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RESUMEN

El usar recursos digitales interactivos constituye una estrategia pedagdgica relevante en la edu-
cacién inicial, y favorece el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios a través de experiencias
dindmicas, participativas y mediadas por la tecnologfa. El actual articulo analiza, desde un aspecto
tedrico y aplicado, cdmo las actividades digitales interactivas promueven habilidades como la coor-
dinacién visomotriz, la motricidad fina y gruesa, el control postural y la orientacién espacial en la
primera infancia. Se desarrolla un estudio de tipo exploratorio-descriptivo, basado en la revisién
de literatura reciente y en la observacion de pricticas pedagdgicas implementadas en contextos
educativos ecuatorianos.

Los hallazgos evidencian que el uso intencionado de recursos digitales, cuando se articula con acti-
vidades ladicas y movimiento corporal, fortalece el aprendizaje activo, incrementa la motivacién y
mejora la participacién de los nifios entre 3 y 4 afios. Asimismo, se establecen lineamientos para su
aplicacion efectiva en el aula, destacando el rol del docente como mediador que orienta el uso de la
tecnologfa hacia experiencias que integren accidn, exploracién y desarrollo psicomotor.

Palabras clave: recursos digitales interactivos, educacién inicial, psicomotricidad, estrategias di-
dicticas, aprendizaje activo.

ABSTRACT

The use of interactive digital resources is a relevant pedagogical strategy in early childhood educa-
tion, fostering psychomotor development in children through dynamic, participatory, and tech-
nology-mediated experiences. This article analyzes, from both theoretical and applied perspectives,
various studies that demonstrate how interactive digital activities promote skills such as visuo-
motor coordination, fine and gross motor skills, postural control, and spatial orientation in early
childhood. An exploratory-descriptive study was conducted, based on a review of recent literature
and observation of pedagogical practices implemented in Ecuadorian educational contexts.

The findings show that the intentional use of digital resources, when combined with play-based
activities and physical movement, strengthens active learning, increases motivation, and improves
the participation of children between 3 and 4 years old. Furthermore, guidelines are established
for their effective application in the classroom, highlighting the teacher’s role as a facilitator who
guides the use of technology toward experiences that integrate action, exploration, and psychomo-
tor development.

Keywords: interactive digital resources, early childhood education, psychomotor skills, teaching
strategies, active learning.
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INTRODUCCION

La educacion inicial conforma wuna etapa
fundamental en el desarrollo integral del ser
humano, durante los primeros afos de vida se
establecen las bases del desarrollo cognitivo, social,
emocional y psicomotor. En este proceso, la familia
y la escuela cumplen un rol adicional, al actuar
como los importantes contextos de socializacion
y aprendizaje. Diversas investigaciones coinciden
en que las practicas tempranas, como la calidad de
las interacciones, influyen significativamente en la
adquisicion de habilidades que seran determinantes
en su trayectoria educativa (Basilio Panchana &
Yagual Rivera, , 2023).

Desde este aspecto, el acompanamiento del adulto
adquiere una relevancia central, por la generacién de
espacios de interaccion significativa que favorezcan
el desarrollo integral del nifio. La comunicacion
afectiva, el juego y las actividades cotidianas
fortalecen los vinculos emocionales y, estimulan
el desarrollo de habilidades cognitivas y motrices.
El didlogo y la escucha activa son herramientas
fundamentales para percibir las necesidades,
intereses y formas de expresivas de la infancia,
generando aprendizaje (Rivera et al., 2019).

Estas dindmicas tradicionales de interacciéon se
han transformado por la creciente incorporacion
tecnolégicadigitalenlacotidianidad. Elacercamiento
a dispositivos electrénicos, aplicaciones mdviles y
plataformas interactivas han modificado como los
nifos juegan, se comunican y aprenden. Esto ha
generado oportunidades como desafios en el ambito
educativo, sustancialmente en la educacién inicial,
donde el desarrollo dela psicomotricidad depende de
la exploracion activa del entorno y del movimiento
corpdreo. Estudios sefialan que el uso de recursos
digitales en la infancia favorece ciertos procesos de
aprendizaje, cuando se utilizan de manera adecuada
y con una intencionalidad pedagdgica (Cabero
Almenara & Llorente Cejudo, 2022)

Los recursos digitales interactivos emergen como
una opcion innovadora dentro de las estrategias
didacticas, permiten la participacion del nifio/nifia
con actividades que combinan elementos visuales,
auditivos y, en algunos kinestésicos, estos recursos
ofrecen retroalimentacion rapida posibilitando la

adaptacion de los contenidos a las caracteristicas
individuales del nifio/nifia, lo que contribuye a
un aprendizaje mas significativo. Investigaciones
han demostrado que los juegos interactivos, las
aplicaciones educativas y las tecnologias fisico-
digitales favorecen el desarrollo de habilidades como
la coordinacién visomotora, la atencién sostenida y
la resolucidn de problemas (Zambrano Neira, 2024)

Pero, el impacto no es uniforme, depende de
multiples factores, como son: el tipo de contenido,
tiempo de exposicién, nivel de interacciéon y la
mediacion del adulto. Varios estudios advierten que
el excesivo uso de dispositivos digitales generaran
efectos contrarios a los que se desean en el desarrollo
infantil, como la disminucién de la actividad fisica,
dificultades en la atencion y retrasos en el desarrollo
de la psicomotricidad (Freire, 2021); (Czapski,
2023), resulta primordial diferenciar entre el uso
recreativo pasivo y el uso educativo interactivo, este
ultimo presenta mayores beneficios integrandolo
de manera planificada en el proceso de ensehanza-
aprendizaje.

Desde la perspectiva de la psicomotricidad,
la primera infancia es un periodo critico para
el desarrollo de habilidades de movimiento,
coordinaciéon, equilibrio y lateralidad. Estas
capacidades no solo tienen implicaciones a nivel
tisico estan intimamente vinculadas con el desarrollo
cognitivo y emocional del nifio. La psicomotricidad,
entendida como la integraciéon cuerpo y mente,
permite al nifio/nifla construir su conocimiento
a partir de la accion/movimiento, exploracién e
interaccion con su entorno (Ninasunta Pilaguano,
2024). Las experiencias motrices componen la base
para los procesos mas complejos como el lenguaje,
pensamiento 1dgico y la autorregulacion.

Relacionandolo, es importante destacar que las
estrategias didacticas orientadas al desarrollo de
la psicomotricidad deben privilegiar el juego, la
exploracién y la participaciéon del nifio. Pero en
el contexto actual, por la elevada exposicién a
dispositivos digitales, surgelanecesidad de replantear
dichas estrategias, uniendo recursos tecnoldgicos
que no sustituyan la experiencia corporal, los
recursos digitales interactivos desempefian un
papel relevante, utilizados de manera equilibrada y
articulada con actividades fisicas reales.
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La evidencia cientifica reciente sugiere que la
efectividad de estos recursos depende en gran
medida de la mediacion pedagodgica y del contexto en
el que se implementan. El rol del docente o familiar
es esencial para orientar el uso de la tecnologia
con los objetivos educativos, promoviendo la
interaccion, reflexion y el aprendizaje significativo.
Investigaciones destacan que la figura de un adulto
mediador beneficiala comprension de los contenidos
y evita el uso indistinto de la tecnologia (Arteaga,
2025)

Las tecnologias fisico-digitales corresponden
a recursos interactivos que integran el entorno
digital con el movimiento corporal, permitiendo
que el aprendizaje se produzca mediante acciones
fisicas como desplazarse, saltar, girar, mantener el
equilibrio o manipular objetos. A diferencia de las
aplicaciones que se limitan a la interaccion tactil
sobre una pantalla, estas tecnologias favorecen
experiencias motrices mas amplias y se consideran
especialmente pertinentes para la educacion inicial,
donde el desarrollo psicomotor constituye un eje
del aprendizaje y del desarrollo integral (Cabero
Almenara & Llorente Cejudo, 2022)

Factores como; los estilos de crianza influyen en la
manera en que los niflos/nifias interactiian con los
recursos digitales. Un ambiente caracterizado por la
comunicacién, el acompafiamiento yla regulacion de
la tecnologia favorece un desarrollo mas armoénico,
mientras que la omisién de limites o la falta de
supervision del uso inadecuado de estos recursos
no se obtiene los resultados esperados (Mendieta
Toledo, 2023). La integracion de recursos digitales
en la educacion inicial se debe considerar no una
perspectiva didactica, sino un enfoque integral que
contemple el contexto familiar y social del nifo. El
analisis del uso de recursos digitales interactivos en
la educacion inicial requiere una vision extensa que
articule la psicomotricidad, la didactica y el contexto
sociofamiliar. No se trata de incorporar tecnologia
en el aula, sino comprender cdmo esta contribuye al
desarrollo integral del niflo/nifa, especialmente en
la etapa del movimiento y la interaccion directa con
el habitat fundamentales para el aprendizaje.

La presente investigacion tiene como objetivo
general analizar el uso de recursos digitales
interactivos como estrategia didactica para la
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estimulacion psicomotriz en nifos de 3 a 4 afios. De
manera especifica, se propone identificar los tipos
de recursos digitales utilizados en educacion inicial,
examinar su influencia en el desarrollo psicomotriz
y analizar el papel de la mediacién adulta en su
implementacion.

Abreviando, la evidencia actual sugiere que integrar
recursos digitales en la educacion inicial es necesario
para innovar en los procesos de enseflanza-
aprendizaje; sin dejar de observar que, su efectividad
depende de la calidad de su implementacién, del
equilibrio con experiencias motrices reales y del
acompanamiento adulto, resulta necesario continuar
con investigaciones acerca del uso pedagogico de
estos recursos, a fin de garantizar la contribucion, de
manera efectiva, al desarrollo integral de los nifios
en sus iniciales afios de vida.

ASPECTOS METODOLOGICOS

Por la relevancia que adquiere la psicomotricidad en
la educacién inicial y el progresivo uso de tecnologias
en el aula, se desarrollé una investigacion de tipo
exploratorio-descriptivo, encaminada al analisis de
la incidencia de los recursos digitales interactivos
como estrategia didactica en la estimulacion de la
psicomotricidad en nifios de 3 a 4 afios. Este enfoque
permite comprender que integrando herramientas
digitales influyen en la coordinacion, el equilibrio y
la lateralidad, aspectos esenciales en esta etapa del
desarrollo (Ninasunta Pilaguano, 2024).

El estudio se llevo a cabo en un centro de educacion
inicial del canton Guayaquil, en un contexto
educativo regular.

La muestra estuvo conformada por 40 ninos de nivel
inicial II, divididos en dos paralelos (20 cada uno)
de los cuales 24 fueron de sexo femenino y 16 de
sexo masculino. La seleccién se realizé6 mediante
muestreo intencional, considerando criterios como
la edad, la asistencia regular y la participacién en
actividades pedagdgicas mediadas por recursos
digitales, participaron 4 docentes de educacion
inicial, quienes aportaron informacién relevante
sobre el uso de herramientas tecnoldgicas en la
estimulacion de la psicomotricidad dentro del aula.
Este tipo de seleccién es pertinente en estudios
educativos, ya que permite profundizar en contextos
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especificos de intervenciéon (Hernandez-Sampieri,
2021)

Para la recoleccion de datos se emplearon
instrumentos de caracter cualitativo y observacional.
En primer lugar, se utilizé una guia de observacion
estructurada, adaptada de propuestas recientes sobre
evaluacion de la psicomotricidad en educacion
inicial, la cual permitio identificar la frecuencia, tipo
y nivel de participacién de los nifios en actividades
mediadas por recursos digitales interactivos.
Este instrumento consideré indicadores como
coordinacién viso motriz, control postural,
desplazamiento, respuesta motriz a estimulos
digitales y nivel de interaccién activa (Mendieta
Toledo, 2023)

Se aplico la técnica de observacién participante,
con el propodsito de registrar el comportamiento
espontdneo de los niflos durante la ejecucion de
actividades digitales interactivas, como juegos
en pantallas tactiles, aplicaciones educativas con
movimiento y dindmicas guiadas con apoyo
audiovisual.  Esta técnica permiti6 el analisis
de aspectos como la atencidén, respuesta motriz,
interaccion social y la comprensiéon de consignas,
demostrando la relacion entre el estimulo digital y
accién corporal (Papalia, 2021)

Se empled una entrevista semiestructurada a las
docentes participantes (4), orientada a recoger sus
percepciones acerca del uso de recursos digitales en
la estimulacion de la psicomotricidad, las estrategias
didacticas empleadas y las principales dificultades
en su ejecucion. La informacién obtenida se
analizo a través la técnica analisis de contenido,
que nos permiti6é identificar categorias relevantes
y contrastar con los hallazgos empiricos con la
literatura cientifica actual (Pifieiro y otros, 2022).

Conrelaciénalosresultados,loshallazgos evidencian
que el uso de recursos digitales interactivos,
mediado pedagédgicamente, favorecen el desarrollo
de habilidades psicomotrices en nifios/nifias de 3
a 4 afos. Durante las observaciones realizadas en
el aula, se identificé que actividades combinadas;
estimulos digitales con movimiento corporal,
promovieron una mayor participacion, atencion
sostenida y motivacién por parte de los nifos/
ninas. Estos resultados concuerdan con estudios que

destacan el potencial de las tecnologias interactivas
para estimular el desarrollo motor cuando envuelven
accidn fisica y no pasividad (Czapski, 2023)

Los registros obtenidos con la guia de observacion
indican que las experiencias mas significativas
fueron las que integraron recursos digitales con
actividades motrices; tocar, arrastrar, imitar
movimientos o responder a estimulos visuales y
auditivos. Estas dinamicas permitieron mejorar la
coordinacién viso-motriz, el control de movimientos
y la orientacion espacial. Ademas, se evidencié que
la retroalimentacion inmediata que ofrecen los
recursos digitales beneficia la repeticion de acciones
y el aprendizaje por ensayo y error, elementos clave
en el desarrollo de la psicomotricidad (Vaca Escobar,
2024).

También se observo que, el uso de recursos digitales
sin una mediaciéon adulto/docente reduce la
participacion y el movimiento corporal, limitando
los beneficios en el desarrollo de la psicomotricidad.
Es por eso que la intervencion del docente resulta
fundamental para orientar la actividad, promover el
movimiento y evitar el uso pasivo de la tecnologia,
tal como lo senalan (Freire, 2021).

Esto nos permite aseverar que los recursos digitales
interactivossonunaherramientadidacticapertinente
para la estimulacion de la psicomotricidad en la
educacion inicial, siempre que se utilicen de manera
intencionada, activa y articulada con experiencias
motrices reales. Los hallazgos refuerzan la necesidad
de integrar la tecnologia sin desplazar el movimiento,
sino utilizdndolo como eje central del aprendizaje en
la primera infancia.

La finalidad de la investigacion no estuvo orientada
a la generalizacion estadistica de los resultados, sino
a la comprension y descripciéon de un fenémeno
educativo en un contexto especifico, por lo que
la representatividad se fundamenta en la riqueza
de la informacion obtenida mas que en el tamafo
muestral
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Tabla N° 1

Dimension Indicador clave

Nivel de

Criterio de evaluacion

logro

Coordinacion viso Coordinacion ojo- Interactia con precision en actividades digitales Alto / Medio

motriz mano

(tocar, arrastrar, seleccionar)

/ Bajo

Ejecuta movimientos corporales (saltar, girar, Alto / Medio

Motricidad gruesa Respuesta motriz

desplazarse) ante estimulos digitales

/ Bajo

Controla movimientos finos al manipular Alto / Medio
Motricidad fina Precision manual - o )
dispositivos digitales / Bajo
) Dominancia Utiliza de forma consistente un lado del cuerpo y Alto / Medio
Lateralidad o ] ]
corporal responde a direcciones espaciales / Bajo
Estabilidad Mantiene postura adecuada y equilibrio durante las Alto / Medio
Control postural o ]
corporal actividades / Bajo
Interaccion L Mantiene atencién y participa activamente en Alto / Medio
Participacion
atencion actividades digitales / Bajo

Elaboracion propia

Estos descubrimientos coinciden con lo planteado
por (Mendieta Toledo, 2023) quien sefiala que las
actividades ludicas componen un medio eficaz para
favorecer el desarrollo integral del nifio a través de la
interaccion activa con su medio.

Para contextualizar la nuestra investigacion, los
recursos digitales interactivos evidencian que,
cuando las actividades implican manipulacion,
respuesta motriz y participacion, se fortalece la
coordinacién viso motriz y la precisiéon manual.

Se observd una mejora progresiva en la atencion
sostenida, la participacion y la respuesta motriz ante
estimulos digitales, indicadores vinculados con las
dimensiones evaluadas.

Esto es consistente con investigaciones que destacan
quelastecnologiasinteractivas, cuando son mediadas
pedagdgicamente, favorecen la concentracién, la
coordinacién y el control corporal en la primera
infancia (Vaca Escobar, 2024).

Tabla 2

Indicador Nivel Bajo Nivel Medio Nivel Alto
Coordinacion visomotriz 3 (15%) 7 (35%) 10 (50%)
Motricidad fina 2 (10%) 8 (40%) 10 (50%)
Motricidad gruesa 4 (20%) 9 (45%) 7 (35%)
Lateralidad 5 (25%) 10 (50%) 5(25%)
Control postural 3 (15%) 11 (55%) 6 (30%)
Atencidn y participacion 2 (10%) 6 (30%) 12 (60%)

Fuente: Elaboraciéon propia
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Los docentes participantes manifestaron que, al
implementar actividades digitales interactivas,
los nifios/nifias mostraron mayor disposicion
para ejecutar movimientos coordinados, seguir
instrucciones motrices y mantener la atencion
durante las tareas propuestas, mejoro la capacidad
de responder a estimulos visuales y espaciales, lo
que refleja avances en la coordinacién ojo-mano y
en la orientacién corporal, elementos primordiales
en el desarrollo de la psicomotricidad en nifios de 3
a 4 anos.

Una de las limitaciones presentadas en la
investigacion radica en la utilizacién de un muestreo
por conveniencia, conformado por 40 nifos
pertenecientes a un unico centro de educacién
inicial de la ciudad de Guayaquil. Esta estrategia
resulté pertinente debido a la accesibilidad de los
participantes y a las condiciones propias del contexto
educativo, por lo que los resultados obtenidos deben
interpretarse con cautela, ya que no permiten realizar
generalizaciones estadisticas a toda la poblacion
preescolar.

El propésito del estudio no fue establecer inferencias
poblacionales, sino comprender y describir la
manera en que los recursos digitales interactivos
contribuyen al desarrollo psicomotriz en un
contexto educativo especifico. Desde esta mirada,
los descubrimientos aportan evidencia relevante
sobre las potencialidades y limitaciones de estas
herramientas en la educacién inicial.

Los resultados arreglan un punto de partida para
futuras investigaciones que contengan muestras
mas amplias, diversos contextos socioculturales y
multiples instituciones educativas. El alistamiento
de disefios multicéntricos y procedimientos de
muestreo probabilistico permitiria contrastar los
hallazgos obtenidos y fortalecer la validez externa de
las conclusiones. También, seria pertinente comparar
contextos urbanos y rurales, asi como instituciones
publicas y privadas, con el fin de identificar posibles
diferencias en el uso y los efectos de los recursos
digitales interactivos sobre el desarrollo psicomotriz
infantil.

Esta investigacion se desarrollé respetando los
principios éticos establecidos para estudios con
poblaciéon infantil, garantizando el bienestar, la

confidencialidad y la participacién voluntaria de los
nifios. Previo a la recoleccién de datos, se obtuvo
el consentimiento informado por escrito de los
padres o representantes legales, en el cual se explicé
el proposito del estudio, los procedimientos, los
beneficios esperados y la posibilidad de retirarse en
cualquier momento sin consecuencias.

Nos aseguramos de la aprobacién de los nifios,
adaptando la explicacién a su nivel de comprension,
promoviendo su participacién voluntaria y
respetuosa. La informacion recolectada fue tratada
de manera confidencial, utilizando cédigos para
proteger la identidad de los participantes.

Con relacién con la validez metodoldgica, la
guia de observacion fue sometida a un proceso
de validacién por juicio de expertos, contando
con la revision de tres profesionales en el area
de educacién inicial y psicomotricidad, quienes
evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia
de los indicadores. Posteriormente, se realizé una
prueba piloto que permiti6 ajustar el instrumento
antes de su aplicacion definitiva.

ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Las actividades digitales interactivas que implican
manipulacién, imitaciéon de movimientos y
respuesta a estimulos visuales son las mas utilizadas
por los docentes para estimular el desarrollo de la
psicomotricidad, hemos podido evidenciar, también
quelosninoslogran ejecutar acciones como arrastrar,
seleccionar y seguir trayectorias en pantalla, asi como
responder corporalmente a consignas digitales, lo
que favorece la coordinacién viso motriz, la precision
manual y la orientacién espacial. La ausencia de
una planificaciéon pedagdgica estructurada limita
el potencial de estas herramientas, reduciendo su
uso a una interaccidon pasiva que no promueve el
movimiento ni la participacion.

Lateoria concuerda en quelas experiencias mediadas
por tecnologia se deben disefiarse con objetivos
claros y centrarse en la accién del niflo, suscitando
tanto la exploraciéon como la respuesta motriz
(Cabero Almenara & Llorente Cejudo, 2022). Es por
eso por lo que los docentes que integran recursos
digitales intencionadamente reportan mejoras en
la atencion sostenida, participacion y el control
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corporal, aspectos que se corresponden con las
dimensiones evaluadas en la presente investigacion.
Como indicacién acerca de los resultados que fueron
presentados a través de estadistica descriptiva, es
importante senalar que el estudio se desarrolld bajo
un enfoque descriptivo con predominio cualitativo,
orientado a caracterizar el uso de los recursos
digitales interactivos y su contribucion al desarrollo
psicomotriz en nifos preescolares. Por esta razdn, el
disefio metodoldgico no contempl¢ la aplicacion de
pruebas inferenciales o correlacionales.

Figura 1

No obstante, se reconoce que el analisis de la
relacion entre variables como el tiempo de
mediacion docente y los niveles de logro psicomotriz
podria aportar evidencia complementaria sobre
los factores que potencian la efectividad de los
recursos digitales. Como derivacién, se sugiere
que futuras investigaciones incorporen disefios
mixtos o cuantitativos que permitan aplicar analisis
correlacionales y determinar la magnitud de dichas
relaciones.

Desarrollo psicomotriz por dimensiones (n=20)

100

80 +

60

Porcentaje (%)

Nota: Elaboracion propia

Los resultados demostraron que la motricidad
gruesa fue la dimensién con menor nivel de logro
alto (35%), lo que indica que las actividades digitales
implementadas favorecieron en mayor medida la
coordinacion visomotriz y la motricidad fina que
aquellas relacionadas con el movimiento corporal
global. En consecuencia, se recomienda que las
instituciones de educacion inicial complementen el
uso de recursos digitales interactivos con tecnologias
tisico-digitales que demanden la participaciéon del
cuerpo y promuevan el desplazamiento en el espacio.

Entre las opciones didacticas se encuentran las
aplicaciones de realidad aumentada que invitan a los
nifiosaseguirrecorridos,buscar objetosodesplazarse
para cumplir retos motores; los juegos interactivos
de proyeccién sobre pisos o paredes que requieren
saltar, correr, cambiar de direccién o mantener el
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equilibrio; ylasactividades de baile guiadas mediante
recursos audiovisuales interactivos, que favorecen la
coordinacién dinamica, el ritmo, el equilibrio y la
lateralidad.

Estas propuestas deben integrarse con secuencias
didacticas en las que la tecnologia funcione como
un estimulo para el movimiento y no como un
sustituto de la actividad fisica. El docente puede
disefiar experiencias que combinen retos digitales
con circuitos psicomotores, estaciones de equilibrio,
juegos cooperativos y actividades de orientacion
espacial, favoreciendo un desarrollo mas equilibrado
de todas las dimensiones psicomotrices.

Esta recomendacion coincide con las orientaciones
de la Organizaciéon Mundial de la Salud (2020), que
destacan laimportancia de garantizar oportunidades
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diarias de movimiento activo durante la primera
infancia, y con los planteamientos de (Cabero
Almenara & Llorente Cejudo, 2022), quienes

Tabla 3

sostienen que el valor educativo de las tecnologias
digitales depende de su integracion pedagdgica y de
las experiencias de aprendizaje que generan.

Tiempo de mediacion docente

Numero de nifnos

Nivel de logro predominante

Menos de 10 minutos 8 Medio
Entre 10 y 20 minutos 18 Medio-Alto
Mas de 20 minutos 14 Alto

Nota: Elaboracion propia

El analisis de los registros de observaciéon sugiere
una tendencia positiva entre el tiempo de mediacion
docente ylos niveles de logro psicomotriz alcanzados
por los nifos. Se observé que los participantes que
recibieron acompafamiento pedagégico durante
periodos mas prolongados mostraron mayores
niveles de atencioén, coordinacién visomotriz y
participacion en las actividades digitales.

Aunque estos resultados no permiten establecer
relaciones causales, demuestran la importancia de la
intervencion docente como elemento mediador en
los procesos de aprendizaje apoyados por recursos
tecnolégicos.

La tecnologia no debe entenderse como un sustituto
de la actividad fisica, sino como un recurso
complementario dentro de propuestas didacticas
mas amplias.

La evidencia analizada sugiere que los mayores
beneficios se obtienen cuando las experiencias
digitales se articulan con actividades corporales
reales, permitiendo que:

De acuerdo con (Vaca Escobar, 2024), el uso de
recursos digitales en entornos educativos favorece
experiencias de aprendizaje dinamicas que integran
emocion, accién y participacién, incrementandose
la motivacion en los nifios. Nosotros evidenciamos
que, cuando se incorporan dindmicas ludicas
(tecnoldgicas) que requieren respuesta motriz,
generan un entorno estimulante que potencia la
atencion sostenida, la coordinacién viso motriz y la

participacion, dimensiones clave en el desarrollo de
la psicomotricidad en la primera infancia.

Los efectos ratifican que las actividades digitales
interactivas deben considerarse un eje adicional
dentro de las estrategias didacticas en educacion
inicial, siempre que promuevan el movimiento, la
exploracién y la interaccion corporal.

Su uso intencionado favorece aprendizajes
significativos, particularmente en el desarrollo de
habilidades comola coordinacion, el control postural
y la precisiéon manual, elementos fundamentales en
nifos de 3 a 4 afos (Cabero Almenara & Llorente
Cejudo, 2022)

El analisis de los datos también pone de manifiesto
que las actividades digitales fueron las mas eficaces
para potenciar la coordinacién ojo-mano y la
orientacion espacial. Coincidiendo con estudios que
destacan que la interaccion activa con tecnologias
digitales favorece el desarrollo motor cuando existe
mediacion pedagogica adecuada (Torres, 2020).

Con este argumento, los recursos digitales
interactivos actian como herramientas mediadoras
que, bajo la guia del docente, amplian las
posibilidades de desarrollo del nifio y fortalecen la
ejecucion de acciones motrices.

En el analisis integral, se ratifica que los recursos
digitales son una herramienta pedagdgica de
alto impacto para la estimulacion psicomotriz en
nifios de 3 a 4 afos. Su aplicacién intencionada
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ademas de fortalecer habilidades motrices favorece
la atencidn, la interacciéon y la autonomia en el
aprendizaje, es indispensable que las instituciones
educativas integren en su planificaciéon didactica el
uso estratégico de estas herramientas, articulandolas
con experiencias motrices reales y coherentes con
los objetivos curriculares (Freire, 2021)

CONCLUSIONES

Concluimos que el uso de recursos digitales
interactivos, cuando se integra con una intencion
pedagodgica clara, puede contribuir de manera
significativa al desarrollo psicomotriz en nifios de 3
a 4 anos.

Claras evidencias que las actividades que implican
interaccion directa favorecen especialmente la
coordinacién viso motriz, la motricidad fina y la
atencion sostenida.

Se identificé que dimensiones como la motricidad
gruesa y la lateralidad requieren un tratamiento mas
intencionado, ya que no se desarrollan de manera
suficiente unicamente a través de entornos digitales.

Cuando el uso de los recursos digitales esta
acompafiado por orientaciones claras, consignas
adecuadas y seguimiento pedagdgico, los niflos
muestran mayor implicaciéon, mejor respuesta
motriz y mayor capacidad de concentracion.

RECOMENDACIONES

Integrar estrategias ludicas digitales como eje
transversal en el curriculo de educacién inicial,
considerando que las experiencias de aprendizaje
basadas en el juego favorecen la participacion, la
motivacion y el desarrollo psicomotriz.

Promover la capacitacion docente en el uso
pedagégico de recursos digitales interactivos con
enfoque en la psicomotricidad, de manera que las
actividades no se limiten al uso instrumental de la
tecnologia, sino que respondan a una intencionalidad
didéctica clara, con objetivos medibles y observables
Fortalecer los ambientes de aprendizaje con
la implementacion de espacios dinamicos e
interactivos; rincones digitales o estaciones de juego
motriz, que integren tecnologia y movimiento.
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