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RESUMEN

El trabajo desarrollado se enfoc6 en un juego interactivo proporcionando una herramienta educativa,
interactiva y atractiva que les permita aprender mientras se divierten a los nifios de 3 a 5 afios,
ayudandoles a los mismos a desenvolver destrezas cognitivas en referencia a la atencion, memoria, toma
de decisiones y resolucion de problemas. Conjuntamente, pueden fomentar la imaginacion y creatividad
de los nifios. Se comparo el desarrollo de 2 prototipos en App Inventor, de la creacion de juegos
interactivos personalizados adaptados a las preferencias y necesidades en los nifios de 3 a 5 afios,
considerando esperar que el resultado es mejorar sus habilidades cognitivas y fomentar su desarrollo
emocional y social comparando los niveles de mejora continua, tomando en cuenta algunos de los
beneficios especificos que se pueden mejorar de la atencion y la memoria, fomento de la creatividad y
la imaginacion y la coordinacion motora fina. Tomando en cuenta, que mediante los juegos interactivos
los nifios aprenden de forma divertida y atractiva, lo que con los estudios realizados han aumentado la

estimulacion y el beneficio de los nifios por el aprendizaje.
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Contribution to Cognitive Learning through a Mobile Application for
Children Aged 3to 5 Years

ABSTRACT

The work developed focused on an interactive game providing an educational, interactive, and engaging
tool for children aged 3 to 5 years, helping them develop cognitive skills related to attention, memory,
decision-making, and problem-solving while having fun. It also aims to foster children's imagination
and creativity. The development of two prototypes in App Inventor was compared, creating
personalized interactive games adapted to the preferences and needs of 3 to 5-year-olds. The expectation
was that the result would improve their cognitive skills and promote their emotional and social
development, comparing continuous improvement levels while considering specific benefits such as
attention and memory enhancement, creativity and imagination stimulation, and fine motor
coordination. It was observed that through interactive games, children learn in a fun and engaging way,

which, according to the studies conducted, has increased their stimulation and learning benefits.
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INTRODUCCION

El actual proyecto de investigacidn se analizé la transcendencia del aprendizaje cognitivo de nifios de
3 a 5 afios mediante un juego interactivo, considerando una herramienta educativa divertida para el
apoyo en las destrezas cognitivas en relacion a la atencion, memoria, toma de decisiones y resolucion
de problemas; mientras se divierten los mismos, partiendo con un prototipo 1 con 3 juegos interactivos
y posteriormente con una mejora con el prototipo 2 con 5 juegos dindmicos con niveles basico,
intermedio y avanzado.

Segun (Freré Franco & Saltos Solis, 2013), bajo varios estudios realizados indica que la utilizacion de
los varios ejemplos en el proceso de ensefianza mediante materiales directos didacticos, (Portilla
Rodriguez, 2024), el proceso en los nifios de aprendizaje conlleva una amplia gama de beneficios que
impulsan su desarrollo integral. Estos incluyen la interaccion lddica, que fomenta tanto el aviso verbal
y no verbal mediante el disefio de destrezas cognitivas, la mejora de la expresién y pronunciacion, el
estimulo de la imaginacion y la creatividad, la adquisicion de habitos de escucha y la comprension de
relaciones entre objetos. Ademas, el aprendizaje promueve el desarrollo del pensamiento légico, la
organizacion del trabajo, la motricidad fina y la integracion del estudiante con su entorno. También
fomenta la tolerancia, el reconocimiento de figuras geométricas con capacidades intelectuales y
psicomotrices, al mismo tiempo que facilita la conexion entre conceptos concretos y abstractos de
manera lddica., (Cuesta Ormaz, 2022).

Basado (Gil Espinosa, 2018), la etapa de Educacion Infantil estd relacionada directamente con el
desarrollo personal siendo crucial en el proceso de crecimiento personal, considerando las rutinas de
aprendizaje se encuentre dependientes e integradas al ser desprendidas en areas especiales de
perfeccionamiento cognitivo, social, emocional y fisico, tomando este equilibrio se puede lograr a través
del juego creativo e interactivo, que soporta y proporciona andamiaje a todas las areas de desarrollo y
de contenido curricular.

Desde una Optica integradora, este estudio fusiona la normativa legal con el conocimiento cientifico
acerca del juego y la actividad fisica en la Educacion Infantil, proponiendo al final una aplicacion

practica. Su conclusion es que el juego y la actividad fisica son esenciales para una metodologia

educativa globalizadora, significativa y motivadora que mejore la calidad del aprendizaje en la infancia.
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Esta metodologia puede potenciarse con recursos digitales y tecnoldgicos y bloques de contenido, (Gil
Espinosa, 2018).

En los primeros afios de la nifiez, hasta los 4 afios de edad, los nifios se hallan en una fase inicial del
progreso cognitivo, limitado por la capacidad para comprender conceptos complejos o seguir
instrucciones detalladas. Durante este periodo, estan experimentando una fase de adaptacién neuronal
crucial para su vida, lo que los hace particularmente vulnerables mientras adquieren y desarrollan
habilidades esenciales como la memoria, la atencion, el razonamiento, la motricidad y el lenguaje.

La etapa de la infancia hasta los 6 afios es de suma importancia debido al potencial Unico de aprendizaje
gue poseen en este periodo, el cual no se encuentra en ninguna otra etapa del desarrollo, siendo estos
procesos de aprendizaje influir en su habilidad para controlar los movimientos al interactuar con
dispositivos maviles o participar en juegos que requieren habilidades motoras finas. Ademas, algunos
nifios pueden enfrentar dificultades en el procesamiento y retencién de informacidn, la comprensién de
instrucciones especificas, el uso correcto del lenguaje y la resolucion de problemas simples, (Segura
Sangucho, 2020).

En un estudio realizado en Brasil, se encontré que los juegos interactivos pueden ser efectivos para
mejorar las habilidades matematicas en nifios entre 4 y 6 afios; encontrando que los nifios que jugaron
juegos interactivos mostraron una mejora en su actitud hacia las matematicas.

Un estudio realizado en Espafia encontré que la realidad aumentada puedo ser un instrumento positivo
para optimizar el aprendizaje cognitivo en nifios pequefios; mostrando una mejora en su capacidad para
identificar formas y colores.

En general, estos estudios sugieren que los juegos interactivos fueron un arma practica para mejorar el
aprendizaje cognitivo en nifios y al disefiar juegos interactivos, atractivos y adecuados a las necesidades
de los nifios, fomentando una experiencia de aprendizaje mas efectiva y divertida. (Barbaro, 2011).

Un estudio realizado por la Universidad Técnica de Ambato encontrd que los juegos interactivos pueden
ser efectivos para mejorar la memoria y la atencion en nifios entre 4 y 5 afios; mostrando una mejora
significativa en estas habilidades en comparacion con los que no jugaron (Calleros, 2019).

En otro estudio realizado por la misma universidad sobre el disefié de un juego educativo en linea para

mejorar las habilidades matematicas en nifios entre 3 y 4 afios mostraron que los nifios que utilizaron el
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juego educativo mejoraron significativamente su capacidad para identificar nimeros y formas
geométricas (Lopez, 2019).

Segun (Vargas, 2020), en un estudio, se disefié una aplicacion de aprendizaje basada en proyectos con
el uso de tecnologia de la informacién y la comunicacion (TIC) con el objetivo de mejorar las
habilidades matematicas, centrandose en operaciones basicas. El piblico objetivo fueron 23 estudiantes
de sexto grado, divididos en dos grupos: uno utilizé un Material Educativo Computarizado (MEC) para
sus proyectos, mientras que el otro grupo utilizé folletos escritos. Como resultado, el 83% de los
estudiantes alcanzaron un nivel superior de competencia, lo que sugiere que esta estrategia es altamente
efectiva para el aprendizaje de las matematicas.

El objetivo realizado en el proyecto de (Hurtado-Sanchez, 2023), fue apoyar a nifios, adolescentes y
adultos en el aprendizaje de la LSM con una aplicacion movil y realidad aumentada mediante una
metodologia de disefio centralizado de usuario que proporcione una interfaz interactiva con 2 médulos
de RA: 1 modulo enfocado al aprendizaje del abecedario a través de videos; 2 modulo aborda temas
bésicos en LSM de igual manera mediante videos de algunas palabras.

Durante la etapa comprendida entre los 3 y 5 afios, los nifios experimentan un notable avance en su
pensamiento, impulsado por las experiencias cada vez mas enriquecedoras que tienen con su entorno.
A medida que ingresan en la escuela, el desarrollo del lenguaje y las habilidades psicomotoras juegan
un papel fundamental en el fortalecimiento de su desarrollo cognitivo durante este periodo, (Ofate &
Belén, 2020).

Siguiendo la perspectiva de Piaget, reconocido en el campo de la psicologia infantil, se observa que los
nifios de 3 a 5 afios se encuentran en una etapa cognitiva preoperacional. Esta fase también se conoce
como de inteligencia verbal o intuitiva, ya que el pensamiento en este grupo de edad se desarrolla
rapidamente. Piaget denomina esta etapa como preoperacional porque ocurre antes del surgimiento del
pensamiento l6gico u operacional, (Beltrdn Astudillo & Safay, 2022).

Los nifios estan cada vez mas inclinados a emplear juegos interactivos como fuente de entretenimiento,
lo que puede llevar a un uso excesivo de dispositivos moviles, algunos padres consideran que estos

dispositivos son la version contemporanea de la “caja tonta" del siglo XXI, sin embargo, es importante

destacar que los juegos interactivos pueden ser una herramienta valiosa como apoyo en el aprendizaje
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y el desarrollo, siempre y cuando sean disefiados por profesionales expertos en educacién y tecnologia,
(Aimacafia Morocho & Topa Tipéan, 2020).

Asi mismo se plantea la siguiente interrogante: ;De qué manera el uso de una aplicacion movil
contribuye al desarrollo del aprendizaje cognitivo en nifios de 3 a 5 afios?

METODOLOGIA

Este proyecto tiene un enfoque cuantitativo, ya que permite abordar un valor, donde se utilizan
estrategias de comunicacion no muy complejas para la realizacion de atencidn en los nifios; también
nos permita tener un analisis estadistico de donde no més se podria encontrar esta aplicacion, (Basto
Herrera, 2021).

El estudio propuesto adopta un enfoque cuantitativo exploratorio e investigativo, centrado en la
descripcion de los niveles de aprendizaje y el analisis del impacto del sistema de ensefianza del lenguaje
de sefias a través de aplicaciones moviles. Este enfoque implica la utilizacion de estadisticas previas
como base para la medicion de los mencionados niveles de aprendizaje y la evaluacion de la eficacia
del método propuesto para medir la mejora del aprendizaje cognitivo mediante una aplicacion de juegos
interactivos en nifios entre 3 a 5 afios, considerando como mejora de algunos aspectos antes
mencionados.

Se opto por utilizar la metodologia &gil SCRUM para el desarrollo de software, con el objetivo de
fomentar la colaboracion entre los miembros del equipo. Esta metodologia incluyd la revision de
resultados parciales cada 15 dias, permitiendo asi la retroalimentacion continua para mejorar la
coordinacion y la eficiencia del equipo de trabajo. Se buscé identificar posibles &reas de baja eficacia y
errores recurrentes, asi como reducir los tiempos de entrega y mejorar la calidad de las tareas asignadas,
(Estrada Velasco, 2021).

La recopilacion de datos en este caso se lo realizo por medio de una encuesta dirigidas a los padres de
familia, la cual consta de una serie de preguntas que ayude con la vision de sus hijos al manejar la
aplicacion en el aprendizaje cognitivo. Como muestra para el estudio fue de 50 participantes
considerando padres de familias de nifios de 3 a 5 afios de la comunidad Ambatefia, para la verificacion

del funcionamiento del juego interactivo, con el primer prototipo de aplicacion para el aprendizaje

cognitivo.




Figura 1 Encuesta de usabilidad de app — Prototipo 1
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Nota: Elaboracion propia

Segun los encuestados el 81.8% esta de acuerdo que la aplicacion ofrece actividades creativas sobre la
aplicacién mavil para el aprendizaje cognitivo (Prototipo 1) mientras que el 18.2 % opina lo contrario.
Para la comparativay validacion de la aplicacion movil se realiz6 una mejora en la aplicacion generando
un prototipo 2, en la cual se aplicé una muestra de 50 padres de familia de nifios de 3 a 5 afios,
considerando estudiantes del IST Bolivar.

Figura 2. Encuesta de usabilidad de app — Prototipo 2

1. La aplicacidn afrece actividades creativas para el aprendizaje cogniilve a nifios de
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Nota: Elaboracion propia

De acuerdo con la opinion de los encuestados, el 90.5% esté a favor de que la aplicacion proporciona
actividades creativas para el aprendizaje cognitivo (Prototipo 2), mientras que el 9.5% tiene una
perspectiva diferente.

Tomando en referencia la figura 1 y 2 se puede identificar que una aplicacion mavil es de gran utilidad
la generacion de las mismas para promover actividades creativas en el aprendizaje cognitivo.
RESULTADOS Y DISCUSION

Empezamos hablando del Desarrollo del Primer Prototipo, donde el proyecto residio en el desarrollo de

una aplicacion movil de un juego interactivo disefiado como un recurso de apoyo para el aprendizaje

cognitivo de nifios de entre 3 y 5 afios; esta iniciativa es muy positiva, ya que los juegos pueden




desempefiar un papel efectivo en el estimulo del aprendizaje temprano y el desarrollo cognitivo durante
esta etapa crucial de la infancia. Contando la aplicacién con juegos clasificados por niveles: basico,
intermedio y avanzado, con 1 juego cada nivel.

Tal como se muestra en la aplicacion el nivel inicial del juego incluye una variante de tres en raya,
donde el objetivo es alinear tres simbolos idénticos en forma horizontal o vertical. El jugador que logre
esta configuracion primero sera el ganador. Aunque el juego es simple, requiere estrategia, ya que los
jugadores deben anticipar y bloguear los movimientos del oponente para alcanzar la victoria.

Como se ilustra en la aplicacion el juego del nivel intermedio, conocido como "Globos", se centra en la
habilidad de esquivar bombas, ofreciendo asi una experiencia basada en la destreza y habilidad del
jugador. En este juego, el jugador asume el control de un globo que debe navegar por la pantalla para
evitar ser golpeado por las bombas que caen, conforme avanza, la velocidad y cantidad de bombas
aumentan, aumentando el nivel de dificultad.

El juego del nivel avanzado, como se muestra en la aplicacidon, ofrece una emocionante aventura de
accion protagonizada por un valiente pinglino que debe rescatar a sus amigos en peligro. El jugador
asume el papel del pinguino, enfrentandose a la tarea de salvar a sus comparieros mientras esquiva a los
tiburones que acechan en el agua y supera diversos obstaculos desafiantes. Conforme avanza el juego,
la dificultad aumenta con mas tiburones y patrones de movimiento mas complejos.

Ahora se hablara del Desarrollo del Segundo Prototipo, en donde la aplicacion como segundo prototipo
esta enfocada especificamente en el estudio o el respaldo del desarrollo de habilidades concretas, como
la psicomotricidad fina, para asegurar un uso saludable de la tecnologia desde edades tempranas. En
cuanto a la memoria y otras habilidades mentales de los nifios, estos juegos no solo son divertidos, sino
también sumamente importantes, ya que estan disefiados para fomentar un aprendizaje entretenido y
dinamico mientras se desarrollan sus destrezas y habilidades cognitivas; estan estructurados en tres
niveles de aprendizaje: bésico, intermedio y avanzado, como se visualiza en la aplicacion.

El nivel basico cuenta con 2 juegos: colores y dibujar, el cual contempla lo siguiente: En el juego de
colores, el usuario puede acceder a un botdn que le permite retroceder al nivel uno, asi como a otro

boton que lo dirige de vuelta al menu principal, desde donde puede comenzar a jugar nuevamente, tal

como se muestra en la aplicacion. De igual manera en el juego de dibujar, el usuario tiene acceso a un
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boton para retroceder al nivel uno y otro para volver al menu principal. Ademas, cuenta con la opcion
de borrar y tomar una foto para iniciar el juego. También dispone de un botdn adicional para regresar
al menu principal o salir de la aplicacion, como se detalla en la aplicacion.

Ahora bien, en el nivel Intermedio cuenta con un juego en el cual contempla lo siguiente: Juego de
Globho, cuyo propdsito es asistir al globo en su tarea de evitar el contacto con las bombas mientras se
desplaza por el cielo. El juego incluye un boton de retorno y otro para volver al mena principal, como
se visualiza en la aplicacion.

En lo referente al nivel avanzado cuenta con 2 juegos: obstaculos y mental, el cual contempla lo
siguiente:

Juego de Obstaculos en el que el usuario se encuentra con un boton para retroceder al nivel tres y otro
para regresar al menu principal. También dispone de dos opciones: iniciar y reiniciar el juego. Ademas,
en la interfaz se presenta la palabra "puntos” donde se exhibe la puntuacién del jugador, y el juego se
inicia.

En el juego mental, el usuario tiene a su disposicion un boton para retroceder al nivel tres y otro para
retornar al menu principal. Ademas, encuentra un boton para reiniciar el juego y asi iniciar la partida.
Ademas, cuenta con un boton para regresar al menu principal o salir de la aplicacion.

A continuacion, se presenta la encuesta de satisfaccion de uso de la aplicacion del Primer Prototipo, que
segun los encuestados y de acuerdo a la figura 3 el 36,4% opina que los ejercicios proporcionados en la
app son muy buenos para el desarrollo de habilidades; mientras que el 36,4% le parece bueno, por
altimo, el 27,3% le parece regular.

Figura 3. Pregunta sobre desarrollo de habilidades l6gicas
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Nota: Elaboracién propia




En referencia a la figura 4 y los encuestados el 72,7% estd de acuerdo que la aplicacion incluye
contenido educativo adaptado a la edad mientras que el 27,3 % opina lo contrario.

Figura 4. Pregunta sobre contenido educativo
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Nota: Elaboracion propia

Figura 5. Pregunta sobre posibilidad de practicas
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Figura 6. Pregunta sobre inclusion de contenido

7. La aplicacion incluye ejercicias que promueven la mejora de habilidades basieas como el
recenocimiento de letras, nimeros y colores,
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Nota: Elaboracion propia

Baséandose en la informacién presentada en la figura 7 y las respuestas recabadas de los encuestados, se
puede observar que el 90.9% de los participantes recomienda el uso de la aplicacion para el aprendizaje

de nifios en el rango de edad de 3 a 5 afios, mientras que el 9.1% restante no la recomienda.




Figura 7. Pregunta sobre recomendacion de uso

8. Usted recomendaria el uso de la aplicacion parar el aprendizaje de los nifios de 3 a 5 afios.
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Nota: Elaboracion propia

En lo referente a la Encuesta de satisfaccion de uso de la aplicacion del Segundo Prototipo, basandose
en la figura 8 y las respuestas de los encuestados, se observa que el 90,5% de ellos mencion6 que la
aplicacion posee una pantalla visualmente atractiva para captar la atencién de los nifios, mientras que
el 9,5% restante tiene una opinion contraria.

Figura 8. Pregunta sobre visualidad de la app

2. La aplicacion tiene una pantalla visualmente atractiva para captar la atencién de
los nifios.
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Nota: Elaboracion propia

Segun lo representado en la figura 9 y las respuestas de los encuestados, el 85,7% esta de acuerdo en
que la aplicacion ofrece contenido educativo adaptado a la edad y al nivel de desarrollo de los nifios,
mientras que el 14,3% restante tiene una opinion diferente.

Figura 9. Pregunta sobre inclusion de contenido adaptativo
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Segun los datos presentados en la figura 10 y las respuestas de los encuestados, el 52,4% considera que
los ejercicios proporcionados para el desarrollo de habilidades son de muy buena calidad, mientras que
el 23,8% los califica como buenos. Por otro lado, el 23,8% restante los considera regulares.

Figura 10. Pregunta sobre practica de memoria

5. Ofrece la posibilidad de practicar la memoria, atencion resolucion de problemas.
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Nota: Elaboracion propia

Dentro del desarrollo de la aplicacion maévil se puedo ejecutar la practica con algunos nifios para la
visualizacién y manejo de la aplicacion, siendo motivante e innovador el uso de la aplicacién ademas
de ser llamativo por los colores integrados. En referencia al proyecto desarrollo se enfoco apoyar en el
aprendizaje cognitivo en nifios de 3 a 5 afios mediante juegos interactivos, dinamicos y llamativos para
los mismos, siendo divertido el aprendizaje continuo.

En el primer prototipo se puedo visualizar que al principio los nifios se les dificultaba manejar los juegos
de los diferentes, sin embargo, al seguir pasando el tiempo de uso, a los mismos nifios les fueron
Ilamando la atencién; por lo cual se concluy6 que en un gran porcentaje los padres de familia considero
que los juegos utilizados han permitido mejorar las habilidades de memoria y atencion.

Y en comparacion al segundo prototipo de igual manera ya fue mas accesible el uso en primera instancia
de los nifios siendo mas dinamico y atractivo hacia los mismos, concluyendo de igual manera por parte
de los padres de familia que es de gran ayuda las aplicaciones considerando que los nifios se divierten
y a la vez mejoran sus conocimientos.

Los juegos integrados en las aplicaciones de desarrollo han sido herramientas efectivas para apoyar el
aprendizaje cognitivo de los nifios de 3 a 5 afios, tomando en cuenta:

Desarrollar las habilidades del lenguaje: han permitido mejorar la presentacion de palabras o frases de

manera mas interactiva para enriquecer el vocabulario de los nifios a la edad mediante la identificacion

de objetos.




Reconocimiento de formas y colores: mediante el juego han ensefiado a los nifios sobre las formas y
colores primarios siendo Utiles para el desarrollo cognitivo temprano, al igual de dibujar o pintar de
manera digital.

Atencidn y concentracion: el juego permitié enriquecer a los nifios prestar atencién y concentrarse en
las actividades que debia cumplir el juego para ganar y asi poder ayudar en las habilidades importantes
mediante juegos de memoria o seguimiento de patrones.

El aprendizaje cognitivo en nifios de 3 a 5 afios es fundamental para el desarrollo temprano y prepararse
para el futuro académico y social, y en la actualidad las aplicaciones moviles desempefian un papel muy
importante debido a que la tecnologia es mas accesible hacia la sociedad, tomando en cuenta la
accesibilidad, interactividad, adaptabilidad, variedad de contenido. Sin embargo, es importante utilizar
aplicaciones moviles de manera equilibrada y complementarlas con otras formas de aprendizaje, como
el juego fisico, la lectura de libros y las interacciones sociales. Ademas, es crucial seleccionar
aplicaciones que sean seguras, educativas y apropiadas para la edad del nifio. En Gltima instancia, el
uso de aplicaciones moviles para el aprendizaje cognitivo en nifios de 3 a 5 afios puede ser una
herramienta valiosa cuando se integra de manera adecuada en un enfoque educativo holistico y centrado
en el nifio.

Los resultados obtenidos en las encuestas de satisfaccion indican que la aplicacion evaluada cumple de
manera efectiva su proposito de apoyar el desarrollo cognitivo y psicomotriz en los nifios. Este hallazgo
es consistente con la literatura que destaca la importancia de las aplicaciones educativas en la
estimulacion de habilidades cognitivas esenciales para el aprendizaje infantil. Por ejemplo, Aimacafia
Morocho y Topa Tipan (2020) subrayan que las aplicaciones moviles pueden ser herramientas efectivas
para fomentar el desarrollo cognitivo en nifios de 2 a 3 afios, lo que refuerza la relevancia de la
aplicacion en cuestion.

La percepcion positiva de los usuarios sobre los ejercicios propuestos sugiere que estos estan bien
adaptados a la edad y nivel de desarrollo infantil. En este sentido, Barbaro et al. (2011) enfatizan que el
contenido educativo debe ser apropiado para promover un aprendizaje significativo, especialmente en

etapas tempranas. Ademaés, Basto Herrera et al. (2021) destacan la importancia del desarrollo de la

motricidad fina en la etapa preescolar, lo cual esta alineado con los objetivos de la aplicacion.
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La recomendacion general de la mayoria de los participantes para utilizar la aplicacion en edades
tempranas resalta su impacto positivo en el desarrollo de habilidades. Gil Espinosa et al. (2018)
argumentan que el uso de juegos y actividades ludicas en aplicaciones educativas no solo mejora el
aprendizaje, sino que también promueve un ambiente atractivo para los nifios, lo cual es corroborado
por el disefio visual atractivo y la calidad de los ejercicios observados en esta aplicacion.

El disefio visual y la interactividad son factores clave que contribuyen a una experiencia educativa
envolvente. Hurtado-Sanchez et al. (2023) sugieren que las aplicaciones que incorporan elementos
visuales atractivos y actividades interactivas pueden mejorar significativamente el compromiso y la
motivacién del usuario. Esto se refleja en las valoraciones positivas sobre el disefio visual de la
aplicacién evaluada.

Por otro lado, es importante considerar el uso saludable de la tecnologia desde una edad temprana.
Cuesta Ormaz (2022) menciona que las aplicaciones deben ser utilizadas como complementos a una
educacion integral, donde se fomente un uso equilibrado y consciente de la tecnologia. Esto implica
que tanto padres como educadores deben involucrarse activamente en el proceso educativo mediado
por estas herramientas.

La evidencia cientifica respalda también que las aplicaciones educativas pueden facilitar un aprendizaje
més dindmico y participativo. Lopez (2019) discute como las narrativas digitales y las experiencias
interactivas pueden enriquecer el proceso educativo, lo cual se observa en las respuestas positivas sobre
el contenido educativo adaptado a los nifios.

Finalmente, es crucial destacar que aunque la aplicacién ha demostrado ser efectiva, siempre existe
espacio para mejorar y adaptar sus contenidos a nuevas necesidades educativas. Vargas Vargas et al.
(2020) sugieren que el aprendizaje basado en proyectos y el uso de TIC pueden ser estrategias
complementarias para abordar dificultades especificas en el aprendizaje, lo que podria integrarse en
futuras actualizaciones de la aplicacion.

En conclusién, los resultados obtenidos respaldan la efectividad de la aplicacion como herramienta
pedagogica valiosa para el desarrollo cognitivo y psicomotriz en nifios. La combinacion de contenido

adecuado, disefio atractivo e interactividad son elementos esenciales que contribuyen a su éxito,

alinedndose con las tendencias actuales en educacion infantil.




CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos en las encuestas de satisfaccion, se concluye que la aplicacion

cumple de manera efectiva su proposito de apoyar el desarrollo cognitivo y psicomotriz en los nifios.

Los usuarios consideran que los ejercicios propuestos son adecuados para fomentar el aprendizaje, y el

contenido educativo esta bien adaptado a la edad y nivel de desarrollo infantil, lo que refuerza su valor

como herramienta pedag6gica. Ademas, la mayoria de los participantes recomiendan la aplicacién para

nifios en edades tempranas, destacando su impacto positivo en el desarrollo de habilidades. El disefio

visual atractivo y la calidad de los ejercicios también fueron aspectos valorados, lo que indica que la

aplicacién no solo es educativa, sino también envolvente para los nifios, promoviendo un uso saludable

de la tecnologia desde una edad temprana.
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