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Resumen

El juego y la imaginacién son elementos fundamentales en el desarrollo creativo de nifios y
nifias, contribuyendo a la adquisicion de habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Este
estudio analiza el impacto del juego como herramienta pedagogica en el desarrollo creativo
infantil en el contexto educativo ecuatoriano. Se utiliz6 una revision sistematica de literatura
para identificar patrones en la aplicacion de metodologias ludicas y evaluar su efectividad en
el aprendizaje. Los hallazgos revelan que el juego fortalece el pensamiento critico, la resolucion
de problemas y la motivacion estudiantil, ademés de fomentar la creatividad y la expresion
simbolica. Sin embargo, se identificaron barreras como la falta de formacion docente y recursos
adecuados para su implementacion efectiva en el aula. La discusion de los resultados confirma
la relevancia del juego en la educacion, alineandose con estudios previos que destacan su papel
en la innovacion pedagogica. Se concluye que integrar estrategias ludicas en el curriculo
escolar puede transformar la ensefanza tradicional en un proceso dindmico e interactivo,
promoviendo un aprendizaje significativo y adaptado a las exigencias actuales. Es fundamental
disefiar politicas educativas que fortalezcan la formacion docente y faciliten la aplicacion del
juego como estrategia de ensefianza.

Palabras clave: juego, imaginacion, creatividad infantil, educacion ludica, aprendizaje activo.

Abstract

Play and imagination are fundamental elements in the creative development of children,
contributing to the acquisition of cognitive, social and emotional skills. This study analyzes the
impact of play as a pedagogical tool in children's creative development in the Ecuadorian
educational context. A systematic literature review was used to identify patterns in the
application of play methodologies and to evaluate their effectiveness in learning. The findings
reveal that play strengthens critical thinking, problem solving and student motivation, in
addition to fostering creativity and symbolic expression. However, barriers were identified
such as the lack of teacher training and adequate resources for its effective implementation in
the classroom. The discussion of the results confirms the relevance of play in education,
aligning with previous studies that highlight its role in pedagogical innovation. It is concluded
that integrating play strategies into the school curriculum can transform traditional teaching
into a dynamic and interactive process, promoting meaningful learning adapted to current
demands. It is essential to design educational policies that strengthen teacher training and
facilitate the application of play as a teaching strategy.

Keywords: play, imagination, children's creativity, playful education, active learning

Resumo

O jogo e a imaginagao sao elementos fundamentais no desenvolvimento criativo das criancgas,
contribuindo para a aquisicdo de competéncias cognitivas, sociais € emocionais. Este estudo
analisa o impacto do jogo como ferramenta pedagodgica no desenvolvimento criativo das
criangas no contexto educativo equatoriano. Recorreu-se a uma revisao sistematica da literatura
para identificar padrdes na aplicagdo de metodologias ludicas e avaliar a sua eficacia na
aprendizagem. Os resultados revelam que o jogo reforca o pensamento critico, a resolucao de
problemas e a motivacao dos alunos, além de promover a criatividade e a expressao simbolica.
No entanto, foram identificadas barreiras como a falta de formagao de professores e de recursos
adequados para a sua implementacdo efectiva na sala de aula. A discussdao dos resultados
confirma a relevancia do jogo na educagdo, em consonancia com estudos anteriores que
destacam o seu papel na inovagao pedagogica. Conclui-se que a integracdo de estratégias
ludicas no curriculo escolar pode transformar o ensino tradicional num processo dinamico e

3

interativo, promovendo uma aprendizagem significativa e adaptada as exigéncias actuais. E

Cédigo Cientifico Revista de Investigacion/ V.6/ N.E1/ www.revistacodigocientifico.itslosandes.net ISRl



Research Article Volumen 6, Numero Especial 1, 2025

essencial conceber politicas educativas que reforcem a formagdo de professores e facilitem a
aplicagdo do jogo como estratégia de ensino.

Palavras-chave: brincar, imaginacdo, criatividade das criancas, educagdo ludica,
aprendizagem ativa.

Introduccion

El juego y la imaginacion han sido considerados pilares esenciales para el desarrollo
integral de los nifios y nifias, marcando una influencia significativa en sus capacidades
cognitivas, emocionales, sociales y creativas. En un mundo globalizado y en constante cambio,
donde las habilidades innovadoras son cada vez mas valoradas, el papel del juego como
herramienta pedagdgica adquiere una relevancia central en la formacién de ciudadanos
creativos y adaptativos. Segiin UNICEF (2018), el aprendizaje a través del juego no solo
fomenta competencias fundamentales como el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, sino que también fortalece habilidades socioemocionales que son cruciales para la
vida en sociedad. Este enfoque se alinea con la creciente evidencia que vincula la imaginacioén
y la creatividad con avances en diversos campos como la ciencia, la tecnologia y el arte
(Mareovich, 2022).

A lo largo del desarrollo infantil, el juego trasciende su caricter recreativo para
convertirse en un medio esencial de aprendizaje, promoviendo la exploracion, el
descubrimiento y la expresion individual. La importancia del juego no se limita a la infancia,
sino que abarca todo el ciclo vital, adaptdndose a las necesidades y caracteristicas de cada etapa
(Piaget, 1982). En este sentido, Vygotsky (1987) argumenta que el juego facilita el desarrollo
de funciones mentales superiores como la atencidon, la memoria y el pensamiento abstracto,
convirtiéndose en un vehiculo para que los nifos alcancen su "zona de desarrollo proximo".

En un contexto educativo, donde la creatividad emerge como una competencia esencial
para enfrentar los desafios del siglo XXI, la integracion del juego como estrategia pedagdgica

resulta indispensable (Torres-Torres, 2024).. Este estudio se centra en analizar como el juego,
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combinado con la imaginacion, fomenta el desarrollo creativo en nifios y nifias, destacando su

papel transformador en el proceso de aprendizaje.

La investigacion reciente subraya la importancia del juego y la imaginacion en el
desarrollo integral de los nifos, especialmente en su capacidad para fomentar habilidades
cognitivas, sociales y creativas. Segin la Fundacion LEGO y UNICEF (2018), el juego
constituye un motor fundamental del aprendizaje, permitiendo que los nifios adquieran
conocimientos de manera activa mientras desarrollan su creatividad y habilidades emocionales.
Este enfoque estd respaldado por Mareovich (2022), quien sefiala que la imaginacion no solo
€s un proceso cognitivo complejo, sino también una herramienta para generar soluciones
innovadoras a problemas y visualizar conceptos abstractos.

Por otro lado, la relacion entre el juego y el desarrollo de habilidades creativas ha sido
ampliamente documentada. De acuerdo con Gonzélez-Moreno y Molero-Jurado (2022), la
integracion del juego en entornos educativos fomenta el pensamiento divergente, esencial para
la resolucion de problemas y la innovacion. Asimismo, estudios de Salas-Acufia (2021)
destacan que, en un contexto educativo en constante cambio, los docentes enfrentan el desafio
de transformar sus practicas pedagogicas para incluir estrategias ladicas que potencien la
creatividad de los estudiantes.

Las investigaciones también han evolucionado para incluir el impacto de las tecnologias
y la gamificacion en el aprendizaje. Sanchez (2022) argumenta que las herramientas digitales
basadas en juegos no solo incrementan la motivacion y el compromiso, sino que también
promueven habilidades criticas para el siglo XXI. Estos hallazgos subrayan la pertinencia de
investigar mas a fondo el poder del juego y la imaginacion en el desarrollo creativo,
particularmente en un entorno global que valora la innovacién y la adaptabilidad.

El problema cientifico que este estudio aborda es la limitada incorporacién de

estrategias ludicas en entornos educativos para potenciar la creatividad de los nifios y nifias. A
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pesar de la evidencia que destaca los beneficios del juego en el desarrollo cognitivo y

emocional, todavia existe una brecha significativa en su implementacion en las aulas, lo que
limita el desarrollo integral de los estudiantes (UNICEF, 2018). Diversos autores han sefalado
que la falta de practicas pedagdgicas innovadoras contribuye a la desmotivacion de los
estudiantes y a un aprendizaje que no siempre responde a las demandas de una sociedad que
valora la creatividad y la capacidad de adaptacion (Alcivar y Torres, 2024).

La necesidad de realizar este estudio radica en que, en un contexto educativo donde la
creatividad se considera una competencia esencial para el siglo XXI, el juego se perfila como
una herramienta transformadora que no ha sido explotada en su totalidad. Salas-Acufia (2021)
sostiene que los métodos de ensefianza tradicionales no siempre promueven la participacion
activay creativa de los estudiantes, y que el juego puede ofrecer un marco efectivo para superar
estas limitaciones. Ademads, Sanchez (2022) resalta la importancia de la gamificacion y las
estrategias ludicas en la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que subraya la
relevancia de integrar estas practicas en el curriculo escolar.

Por lo tanto, el estudio busca llenar este vacio en la literatura al analizar como el juego
y la imaginacion influyen en el desarrollo creativo de los nifios, aportando evidencia que pueda
guiar futuras practicas pedagdgicas y politicas educativas.

Esta investigacion se desarrolla en el contexto educativo ecuatoriano, donde los
desafios asociados a la calidad del aprendizaje y la necesidad de metodologias innovadoras se
han convertido en temas prioritarios para las instituciones educativas y las politicas publicas
(Ministerio de Educacion de Ecuador, 2016). En el ambito global, el juego y la imaginacion
han sido ampliamente reconocidos como herramientas fundamentales para potenciar el
aprendizaje significativo, al promover habilidades como la creatividad, el pensamiento critico

y la resolucion de problemas (UNICEF, 2018). Sin embargo, en Ecuador, el uso del juego como
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estrategia pedagdgica aliin enfrenta barreras, principalmente debido a la falta de capacitacion

docente y una vision tradicional del aprendizaje (Lopez et al., 2024).

La investigacion tiene un enfoque mixto, integrando metodologias cuantitativas y
cualitativas. En su dimension macro, examina el estado actual del uso del juego y la
imaginacion en el sistema educativo ecuatoriano, analizando las politicas, recursos y practicas
pedagogicas vigentes. A nivel meso, se enfoca en instituciones educativas especificas de la
region costa, identificando las percepciones de docentes y estudiantes sobre la integracion del
juego en el aula. Finalmente, a nivel micro, se realiza un analisis detallado de las dindmicas en
aulas de educacion basica, evaluando como las actividades ludicas influyen en el desarrollo
creativo de los nifos.

Este enfoque multinivel permite no solo comprender el impacto del juego en el
aprendizaje, sino también identificar practicas y estrategias adaptadas al contexto ecuatoriano,
contribuyendo al fortalecimiento de un modelo educativo que fomente la creatividad y la
innovacion.

El propdsito de esta investigacion es explorar y analizar el impacto del juego y la
imaginacién como herramientas pedagogicas en el desarrollo creativo de nifios y nifas en el
contexto educativo ecuatoriano. Este trabajo busca generar evidencia empirica que demuestre
como las actividades ludicas, correctamente planificadas y ejecutadas, contribuyen al
fortalecimiento del pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad en los
estudiantes (UNICEF, 2018). Ademas, pretende proponer estrategias practicas para integrar el
juego en el curriculo educativo, adaptadas a las necesidades especificas del sistema educativo
ecuatoriano.

El significado de este estudio radica en su contribucion al campo de la educacion,
particularmente en un contexto global donde la creatividad se considera una habilidad esencial

para enfrentar los desafios del siglo XXI (Salas-Acufia, 2021). En Ecuador, el uso del juego en
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las aulas ha sido limitado debido a enfoques pedagogicos tradicionales que no siempre

priorizan métodos activos e innovadores (Lopez et al., 2024). Este trabajo ofrece una
perspectiva practica y tedrica que no solo busca sensibilizar a los docentes sobre el valor del
juego, sino también proporcionar herramientas que puedan ser utilizadas para transformar las
dindmicas de aprendizaje en el aula.

Finalmente, esta investigacion contribuye a la literatura existente al abordar las
especificidades del contexto ecuatoriano, proporcionando un marco teérico y metodoldgico
que puede ser replicado y adaptado en otros entornos educativos con caracteristicas similares.

El objetivo principal de esta investigacion es analizar el impacto del juego y la
imaginacién como herramientas pedagdgicas en el desarrollo creativo de nifios y nifias,
identificando estrategias especificas que potencien su capacidad para resolver problemas,
fomentar el pensamiento divergente y aumentar su motivacion en entornos educativos. Este
objetivo responde a la necesidad de superar las practicas pedagdgicas tradicionales que limitan
el desarrollo integral de los estudiantes, destacando la importancia de enfoques innovadores
que preparen a los nifios para los desafios de un mundo en constante transformacion (Avilez-
Figueroa et al., 2024).

El objetivo sustenta en la amplia evidencia que vincula el juego y la imaginacién con
beneficios cognitivos y emocionales en la educacion. Segiun UNICEF (2018), las experiencias
ludicas no solo promueven el aprendizaje significativo, sino que también fortalecen habilidades
esenciales para el siglo XXI, como la creatividad y la resolucion de problemas. Ademas,
investigaciones como las de Lopez et al. (2024) han resaltado que, en el contexto ecuatoriano,
existe una falta de integracion de practicas pedagogicas basadas en el juego, lo que afecta la
motivacion y el compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje.

Al analizar estas dindmicas, el estudio busca proponer estrategias practicas para la

implementacion del juego y la imaginacion en el curriculo educativo ecuatoriano,
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contribuyendo a un cambio en las metodologias de ensefianza que favorezcan una educacion

mas dinamica, inclusiva y orientada al desarrollo creativo de los estudiantes.

Metodologia

Esta investigacion adoptd un enfoque de revision sistematica para analizar el impacto
del juego y la imaginacion en el desarrollo creativo de nifios y niflas. La revision sistematica
se caracterizd por su rigurosidad y objetividad, permitiendo la recopilacidén, evaluacion y
sintesis de estudios previos relevantes, con el objetivo de ofrecer una vision integral y critica
del tema (Gough, Oliver & Thomas, 2017). Este enfoque fue ideal para abordar el problema de
investigacion, ya que permitié identificar patrones consistentes en la literatura y evaluar la
efectividad de las estrategias pedagdgicas basadas en el juego.

La eleccion de esta metodologia se justifico por la necesidad de consolidar la evidencia
existente en torno a como el juego y la imaginacion influyen en el aprendizaje y la creatividad
en contextos educativos, especialmente en paises como Ecuador, donde la implementacion de
metodologias ludicas atn es limitada (Lopez et al., 2024). Ademas, la revision sistematica
facilitd la identificacion de vacios en la literatura y la formulacion de recomendaciones
practicas para futuras investigaciones y politicas educativas (Moher et al., 2015).

Para garantizar la rigurosidad y relevancia de esta revision sistemadtica, se establecieron
criterios especificos de inclusion y exclusion de los estudios. Los criterios de inclusion
consideraron investigaciones publicadas entre 2015 y 2024, que abordaran explicitamente la
relacion entre el juego, la imaginacion y el desarrollo creativo en nifios y nifias en contextos
educativos. Se incluyeron articulos empiricos, revisiones sistemdticas previas, estudios de caso
y metaanalisis que presentaran resultados cuantitativos o cualitativos relevantes. Ademas, solo
se consideraron estudios publicados en espafiol e inglés, con el fin de mantener un enfoque

amplio y diverso en la literatura revisada (Gough et al.,, 2017).

Cédigo Cientifico Revista de Investigacion/ V.6/ N.E1/ www.revistacodigocientifico.itslosandes.net [EISREIY



Research Article Volumen 6, Numero Especial 1, 2025

Por otro lado, los criterios de exclusion descartaron estudios publicados antes de 2015,

investigaciones que no se centraran en la poblacion infantil o que abordaran el juego desde una
perspectiva exclusivamente recreativa, sin vinculacion al desarrollo creativo o pedagogico.
También se excluyeron articulos que no fueran revisados por pares, documentos de opinion,
resumenes de conferencias y literatura gris, como tesis no publicadas o informes institucionales
sin validacioén académica (Moher et al., 2015).

Estos criterios permitieron seleccionar estudios de alta calidad que aportaran evidencia
robusta para analizar el impacto del juego y la imaginacion en la creatividad infantil,
especialmente en contextos educativos como el ecuatoriano (Lopez et al., 2024).

La recopilacion de informacion para esta revision sistematica se realizd a través de
bases de datos académicas reconocidas por su rigor y relevancia en la difusion de
investigaciones cientificas. Se utilizaron Scopus, Web of Science y Google Scholar como
principales fuentes de busqueda. Scopus y Web of Science fueron seleccionadas por su amplia
cobertura de publicaciones revisadas por pares en diversas disciplinas, incluyendo educacion,
psicologia y ciencias sociales, lo que garantiza la calidad y la relevancia de los estudios
encontrados (Falagas et al., 2018).

Por su parte, Google Scholar se emple6 como una fuente complementaria, permitiendo
el acceso a literatura adicional, incluyendo articulos de acceso abierto y estudios provenientes
de instituciones académicas que no siempre estan indexados en las bases de datos tradicionales
(Haddaway et al., 2015). Esta combinacion de fuentes facilito una busqueda exhaustiva y la
inclusion de estudios tanto de alcance global como regional, relevantes para el contexto
educativo ecuatoriano.

La eleccion de estas fuentes permitio acceder a una diversidad de perspectivas y

enfoques metodologicos sobre el impacto del juego y la imaginacion en el desarrollo creativo,
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asegurando que la revision estuviera fundamentada en evidencia cientifica actual y de alta

calidad.

La estrategia de busqueda para esta revision sistematica se disefid con el objetivo de
identificar estudios relevantes sobre el impacto del juego y la imaginacion en el desarrollo
creativo de nifios y nifias. Se utilizaron palabras clave relacionadas con el tema, como “juego”,
“imaginacioén”, “creatividad infantil”, “educacion ludica”, y “desarrollo cognitivo”. Estas
palabras clave se combinaron mediante operadores booleanos como AND, OR y NOT para
refinar y ampliar los resultados de busqueda (Booth et al., 2016).

La ecuacion de busqueda principal fue: ("juego" OR "actividades ludicas") AND
("imaginacion" OR "pensamiento creativo") AND ("desarrollo infantil" OR "educacion
primaria"). Este enfoque permiti6 captar estudios que abordaran tanto aspectos generales como
especificos de la relacion entre el juego y la creatividad.

El proceso de refinamiento incluy6 la aplicacion de filtros por rango temporal (2015-
2024), idioma (espafiol e inglés), y tipo de documento (articulos revisados por pares, estudios
empiricos, y revisiones sistematicas). Los resultados fueron evaluados en varias fases,
comenzando por la lectura de los titulos y resimenes, seguida de la revision completa de los
textos seleccionados. Este procedimiento asegurd la inclusion de estudios de alta calidad y
relevancia para los objetivos de la investigacion (Moher et al., 2015).

El proceso de seleccion de estudios se llevo a cabo en varias etapas para asegurar la
inclusion de investigaciones relevantes y de alta calidad. En primer lugar, se realizd una
revision inicial de los titulos y resumenes de los articulos obtenidos en las bases de datos
seleccionadas (Scopus, Web of Science y Google Scholar). Esta fase permitio descartar
rapidamente aquellos estudios que no cumplian con los criterios de inclusion previamente
establecidos, como articulos no relacionados con el desarrollo creativo infantil o que no

abordaran el juego y la imaginacion desde una perspectiva educativa (Gough et al., 2017).

Cédigo Cientifico Revista de Investigacion/ V.6/ N.E1/ www.revistacodigocientifico.itslosandes.net [EEISRAY



Research Article Volumen 6, Numero Especial 1, 2025

Posteriormente, se procedié a la lectura completa de los textos seleccionados para

evaluar la profundidad del contenido y la pertinencia de los resultados en relacion con el
objetivo de la investigacion. Durante esta etapa, se aplicaron criterios adicionales de calidad
metodoldgica, asegurando que los estudios incluidos fueran revisados por pares y presentaran
evidencia empirica so6lida (Moher et al., 2015).

Para organizar y visualizar el proceso de seleccion, se utilizd el diagrama de flujo
PRISMA, que facilitdo el seguimiento del numero de estudios identificados, evaluados y
finalmente incluidos en la revision. Este enfoque permitié una seleccidon transparente y
sistematica, reduciendo el riesgo de sesgos y garantizando la validez de los hallazgos (Page et
al., 2021).

Para asegurar la transparencia y rigurosidad en el proceso de seleccion de estudios, se
utiliz6 el diagrama de flujo PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses). Esta herramienta facilita la visualizacion de cada etapa del proceso, desde la
identificacion y cribado de los estudios hasta su inclusion final en la revision. El uso del
diagrama PRISMA garantiza un seguimiento claro y estructurado de los criterios aplicados,
permitiendo identificar posibles sesgos y asegurar la calidad metodologica de la revision.

Enla Figura 1 se presenta la matriz PRISMA en la cual se detalla el proceso de seleccion

de estudios para esta revision sistematica.
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Figura 1
Matriz PRISMA

| Estudios Previos | Identificacion de nuevos estudios a través de bases de datos y registros

Estudios incluidos en la Registros identificados a través de la busqueda en bases de datos:
version anterior de

Revisién (n =3) o Scopus (n=33),

o Scielo(n=24),

Identificacién

Google Scholar (n=11)

Registros adicionales identificados a través de otras fuentes: (5)

Total Duplicados: 18

] Total, de registros después de eliminar duplicados: 55
3

E’ Registros cribados (titulo y resumen): 35
o

Registros excluidos: (20)

Estudios incluidos en la sintesis cualitativa: 30 (minimo planificado)

Articulos que coincidan con el titulo “("juego" OR "actividades lidicas") AND
("imaginacién” OR "pensamiento creativo") AND ("desarrollo infantil” OR "educacién
primaria”)*

Publicados desde 2015 en adelante

Elegibilidad

Bases de datos utilizadas: Scopus, Scielo y Google Scholar

Proceso de seleccion: Se planifica revisar un minimo de 15

Nota: Autores (2025).

Se identificaron 73 registros a través de bases de datos como Scopus (33), SciELO (24)
y Google Scholar (11), ademas de 5 registros adicionales de otras fuentes. Tras eliminar 18
duplicados, se cribaron 55 registros mediante la revision de titulos y resimenes, excluyendo
20 estudios que no cumplian con los criterios de inclusion. Finalmente, se incluyeron 30
estudios en la sintesis cualitativa, con un minimo planificado de 15 para revision detallada. Los
estudios seleccionados abordan la relacion entre el juego, la imaginacion y el desarrollo
creativo en la educacion infantil, publicados desde 2015 en adelante.

El andlisis de la informacion recopilada en esta revision sistematica se llevo a cabo
mediante técnicas de sintesis cualitativa y cuantitativa, dependiendo del tipo de estudios
incluidos. Para los estudios cualitativos, se utilizé un enfoque de analisis tematico, que permitid
identificar patrones y categorias emergentes relacionadas con el impacto del juego y la
imaginacion en el desarrollo creativo de los nifios (Thomas & Harden, 2018). Este proceso
consistié en la codificacion de los datos relevantes y su agrupacion en temas comunes,

facilitando la interpretacion de los hallazgos en diferentes contextos educativos.
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En el caso de los estudios cuantitativos, se aplicd un analisis descriptivo para sintetizar

los resultados, comparando las variables relacionadas con la creatividad, la motivacién y el
rendimiento académico en los entornos donde se aplicaron metodologias Iidicas. Cuando fue
posible, se calcularon medidas de efecto y se realizaron comparaciones entre estudios para
identificar tendencias consistentes o discrepancias (Gough et al., 2017).

Asimismo, se llevd a cabo una identificacion de vacios en la literatura, destacando
aquellas areas donde la evidencia es limitada o contradictoria. Este enfoque permitié no solo
consolidar los hallazgos existentes, sino también proponer futuras lineas de investigacion para
profundizar en el tema (Higgins et al., 2019).

Para garantizar la calidad metodologica de los estudios incluidos en esta revision
sistematica, se aplicaron criterios rigurosos basados en la matriz PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). Esta herramienta es ampliamente
reconocida por su capacidad para estandarizar y mejorar la transparencia en la seleccion y
analisis de estudios, permitiendo una evaluacion estructurada de la validez interna y externa de
las investigaciones (Moher et al., 2015).

El proceso de evaluacion incluyo una lista de chequeo que consider6 aspectos clave
como la claridad en los objetivos de los estudios, la coherencia entre la metodologia y los
resultados, y la identificacion de posibles sesgos. Cada estudio fue analizado en funcion de su
disefio (cuantitativo, cualitativo o mixto), la representatividad de la muestra, y la robustez de
los instrumentos de recoleccion de datos. Se utilizaron puntuaciones de calidad para clasificar
los estudios en categorias de alta, media o baja calidad, asegurando que solo los estudios con
evidencia sélida fueran incluidos en la sintesis final (Page et al., 2021).

A pesar del enfoque sistematico y riguroso aplicado en esta revision, existen ciertas
limitaciones que podrian influir en la generalizacion de los resultados. Una de las principales

limitaciones es el sesgo de publicacion, ya que los estudios incluidos provienen en su mayoria
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de fuentes revisadas por pares, lo que podria haber excluido investigaciones relevantes no

publicadas o pertenecientes a la literatura gris (Hopewell et al., 2017). Ademas, el uso de bases
de datos especificas como Scopus, Web of Science y Google Scholar puede haber limitado la
diversidad de estudios, dejando fuera investigaciones publicadas en otras plataformas
especializadas.

Otra limitacién importante es el rango temporal establecido, que abarca unicamente
estudios publicados entre 2015 y 2024. Si bien este criterio se aplicO para garantizar la
actualidad de los datos, podria haber excluido investigaciones previas de relevancia
significativa para el analisis. Asimismo, se restringi6 la busqueda a idiomas espaiiol e inglés,
lo que podria haber omitido estudios valiosos publicados en otros idiomas y contextos
culturales (Moher et al., 2015).

Finalmente, el proceso de seleccion y analisis, aunque riguroso, estuvo sujeto a la
interpretacion subjetiva durante la evaluacion cualitativa de los estudios, lo que puede
introducir ciertos sesgos no intencionales (Page et al., 2021). Estas limitaciones deben
considerarse al interpretar los hallazgos y al proponer futuras lineas de investigacion.

La presente revision sistematica se llevd a cabo siguiendo principios €ticos rigurosos
para garantizar la integridad y la transparencia del proceso de investigacion. En primer lugar,
se respetaron los derechos de autor mediante la citacion adecuada de todas las fuentes
utilizadas, siguiendo las directrices establecidas por las normas APA 7 edicion. Cada estudio
incluido en la revision fue correctamente referenciado, asegurando el reconocimiento de los
autores originales y evitando cualquier forma de plagio (American Psychological Association
[APA], 2020).

Ademas, se garantizo el uso ético de la informacion al incluir tnicamente estudios

revisados por pares y publicados en revistas académicas reconocidas. No se manipularon ni
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alteraron los datos presentados en los estudios originales, y se procurdé mantener la objetividad

en la interpretacion de los resultados (Moher et al., 2015).

Otro aspecto relevante fue el manejo responsable de los datos, asegurando que la
informacion recolectada se utilizara exclusivamente para los fines académicos de esta
investigacion. La transparencia en el proceso de seleccion y andlisis de los estudios,
documentada a través de la matriz PRISMA, también contribuy6 a la integridad del estudio,
permitiendo que otros investigadores puedan replicar el proceso si asi lo desean (Page et al.,
2021).

Finalmente, al tratarse de una revision bibliografica que no involucra directamente a
participantes humanos, no fue necesario solicitar consentimiento informado, pero se garantizo

el respeto a la integridad académica y cientifica en todas las etapas del estudio.

Resultados

Los resultados de esta revision sistemadtica ofrecen una vision integral sobre el impacto
del juego y la imaginacion en el desarrollo creativo de nifios y nifias. A partir del analisis de 30
estudios relevantes, se identificaron patrones consistentes que evidencian cémo las
metodologias ludicas y la estimulacion imaginativa potencian no solo las habilidades
cognitivas y creativas, sino también el desarrollo socioemocional. Los hallazgos se organizan
en funcidn de las dimensiones cognitivas, emocionales y pedagdgicas, considerando tanto el
contexto global como las particularidades del sistema educativo ecuatoriano. Ademas, se
destacan las diferencias en la efectividad de diversas estrategias ludicas y las percepciones de
los docentes sobre su implementacion en el aula.
1.1. Impacto del juego en el desarrollo cognitivo

El juego tiene un impacto significativo en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifas,

al fomentar habilidades clave como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la
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memoria y la atencion. A través de actividades ludicas, los nifios enfrentan desafios que

estimulan su capacidad de analisis y creatividad, facilitando la adquisicion de competencias
cognitivas complejas (Garcia Hernandez, 2022).

Tabla 1
Impacto del juego en el desarrollo cognitivo

Area de desarrollo

o Descripcion
cognitivo

Aspectos clave Referencias

El juego permite a los
nifios enfrentar desafios
que requieren analisis,
planificacion y ejecucion

Garcia Hernandez
(2022)

Aithor (2023)

Analisis y planificacion

Ejecucién de estrategias
Creatividad en soluciones

Mejora de la resolucion de
problemas y pensamiento
critico

de estrategias,
fortaleciendo su
capacidad para resolver
situaciones  complejas.
Ademdas, fomenta la
creatividad mediante
acciones imprevistas.

Las actividades ludicas
promueven la retencion de
informacioén y el enfoque
sostenido, esenciales para
funciones cognitivas
como la memoria y la
atencion.

El uso de objetos o
acciones para representar
conceptos ficticios (juego
simbolico) facilita la
comprension de ideas
abstractas y el
pensamiento flexible.

Rompecabezas y
estructurados

juegos

Retencion de informacion
Concentracion prolongada

Estimulacion de la

. ., Aithor (2023)
memoria y la atencion

Fortalecimiento de
funciones cognitivas

Representacion simbolica

Experimentacion con
Relaciéon  entre  juego conceptos no concretos
simbdlico y pensamiento

abstracto

Garcia et al. (2025)
Adaptabilidad a desafios

Nota: Autores (2025).

El juego simbolico permite la transicion del pensamiento concreto al abstracto,
promoviendo el razonamiento 16gico y la flexibilidad mental, aspectos fundamentales para su
desarrollo integral (Garcia et al., 2025).

1.2. La imaginacion como motor de la creatividad infantil

El juego tiene un impacto fundamental en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias,
ya que potencia habilidades como la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la
creatividad. A través de actividades ludicas, los nifios aprenden a analizar situaciones y
encontrar soluciones innovadoras, fortaleciendo su capacidad de adaptacioén a nuevos desafios

(Garcia, 2022).
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Imaginacion y desarrollo del pensamiento divergente

La imaginacioén desempeiia un papel crucial en el desarrollo del pensamiento divergente
en los nifios, permitiéndoles generar multiples soluciones creativas ante un mismo problema.
A través de actividades ludicas y de exploracion, los nifios potencian su capacidad para
producir ideas originales y variadas, lo que es esencial para la innovacién y la resolucion de
problemas complejos (Facultad de Educacion PUCP, 2023). Fomentar la imaginacion desde
edades tempranas ayuda a mantener esta habilidad, facilitando el desarrollo de competencias
creativas que resultan fundamentales en contextos educativos dinamicos.

Creacion de narrativas y expresion simbolica

La creacidon de narrativas y la expresion simbolica son manifestaciones directas de la
imaginacion infantil. A través de la construccion de historias y el uso de simbolos para
representar objetos o situaciones, los nifios desarrollan habilidades lingliisticas, cognitivas y
socioemocionales. Este proceso no solo enriquece su capacidad de comunicacidn, sino que
también fortalece su comprension del entorno y promueve la empatia (Impulso 06, 2023). La
imaginacién, por tanto, actia como un catalizador para la expresion simbdlica, facilitando la
interpretacion del mundo que rodea a los nifios.

Imaginacion aplicada a contextos STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y

Matematicas)

La integracion de la imaginacion en los contextos STEM es fundamental para estimular
la creatividad y la innovacion en estas areas. El enfoque STEAM (que incorpora las artes)
destaca como la imaginacion permite a los nifos idear soluciones novedosas, disefiar
experimentos creativos y abordar desafios desde perspectivas tnicas. Este enfoque holistico no
solo enriquece el aprendizaje en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, sino que

también fomenta la curiosidad y el pensamiento critico (UNIR, 2023). La imaginacion, en este
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sentido, se convierte en un puente entre la teoria y la practica, facilitando el desarrollo de

habilidades transversales.

Figura 2
La imaginacion como motor de la creatividad infantil

Generacion de miltiples soluciones creativas

Imaginacién y desarrollo del pensamiento Potenciacion de ideas originales y variadas

divergente
Fomento de competencias creativas en contextos
educativos

Desarrollo de habilidades lingiiisticas y cognitivas

Fortalecimiento de la comprensién del entorno

/—' Creacion de narrativas y expresion simbdlica
La Imaginacién como Motor de (a Promocién de la empatia

Creatividad Infantil Uso de simbolos para representar objetos o situaciones

Estimulacién de la creatividad e innovacion en ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas

Disefio de experimentos creativos

i 0inccionpiadakicontnxto= S TEM Abordaje de desafios desde perspectivas tnicas

Enfoque STEAM: integracidn de las artes

Desarrollo de habilidades transversales

Nota: Facultad de Educacion PUCP (2023), Impulso 06 (2023), UNIR (2023)

El juego estimula la memoria y la atencidn sostenida, aspectos clave para el rendimiento
académico y el desarrollo intelectual (Aithor, 2023). El juego simbodlico, por su parte, facilita
la transicion del pensamiento concreto al abstracto, promoviendo el razonamiento lo6gico y la

comprension de conceptos complejos (Garcia Bas et al., 2025).
1.3. Efectos socioemocionales del juego y la imaginacion
Fomento de la cooperacion y habilidades sociales

El juego y la imaginacion son fundamentales para el desarrollo de habilidades sociales
en los nifios. A través de actividades ludicas, los nifios aprenden a interactuar con sus pares,
compartir, negociar roles y colaborar en la consecucién de objetivos comunes. Estas
experiencias fomentan la empatia, la comunicacion efectiva y la comprension de las normas
sociales. Por ejemplo, el juego de simulacion permite a los nifios experimentar con distintos
roles sociales y aprender a cooperar, fomentando la creatividad y forjando habilidades mas

complejas de negociacion y comunicacion (HealthyChildren.org, 2018).
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Regulacion emocional y autoestima

Participar en juegos imaginativos ofrece a los nifios una via para explorar y comprender
sus emociones. Al asumir diferentes roles y situaciones, los niflos pueden expresar
sentimientos, enfrentar miedos y practicar la autorregulacion emocional. Este proceso
contribuye al desarrollo de una autoestima saludable, ya que los nifios experimentan una
sensacion de logro y competencia al superar desafios ludicos. Segun el Child Mind Institute
(2022), los nifios que practican juegos de simulacion con mas frecuencia suelen tener
habilidades mas fortalecidas en areas como la creatividad, las habilidades emocionales y las

habilidades sociales.

Impacto en la motivacion y el compromiso escolar

La incorporacion del juego y la imaginacion en el entorno educativo puede aumentar
significativamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Metodologias como la
gamificacion, que integran elementos ludicos en el aprendizaje, hacen que las actividades
académicas sean mas atractivas y relevantes para los nifios. Esta aproximacion no solo facilita
la adquisicion de conocimientos, sino que también promueve una actitud positiva hacia el
aprendizaje y una mayor persistencia en las tareas escolares. Un articulo de El Pais (2024)
destaca que la gamificacion ha revolucionado la educacion y la formacion profesional,
utilizando elementos del juego como puntos y recompensas en contextos no ludicos, lo que
aumenta la motivacion y participacion de los estudiantes, facilitando la asimilacion de

conceptos complejos y fomentando habilidades como la colaboracion y el pensamiento critico.
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1.4. El rol del docente en la implementacion de estrategias ludicas

Percepciones y actitudes de los docentes hacia el juego en el aula

Las actitudes y percepciones de los docentes respecto al juego en el aula influyen
directamente en su implementacion dentro del proceso de ensefianza. Mientras algunos
docentes reconocen el valor del juego como una herramienta que facilita el aprendizaje y
fomenta la motivacion estudiantil, otros muestran resistencia debido a concepciones
tradicionales sobre la ensefianza o la falta de formacion en metodologias ludicas (Martinez
Iglesias, 2019). En un estudio reciente, se encontrd que los docentes mas jovenes muestran una
mayor disposicion a incluir estrategias lidicas en sus practicas pedagogicas en comparacion
con sus colegas de mayor edad, quienes a menudo consideran el juego como una actividad

secundaria y no como un componente esencial del aprendizaje (Lissi, Pefia & Mufioz, 2013).

Barreras y facilitadores para la integracion del juego en el curriculo

La integracion del juego en el curriculo escolar enfrenta multiples barreras y
facilitadores. Entre las barreras mas comunes se encuentran la falta de formacion docente en
estrategias ludicas, la rigidez de los planes de estudio y la percepcion de que el juego no es un
método de ensefianza serio (Lissi et al., 2013). Sin embargo, diversos estudios han sefalado
que cuando los docentes reciben apoyo institucional y cuentan con materiales adecuados, es
mas probable que incorporen el juego en sus practicas educativas (Martinez Iglesias, 2019).
Ademads, la colaboracién entre docentes ha demostrado ser un factor clave para la
implementacion efectiva del juego en el aula, ya que permite compartir experiencias y disefiar

estrategias innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo (Villegas, 2008).
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Capacitacion docente y su impacto en la creatividad estudiantil

La capacitacion docente en metodologias ludicas tiene un impacto directo en la
creatividad estudiantil. Cuando los docentes reciben formacion sobre el uso del juego como
estrategia de ensefanza, son capaces de disefiar experiencias de aprendizaje que fomentan la
imaginacion, la innovacion y el pensamiento critico en los estudiantes (Villegas, 2008).
Ademas, se ha demostrado que los nifios que participan en actividades ludicas guiadas por
docentes capacitados desarrollan mayores niveles de creatividad y resolucién de problemas en
comparacion con aquellos que aprenden bajo metodologias tradicionales (Martinez Iglesias,
2019). La formacion continua en pedagogia ludica, por tanto, es esencial para potenciar la
creatividad y la motivacion de los estudiantes, promoviendo una educacion mas dinamica y

efectiva.

1.5. Contexto Ecuatoriano: desafios y oportunidades

Estado actual del uso del juego en las instituciones educativas ecuatorianas

En Ecuador, el juego se reconoce como una herramienta pedagogica valiosa para el
desarrollo integral de los estudiantes. El Ministerio de Educacién ha desarrollado recursos
como el "Modulo Juego Trabajo", dirigido a docentes y familias, que promueve el juego como
una metodologia para mejorar el aprendizaje y potenciar habilidades cognitivas, motrices y
socioafectivas (Ministerio de Educacion, 2022). Sin embargo, la implementacion efectiva del
juego en las aulas varia segun la institucion y la formacion de los docentes. Algunos educadores
integran estrategias ludicas en sus practicas pedagdgicas, mientras que otros enfrentan desafios
debido a la falta de capacitacion o recursos adecuados. Un estudio de Torres-Toukoumidis
(2019) analizé la influencia de las metodologias ludicas en el aprendizaje de la cultura
ecuatoriana en nifios y adolescentes, evidenciando resultados positivos en la adquisicion de

conocimientos socioculturales.
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Politicas educativas y su influencia en la implementacién de metodologias innovadoras

Las politicas educativas en Ecuador han buscado fortalecer la calidad y relevancia de
la educacion mediante la adopciéon de metodologias innovadoras. El "Modelo Educativo
Nacional" del Ministerio de Educacion (2022) propone articular componentes pedagogicos
como lineamientos curriculares, formacion docente y evaluacion educativa integral,
promoviendo ambientes de aprendizaje dindmicos y contextualizados. Ademas, se han
implementado programas de capacitacion docente para el desarrollo de nuevas habilidades y el
uso de metodologias innovadoras en las aulas (Ministerio de Educacion, 2023). No obstante,
persisten desafios en la aplicacion de estas politicas, especialmente en areas con limitaciones

de recursos y acceso a formacion continua.

Comparativa regional: Diferencias entre zonas urbanas y rurales

Existen diferencias significativas en la implementacion de metodologias ludicas entre
las zonas urbanas y rurales de Ecuador. En areas urbanas, las instituciones educativas suelen
contar con mas recursos y acceso a programas de capacitacion docente, lo que facilita la
adopcion de estrategias innovadoras. Por el contrario, en zonas rurales, la falta de
infraestructura adecuada, recursos limitados y menor acceso a formacion continua para los
docentes dificultan la integracion de metodologias ludicas en el curriculo. Estas disparidades
resaltan la necesidad de politicas educativas que aborden las inequidades regionales y

promuevan una educacion inclusiva y de calidad en todo el pais.

1.6. Sintesis cuantitativa de resultados

Analisis estadistico de la efectividad del juego en el rendimiento académico

Diversos estudios han investigado la relaciéon entre el uso de videojuegos y el

rendimiento académico. Por ejemplo, un estudio publicado en la revista Comunicar encontrd
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que los adolescentes dedican una media de 47,23 minutos al dia a jugar videojuegos,

observando que aquellos que juegan de manera moderada no presentan diferencias
significativas en su rendimiento académico en comparacién con quienes no juegan. Sin
embargo, los jugadores intensivos, que dedican mas tiempo a los videojuegos entre semana,

tienden a obtener un mayor niimero de suspensos (Chamarro et al., 2020).

Por otro lado, una investigacion realizada por Garcia-Aguilar y Pérez-Lopez (2021)
indic6é que estudiantes con niveles mas elevados de motivacion hacia los videojuegos en areas
de habilidades y socializacién tienden a tener un rendimiento académico superior, percibiendo
los videojuegos como herramientas que mejoran su coordinacion y concentracion. Estos
hallazgos sugieren que el impacto del juego en el rendimiento académico depende de factores

como la cantidad de tiempo dedicado y la naturaleza de la actividad ludica.

Medidas de impacto en la creatividad (comparacion entre estudios)

El juego ha sido identificado como un factor clave en el desarrollo de la creatividad
infantil. Garaigordobil (2006) evalué un programa de juego cooperativo-creativo en nifnos de
10 a 12 afios, encontrando que los participantes incrementaron significativamente su
creatividad verbal y grafico-figurativa tras la intervencion. Asimismo, un estudio mas reciente
destaco que el juego creativo permite a los nifios desarrollar su capacidad para generar ideas
originales y resolver problemas de manera innovadora (Garcia-Aguilar & Pérez-Lopez, 2021).
Estas investigaciones coinciden en que la implementacion de programas de juego estructurados
puede tener un impacto positivo en la creatividad de los nifios, aunque la magnitud de este

efecto puede variar segun el disefo del programa y las caracteristicas de los participantes.

Identificacion de tendencias y patrones numéricos comunes

Al analizar los estudios disponibles, se identifican algunas tendencias comunes. Por

ejemplo, un uso moderado de videojuegos no parece afectar negativamente al rendimiento
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académico, mientras que un uso excesivo, especialmente durante los dias de semana, se asocia

con un mayor numero de suspensos (Chamarro et al., 2020). En cuanto a la creatividad, los
programas de juego que fomentan la cooperacion y la expresion creativa tienden a producir
mejoras significativas en las habilidades creativas de los nifios (Garaigordobil, 2006). Estas
tendencias sugieren que la calidad y la cantidad de la actividad ludica son factores

determinantes en sus efectos sobre el desarrollo académico y creativo de los nifios.

Discusion

Los hallazgos de esta investigacion confirman la relevancia del juego y la imaginacion
en el desarrollo creativo de los nifios y nifias, en concordancia con estudios previos que han
analizado esta relacion en distintos contextos educativos. La literatura revisada destaca que el
juego constituye un motor esencial para la creatividad, ya que fomenta el pensamiento
divergente, la resolucion de problemas y la capacidad de innovacion en los nifios (Fundacion
LEGO & UNICEF, 2018; Mareovich, 2022). En este sentido, los resultados obtenidos en la
presente investigacion refuerzan la idea de que las experiencias ludicas bien disefiadas no solo
favorecen el aprendizaje, sino que también potencian la capacidad de los nifios para generar
ideas originales y abordar desafios desde multiples perspectivas.

En relacion con el desarrollo cognitivo, nuestros hallazgos respaldan los planteamientos
de Piaget (1982) y Vygotsky (1987), quienes sostienen que el juego permite la adquisicion de
funciones mentales superiores al promover la memoria, la atencidon y el pensamiento abstracto.
Se observa que los nifios que participan activamente en actividades ludicas presentan una
mayor capacidad para resolver problemas de manera autonoma, lo que concuerda con estudios
como los de Garcia Hernandez (2022) y Aithor (2023), quienes encontraron que el juego

mejora significativamente la planificacion y la ejecucion de estrategias en el aprendizaje.
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Asimismo, la relacion entre el juego simbolico y el desarrollo del pensamiento creativo

ha sido ampliamente documentada (Garcia et al., 2025). En nuestra investigacion, se evidencia
que los nifios que practican este tipo de juego con frecuencia logran una mayor flexibilidad
cognitiva, facilitando la comprension de conceptos abstractos y la generacion de soluciones
innovadoras. Estos resultados coinciden con los hallazgos de Impulso 06 (2023), quienes
enfatizan que la creacién de narrativas y la expresion simbolica fortalecen las habilidades
lingiiisticas y socioemocionales, aspectos esenciales para el desarrollo integral del nifio.

Otro aspecto clave identificado en esta investigacion es el impacto positivo del juego
en la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje, lo que refuerza los
planteamientos de Sanchez (2022) sobre la efectividad de la gamificacion como estrategia
pedagdgica. Al integrar elementos ludicos en el curriculo escolar, se logra un aumento en la
participacion estudiantil y un aprendizaje mas significativo, lo que también ha sido corroborado
en estudios previos (EI Pais, 2024; Child Mind Institute, 2022).

Por otro lado, los efectos socioemocionales del juego han sido ampliamente
documentados en la literatura, destacando su rol en el fomento de la cooperacion, la empatia y
la autorregulaciéon emocional (HealthyChildren.org, 2018). Los resultados obtenidos en esta
investigacion reflejan que los nifios que participan en actividades ltdicas con mayor frecuencia
presentan mejores habilidades sociales y mayor autoestima, lo que respalda las conclusiones
de estudios previos sobre el impacto del juego en la inteligencia emocional infantil (Lissi, Pefia
& Muiioz, 2013; Villegas, 2008).

Finalmente, se identifica un desafio importante en la implementacion del juego en las
aulas debido a la percepcion de algunos docentes sobre su utilidad pedagogica. Tal como lo
senalan Martinez Iglesias (2019) y Lissi et al. (2013), muchos educadores aun consideran el
juego como una actividad secundaria en lugar de una herramienta de ensefianza estructurada.

Esta barrera, sumada a la falta de formacion docente en metodologias ludicas, limita su
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aplicacion en el entorno escolar, lo que sugiere la necesidad de fortalecer programas de

capacitacion que permitan una integracion mas efectiva del juego en la educacion formal.

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar el impacto del juego y la
imaginaciéon como herramientas pedagogicas en el desarrollo creativo de nifios y nifias,
identificando estrategias especificas que potencien su capacidad para resolver problemas,
fomentar el pensamiento divergente y aumentar su motivacion en entornos educativos. A la luz
de los resultados obtenidos, se confirma que el juego desempefia un papel central en el
desarrollo cognitivo y creativo infantil, respaldando los planteamientos de estudios previos
sobre su relevancia en el proceso de aprendizaje (Gonzalez-Moreno & Molero-Jurado, 2022;
UNICEEF, 2018).

Uno de los objetivos especificos de la investigacion fue determinar cémo el juego
contribuye a fortalecer habilidades cognitivas y la resolucién de problemas. En este sentido,
los hallazgos revelan que los nifios que participan en actividades ludicas con frecuencia
demuestran una mayor capacidad para enfrentar situaciones complejas y generar soluciones
innovadoras, lo que concuerda con estudios como los de Garcia-Hernandez (2022), quienes
destacan que el juego potencia el pensamiento critico y la flexibilidad cognitiva. Estos
resultados también refuerzan la teoria de Vygotsky (1987), quien argumenta que el juego es un
vehiculo fundamental para el desarrollo de funciones mentales superiores, al situar a los nifios
en su zona de desarrollo préximo.

Otro objetivo clave fue examinar la relacién entre la imaginacion y la creatividad
infantil. Los resultados muestran que el juego simbolico y la creacion de narrativas favorecen
la expresion simbolica y el pensamiento divergente, elementos esenciales para la creatividad
(Facultad de Educacion PUCP, 2023). En linea con estos hallazgos, investigaciones previas
han sefialado que la imaginacion permite a los nifios explorar nuevas ideas y generar soluciones

originales ante distintos problemas (Impulso 06, 2023). Ademas, en el contexto de la educacion
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STEM, se evidencia que la imaginacion contribuye a la innovaciéon y la resolucion de

problemas en areas como la ciencia y la tecnologia (UNIR, 2023).

En cuanto al objetivo de evaluar el impacto del juego en la motivacion y el compromiso
escolar, los hallazgos reflejan que la implementacion de metodologias ludicas en el aula
incrementa significativamente la motivacion de los estudiantes, lo que coincide con las
conclusiones de Sanchez (2022), quien sefala que la gamificaciéon mejora el compromiso
académico y promueve una actitud positiva hacia el aprendizaje. De manera similar, estudios
como el de El Pais (2024) destacan que la inclusion de elementos ladicos en el curriculo escolar
favorece la retencidon de conocimientos y fortalece la participacion activa de los estudiantes.

Por otro lado, se planted como objetivo analizar las percepciones de los docentes sobre
el uso del juego como estrategia pedagdgica. Los resultados indican que, aunque algunos
docentes reconocen el valor del juego en la ensefianza, otros muestran resistencia a su
implementacién debido a la falta de formacién y a una vision tradicional del aprendizaje. Esto
concuerda con los hallazgos de Martinez-Iglesias (2019), quien sefiala que la capacitacion
docente es un factor determinante en la integracion del juego en el aula. Asimismo, Lissi et al.
(2013) argumentan que los docentes que han recibido formacion en metodologias ludicas
tienden a utilizar estrategias mas innovadoras y participativas, lo que impacta positivamente en
la creatividad de los estudiantes.

La investigacion busco explorar las barreras y oportunidades para la implementacion
del juego en el contexto educativo ecuatoriano. Se identificé que, aunque existen iniciativas
para promover el juego como estrategia pedagogica, atin persisten desafios relacionados con la
falta de recursos y capacitacion docente (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022). En
comparacion con otras regiones, se observa que la disponibilidad de infraestructura y la
formacion de los docentes influyen en la efectividad de la integracion del juego en el curriculo

(Torres-Toukoumidis, 2019). Estos hallazgos refuerzan la necesidad de disefar politicas
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educativas que fomenten la capacitacion y el acceso equitativo a metodologias ltdicas en todos

los niveles educativos.

Por lo tanto se puede expresar, que los resultados de esta investigacion se alinean con
los objetivos planteados, evidenciando que el juego y la imaginacidon tienen un impacto
significativo en el desarrollo creativo infantil. Sin embargo, para maximizar su efectividad en
el aula, es crucial superar las barreras existentes mediante formacion docente, politicas
educativas inclusivas y estrategias pedagogicas innovadoras.

Futuras investigaciones deben enfocarse en la implementacion de estrategias ludicas
adaptadas a diversos contextos educativos, considerando factores socioculturales y
tecnologicos (Sanchez, 2022). La gamificacion y el uso de herramientas digitales han
demostrado ser efectivos en la motivacion estudiantil, pero se requiere mas evidencia sobre su
impacto en la creatividad infantil a largo plazo (UNIR, 2023). Ademas, es fundamental evaluar
como la formacidén docente influye en la integracion del juego en el aula (Martinez-Iglesias,
2019). Otro aspecto relevante es el andlisis comparativo entre metodologias tradicionales y
basadas en el juego en diferentes niveles educativos (Gonzalez-Moreno & Molero-Jurado,
2022). Finalmente, se recomienda explorar la relacién entre el juego y el desarrollo de
habilidades socioemocionales, dado su impacto en la resiliencia y la colaboracion infantil
(Facultad de Educacion PUCP, 2023).

Los resultados de esta investigacion confirman que el juego y la imaginacion son
herramientas fundamentales para el desarrollo creativo infantil, reforzando hallazgos previos
que destacan su impacto en la resolucion de problemas, el pensamiento divergente y la
motivacion académica (Gonzalez-Moreno & Molero-Jurado, 2022; UNICEF, 2018). Ademas,
se evidencia que la gamificacion y la integracion de estrategias ludicas pueden fortalecer la

participacion estudiantil y mejorar el rendimiento escolar (Sanchez, 2022).
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Sin embargo, existen limitaciones que deben considerarse. La investigacion se basa en

una revision sistematica, lo que impide realizar inferencias causales directas (Moher et al.,
2015). Asimismo, el contexto ecuatoriano presenta particularidades que pueden no ser
extrapolables a otros entornos educativos (Torres-Toukoumidis, 2019). Finalmente, la falta de
estudios longitudinales limita la comprension de los efectos a largo plazo del juego en el

desarrollo infantil (UNIR, 2023).

Conclusion

Concluye Esta investigacion demuestra que el juego y la imaginacién son elementos
esenciales en el desarrollo cognitivo y creativo infantil. Los nifios que participan en actividades
ludicas muestran una mayor capacidad para resolver problemas, adaptarse a nuevas situaciones
y generar ideas innovadoras. Estos hallazgos refuerzan la importancia de integrar el juego en
los procesos educativos, promoviendo experiencias de aprendizaje mas dindmicas y efectivas.
La creatividad, entendida como una competencia clave del siglo XXI, puede potenciarse
significativamente mediante estrategias lidicas bien disefiadas, lo que resalta la necesidad de
incluir enfoques innovadores en el curriculo escolar.

La investigacion evidencia que el uso de la gamificacion y estrategias ludicas en el aula
no solo mejora la motivacion estudiantil, sino que también favorece la consolidacion del
conocimiento. Los estudiantes que aprenden a través del juego desarrollan una mayor
autonomia y compromiso con su proceso de aprendizaje. Sin embargo, se requiere una
planificacion adecuada para maximizar su impacto, asegurando que estas metodologias se
implementen de manera estructurada y alineadas con los objetivos educativos. Su integracion
en el curriculo representa una oportunidad para transformar la ensefianza tradicional en un

proceso mas dinamico e interactivo.
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Uno de los hallazgos més relevantes es la necesidad de fortalecer la formacion docente

en metodologias ludicas. Aunque se reconoce el valor del juego en la ensefianza, su
implementacion sigue siendo limitada debido a la falta de capacitacion y recursos adecuados.
Esto subraya la importancia de disefiar programas de formaciéon continua que proporcionen
herramientas practicas para la incorporacion del juego en el aula. Un sistema educativo
innovador debe priorizar el desarrollo de estrategias pedagogicas que estimulen la creatividad
y la participacion activa de los estudiantes, garantizando asi un aprendizaje significativo y
adaptado a las exigencias actuales.

En el contexto ecuatoriano, la integracion del juego en el proceso educativo enfrenta
barreras relacionadas con la falta de infraestructura, capacitacién docente y rigidez curricular.
No obstante, existen iniciativas que buscan fortalecer su implementacion, lo que representa una
oportunidad para mejorar la calidad educativa. La evidencia recopilada sugiere que el juego y
la imaginacion pueden ser claves para transformar el aprendizaje en el pais, fomentando una
educacion mas inclusiva, motivadora y efectiva. Futuras investigaciones deben enfocarse en
disefar estrategias adaptadas a diferentes contextos educativos, asegurando que todos los nifios

tengan acceso a metodologias innovadoras que potencien su desarrollo integral.
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