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Resumen: El desarrollo de las funciones ejecutivas en Educacion Inicial constituye una base esencial para el aprendizaje
posterior. Este estudio analiz6 la relacién entre el aprendizaje basado en el juego y los indicadores de funciones ejecutivas,
y propuso un modelo conceptual sustentado en la neuroeducacién y la inteligencia artificial. Se empleé un enfoque
cuantitativo, con disefio no experimental, correlacional y transversal, a partir de una base de datos de 361 estudiantes de
Educacién Inicial de la provincia del Guayas, Ecuador. Se realizaron andlisis descriptivos, correlacionales y de regresién
multiple. La frecuencia y el tiempo diario de juego, junto con la participacion familiar, se asociaron positivamente

con la atencion, la memoria, la autorregulacién y la resolucién de problemas. En contraste, una mayor exposicion a
pantallas mostré asociaciones negativas con algunos procesos cognitivos. El modelo explicé el 44,1 Palabras clave:
neuroeducacion; aprendizaje basado en el juego; funciones ejecutivas; inteligencia artificial; Educacion Inicial.
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Abstract: Executive function development in early childhood education provides an essential foundation for later

learning. This study examined the relationship between game-based learning and executive function indicators and
proposed a conceptual model grounded in neuroeducation and artificial intelligence. A quantitative, non-experimental,
correlational, cross-sectional design was used with a dataset of 361 early childhood education students from Guayas
Province, Ecuador. Descriptive, correlational, and multiple regression analyses were conducted. Play frequency and
daily playtime, together with family involvement, were positively associated with attention, memory, self-regulation,
and problem-solving. In contrast, greater screen exposure showed negative associations with some cognitive processes.
The model explained 44.1Keywords: neuroeducation; game-based learning; executive functions; artificial intelligence;
early childhood education.

Editor: Juan Carlos Santillin Lima

INTRODUCCION

Durante los primeros afios de vida se produce uno de los periodos de mayor plasticidad cerebral, caracterizado por un
acelerado desarrollo de las funciones cognitivas, socioemocionales y ejecutivas que constituyen la base del aprendizaje posterior.
En este contexto, la neuroeducacién ha emergido como un campo interdisciplinario que integra los aportes de las neurociencias, la
psicologia cognitiva y las ciencias de la educacidn para comprender como aprende el cerebro y disefiar experiencias pedagdgicas
acordes con las caracteristicas del desarrollo infantil. Desde esta perspectiva, la educacion inicial deja de concebirse tinicamente
como una etapa preparatoria para la escolaridad formal y pasa a reconocerse como un periodo decisivo para fortalecer procesos
como la memoria de trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva, componentes esenciales de las funciones ejecutivas
que predicen el éxito académico y la adaptacion social futura (Salto Cubillos, 2024; Angulo Vergara et al., 2020).

Las funciones ejecutivas constituyen un conjunto de habilidades cognitivas de alto nivel responsables de regular el com-
portamiento, planificar acciones, controlar impulsos, resolver problemas y adaptar las respuestas ante situaciones nuevas. La
evidencia reciente demuestra que estas capacidades comienzan a desarrollarse desde los primeros afios de vida y presentan
una elevada sensibilidad a la calidad de las experiencias educativas. Diversos estudios sostienen que ambientes pedagdgicos
ricos en interaccién, exploracién, juego y autorregulacién favorecen significativamente el fortalecimiento de estas habilidades,
repercutiendo positivamente en el aprendizaje integral de los nifios (Ashiabi et al., 2023; Eng et al., 2024; Fogel et al., 2025).
Asimismo, revisiones recientes destacan que la evaluacion y estimulacién temprana de las funciones ejecutivas representa una
prioridad para los sistemas educativos debido a su estrecha relacién con el rendimiento académico, la regulacién emocional y el
bienestar infantil (Escolano-Pérez et al., 2025).

En este escenario, el aprendizaje basado en el juego se ha consolidado como una de las estrategias pedagdgicas con mayor
respaldo cientifico para promover el desarrollo integral durante la educacioén inicial. Lejos de considerarse una actividad recreativa
sin objetivos educativos, el juego constituye un proceso activo mediante el cual los nifios construyen conocimientos, experimentan,
regulan emociones, desarrollan habilidades sociales y fortalecen procesos cognitivos complejos. Las investigaciones mas recientes
coinciden en que las metodologias centradas en el juego generan mayores niveles de participacién, motivacién, creatividad y
aprendizaje significativo en comparacién con modelos tradicionales de ensefianza (Pyle et al., 2020; Parker et al., 2022; Nesbitt et
al., 2023).
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La evidencia empirica también demuestra que las experiencias lidicas favorecen especificamente el desarrollo de las funciones
ejecutivas al exigir que los nifios planifiquen acciones, respeten reglas, inhiban respuestas impulsivas, mantengan informacién
relevante en la memoria de trabajo y adapten sus estrategias frente a nuevos desafios. Una revision sistemdtica y metaanalisis
realizada por Alotaibi (2024) concluyé que el aprendizaje basado en el juego produce mejoras significativas en el desarrollo
cognitivo, lingiiistico, social y emocional durante la primera infancia. De manera complementaria, Skene et al. (2022) encontraron
que el acompanamiento pedagdgico durante las actividades lidicas incrementa significativamente los beneficios del juego sobre el
aprendizaje infantil, mientras que Smits-van der Nat et al. (2024) evidenciaron que el juego simbdlico fortalece las competencias
sociales y diversos procesos vinculados con la autorregulacién cognitiva.

De igual manera, Whitebread et al. (2021) destacan que el juego constituye un mecanismo natural para el desarrollo saludable
del cerebro infantil al favorecer procesos de autorregulacion, resolucién de problemas y toma de decisiones, aspectos estrechamente
relacionados con las funciones ejecutivas. En concordancia, Fleer (2021) plantea que los denominados Conceptual PlayWorlds
permiten integrar imaginacion, interaccién social y construccién de conocimiento en escenarios altamente estimulantes para el
desarrollo cognitivo. Asimismo, Hassinger-Das et al. (2020) proponen que los entornos educativos disefiados bajo principios de
aprendizaje lddico incrementan significativamente la participacion activa de los nifios y favorecen aprendizajes mas profundos y
duraderos.

Paralelamente, la rdpida evolucién de las tecnologias digitales ha impulsado la incorporacién de nuevas herramientas capaces
de enriquecer las experiencias de aprendizaje en educacién inicial. Entre ellas, la inteligencia artificial comienza a ocupar un
lugar relevante debido a su potencial para personalizar actividades, adaptar niveles de dificultad, proporcionar retroalimentacion
inmediata y generar recursos educativos acordes con las necesidades individuales de cada estudiante. A diferencia de enfoques
centrados exclusivamente en la automatizacion de tareas, las tendencias actuales promueven una inteligencia artificial con enfoque
pedagégico, orientada a potenciar metodologias activas y experiencias de aprendizaje centradas en el estudiante.

En los dltimos afios, la investigacién educativa ha evidenciado un creciente interés por integrar metodologias activas con
tecnologias emergentes para transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Diversos estudios muestran que la inteligencia
artificial favorece la personalizacién del aprendizaje, el andlisis de datos educativos y la generacién de experiencias adaptativas que
fortalecen el desarrollo de competencias cognitivas y creativas (Bernal Parraga et al., 2026; Chicaiza, 2025; Villacreses Sarzoza
et al., 2025). De manera complementaria, la incorporacién de estrategias como la gamificacién, el aprendizaje cooperativo y la
resolucién de problemas ha demostrado efectos positivos sobre la motivacion, el pensamiento 16gico y la participacion activa
de los estudiantes (Orden Guaman et al., 2024; Arduz Cerezo et al., 2026; Alvarez Piza et al., 2024). Estos avances requieren
docentes con competencias para integrar tecnologias digitales de manera ética y pedagdgicamente fundamentada, apoyandose en
la analitica del aprendizaje y en enfoques de formacién continua que favorezcan la toma de decisiones basada en evidencia y la
atencion a la diversidad en el aula (Bernal Parraga, 2026; Troya Santillan et al., 2024; Bernal Parraga et al., 2025). Aunque gran
parte de estas investigaciones se han desarrollado en Educacién Bdsica, sus aportes ofrecen fundamentos s6lidos para explorar
coémo la convergencia entre neuroeducacion, aprendizaje basado en el juego e inteligencia artificial puede enriquecer el desarrollo
de las funciones ejecutivas desde la Educacién Inicial.

Las revisiones sistemadticas sobre juego digital muestran que las tecnologias interactivas pueden contribuir positivamente
al aprendizaje infantil cuando responden a principios pedagdgicos fundamentados en la evidencia. Chu (2024) concluye que el
juego digital favorece diversas dimensiones del desarrollo durante la primera infancia siempre que exista una adecuada mediacién
educativa. En la misma linea, Papadakis (2022) identifica que las aplicaciones educativas promueven el pensamiento computacional
y el aprendizaje Iidico en edad preescolar cuando se disefian desde enfoques activos. Por su parte, Kim et al. (2021) encontraron
efectos positivos de las aplicaciones educativas sobre habilidades matematicas y de alfabetizacion, aunque resaltan que dichos
beneficios dependen de la calidad pedagdgica de las herramientas empleadas.

Mais recientemente, investigaciones sobre inteligencia artificial aplicada a la educacién infantil destacan nuevas posibilidades
para evaluar y fortalecer procesos cognitivos complejos mediante experiencias gamificadas. Eng et al. (2024) proponen la
integracion de técnicas de aprendizaje automdtico con dindmicas de juego para evaluar funciones ejecutivas en nifios pequefios,
mientras que Troya Santildn et al. (2024) evidencian que la incorporacion de sistemas inteligentes en procesos de gamificacion
incrementa la motivacién y mejora la experiencia de aprendizaje. De forma complementaria, Bernal et al. (2026) plantean un
ecosistema hibrido inteligente donde la inteligencia artificial se integra con metodologias activas y estrategias de regulacion
emocional, ofreciendo un marco conceptual pertinente para comprender las posibilidades de la IA en contextos educativos
contemporaneos.

A pesar del creciente niimero de investigaciones sobre neuroeducacion, aprendizaje basado en el juego e inteligencia artificial,
la literatura evidencia una importante fragmentacion entre estos tres campos de estudio. La mayoria de las investigaciones analizan
el juego como estrategia pedagdgica, las funciones ejecutivas como variable psicoldgica o la inteligencia artificial como herramienta
tecnoldgica de manera independiente. Son escasos los estudios que integran simultdneamente estos enfoques para explicar cémo
las experiencias lidicas, apoyadas por tecnologias inteligentes y fundamentadas en principios neuroeducativos, pueden contribuir
al fortalecimiento de las funciones ejecutivas durante la educacion inicial, especialmente en contextos latinoamericanos donde atin
existe limitada evidencia empirica.

Esta brecha resulta particularmente relevante considerando que la educacion inicial enfrenta el desafio de responder a las
demandas de una sociedad caracterizada por la transformacidn digital, sin descuidar las necesidades del desarrollo integral infantil.
En consecuencia, se hace necesario avanzar hacia modelos educativos capaces de articular los fundamentos de la neuroeducacion, el

https://doi.org/10.55204/pcc.v6i2.e165



Prometeo Conocimiento Cientifico | ISSN: 2953-4275 | Vol. 6 Num. 2 (2026), e165 3

potencial de la inteligencia artificial y las estrategias de aprendizaje basado en el juego para disefar experiencias mds personalizadas,
inclusivas y cognitivamente enriquecedoras.

En este contexto, el presente estudio tiene como objetivo analizar la relacién entre el aprendizaje basado en el juego y el
fortalecimiento de las funciones ejecutivas en estudiantes de Educacién Inicial, utilizando evidencia empirica proveniente de una
muestra de 361 nifios, y proponer un modelo integrador sustentado en los principios de la neuroeducacién y las posibilidades que
ofrece la inteligencia artificial para optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la primera infancia.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se realiz6é con un enfoque cuantitativo con alcance correlacional-explicativo con disefio no experimental de
tipo transversal. Esto permitié poder analizar las relaciones que pueden existir entre las variables asociadas al aprendizaje basado
en el juego y los indicadores relacionados con el desarrollo de funciones ejecutivas en estudiantes de Educacién Inicial, ya que no
hubo manipulacién deliberada (Bordens y Abbott, 2013) de las variables objeto de estudio. El disefio transversal fue apropiado ya
que realiz6 la medicion de todas las variables en un mismo momento temporal, permitiendo identificar asociaciones existentes en
la poblacién analizada.

El estudio se sustenté en los postulados de la neuroeducacién, que afirman que es importante la experiencia del aprendizaje en
la etapa de la primera infancia para que se favorezcan procesos cognitivos superiores como la memoria de trabajo, la inhibicién de
respuestas y la flexibilidad cognitiva (Ashiabi et al., 2023; Eng et al., 2024). También es importante recalcar que la implicacién del
aprendizaje a través del juego como el eje metodoldgico principal se justificé por la evidencia que verifica la existencia de una
relacion positiva respecto al desarrollo cognitivo y socioemocional en la etapa de la nifiez (Alotaibi, 2024; Pyle et al., 2020).

La investigacion se basa en una base de datos de estudiantes de Educacion Inicial de centros educativos de la provincia del
Guayas, Ecuador. La muestra estd compuesta por 361 estudiantes que fueron seleccionados aplicando un procedimiento de
muestreo no probabilistico por disponibilidad, considerando la accesibilidad a la informacién y cumpliendo con los criterios de
calidad establecidos para la elaboracion de la base de datos.

Los participantes fueron nifios que cursaban Educacion Inicial I o Il y cuya edad se encontraba dentro del rango establecido en el
curriculo nacional para estos niveles educativos.La base de datos contenia informacidn relativa a caracteristicas sociodemogréficas,
caracteristicas del entorno familiar, actividades de ocio desarrolladas en el contexto escolar y diferentes tipos de indicadores
relacionados con el desarrollo infantil.

La eleccién de esta poblacion se justific a partir de la evidencia cientifica que identifica a la Educacién Inicial como una etapa
critica para el fortalecimiento de las funciones ejecutivas y el asentamiento de habilidades cognitivas bésicas para los aprendizajes
posteriores (Whitebread et al., 2021; Salto Cubillos, 2024).

La variable independiente correspondié al aprendizaje basado en el juego, que se definié como el conjunto de experiencias
pedagdgicas estructuradas para desarrollarse en actividades lidicas dirigidas a favorecer el aprendizaje activo, la exploracion,
la interaccioén social y la resolucién de problemas. Esta conceptualizacion se basé en las propuestas de Parker et al. (2022),
Nesbitt et al. (2023) y Alotaibi (2024), que asumen el juego como una metodologia pedagdgica capaz de generar aprendizajes
significativos en la primera infancia. La variable dependiente estuvo compuesta por los indicadores relacionados con las
funciones ejecutivas, operacionalizados a partir de las variables recogidas en la base de datos afines al desarrollo cognitivo, a la
autorregulacion conductual, a las interacciones en juego, a la atencidn y en general a otros aspectos del desarrollo infantil que la
literatura considera como predictores de las funciones ejecutivas (Ashiabi et al., 2023; Escolano-Pérez et al., 2025).

Como variables complementarias se incluyeron caracteristicas sociodemograficas de los estudiantes y variables del entorno
familiar como una manera de describir la poblacién y controlar potenciales factores relacionados con el desarrollo infantil.

La investigacion se apoy6 en una base de datos previamente confeccionada que recogia toda la informacién obtenida a partir de
instrumentos destinados a evaluar diferentes dimensiones del desarrollo infantil en Educacién Inicial. La matriz contenia variables
relacionadas con caracteristicas personales, contexto familiar, actividades de aprendizaje sobre la base del juego, desarrollo
cognitivo, desarrollo socioemocional y otros indicadores del desarrollo integral. Antes del anélisis estadistico, se llevé a cabo el
proceso de limpieza de la base de datos con el fin de detectar las observaciones incompletas, las observaciones atipicas o bien las
observaciones que presentaban errores en la codificacion de las variables. Tras este procedimiento se comprobé la calidad de la
informacién mediante los procedimientos de validacion y la consistencia interna, con la finalidad de garantizar la fiabilidad de los
resultados finales que se obtuvieron.

La seleccién de variables analizadas tuvo en cuenta los fundamentos tedricos corroborados por la neuroeducacion y las
revisiones sistematicas mds recientes acerca del aprendizaje basado en el juego y las funciones ejecutivas (Skene et al., 2022;
Smits-van der Nat et al., 2024).

La investigacion se llevo a cabo en cuatro fases.

La primera fase consistié en una revision de la literatura cientifica relacionada con la neuroeducacidn, las funciones ejecutivas,
el aprendizaje basado en el juego y la inteligencia artificial en la educacién en la infancia; este proceso sirvié para poder construir
el modelo conceptual que guid la investigacion. En el desarrollo de la segunda fase, fue organizada y depurada la base de datos,
para posteriormente contrastar la integridad de los registros, asi como comprobar la correcta codificacién de las variables de
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interés.

En la tercera fase se llevé a cabo el andlisis descriptivo de la informacién a partir del uso de las medidas de frecuencia,
tendencia central y dispersion, con el fin de caracterizar la muestra y describir como es la conducta de las principales variables que
se analizaron.

Por dltimo, en la cuarta fase, se desarroll6 el andlisis inferencial, para determinar la relacidn que existe entre las variables del
estudio y construir un modelo explicativo que pudiera identificar aquellos factores asociados al fortalecimiento de las funciones
ejecutivas a partir de experiencias de aprendizaje fundamentadas en el juego. Los resultados fueron por tdltimo interpretados bajo
la luz de los principios de la neuroeducacién y las posibilidades para poder personalizar futuras experiencias educativas que aporta
la inteligencia artificial, siguiendo las recomendaciones planteadas por Chu (2024), Papadakis (2022) y Bernal et al. (2026).

2.1 Analisis estadistico

El tratamiento de los datos se realizé con un software estadistico.

Inicialmente se llevé a cabo un andlisis descriptivo con el objetivo de caracterizar la muestra. Para ello, se usaron frecuencias
absolutas y relativas para las variables categdricas y se llevaron a cabo medidas de tendencia central y de dispersion para las
variables cuantitativas.

A continuacién, se corrobor6 la distribucién de los datos realizando pruebas de normalidad con el objetivo de elegir las
técnicas estadisticas mas adecuadas para realizar el andlisis inferencial.

En funcién de la naturaleza de las variables se llevaron a cabo andlisis bivariados para establecer si habia asociaciones
estadisticamente significativas entre las dimensiones del aprendizaje basado en el juego y los indicadores relacionados con las
funciones ejecutivas. Por dltimo, se realiz6 un modelo multivariado con el objetivo de no s6lo encontrar el peso relativo de las
variables independientes sobre los indicadores del desarrollo ejecutivo, sino que también se controlara la influencia de las variables
sociodemograficas de las que se disponia en la base de datos. Esta operacién permitié estimar qué dimensiones del aprendizaje
basado en el juego tenian mayor capacidad explicativa del desarrollo infantil observado en la muestra.

La interpretacion de los resultados se hizo tomando como nivel de significacion estadistica p < 0,05 y un intervalo de confianza
del 95 %, requisitos que son ampliamente aceptados en estudios educativos y del desarrollo infantil.

El estudio respeto los principios éticos para los estudios con informacién educativa. La base de datos se utiliz para fines
de andlisis cientifico y todos los registros se trataron de forma anénima, respetando la confidencialidad de la informacién y
protegiendo la identidad de los participantes.

El estudio se desarroll6 bajo los principios de respeto, beneficencia, confidencialidad y uso responsable de los datos, conforme
a las recomendaciones internacionales para estudios en educacién y desarrollo infantil. Dado que el andlisis que se realizo es sobre
una base de datos previamente anonimizada, no existié contacto directo con los participantes, ni existié intervencioén alguna sobre
los procesos educativos que se desarrollaron en las instituciones que formaban parte del estudio.

RESULTADOS

La muestra estuvo conformada por 361 estudiantes de Educacion Inicial de la provincia del Guayas. Del total, 197 fueron
nifias (54,6 %) y 164 nifios (45,4 %). La edad oscil6 entre 36 y 60 meses, con una media de 49,35 meses (DE = 7,15). En cuanto al
nivel educativo, 229 estudiantes (63,4 %) pertenecian a Inicial Il y 132 (36,6 %) a Inicial I. La mayoria procedia de instituciones
ubicadas en zonas urbanas (75,6 %), mientras que el 24,4 % correspondia a zonas rurales.

Tabla 1

Caracteristicas descriptivas de las variables principales del estudio

Variable Media DE Min. Max.
Frecuencia semanal de juego 5,06 1,42 1 7
Tiempo diario de juego (minutos) 109,92 23,47 45 180
Atencion 3,76 0,80 1 5
Memoria 3,85 0,79 1 5
Resolucién de problemas 3,86 0,78 1 5
Autorregulacion 3,73 0,82 1 5
Persistencia 3,74 0,79 1 5
Concentracion 3,74 0,75 1 5
indice de desarrollo integral 75,52 6,34 58,75 92,50

Nota. DE = desviacion estdndar.
3.1 Caracteristicas de las experiencias de juego

Las participantes realizaban experiencias lidicas 5,06 dias a la semana de media (DES = 1,42), invirtiendo una media diaria
de 109,92 minutos (DS = 23,47) a la prictica del juego. Del resto de las experiencias de juego evaluadas, el juego libre obtenia la
media de puntuaciones mds alta (M = 3,63; DE = 1,12), seguido muy de cerca por el juego dirigido (M = 3,55; DE = 1,09), el
juego simbélico (M = 3,53; DE = 1,12), el juego cooperativo (M = 3,49; DE = 1,09) y el juego motor (M = 3,46; DE = 1,06).
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Las frecuencias medias eran menores para el juego constructor (M = 3,04; DE = 1,44), juego solitario (M = 3,02; DE = 1,39),
juego de reglas M = 2,98; DE = 1,49), juego digital (M = 2,96; DE = 1,42) y juego al aire libre (M = 2,94; DE = 1,44).Los padres
y madres que participaron en las actividades lidicas lo hicieron con una media de 2,91 puntos (DE = 1,42), lo que supuso una
intensidad media de la presencia de las personas adultas en las experiencias de juego infantil.

La clasificacion de los perfiles lidicos nos resulté que 165 estudiantes (45,7 %) presentaron un perfil activo-social, 147
(40,7 %) un perfil mixto y 49 (13,6 %) un perfil digital-individual. Por lo tanto, predomind el juego de tipo activo-social, es decir,
aquel donde hay interaccion social, movimiento y un juego caracterizado por componentes mixtos, mientras que fue menos
frecuente el perfil digital e individual.

3.2 Indicadores de funciones ejecutivas

Como no se introdujo en la base una escala clinica propia de las funciones ejecutivas, las funciones ejecutivas fueron exploradas
a través de seis indicadores observacionales que se fundamentaban teéricamente con este constructo: atencién, memoria, resolucién
de problemas, autorregulacion, persistencia y concentracién. Todos y cada uno de ellos fueron evaluados utilizando escalas de 1 a
5 puntos.

La resolucién de problemas fue la que presenté la media més alta (M = 3,86; DE = 0,78), seguida de memoria (M = 3,85; DE =
0,79), atencién (M = 3,76; DE = 0,80), concentracién (M = 3,74; DE = 0,75), persistencia (M = 3,74; DE = 0,79) y autorregulacién
(M =3,73; DE = 0,82). La media de todos los indicadores fue de 3,78 puntos (DE = 0,42), lo que da lugar a un valor general
positivo, aunque en la media habfa variabilidad entre los estudiantes.

En lo que respecta a las dimensiones generales del desarrollo, las medias para la puntuacion cognitiva, la puntuacion referida
al desarrollo socioemocional y la puntuacion referida al desarrollo observacional fueron: 76,25 (DE = 8,01), 75,02 (DE =7,53) y
74,42 (DE = 7,70), respectivamente. La media para el indice de desarrollo integral fue de 75,52 (DE = 6,34), correspondiendo a
valores que iban entre 58,75 y 92,50.

3.3 Asociacion entre el juego y los indicadores ejecutivos

El andlisis correlacional demostrd que jugar de manera mds frecuente a la semana se asocia positivamente y significativamente
al indicador conjunto de las funciones ejecutivas, r = 0,248, p < 0,001. Asimismo, jugar mas horas al dia de manera cotidiana,
muestra también una correlacién positiva de magnitud superior, r = 0,272, p < 0,001. Por dltimo, la participacién familiar en el
juego también muestra una asociacién positiva, » = 0,183, p < 0,001.

Tabla 2

Correlaciones entre el aprendizaje basado en el juego y los indicadores de funciones ejecutivas
Variables r P
Frecuencia semanal de juego — Funciones ejecutivas 248 <.001
Tiempo diario de juego — Funciones ejecutivas 272 <.001
Participacion familiar — Funciones ejecutivas 183 <.001
Frecuencia semanal de juego — Memoria 219 <.001
Frecuencia semanal de juego — Atencién 130 014
Tiempo diario de juego — Atencién 200  <.001
Tiempo diario de juego — Persistencia .168 .001
Tiempo de pantalla — Atencién -.104 .049
Tiempo de pantalla — Resolucién de problemas -.104 .049

Nota. r = coeficiente de correlacion de Pearson. Valores positivos indican asociaciones directas; valores negativos indican asociaciones inversas. El nivel de
significancia fue p < .05.

Al analizar separadamente los indicadores ejecutivos, la frecuencia semanal de juego se relacion¢ significativamente con
la atencion, r = 0,130, p = 0,014; la memoria, r = 0,219, p < 0,001; la resolucién de problemas, r = 0,131, p = 0,013; y la
autorregulacién, r = 0,143, p = 0,006. No se observaron asociaciones significativas con la persistencia ni con la concentracion.

El tiempo diario de juego se asoci6 positivamente con la atencién, r = 0,200, p < 0,001; la memoria, r = 0,168, p = 0,001; la
resoluciéon de problemas, r = 0,145, p = 0,006; la autorregulacién, r = 0,105, p = 0,046; y la persistencia, r = 0,168, p = 0,001. La
relacidén con la concentracidn no alcanzé significacion estadistica.

La participacién familiar se relacioné positivamente con la atencién, r = 0,142, p = 0,007; la memoria, r = 0,113, p = 0,032; y
la resolucién de problemas, r = 0,113, p = 0,032. Estos resultados indicaron que no solo la cantidad de juego, sino también la
participacion de la familia, se vincul6 con algunos procesos cognitivos relevantes.

Por otra parte, el tiempo diario de exposicion a pantallas presenté una asociacién negativa con la atencién, r = —0,104, p
= 0,049, y con la resolucién de problemas, r = —0,104, p = 0,049. No se identificaron relaciones significativas entre el tiempo
de pantalla y los demads indicadores ejecutivos. La frecuencia de juego digital tampoco se relacioné significativamente con el
indicador conjunto de funciones ejecutivas, r = 0,034, p = 0,518.

3.4 Diferencias segiin el perfil lidico

Los estudiantes con perfil de juego mixto presentaron el promedio mas elevado en el indicador conjunto de funciones
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ejecutivas (M = 3,84; DE = 0,40), seguidos por quienes mostraron un perfil activo-social (M = 3,75; DE = 0,43) y por el grupo
digital-individual (M = 3,69; DE = 0,42).

Aunque se observé una tendencia favorable para el perfil mixto, las diferencias entre los tres grupos se situaron ligeramente
por encima del criterio convencional de significacion estadistica, F(2, 358) = 2,97, p = 0,053. Tampoco se encontraron diferencias
estadisticamente significativas entre los perfiles lidicos en el puntaje cognitivo, F(2, 358) = 1,08, p = 0,342, ni en el indice de
desarrollo integral, F(2, 358) = 0,39, p = 0,674.

Estos resultados sugieren que la clasificacién general del perfil lidico, por si sola, present6 una capacidad limitada para
diferenciar el desarrollo infantil. En cambio, las medidas continuas relacionadas con la frecuencia, la duracién y el acompafiamiento
familiar del juego mostraron asociaciones mds consistentes.

3.5 Modelo explicativo de los indicadores ejecutivos

Se estimé un modelo de regresién lineal miltiple para analizar la contribucién del juego sobre el indicador conjunto de
funciones ejecutivas, controlando la edad, el sexo, la zona de residencia, la asistencia escolar, el nivel socioeconémico y la
exposicién a pantallas. El modelo global fue estadisticamente significativo, F (10, 350) = 27,56, p < 0,001, y explicé el 44,1 % de
la variabilidad observada, R? = 0,441; R? ajustado = 0,425.

La frecuencia semanal de juego se mantuvo como predictor positivo y significativo, 8 = 0,259, p < 0,001. El tiempo diario de
juego también presenté una contribucion positiva, f = 0,119, p = 0,006, al igual que la participacién familiar, § = 0,224, p < 0,001.

Entre las variables de control, la edad fue un predictor positivo, 8 = 0,344, p < 0,001; asi como la asistencia escolar, § = 0,163,
p < 0,001, y el nivel socioeconémico, § = 0,408, p < 0,001. En sentido contrario, el tiempo de exposicién a pantallas present6 una
contribucién negativa pequefia pero significativa, § = —0,086, p = 0,035.

La frecuencia de juego digital no mostré una contribucién independiente estadisticamente significativa, 8 = 0,057, p = 0,159.
Tampoco se encontraron efectos significativos asociados al sexo, § = 0,014, p = 0,722, ni a la zona urbana o rural, = 0,032, p =
0,431.

En conjunto, los resultados indicaron que la frecuencia y duracién del juego, especialmente cuando existia participaciéon
familiar, se asociaron positivamente con los indicadores vinculados a las funciones ejecutivas. Sin embargo, debido al disefio
transversal y no experimental del estudio, estas relaciones deben interpretarse como asociaciones y no como evidencia de
causalidad.

DISCUSION

Los hallazgos demuestran que el aprendizaje basado en el juego constituye un elemento en fuerte vinculo con el aumento
de los indicadores relacionados con las funciones ejecutivas de los estudiantes de Educacion Inicial. En concreto, la frecuencia
semanal y el tiempo diario dedicado al aprendizaje basado en el juego concurren positivamente con los procesos de atencién,
memoria, autorregulacion y resolucion de problemas, reafirmando que el juego promueve aprendizajes en torno a habilidades
cognitivas fundamentales en la primera infancia. Esto es consistente con la perspectiva de la neuroeducacién, que establece que
los entornos de aprendizaje activos y con carga emocional refuerzan la plasticidad cerebral y favorecen el desarrollo de redes
neuronales que se relacionan con las funciones ejecutivas (Ashiabi et al., 2023; Eng et al., 2024).Los hallazgos coinciden con la
revision sistemadtica y el metaandlisis de Alotaibi (2024), quien concluyé que el aprendizaje a través del juego proporciona efectos
favorables en el desarrollo cognitivo, lingiiistico, social y emocional de los nifios en la Educacién Preescolar. De forma andloga,
Pyle et al. (2020) evidencian que las pedagogias del juego permiten aprendizajes mas profundos al incorporar la exploracion,
la interaccién o la resolucidn de problemas con experiencias que para el nifio son significativas, por lo que, en este estudio, las
relaciones halladas entre la frecuencia del juego y los indicadores ejecutivos respaldan dicha evidencia y favorecen la inclusion
de estrategias del juego en el curriculo de la Educacién Preescolar. Otro descubrimiento importante fue la relacion positiva que
se dio desde la participacion de la familia en la practica del juego.Los estudiantes que recibieron mas acompafiamiento familiar
presentaron mejores niveles de atencién, memoria y resoluciéon de problemas, lo que confirma que los aprendizajes de los nifios
son mds consistentes cuando las experiencias educativas trascienden el lugar de la educacién formal y entran en accién junto a las
familias. Estos resultados son congruentes con los encontrados en Whitebread et al. (2021), que sostienen que las interacciones
lidicas compartidas son favorables para la autorregulacion y para el desarrollo cognitivo, asi como los de Fajardo et al. (2024), que
indican que la participacion familiar tiene carcter de componente basico en el desarrollo integral a lo largo de la primera infancia.

Por otro lado, el tiempo de exposicion a pantallas mostré relaciones negativas, aunque pequeiias, con la atencién y la resolucién
de problemas. Este hallazgo es concordante, aunque sélo en parte, con los de Mortimer et al. (2024) y con los de Portugal et
al. (2023) advierten que un uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos en la etapa preescolar podria afectar ciertos procesos
ejecutivos si dichos dispositivos reemplazan actividades de exploracion fisica, interaccion social y juego activo. Sin embargo, la
ausencia de una relacion significativa entre la frecuencia del juego digital y el indicador global de funciones ejecutivas sugiere
que no es la tecnologia como tal la que determina los resultados, sino que lo determinante seria la calidad pedagégica de las
experiencias que se desarrollan a partir de ella.

Una vez adoptada esta perspectiva, la inteligencia artificial cobra especial protagonismo como medio de potenciacién, pero no
de sustitucidn, del aprendizaje basado en el juego. Numerosas investigaciones recientes evidencian que las tecnologias inteligentes
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pueden personalizar actividades, modificar niveles de dificultad, ofrecer retroalimentacién inmediato y supervisar el progreso
del infante, a la vez que representan una forma de potenciar los beneficios que proporciona el aprendizaje basado en el juego
(Chu, 2024; Papadakis, 2022). Eng et al. (2024) obtuvieron evidencia de que la combinacién de algoritmos de aprendizaje de
la maquina con actividades ludificadas favorecia una evaluacién mds ajustada de componentes de las funciones ejecutivas en
la primera infancia. Por lo tanto, los resultados de este trabajo sugieren avanzar hacia modelos pedagdgicos que integren los
principios de la neuroeducacidn con herramientas de inteligencia artificial, enfocadas a personalizar las experiencias educativas.

Un aspecto a enfatizar es que la frecuencia y la duracién del tiempo del juego se mostraban con mayor capacidad de explicacién
que la simple consideracién de clasificacién de los perfiles lidicos. Esto implica que el desarrollo de las funciones ejecutivas
dependeria menos de los tipos de juegos que de la riqueza, continuidad y calidad de las experiencias lidicas. Esta explicacion es
coherente con Parker et al. (2022) y Nesbitt et al. (2023), quienes afirman que los beneficios del aprendizaje activo son mayores
cuando el juego presenta retos de tipo cognitivo, interaccion social y procedimientos de reflexion guiada.

Desde una perspectiva practica, los resultados muestran que los resultados apoyan la implementacién sistemadtica del
aprendizaje basado en el juego como estrategia didactica en la Educacién Inicial para fortalecer las funciones ejecutivas; y
evidencian la conveniencia de la implementacioén de programas de formacion docente que fomenten la conjugacién neuroeducativa
del uso pedagégico de las tecnologias emergentes con la IA, generando ambientes de aprendizaje mds personalizados, inclusivos y
adaptativos. En este sentido, la propuesta del modelo se alinea con la perspectiva de ecosistemas de educacion inteligente que
propone Bernal et al. (2026), donde la IA se concibe como un recurso de apoyo a las metodologias activas para fortalecer el
desarrollo de los estudiantes.

Por dltimo, esta investigacion presenta algunas limitaciones. De un lado, el disefio transversal no permite establecer relaciones
causales entre las variables analizadas y los indicadores asociados a las funciones ejecutivas. Por otro lado, la base de datos
consultada no incluia medidas neuropsicoldgicas estandarizadas de funciones ejecutivas ni una variable especifica relacionada con
el uso de IA en el aula, de modo que esta dltima variable forma parte del modelo como variable conceptual y no como variable
empirica. Futuros estudios podrian adoptar disefios longitudinales o experimentales que evalden el impacto del aprendizaje basado
en la IA sobre el desarrollo de funciones ejecutivas en la Educacion Inicial.

CONCLUSIONES

Los resultados de esta investigacion demuestran que el aprendizaje basado en el juego es una estrategia docente que va
muy asociada al fortalecimiento de los indicadores ligados a las funciones ejecutivas del alumnado de Educacién Inicial. Asi, la
mayor intensidad y duracién de las actividades lidicas se relacionan positivamente con procesos como la atencion, la memoria, la
autorregulacién o la resolucién de problemas, haciendo evidente que las experiencias de juego pueden ser un contexto propicio
para el desarrollo de las principales habilidades cognitivas durante la primera infancia. Estos resultados corroboran los postulados
de la neuroeducacidn, que enfatizan la necesidad de facilitar experiencias activas, significativas, emocionalmente significativas
para facilitar un desarrollo pleno del cerebro infantil. Asimismo, este trabajo mostrd que la participacién familiar en las actividades
del juego es un factor positivo para el desarrollo cognitivo de los nifios, lo que refuerza la propuesta de modelos educativos que
favorezcan la interaccion y la colaboracién entre la familia y la escuela. En cambio, la mayor exposicion ante pantallas mostréd
relaciones negativas con los indicadores de las funciones ejecutivas, que hacen sugerir la conveniencia de potenciar las experiencias
de juego activo y social, y de juego guiado frente a las experiencias de juego pasivo con pantallas.

Otro de los aportes significativos de esta investigacion es mostrar que la frecuencia y la calidad de las experiencias lidicas
tienen una mayor capacidad explicativa de los indicadores ejecutivos que lo que resulta de la simple clasificacion del tipo de juego.
Este resultado de la investigacion pone de manifiesto que el valor educativo del juego depende fundamentalmente de los modos en
los que se disefia, se orienta y se acompaiia a lo largo de los procesos pedagégicos, mas que de la forma de juego que se utilice.
Por eso, las instituciones educativas deberian promover propuestas didcticas que integren el juego como propuesta permanente
del curriculo y no Gnicamente como algo complementario.

En una vision prospectiva, la inteligencia artificial ofrece la oportunidad de potenciar las ventajas del aprendizaje basado en el
juego, al poder personalizar actividades, adaptar los niveles de dificultad, hacer un seguimiento del progreso infantil o generar
retroalimentacion en tiempo real. Si bien la base de datos utilizada carecia de variables especificas relacionadas con el uso de
inteligencia artificial, la evidencia cientifica revisada nos permite esbozar un modelo conceptual en el que la neuroeducacion,
el aprendizaje basado en el juego y las tecnologias inteligentes se interrelacionan de forma complementaria para favorecer el
desarrollo de las funciones ejecutivas en Educacién Inicial.

Por dltimo, el presente estudio pone a disposicién evidencia empirica recolectada a partir de una muestra de 361 estudiantes de
Educacién Inicial, la cual contribuye a ampliar la informacidn sobre el papel del juego en el desarrollo infantil tomando en cuenta
el contexto ecuatoriano. Sin embargo, el disefio correlacional y la naturaleza de las variables analizadas no permiten establecer
relaciones causales, por lo que recomendamos que futuros estudios utilicen disefios de tipo longitudinal o experimental que tengan
en cuenta instrumentos de evaluacién estandarizados relacionados con las funciones ejecutivas y que analicen de forma directa el
efecto de las situaciones educativas mediadas por la inteligencia artificial. En la misma linea, es importante validar el modelo
propuesto en otros contextos educativos y socioculturales, incluyendo indicadores neurocognitivos, pedagdgicos y tecnolégicos
para entender cémo se puede estimular el desarrollo de las funciones ejecutivas en la primera infancia considerando el uso de la
personalizacién del aprendizaje informada por la evidencia, en pos de alcanzar practicas educativas mas eficaces, inclusivas y
flexibles.
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