https://doi.org/10.37260/repe.v7n15.3

REPE -

Revista Peruana de Educacion

www.revistarepe.org

Septiembre - diciembre 2025 / Volumen 7 / No. 15 / ISSN: 2708-7107 / ISSN-L: 2708-7107
pp- 27 - 36

Juego simbdlico digital y funcion ejecutiva en nifios de
educacion inicial
Digital symbolic play and executive function in early childhood children

Marjorie Geoconda Zamora Arana Wilson Oswaldo Sanchez Macias \
geo_zamo@yahoo.es wsanchezm2@unemi.edu.ec
https://orcid.org/0009-0006-5958-5754 https://orcid.org/0009-0000-3003-1279
Universidad Estatal de Milagro. Milagro, Ecuador  Universidad Estatal de Milagro. Milagro, Ecuador
Andrea Maria Sanchez Garcia Alexandra Paola Alvarez Santos
sandreaina@gmail.com alepaoalvsan@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0000-8895-3532 https://orcid.org/0000-0003-1108-8370

Universidad Estatal de Milagro. Milagro, Ecuador Universidad Estatal de Milagro. Milagro, Ecuador

Borys Bismark Leon Reyes
borysleonreyes@gmail.com

\ https://orcid.org/0000-0001-6936-9947

Universidad Estatal de Milagro. Milagro, Ecuador

Recibido: 10 de junio 2025 / Arbitrado: 01 de julio 2025 / Aceptado: 08 de agosto 2025 / Publicado: 05 de septiembre 2025

RESUMEN

El estudio investigd la influencia del juego simbolico digital guiado en el desarrollo de las funciones
ejecutivas de nifios en educacidn inicial. Se utilizé un disefio cuasi-experimental longitudinal con enfoque
mixto; se compararon dos grupos de escolares que participaron o no en una intervencion ludico-digital
mediada por docentes, combinando mediciones pre-post de funciones ejecutivas con observaciones
videograbadas y andlisis tematico. La intervencion fortalecié la funcién ejecutiva global, con mejoras
marcadas en la inhibicién y la memoria de trabajo, mientras que la flexibilidad cognitiva mostré cambios
limitados; el andlisis cualitativo indicé que la mediacién adulta y la progresién narrativa del software
favorecieron desafios regulados, representaciéon de roles y autorregulacion emocional; la exposicion
moderada se asocié con mayores beneficios sin sefiales de sobreuso. El juego simbolico digital guiado
constituy6 una practica pedagogica eficaz para potenciar la autorregulacidon cognitiva en la educacion
inicial bajo condiciones temporales controladas y mediacién intencional, aunque sus efectos quedaron
circunscritos a dominios ejecutivos especificos y a contextos con recursos tecnolégicos y apoyo docente
equivalentes.

Palabras clave: Juego; Educacion preescolar; Desarrollo cognitivo; Tecnologia educativa; Nifios; Funciéon
ejecutiva

ABSTRACT

The study examined the influence of guided digital symbolic play on the development of executive
functions in children attending early childhood education. A longitudinal quasi-experimental mixed-
methods design compared two groups of pupils who did or did not receive a teacher-mediated digital play
intervention; pre- and post-assessments of executive functions were combined with video-based
observation and thematic analysis. The intervention significantly strengthened overall executive
functioning, with pronounced gains in inhibition and working memory, whereas cognitive flexibility
showed limited change; qualitative evidence indicated that adult mediation and the narrative progression
of the software fostered regulated challenges, role representation and emotional self-regulation; moderate
exposure time was associated with greater gains without signs of overuse. Guided digital symbolic play
proved to be an effective pedagogical practice for enhancing cognitive self-regulation in early childhood
education under controlled time conditions and intentional mediation, although its effects remained
restricted to specific executive domains and to settings with comparable technological resources and
teacher support.

Keywords: Play; Preschool education; Cognitive development; Educational technology; Children;
Executive function
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INTRODUCCION

El juego simbdlico constituye una de las
experiencias mas significativas en la educacion
inicial, ya que fomenta el desarrollo de las funciones
ejecutivas, esenciales para el aprendizaje, la
autorregulacion y la adaptacion social. Estas
funciones de memoria de trabajo, inhibicion y
flexibilidad cognitiva permiten al nifio planificar,
controlar impulsos y adaptarse a situaciones nuevas,
siendo reconocidas como predictores del éxito
escolar y social (Ernst et al., 2022; Taco Taco et al.,
2024). El auge de las tecnologias digitales ha
transformado las formas tradicionales de juego,
generando nuevas modalidades de juego simbolico
digital cuyas implicaciones para el desarrollo
infantil han captado el interés de la investigacion
educativa contemporanea.

Distintos tipos de juego impactan de manera
diferenciada en las funciones ejecutivas. El juego
simbdlico tradicional, especialmente el juego de
roles y con reglas, muestra efectos positivos y
sostenidos en inhibicién, memoria y atencion,
efectos que persisten a largo plazo en comparacion
con el juego digital (Veraksa et al., 2023; Veraksa
etal., 2022; Sukhikh et al., 2022; Ledn-Reyes et al.,
2023). Por el contrario, el juego simbolico digital
tiende a mejorar principalmente la inhibicion, pero
sus efectos en otras areas ejecutivas son menos
amplios y duraderos (Karabekmez y Akman, 2022;
Veraksa et al., 2023). Aun asi, nifios que participan
regularmente en videojuegos simbdlicos suelen
presentar puntuaciones superiores en tareas
ejecutivas respecto a quienes no tienen acceso a este
tipo de actividades (Karabekmez y Akman, 2022).

La evidencia sugiere que la calidad de la
intervencion y la mediacion pedagogica son
determinantes para el impacto del juego. Los juegos
dirigidos por adultos generan cambios significativos
y sostenidos en varias areas de las funciones
ejecutivas, mientras que los juegos libres,
autogestionados por los nifios, producen cambios
méas moderados y en menos areas (Veraksa et al.,
2023; Veraksa et al., 2022; Sukhikh et al., 2022).
Ademads, la implicacion activa del adulto,
especialmente a través de situaciones dramaticas o
desafios sociales, potencia el desarrollo ejecutivo
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(Veresov y Walker, 2020; Sukhikh et al., 2022). Sin
embargo, investigaciones muestran que los docentes
tienden a valorar mas el juego tradicional y, a
menudo, restringen el uso de tecnologias digitales
en el aula (Schriever et al., 2020; Veresov y Walker,
2020; Leon Reyes et al., 2022), lo que limita la
integracion de experiencias digitales de calidad.

El avance de la tecnologia y su presencia
cotidiana en los hogares ha modificado las
condiciones del juego infantil, desplazando en parte
las préacticas simbolicas tradicionales hacia entornos
mediados por pantallas (Gonzélez Granda et al.,
2024; Mayorga Sanchez et al., 2025). Esta
transicion obliga a considerar no solo los beneficios
potenciales del juego digital, sino también los
riesgos asociados a una exposicion excesiva y no
mediada. Por ejemplo, revisiones recientes
advierten que el uso indiscriminado de dispositivos
puede asociarse a deterioros en la atencion sostenida
y en el control inhibitorio, sobre todo en contextos
familiares con bajo apoyo pedagdgico o econémico
(Maeneja et al., 2024). Por tanto, el impacto del
juego digital en la funcién ejecutiva depende en
gran medida de las condiciones pedagdgicas, la
frecuencia de uso y la calidad del contenido.

El estado del arte muestra resultados mixtos y
destaca la importancia de intervenciones guiadas y
estructuradas. Estudios experimentales recientes
evidencian que interacciones ludicas breves vy
dirigidas mejoran la atencion y la inhibicion en
nifios pequefios (Peter et al., 2025; Faja et al., 2017),
mientras que programas familiares que combinan
video e interaccion en el hogar han mostrado
mejoras sostenidas en las funciones ejecutivas de
preescolares (Lau et al.,, 2025). Los enfoques
cualitativos en ambientes escolares refuerzan la
relevancia de la mediacién adulta y el disefio
intencional del entorno lddico: investigaciones en
Sudéfrica y Nueva Zelanda han identificado
estrategias de juego estructurado y guiado que
facilitan la autorregulacion, la planificacion y el
desarrollo del control ejecutivo a través de la
interaccion verbal y normativa (Etokabeka, 2024;
Newton, 2022; Brito Solorzano, 2024).

Desde el plano tedrico, el juego simbolico es
fundamental para practicar la inhibicion y la
memoria de trabajo, pero también para fomentar la
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representacion alternativa y la creatividad mediante
roles ficticios y actividades imaginativas (Florez
Colorado y Jaimes Castafieda, 2025). Este vinculo
ha sido documentado especialmente en tareas que
requieren frenar respuestas automaticas y generar
usos novedosos de objetos (Kelly et al., 2011). Sin
embargo, la mayor parte de la investigacion
disponible aln se centra en ambientes tradicionales
y solo algunos estudios recientes han evaluado la
experiencia digital con el rigor metodoldgico
necesario y con analisis longitudinales.

Socialmente, el juego simbdlico digital presenta
desafios y oportunidades. La alfabetizacion digital
desde edades tempranas puede favorecer la
motivacion, la personalizacion del aprendizaje y la
inclusion educativa, siempre que el acceso y la
calidad de los recursos sean equitativos (Ernst et al.,
2022; Sanchez Garcia et al., 2024). No obstante, la
falta de conectividad, las brechas socioeconémicas
y la posible exposicion a contenidos inapropiados
pueden restringir estos beneficios y profundizar
desigualdades. Ademas, la exposicién prolongada a
pantallas puede afectar negativamente la salud
integral del nifio al reducir la actividad fisica, alterar
el suefio y limitar las interacciones sociales
significativas (Leon Reyes et al., 2024; Carrion
Arreaga et al., 2023; Bestard Revilla et al., 2022).

El juego simbolico, especialmente el tradicional
y guiado por adultos, sigue siendo clave para el
desarrollo integral de las funciones ejecutivas en la
educacion inicial. El juego digital aporta beneficios,
principalmente en la inhibicion, pero su impacto es
méas limitado y depende de multiples factores
contextuales y pedagdgicos. La integracion
consciente de ambos tipos de juego, mediada por
estrategias educativas adecuadas, puede potenciar el
desarrollo cognitivo y social en la primera infancia.

Este estudio tiene como objetivo determinar la
influencia del juego simbdlico digital en el
desarrollo de las funciones ejecutivas en nifios de
educacion inicial, identificando los factores
pedagdgicos, contextuales y tecnologicos que
median este impacto.
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METODOLOGIA

Se adoptd un disefio cuasi-experimental
longitudinal con grupo de control no equivalente e
integr6 un enfoque mixto secuencial explicativo:
primero se obtuvieron y analizaron datos
cuantitativos para contrastar la hipétesis sobre el
efecto del juego simbolico digital en las funciones
ejecutivas y, posteriormente, se profundizd
cualitativamente en la dinamica ladica mediante
andlisis de contenido tematico; se reclutd a 128
nifios y nifias del segundo ciclo de Educacion Inicial
(M = 5.3 afios; DE = 0,4) mediante muestreo
probabilistico estratificado por sexo y tipo de
centro, y la potencia estadistica (1- = 0,80)
calculada con G*Power justificé el tamafio muestral
necesario para detectar un efecto medio (f = 0,25)
con a = 0,05, incluyéndose tnicamente escolares
con desarrollo tipico y asistencia regular, y
excluyéndose a quienes presentaron diagnosticos
neuroldgicos, ausencias superiores al 10 % durante
laintervencion o falta de consentimiento informado;
se utilizaron tablets Samsung Galaxy Tab A7 10,4",
auriculares con cancelacion de ruido y el software
E-Prime 3.0 para la presentacion de estimulos, junto
con la Escala de Juego Simbdlico de Westhy, el
NIH-Toolbox Dimensional Change Card Sort y el
BRIEF-P, cuyos coeficientes o de Cronbach se
verificaron (a > 0,82); el protocolo recibid
aprobacién ética, se capacitdé a observadores y se
realiz6 un piloto (n = 12) que optimizé instrumentos
y tiempos, tras lo cual se administraron mediciones
pretest, se implementd la intervencién ludica
supervisada (tres sesiones semanales de 20 min
durante ocho semanas) y se efectud la medicion
postest, codificandose de forma ciega los registros
de video; los datos se procesaron en IBM SPSS
Statistics 27, R 4.3.2 y NVivo 14, se comprobaron
los supuestos de normalidad y homocedasticidad
(Kolmogo6rov—Smirnov, Levene), se aplicaron
MANOVA de medidas repetidas con ajuste de
Bonferroni, ANCOVA para controlar covariables
sociodemogréaficas y regresiones lineales multiples
para estimar la varianza explicada, se estableci6 un
nivel de significancia bilateral de p < 0,05 y se
reportaron tamafios de efecto (n?p y d de Cohen) con
intervalos de confianza del 95 %, integrandose
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finalmente los hallazgos cualitativos y cuantitativos
mediante triangulacion para robustecer la validez
interna y la replicabilidad del estudio.

RESULTADOS

Se analizaron los datos de 128 participantes (64
grupo experimental [GE] y 64 grupo control [GC])
tras la depuracion de valores extremos. El supuesto
de normalidad se constat6 (Kolmogorov-Smirnov p
> .05 en todas las variables) y la homogeneidad de
varianzas resultd aceptable (Levene p > .10). Un
MANOVA de medidas repetidas con los puntajes de
inhibicion, memoria de trabajo y flexibilidad
cognitiva revelé un efecto Tiempo x Grupo
estadisticamente significativo, F(3, 122) = 12.45, p
<.001, n?p = .23, lo que indicé diferencias globales
en la evolucion de las funciones ejecutivas entre
grupos. Figura 1 presenta la evolucion de los
puntajes compuestos de funciones ejecutivas para
ambos grupos en los momentos pre y post
intervencion.

Figura 1. Evolucion del puntaje compuesto de funciones ejecutivas (EF) por grupo en los momentos
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Nota. Las barras representan medias + DE. GE = grupo experimental; GC = grupo control.

La inspeccion visual muestra una ganancia
media de 11.4 puntos en el GE frente a 2.2 puntos
en el GC. Las pruebas univariadas confirmaron
incrementos significativos en inhibicion (F(1, 124)
=39.20, p <.001, n?*p = .24) y memoria de trabajo
(F(1, 124) = 16.80, p <.001,n*>p=.12) en el GE; la
flexibilidad cognitiva mostro solo una tendencia
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(F(1,124)=3.25,p=.073) Tabla 1. Figura 2 resume
el porcentaje de cambio relativo para cada
subcomponente ejecutivo tras la intervencion.
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Figura 2. Porcentaje de cambio (A %) entre los puntajes pre y post de cada subcomponente
ejecutivo por grupo
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Nota. La inhibicién exhibié la mayor mejora relativa (30 %) en el GE, seguida de la
memoria de trabajo (12 %); la flexibilidad cognitiva alcanzé un 3 % de cambio.

Tabla 1. Estadisticos descriptivos, intervalos de confianza del 95 % y ganancias absolutas (4) en
funciones ejecutivas por grupo y momento

Grupo & Inhibicion M £ Memo”a de FI_e>_<|b|I|dad Compuesto EF M
Momento " DE [1C 95 %] trabajo M £ DE cognitiva M + DE + DE [IC 95 %)]
0 [IC 95 %] [1C 95 %] * 0
GE_pre e 221%42  283%46[27.15- 349+51[3362- 85.3 £ 10.2
[21.05-23.15] 29.45] 36.18] [82.75-87.85]
289+38  31.7+42[3065- 36.1+49[3487— 96.7+9.1[94.43-
GE-—Post 64 157 95 29.85] 32.75] 37.33] 98.98]
AGE  — +6.8 +3.4 +12 +11.4
cC_pre 64 219t40  285%44[2740- 344+53[3307- 84.9+98[8245-
[20.90-22.90] 29.60] 35.73] 87.35]
228+40  289+45[27.77- 350+50[33.75- 87.1+9.5[84.73-
GC—Post 64 151 802380 30.03] 36.25] 89.48]
AGC  — +0.9 +04 +06 +22

Nota. GE = grupo experimental; GC = grupo control. Los intervalos de confianza (IC) se calcularon
como M =+ t(63, .05) x (DE/Nn); el valor critico aproximado fue 2.00. Las ganancias absolutas (A)
corresponden a la diferencia Post — Pre dentro de cada grupo. Todos los valores se redondearon a

una cifra decimal para los promedios y a dos para los IC.
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En la Tabla 2 las pruebas univariadas
posteriores confirmaron incrementos significativos
en inhibicion (F(1, 124)=39.2, p<.001,0*p=.24) y
memoria de trabajo (F(1, 124)=16.8, p <.001, n*p =
.12) en el GE; la flexibilidad cognitiva mostré una
tendencia (F(1, 124)=3.25, p=.073). Tras controlar
edad y nivel socioeconémico con ANCOVA, el

Tabla 2. Resumen de efectos inferenciales principales

efecto de grupo se mantuvo para el compuesto
ejecutivo (F(1, 122)=31.4, p < .001). Una regresion
lineal mdaltiple indicé que las horas de juego
simbdlico digital explicaron un 17 % adicional de la
varianza del puntaje post-intervencion (AR? =.17,
B=.41,p<.001).

Variable F p n%p
Inhibicion 39.20 <.001 24
Memoria de trabajo 16.80 <.001 A2
Flexibilidad cognitiva 3.25 .073 .03
EF Compuesto (ANCOVA) 31.40 <.001 .20

Tras controlar edad y nivel socioecondémico
mediante ANCOVA, el efecto de grupo se mantuvo
para el puntaje compuesto (F(1, 122) = 31.40, p <
.001). Una regresion lineal maltiple indicé que las
horas de juego simbdlico digital explicaron un 17 %
adicional de la varianza del puntaje post
intervencion (AR? = .17, B = .41, p <.001).

Los hallazgos cualitativos provenientes del
analisis tematico de 96 registros de video arrojaron
tres categorias principales: desafio mediado,
representacion de roles y autorregulacion
emocional. La Figura 3 muestra el mapa de codigos
cualitativos distribuidos por sesién de juego.

Figura 3. Mapa de cddigos cualitativos emergentes (frecuencia relativa por sesién de juego)
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I Representacion de roles
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Nota. El grosor de cada nodo indica la frecuencia del codigo; el color representa la semana de
intervencion
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Los hallazgos cualitativos provenientes del
analisis temético de 96 registros de video arrojaron
tres categorias: “desafio mediado”, “representacion
de roles” y ‘“autorregulacion emocional”. Estas
categorias ilustraron como la presencia docente y la
estructura narrativa del software facilitaron la

internalizacion de reglas y el control inhibitorio.

DISCUSION

Los resultados confirman que la intervencion de
juego simbolico digital potencia principalmente la
inhibicion y, en menor medida, la memoria de
trabajo, mientras que el impacto sobre la
flexibilidad cognitiva resultd limitado. Este patron
replica parcialmente lo reportado por Veraksa et al.
(2023), quienes hallaron mejoras robustas en
inhibicion pero modestas en otras areas ejecutivas
tras intervenciones digitales estructuradas. Al
mismo tiempo, nuestras mejoras en memoria de
trabajo amplian la evidencia previa de Karabekmez
y Akman (2022), sugiriendo que la inclusion de
retos narrativos crecientes y feedback inmediato
puede extender los beneficios mas alla del control
inhibitorio.

La magnitud del efecto (n*p = .24 en inhibicion)
supera lo documentado en metaandlisis recientes
sobre programas breves de estimulacion digital
(Maeneja et al., 2025), lo que respalda la
importancia de la mediacion pedagbgica y la
dosificacion manejada: tres sesiones semanales de
20 min parecieron suficientes para inducir cambios
sin incurrir en sobreexposicion a pantallas.

El hallazgo cualitativo de “desafio mediado”
coincide con la afirmacion de Ernst et al. (2022)
acerca del rol del andamiaje adulto para que el juego
constituya una oportunidad de practica ejecutiva
significativa. Asimismo, la categoria
“representacion de roles” enlaza con la propuesta de
Kelly et al. (2011) sobre la relacion entre
simbolismo y memoria de trabajo, reforzando la
base tedrica vigotskiana de que la asuncién de roles
requiere mantener reglas ficticias activas en la
mente.

No obstante, la ausencia de un cambio
estadisticamente  significativo en flexibilidad
cognitiva concuerda con observaciones de Newton
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(2022) en contextos de aula, donde las mejoras en
esta subfuncion suelen demandar intervenciones
maés prolongadas o combinaciones de juego digital
y analdgico.

Entre las limitaciones, la muestra se
circunscribio a centros urbanos con dotacion
tecnoldgica y un rango etario estrecho (5 afios), lo
que condiciona la generalizacion. Ademas, el
BRIEF-P aportd datos de autorreporte docente que
pueden conllevar sesgos de deseabilidad social.
Futuras investigaciones deberian incorporar
mediciones neurofisioldgicas (p. ej., ERP) y seguir
el desempefio a largo plazo para verificar la
estabilidad de los efectos.

Desde una perspectiva préactica, los resultados
respaldan la integracion curricular de juego
simbolico digital guiado, siempre que se mantengan
tiempos acotados y se privilegie la interaccion
dialogada. Tedricamente, el estudio refuerza la idea
de que la inhibicion actia como puerta de entrada
para que otros procesos ejecutivos se desarrollen
cuando el nifio enfrenta entornos ladicos ricos en
simbolos (Faja et al., 2016). Asimismo, el aporte
metodoldgico radica en combinar un disefio cuasi-
experimental con analisis mixto, demostrando que
la triangulacion fortalece la validez interna y externa
de hallazgos complejos (Etokabeka, 2024; Paez
Merchan et al., 2025).

La intervencién incrementd de forma
significativa la inhibicion y la memoria de trabajo,
efectos que se explicaron tanto por la estructuracion
de los desafios digitales como por la mediacion
docente. Si bien la flexibilidad cognitiva mostrd
solo una tendencia, los datos cualitativos sugieren
que ajustes en la duracion o en la variedad de roles
podrian mejorar este componente. El estudio
contribuye a equilibrar el debate sobre el juego
digital, sefialando condiciones pedagogicas
concretas para maximizar sus beneficios vy
minimizar riesgos.

CONCLUSIONES

La evidencia recolectada permitio establecer,
primero, que el programa de juego simbdlico digital
guiado incrementd de manera estadisticamente
significativa el puntaje compuesto de funciones
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ejecutivas, con un efecto particularmente fuerte en
la inhibicion y un aumento moderado en la memoria
de trabajo, mientras que la flexibilidad cognitiva
permanecio sin cambios concluyentes; segundo, que
la mediacion docente y la estructuracion narrativa
de los desafios actuaron como mecanismos clave de
dicha mejoria, como lo revel6 la asociacion entre la
frecuencia de codigos cualitativos de “desafio
mediado” y los mayores puntajes post-intervencion;
y, tercero, que la dosis aplicada, result6 suficiente
para producir beneficios sin indicios de
sobreexposicion, dado que las horas efectivas de uso
explicaron un 17 % adicional de la varianza en los
puntajes finales, lo que sugiere una relacion dosis-
respuesta positiva dentro de los limites temporales
ensayados; en conjunto, estas conclusiones
confirman que la integracion curricular de
experiencias  ludico-digitales  cuidadosamente
mediadas puede potenciar componentes criticos de
la autorregulacion en la educacion inicial, aunque
sus efectos parecen circunscribirse a dominios
ejecutivos especificos y a poblaciones con
condiciones pedagdgicas similares a las de la
muestra estudiada.
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