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RESUMEN:

El objetivo de esta investigacion fue validar cuentos di-
gitales interactivos dirigidos a niflos de 5 a 7 afos, des-
de el enfoque STEAM, mediante la aplicacion del méto-
do Delphi. Para ello, se disefid una rubrica con escala
Likert (1-5) sustentada en competencias pedagodgicas,
tecnoldgicas, culturales y STEAM, la cual fue evaluada
por un panel de ocho expertos. Los resultados mostra-
ron altos niveles de consenso, con medianas entre 4 y
5y rangos Inter cuartiles bajos, lo que confirma la perti-
nencia pedagoégica y curricular de los recursos. Se iden-
tificaron fortalezas en las dimensiones de ciencia, arte e
ingenieria, que favorecen la curiosidad, la creatividad y la
resolucion de problemas. No obstante, la pertinencia cul-
tural y la dimensién mateméatica emergieron como areas
de mejora, 1o que sugiere la necesidad de enriquecer
contenidos vinculados a la diversidad sociocultural y a
habilidades l6gico-matematicas. Este estudio aporta un
procedimiento riguroso vy flexible de validacion de recur-
sos digitales educativos, replicable en otros contextos y
niveles escolares. Asimismo, evidencia el potencial de los
cuentos interactivos para integrarse de manera efectiva
en el curriculo de Educacion Infantil, favoreciendo apren-
dizajes significativos mediados por la motivacion, la in-
teractividad y la innovacion pedagoégica. Los hallazgos
constituyen un referente para la produccion, evaluacion

e implementacion de narrativas digitales en la educacion
inicial, fortaleciendo la formacién docente y contribuyen-
do a la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica en etapas
tempranas del desarrollo infantil.

Palabras clave: Educacion Infantil, Ensefianza de las
Ciencias, Tecnologia Educativa, Recursos Educativos Di-
gitales, Narrativa Interactiva.

ABSTRACT:

The objective of this research was to validate interacti-
ve digital stories aimed at children aged 5 to 7 using a
STEAM approach, by applying the Delphi method. To this
end, a Likert-scale rubric (1-5) was designed based on
pedagogical, technological, cultural, and STEAM com-
petencies, which was evaluated by a panel of eight ex-
perts. The results showed high levels of consensus, with
medians between 4 and 5 and low interquartile ranges,
confirming the pedagogical and curricular relevance of
the resources. Strengthswere identified in the dimensions
of science, art, and engineering, which foster curiosity,
creativity, and problem-solving. However, cultural relevan-
ce and the mathematical dimension emerged as areas
for improvement, suggesting the need to enrich content
linked to sociocultural diversity and logical-mathematical
skills. This study provides a rigorous and flexible validation
procedure for digital educational resources, replicable in
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INTRODUCCION

En Europa, diversas investigaciones han utilizado el
enfoque STEAM y el método Delphi en el ambito de la
Educacion Infantil, generando aportes relevantes para
la validacion de propuestas pedagdgicas innovadoras.
Por un lado, Lara et al. (2024) aplican el método Delphi
para disefiar un perfil competencial del profesorado de
Educacion Infantil. A través de rondas sucesivas, logran
establecer un consenso soélido respecto a las competen-
cias profesionales necesarias para garantizar calidad en
la practica docente, ello evidencia que el Delphi es una
herramienta rigurosa y flexible para validar constructos en
el campo educativo.

Por otro lado, un estudio relevante es el de Garcia-Fuentes
et al. (2022), quienes analizan la presencia del enfoque
STEAM en el curriculo oficial de Educacion Infantil en
Galiciay en la legislacion estatal espafiola. A través de un
analisis documental y de contenido, identificaron que una
parte significativa de los objetivos y contenidos curricula-
res se relaciona con las disciplinas STEAM, aunque con
predominio de la cienciay el arte frente a la tecnologia, la
ingenieria y las matematicas. Los autores concluyen que
existe base curricular suficiente para implementar pro-
yectos STEAM en la etapa infantil, pero advierten sobre la
necesidad de fortalecer la integracion de la tecnologia y
la ingenieria, asi como de fomentar propuestas mas equi-
libradas y coherentes con las demandas de la sociedad
actual.

En el contexto ecuatoriano, un estudio desarrollado por
Ochoa et al. (2024) analiza el papel de las aplicaciones
educativas como recurso de refuerzo pedagoégico en la
provincia de Los Rios. Con un enfoque mixto (cuantitativo
y cualitativo), la investigacion evidencia que las apps se
utilizan con frecuencia tanto dentro como fuera del aula,
especialmente en asignaturas en las que los estudiantes
presentan mayores dificultades. Entre las plataformas mas
empleadas se identificaron Kahoot, Google Forms, Canva
y Google Classroom, que contribuyeron al desarrollo de
habilidades digitales y a la motivacion del alumnado. Los
autores concluyen que el uso mediado de estas tecnolo-
gias favorece aprendizajes mas significativos y fomenta la
inclusion educativa, siempre que exista acompafiamiento
docente y una integracion pedagdgica coherente

El Reglamento General a la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI) (2023), en su articulo 45 sobre recur-
s0s educativos y complementarios, establece que “se en-
tendera como recurso educativo todo material y medio,
tanto fisico como digital, que brinde apoyo a la labor di-
déctica y pedagogica”. Asimismo, en su literal ¢) precisa

que el material didactico es aquel elaborado con la inten-
cion de facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La calidad educativa, en este marco, debe entenderse
como un concepto integral que combina infraestructura,
formacion docente, contenidos pertinentes y resultados
individuales y sociales orientados a la sostenibilidad. La
tecnologia digital puede enriquecer los aprendizajes,
pero también plantea riesgos como aislamiento, efectos
en la salud, desinformacion y uso indebido de datos; su
verdadero aporte depende de un uso critico, regulado y
pedagogicamente intencionado, que priorice la eficien-
cia, la colaboracion y el desarrollo sostenible.

En el contexto ecuatoriano, la incorporacion de las tecno-
logias en educacion infantil y preparatoria enfrenta mul-
tiples limitaciones. Por ejemplo, se reconoce que el uso
intencionado de tecnologias sigue siendo limitado debi-
do, entre otras razones, a la “escasa formacion tecnope-
dagodgica de los docentes” (Morales-Mantilla & Pedraza-
Ramirez, 2023, p. 422). Aunque se han logrado avances,
persiste la desigualdad en el acceso a las TIC, afectan-
do principalmente a sectores vulnerables. El reto central
continda siendo la alfabetizacion digital de la poblacion
econdmicamente activa y la capacitacion docente para
fortalecer la educacion mediada por tecnologias (Pita et
al. 2021). A ello se suma la necesidad de que los/as do-
centes accedan a una mejor y mas amplia formacion en
relacion con el uso didactico de los recursos educativos
digitales en el aula, particularmente en Educacion Infantil.

De manera complementaria, investigaciones recientes
sefialan que la educacion infantil en Ecuador sigue frente
serias limitaciones para integrar las TIC, debido a la bre-
cha digital rural, la falta de formacion docente y la escasa
adaptacion cultural de los contenidos digitales (Gomez &
Iglesias, 2025).

Para abordar el tema, se analiza algunos fundamentos
tedricos del aprendizaje y recursos digitales. A nivel in-
ternacional, el consumo de aplicaciones infantiles ha cre-
cido de manera exponencial, lo que ha dado lugar a la
llamada “generacion app”. No obstante, su evaluacion
resulta compleja por la abundancia de programas y la
escasa fiabilidad de las valoraciones disponibles (Digon-
Regueiro & Iglesias-Amorin, 2022). En el caso de Ecuador,
Ocafia et al. (2023) evidencian que padres y docentes
valoran el disefio y la funcionalidad de las aplicaciones,
pero difieren respecto a su pertinencia pedagogica, lo
que revela la ausencia de criterios uniformes de calidad.
De manera similar, aunque el Ministerio de Educacion del
Ecuador [MEE] (2023) establece lineamientos claros para
validar los recursos educativos digitales abiertos (REDA),
en la practica muchos de ellos carecen de evaluacion

EDITORIAL

Vol 18 | No.3 | mayo-junio | 2026

Publicacién continua A

e5620 gvamso
U R



UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Cientifica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

en aspectos como accesibilidad, pertinencia curricular o
equidad de género.

En este escenario, la produccion de recursos digitales
para la educacion infantil (como aplicaciones moviles,
cuentos interactivos y REDA) ha crecido de manera expo-
nencial, pero en gran medida sin procesos de validacion
cientifica rigurosa. Esta situacion genera un problema
central: su incorporacion en la Educacion Infantil puede
priorizar el atractivo visual o el entretenimiento sobre la
calidad educativa, reproduciendo estereotipos y limitan-
do su potencial pedagogico (Castro-Zubizarreta et al.
2024).

A partir de esta problematica surge la pregunta de
investigacion:

¢ Coémo validar de manera rigurosa los recursos digitales
dirigidos a la Educacion Infantil, de modo que se garantice
su pertinencia pedagadgica, su coherencia curricular y su
contribucion al desarrollo integral de los nifios?

La investigacion define como objetivo, validar recursos
digitales educativos en Educacion Infantil mediante el
método Delphi, esto garantiza su pertinencia pedagogi-
ca, coherencia curricular y contribucion al desarrollo inte-
gral de los escolares.

Para su logro se trazan otros especificos centrados en:

* Analizar las competencias y dimensiones STEAM
como referentes para la validacion de recursos digita-
les en Educacion Infantil.

« Disefiar una rubrica de validacion Delphi con escala
Likert, basada en criterios pedagoégicos, tecnolégicos
y de accesibilidad.

« Aplicar la rabrica con un panel de expertos para obte-
ner un consenso sobre la calidad y pertinencia de los
recursos digitales seleccionados.

« Interpretar los resultados de la validacion, identifican-
do fortalezas y limitaciones de los recursos digitales
en relacion con el aprendizaje infantil.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio adopta un enfoque mixto, dado que
combina la valoraciéon cualitativa de expertos con el
analisis cuantitativo de sus respuestas. Como sefalan
Hernandez-Sampieri et al., (2018), este enfoque de inves-
tigacion combina de manera sistematica, empirica y criti-
ca larecopilacion y el analisis de datos tanto cuantitativos
como cualitativos. Este proceso no se limita a tratarlos
por separado, sino que busca integrarlos y discutirlos de
forma conjunta, con el propoésito de generar inferencias

globales (o meta inferencias) que permitan alcanzar una
comprension mas profunda e integral del fendmeno estu-
diado, lo que permite una comprension mas integral del
fenémeno educativo.

En cuanto al método, se opta por una légica deductiva—
analitica. De acuerdo con los autores mencionados ante-
riormente el método deductivo parte de marcos tedricos
previos que se aplican al analisis de situaciones concre-
tas, mientras que el método analitico consiste en des-
componer un fendmeno en sus partes para comprender
su estructura y funcionamiento. En esta investigacion, se
parte de referentes como las competencias STEAM vy el
curriculo ecuatoriano de educacion inicial, para después
desglosar los criterios de validacion y sintetizar sus re-
sultados en una propuesta integral. Ademas de los datos
cuantitativos, se sistematizaron los comentarios cualitati-
vos de los expertos mediante categorizacion tematica, 1o
que permite integrar las valoraciones numéricas con la
rigueza interpretativa de sus aportes.

Respecto a la técnica de investigacion, se emplea el
método Delphi, ampliamente reconocido para lograr
consensos entre especialistas. Segun Reguant-Alvarez
y Torrado-Fonseca (2016), este procedimiento consiste
en una técnica de obtenciéon de informacion, basada en
la consulta a expertos de un area, con el fin de obtener
la opinidbn de consenso mas fiable del grupo consulta-
do. Los especialistas responden de manera individual a
una secuencia de cuestionarios detallados, los cuales se
complementan con la retroalimentacion proveniente de
las respuestas colectivas. Este proceso, que inicia con
una exploracion abierta, evoluciona a través de rondas
sucesivas hasta alcanzar una opiniéon consensuada que
refleja la perspectiva del grupo en su conjunto.

El instrumento aplicado corresponde a una rubrica Delphi
con escala Likert (1-5), disefiada para operacionalizar los
criterios pedagogicos, tecnolégicos y de accesibilidad.
Tal como afirman Hernandez-Sampieri et al. (2018), los
instrumentos cuantitativos deben poseer indicadores cla-
ros, validos y confiables, de manera que permitan medir
objetivamente las variables en estudio.

El uso de cuentos clasicos como Los tres cerditos, La lie-
bre y la tortuga, El ledn y el ratdon y Pinocho en el desarro-
llo de la aplicacion educativa se encuentra plenamente
respaldado por la normativa internacional y nacional de
derechos de autor. De acuerdo con el Convenio de Berna
para la Proteccion de las Obras Literarias y Artisticas
(OMPI) (1979), el plazo minimo de proteccion de los de-
rechos patrimoniales de autor es de cincuenta anos des-
pués de su fallecimiento, mientras que la normativa ecua-
toriana, a través del Codigo Orgénico de la Economia

EDITORIAL

Vol 18 | No.3 | mayo-junio | 2026

Publicacién continua A

e5620 gvamso
U R



UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Cientifica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion — Codigo Ingenios (2016), amplia dicho plazo a setenta afios
post mortem auctoris.

En consecuencia, las obras utilizadas corresponden al dominio publico, ya que sus autores fallecieron hace mas de un
siglo (por ejemplo, Carlo Collodi, autor de Pinocho, fallecio en 1890) o se trata de narraciones folkléricas de transmision
oral, sin autor individualmente identificado.

Asimismo, para garantizar la originalidad de la propuesta, la aplicacion se elabora con ilustraciones, narraciones y
actividades inéditas, para evitar el uso de versiones comerciales protegidas por copyright (como las adaptaciones de
Disney u otras editoriales contemporaneas).

De este modo, la investigacion asegura la legalidad en el empleo de materiales culturales clasicos, a la vez que for-
talece su pertinencia pedagogica en la Educacion Infantil, con ello respeta tanto la normativa internacional como la
legislacion vigente en el Ecuador. A continuacion, se describe sus particularidades técnicas y de contenido:

« Laaplicaciéon educativa retne cuatro cuentos clasicos mencionados anteriormente, dirigidos a nifios de 5 a 7 afos.
Su disefio busca integrar la tradicion literaria con recursos pedagogicos digitales, mediante ilustraciones y dinami-
cas interactivas.

« Accesibilidad tecnolégica: la app esta disefiada para ejecutarse en multiples dispositivos (celulares, tabletas y
computadoras). Ademas, puede proyectarse en pantallas digitales mediante un proyector, lo que facilita su uso
tanto en experiencias individuales como en actividades grupales dentro del aula.

* Ingresoy registro: el nino se registra como jugador, 10 que permite personalizar la experiencia y guardar su avance.

« Seleccion de cuentos: desde el menu inicial se accede a los cuatro relatos; al escoger uno, se carga la narracion
correspondiente.

« Presentacion inicial: se ofrecen indicaciones escritas y narradas sobre las reglas del juego y opciones de
personalizacion.

« Narrativa: cada cuento se desarrolla en trece laminas o escenas, con relatos tanto escritos como orales. Las es-
cenas estan ilustradas con dibujos no animados, cuidadosamente coloreados y con fondos naturales acordes a la
trama.

« Actividades ludicas: desde la tercera lamina se incorporan dinamicas interactivas (colorear, arrastrar, ordenar, pre-
guntas simples), y cada acierto otorga al niflo una estrella como refuerzo positivo.

« Progresion del aprendizaje: en la hovena lamina aparece una nueva actividad ludica que potencia memoria, aten-
cion y creatividad.

« Cierre pedagogico: en la lamina trece se culmina la narracion y las actividades, reforzando valores como la perse-
verancia, la solidaridad y la reflexion critica.

RESULTADOS-DISCUSION
Resultados cuantitativos

La Tabla 1, presenta las valoraciones de los expertos donde se evidencia un alto nivel de pertinencia y dimensiones
STEAM, en los tres primeros criterios, las medianas fueron de 5.0 para todos los cuentos, mostrando una valoracion
maxima de adecuacion, estimulo y desarrollo de la aplicacion.

Tabla 1: Nivel de consenso por dimension.

Niveles Medida Elledny el raton La liebre y la tortuga Los tres cerditos Pinocho
o mediana 50 45 50 50
Ciencia
rango intercuartil 0.25 10 0.25 0.0
mediana 4.0 50 50 50
Tecnologia - -
rango intercuartil 1.0 0.25 1.0 1.0
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mediana 50 50 50 50
Ingenieria

rango intercuartil 1.0 0.0 0.25 0.0

mediana 4.5 50 50 50
Arte

rango intercuartil 1.0 0.0 0.25 0.25

mediana 50 50 45 50
Matematica

rango intercuartil 0.25 1.0 1.0 1.0

El rango intercuartilico (IQR) fue bajo (entre 0.0 y 1.0), lo que evidencia homogeneidad en las respuestas y un alto nivel
de acuerdo entre los evaluadores. Los cuentos de Los tres cerditos y Pinocho presentan IQR = 0.0 en Adecuacion,
lo que implica concordancia total. La pertinencia obtuvo medianas de 5.0 en todos los cuentos excepto La liebre y la
tortuga, cuya mediana fue 4.5. Este ultimo ademas presenta la mayor dispersion (IQR = 2.0), lo cual sugiere opiniones
mas variadas sobre la pertinencia de ese cuento frente al resto.

Respecto a la diversidad y lenguaje, los cuentos fueron valorados con medianas de 5.0 en ambos criterios, acompa-
Aadas de rangos intercuartilicos muy bajos (0.0 a 0.25), lo que indica una alta homogeneidad de los criterios de los
expertos.

Los resultados de los componentes STEAM, evidencian una valoracion altamente positiva por parte de los evaluado-
res. En el componente de Ciencia, tres cuentos alcanzaron una mediana de 5.0 y uno (La liebre y la tortuga) obtuvo
4.5, con rangos intercuartilicos bajos (0.0-1.0), lo que refleja un nivel de acuerdo elevado. En Tecnologia, las medianas
fueron de 5.0 en tres cuentos, mientras que El ledn y el ratdon registra 4.0 con una dispersion algo mayor (IQR = 1.0), ello
indica percepciones ligeramente mas diversas sobre este aspecto. El criterio de Ingenieria presenta medianas de 5.0
en todas las historias, con variabilidad minima (IQR < 1.0), lo que denota una coincidencia en su adecuada integracion.
En Arte, las medianas oscilaron entre 4.5 y 5.0, acompafiadas de rangos intercuartilicos muy bajos (0.0-1.0), con ello
refleja una apreciacion favorable y homogénea. Finalmente, en Matematica, tres cuentos alcanzan mediana 5.0 y Los
tres cerditos obtuvo 4.5, con IQR de hasta 1.0, por tanto, evidencia una leve variabilidad, pero mantiene una valoracion
global positiva en todos los componentes del enfoque STEAM.

Asi también para analizar la confiabilidad de las respuestas en general aplicada a los expertos se procede a calcular
en Python el coeficiente Alfa de Cronbach (0.767), o que indica un nivel de confiabilidad interna aceptable. Este valor
sugiere que los items que conforman el instrumento presentan una consistencia interna adecuada, es decir, que las
preguntas o indicadores empleados miden de manera coherente el mismo constructo o dimension general que se
pretende evaluar.

Segun los criterios descritos en la literatura psicométrica (George y Mallery, 2003), la consistencia interna de un instru-
mento puede considerarse adecuada cuando el coeficiente alfa de Cronbach se encuentra dentro del rango de 0.70 a
0.80, mientras que valores superiores a 0.80 indican una buena fiabilidad y aquellos cercanos o superiores a 0.90 refle-
jan un grado de coherencia interna muy alto. En este estudio, el valor obtenido (a = 0.767) evidencia que el formulario
presenta un nivel de confiabilidad satisfactorio, esto sugiere que los items mantienen una relacion interna coherente
y miden de manera estable el mismo constructo. Estos resultados permiten afirmar que el instrumento empleado es
apropiado para fines de evaluacion y analisis exploratorio dentro del contexto educativo en el que fue aplicado.

En general la validacion Delphi permite confirmar que los cuentos interactivos poseen calidad educativa y potencial
de integracion curricular, destacando Pinocho y El ledn y el ratbn como los mas completos, y sefialando oportunidades
de mejora en diversidad cultural y matematicas.

Resultados cualitativos

Los resultados obtenidos en la validacion de los cuentos digitales mediante el método Delphi evidencian altos niveles
de consenso entre los expertos respecto a su pertinencia pedagdgica y su contribucion al desarrollo de competencias
STEAM en la educacion infantil. Las medianas elevadas (entre 4.0y 5.0) y los rangos intercuartilicos reducidos (0.0-1.0)
reflejan una apreciacion uniforme sobre la calidad y el potencial educativo de los cuentos interactivos, evidenciando
que las valoraciones se concentran en los niveles mas altos de la escala Likert, con escasa dispersion entre los jueces.

Discusion con la literatura

EDITORIAL
Vol 18 | No.3 | mayo-junio | 2026
Publicacién continua A
e5620 gNli/jRSﬁ)



UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Cientifica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

En la dimension pedagdgica, Pinocho y El ledn y el ratdn se destacan por registrar medianas de 5.0 y rangos intercuar-
tilicos minimos, lo que sugiere un consenso casi total entre los expertos respecto a su adecuacion al nivel de desarrollo
infantil y su capacidad para favorecer la comprensiéon y la motivacion. Este hallazgo coincide con lo sefalado por el
Curriculo Priorizado de Educacion Inicial (MEE, 2025), que reconoce el juego como una de las principales vias de
aprendizaje en la primera infancia y lo ubica ademas como eje central de las experiencias pedagdgicas.

En la dimensién de ciencia, los cuentos Pinocho y El ledn y el raton alcanzan las medianas mas altas (5.0) y rangos
intercuartilicos minimos (0.0-0.25), lo que evidencia un acuerdo casi unanime en torno a su capacidad para estimular
la curiosidad cientifica y la observacion del entorno natural. Este resultado se alinea con lo planteado por Castro-
Zubizarreta et al. (2024), quienes sostienen que las narrativas digitales fomentan actitudes investigativas en edades
tempranas, y con los planteamientos de Chu y Schulz (2020), citados en Mardell et al. (2023), al resaltar el valor del
juego en la construccion de aprendizajes significativos.

En cuanto a tecnologia e ingenieria, las medianas oscilan entre 4.0 y 5.0, con rangos intercuartilicos de 0.25 a 1.0, lo
que indica una valoracion alta, pero con cierta variabilidad entre los expertos. Nuevamente, Pinocho se distingue por
su aporte al pensamiento l6gico y a la resolucion de problemas, reafirmando la potencialidad del enfoque STEAM para
integrar saberes técnicos y creativos en la infancia (Sanchez, 2019). No obstante, en linea con Silva Monsalve (2022),
se identifica la necesidad de fortalecer la alfabetizacion cientifica y tecnoldégica en docentes y estudiantes para con-
solidar estas competencias en contextos educativos ecuatorianos.

La dimension artistica obtuvo también valores elevados, con medianas entre 4.5 y 5.0 y rangos intercuartilicos redu-
cidos, destacando La liebre y la tortuga como el relato mejor valorado. Este resultado pone de relieve la importancia
del disefio visual y la expresividad estética en el aprendizaje infantil. Sin embargo, algunos expertos sugieren atender
posibles sesgos en la representacion de personajes, lo que coincide con lo sefialado por Ocafia et al. (2023), quienes
subrayan la necesidad de equilibrar atractivo visual y pertinencia educativa.

En relacion con la dimension matematica, las medianas variaron entre 4.5 y 5.0, pero con rangos intercuartilicos lige-
ramente mayores (hasta 1.0), lo que sugiere una mayor diversidad en las percepciones del panel. Esto indica que,
aungue los cuentos integran nociones de conteo, comparacion y seriacion, estas aun podrian desarrollarse mas. Esta
observacion coincide con Digén-Regueiro e Iglesias-Amorin (2022), quienes advierten que algunas aplicaciones edu-
cativas priorizan el componente Itdico por sobre la intencionalidad pedagodgica en competencias especificas como
la matematica.

En conjunto, los hallazgos reafirman que los cuentos digitales validados presentan alta coherencia y pertinencia pe-
dagdgica, constituyéndose en recursos de gran valor para enriquecer las practicas docentes en la educacion inicial.
No obstante, se recomienda fortalecer la diversidad de actividades matematicas, ampliar las dinamicas tecnolégicas
y potenciar la adecuacion cultural de los relatos. Estas conclusiones coinciden con Gémez y Iglesias (2025), quienes
destacan la importancia de la formacién tecnopedagdgica docente para optimizar el uso de recursos digitales en con-
textos educativos contemporaneos.

Finalmente, la discusion de estos resultados reafirma que la validacion Delphi aplicada fue suficiente con una sola
ronda. La ausencia de Kendall W se justifica en funcion de la homogeneidad empiricamente demostrada mediante me-
dianas altas y rangos intercuartilicos bajos, suficientes para evidenciar consenso sin recurrir a estadisticos adicionales.
Esto aporta al campo de la educacion infantil al proponer un procedimiento de validacion riguroso, flexible y replicable,
que garantiza la calidad de los recursos digitales educativos y abre camino a nuevas experiencias de innovacion pe-
dagodgica mediada por tecnologias.

La validacion mostré fortalezas en narrativas claras, motivacion mediante recompensas, estimulo a la curiosidad cien-
tifica y disefio visual atractivo. No obstante, los expertos sugieren reforzar la retroalimentacion inmediata, diversificar
ejemplos de fendmenos naturales, proponer actividades tecnoldégicas mas dinamicas, ampliar retos de construccion,
evitar estereotipos artisticos y enriquecer las matematicas con seriacion, patrones y légica aplicada para fortalecer
aprendizajes. Ver tabla 2.
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Tabla 2: Recomendaciones de los expertos.

Dimension Fortalezas identificadas Areas de mejora sugeridas
Pedagbaica Narrativas claras y adaptadas al nivel de los nifios. Uso Mayor retroalimentacion inmediata en las actividades. Reforzar la
909 de recompensas (estrellas) que motivan. secuencia didactica en algunas escenas.
Ciencia Estimula la curiosidad y la observacion del entorno Ampliar ejemplos de fenémenos naturales contextualizados al
natural. medio de los nifios.
Tecnologia Promueve pensamiento tecnoldgico y uso basico de Proponer actividades mas dinamicas e interactivas con enfoque
9 dispositivos. de resolucion de problemas.
. . . . . ) Incrementar la vari r nstruccion o 16gi
Ingenieria Motiva a planificar y resolver situaciones sencillas. creme tar la variedad de retos de construccion o [ogica
aplicada.
. . Evitar estereotipos en personajes y ampliar la diversidad de expre-
Arte llustraciones llamativas y con fondos naturales. . reotip P jesy amp P
siones artisticas.
Matematicas Introduce nociones de conteo y comparacion de manera | Reforzar la inclusion de actividades que promuevan seriacion,
sencilla. patrones y légica aplicada.

En el presente estudio no fue necesario aplicar rondas adi-
cionales del método Delphi, pues en la Unica aplicacion
del instrumento se alcanzaron altos niveles de consenso
entre los expertos, reflejados en medianas cercanas al
valor maximo y rangos intercuartilicos bajos. Asimismo,
se opta por un andlisis descriptivo (mediana y rangos in-
tercuartilicos) en lugar del coeficiente de concordancia
de Kendall, dado que estos indicadores resultaron sufi-
cientes para evidenciar la homogeneidad de las valora-
ciones y garantizar la validez del proceso. Esta decision
se fundamenta en la naturaleza educativa del estudio,
donde el propdsito central no es medir el grado estadis-
tico de concordancia, sino comprobar la pertinencia pe-
dagogica, cultural y STEAM de los recursos mediante la
opinion experta.

CONCLUSIONES

La validacion de los cuentos digitales mediante el método
Delphi permitié confirmar su pertinencia pedagdgicay cu-
rricular en la educacion infantil, alcanzando altos niveles
de consenso entre los expertos. Los resultados demostra-
ron que estos recursos no solo favorecen la motivacion y
el aprendizaje significativo, sino que también integran de
manera efectiva competencias STEAM, en particular en
las dimensiones de ciencia, arte e ingenieria.

El andlisis cuantitativo y cualitativo evidencia tanto forta-
lezas como areas de mejora. Entre las primeras destacan
la claridad narrativa, la motivacion ludica y la capacidad
de estimular la curiosidad cientifica. Sin embargo, los ex-
pertos sefalaron la necesidad de reforzar la pertinencia
cultural y enriquecer la dimensién matematica con acti-
vidades de seriacion, patrones y logica aplicada. Estas
observaciones constituyen insumos valiosos para perfec-
cionar las futuras versiones de los recursos.

La investigacion aporta al campo de la innovacion edu-
cativa en Ecuador, al proponer un procedimiento riguroso
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y flexible de validacién de recursos digitales, sustentado
en criterios pedagogicos, culturales y tecnoldgicos. Este
procedimiento no solo garantiza la calidad de los mate-
riales disenados, sino que también abre nuevas posibili-
dades para la integracion de aplicaciones digitales en el
curriculo de educacion inicial, fortaleciendo la formacion
de los nifios en un contexto donde lo digital y lo presen-
cial coexisten.
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