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Resumen
Este trabajo de investigación se enfoca en impulsar la creatividad de los infantes a través del arte y 
la tecnología empleando el método STEAM; para ello, se enfatiza en el uso de las artes pictóricas o 
la pintura como uno de los medios artísticos más antiguos desarrollados por el ser humano, para 
que las artes resulten más atractivas se han incorporado elementos tecnológicos; el proyecto tiene 
como finalidad analizar la incidencia de las artes pictó-ricas y la realidad aumentada mediante el 
enfoque STEAM sobre la creatividad de los niños de la parroquia Buenavista. Para esto, se empleó 
una metodología cualitativa, una ficha de observación, plantillas para el desenvolvimiento artístico 
y herramientas de la realidad aumentada como lo es QuiverVision. Los resultados de la observación 
dentro de este estudio arrojan que los niños de Buenavista tienen un alto nivel de curiosidad y 
entusiasmo ante el uso de herramientas pictóricas y tecnológicas, demostrando así que las artes 
pictóricas combinadas con la tecnología como la realidad aumentada son un medio altamente califi-
cado para impulsar la creatividad de los niños.
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Desarrollo

Introducción
Las artes pictóricas destacando la pintura y el dibujo, constituyen un medio poderoso para impulsar 
la creatividad de los niños, fomentando su expresión personal y su desarrollo cognitivo-emocional 
(Covarrubias Pérez, 2023). 

Este trabajo tiene como objetivo analizar la incidencia de las artes pictóricas y la realidad aumentada 
mediante el enfoque STEAM sobre la creatividad de los niños de la parroquia Buenavista, enfocán-
dose en cómo la participación en actividades pictóricas puede impulsar la expresión individual, la 
imaginación y la comunicación no verbal (Leon et al., 2022). Así como promover el desarrollo de habi-
lidades motoras finas, la percepción visual y la resolución de problemas (San Miguel Prieto, 2023). 
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STEAM como enfoque de impulso de creatividad infantil
STEAM es un método que en la actualidad se emplea para estimular la creatividad, el pensamiento 
crítico e impulsar el uso de la innovación (Arguello Delgado et al., 2020); la rama del arte permite que 
las personas se puedan expresar de forma creativa, estimulando las emociones de los individuos 
(Casado Fernández & Checa Romero, 2020).

Artes pictóricas y la realidad aumentada mediante el enfoque STEAM 
La metodología STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas), en la actualidad está 
tomando fuerza en los diferentes niveles de educación (Matias et al., 2024); el presente estudio se 
enfocará en el arte y la tecnología, la propuesta se basa en la articulación de las artes pictóricas y la 
Realidad Aumentada (RA) como ente que estimule la creatividad y el aprendizaje en los niños (Olabe 
et al., 2023).

Aspectos positivos sobre el uso de las artes pictóricas en niños 
La aplicación de actividades artísticas en niños ofrece una amplia gama de beneficios, la pintura y el 
dibujo fomentan la creatividad y la expresión personal, lo que ayuda a los niños en el desarrollo de 
su identidad (Angeles & Moreno, 2020). 

Estas actividades promueven la motricidad fina y la coordinación a través de la manipulación de 
pinceles, crayones, lápices de color, tinta y otros materiales (Méndez Bejarano & Sarmiento Duarte, 
2023). 

Las artes pictóricas también ofrecen a los niños la oportunidad de explorar colores, formas y texturas, 
lo que estimula su percepción visual y su capacidad para apreciar la estética (Orellana Luna, 2024).

Las artes pictóricas como medio didáctico para niños 
La didáctica es el área de la pedagogía que se enfoca en los métodos y técnicas para enseñar y 
aprender. Su objetivo principal es diseñar estrategias y recursos educativos que faciliten el proceso 
de enseñanza, maximizando el aprendizaje de los estudiantes. 

Menciona (Jiamin Jessica et al., 2024) que el arte continúa siendo el lenguaje de los sentimientos, la 
esperanza y los sueños, muchas personas encuentran en el arte una fuente de belleza, armonía y 
autodescubrimiento (Fernández & Ruitiña, 2021). Convirtiéndose en conductor de innovación, signi-
ficado y dimensión a nuestras vidas y de la sociedad en su conjunto (Rodríguez Romero, 2022).

Metodología 
En el desarrollo de la investigación se aplicó el método de investigación con enfoque cualitativo, se 
construyó un instrumento de recolección de datos con preguntas categóricas, para la aplicación de 
la metodología STEAM articuladas con las artes pictóricas y realidad aumentada se emplearon las 
fases que se detallan a continuación (Santillán Aguirre et al., 2020): 

Fase 1. Preparación de los materiales a utilizar
Se centró en la preparación de materiales utilizando herramientas digitales y tradicionales, se enfa-
tizó la aplicación de Quiver 3D Vision para realidad aumentada mediante tabletas Esta combinación 
de herramientas digitales y tradicionales promete una experiencia creativa completa y diversificada 
(Arias Canseco, 2020).
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Fase 2. Preparación de los bocetos 
Para dar paso a la actividad de esta investigación realizamos la preparación de un boceto a manera 
de muestra para los niños, tratando de crear una estrategia efectiva para impulsar su creatividad, ya 
que al proporcionales un punto de partida visual, los niños pueden explorar, imaginar e interpretar 
la información visual del boceto de diferentes maneras permitiéndoles desarrollar sus propias ideas 
(Hofmann, 2021).

Fase 3. Capacitación a los niños
	• Actividad 1: Para la realización de esta actividad con los niños de Buenavista, se comenzó a dar 

paso a la organización y muestra de las herramientas y materiales a utilizar, en la cual se obtuvo 
una reacción efusiva por parte de los niños al ver tantos materiales de arte juntos.

	• Actividad 2: Luego de esta inmersos dentro de la actividad pasamos a utilizar la plantilla de Yuri 
the Painter, en la cual tenían que hacer un dibujo según su entendimiento sobre el boceto, ya que 
debían de crear una mini historia del personaje que estaba dentro de la obra. 

	• Actividad 3: Terminada la actividad de creación narrativa y pictórica, pasamos a la actividad 
de geometría espacial, utilizando la plantilla de Hexaedrom, ya que esta permite que los niños 
planifiquen y formulen de qué manera se van a pintar cada cara del cubo aplicando la solución 
de problemas, ya que unos escribieron dentro del cubo y otros realizaron figuras simples pero 
llamativas. 

	• Actividad 4: Una vez acabada la plantilla anterior se dio un descanso de 5 minutos para que los 
niños se distraigan un momento. Para después continuar con la actividad utilizando la plantilla de 
Matakari, en la cual tenían libertad para hacerla como quisieran y a su vez utilizar el material que 
prefieran.

Resultados
En este apartado se describen los principales resultados obtenidos a través de la ficha de observa-
ción, se presenta un breve análisis de los datos recopilados y la aplicación del análisis estadístico 
correlacional de Spearman, para este estudio se organizó un grupo focal de 45 niños de la parroquia 
Buenavista.

Tabla 1. Las ¿Qué tanto persiste el niño en la actividad a pesar de los desafíos artísticos?

Correlaciones
En mis 
activi-
dades, 
disfruto 
explorar y 
descubrir 
nuevas 
ideas y 
formas de 
hacer las 
cosas.

Me siento 
cómodo/a al 
trabajar en 
proyectos 
que combi-
nan ciencia, 
tecnología, 
ingeniería, 
arte y ma-
temáticas 
(STEAM).

Disfruto 
de re-
solver 
problemas 
utilizando 
mi crea-
tividad 
y pensa-
miento 
crítico.

Me gusta 
trabajar 
en equipo 
para crear 
algo nuevo 
o resolver 
un desafío 
STEAM.

Creo que 
las acti-
vidades 
STEAM 
me ayu-
dan a 
aprender 
de ma-
nera di-
vertida y 
emocio-
nante.
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Rho de 
Spearman

Pregunta 1 Coeficiente de 
correlación

1,000 1,000** -,539** ,774** ,539**

Sig. (bilateral) . . ,000 ,000 ,000
N 45 45 45 45 45

Pregunta 2 Coeficiente de 
correlación

1,000** 1,000 -,539** ,774** ,539**

Sig. (bilateral) . . ,000 ,000 ,000
N 45 45 45 45 45

Pregunta 3 Coeficiente de 
correlación

-,539** -,539** 1,000 -,236 -1,000**

Sig. (bilateral) ,000 ,000 . ,119 .
N 45 45 45 45 45

Pregunta 4 Coeficiente de 
correlación

,774** ,774** -,236 1,000 ,236

Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,119 . ,119
N 45 45 45 45 45

Pregunta 5 Coeficiente de 
correlación

,539** ,539** -1,000** ,236 1,000

Sig. (bilateral) ,000 ,000 . ,119 .
N 45 45 45 45 45

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En cuanto a la pregunta 2, la correlación perfecta indica que todos los participantes que disfrutan 
explorar nuevas ideas también se sienten cómodos trabajando en proyectos STEAM. Dado que la 
significancia es p < 0,01, sin embargo, en la pregunta 3, esta correlación negativa sugiere que hay una 
relación inversa moderada: a medida que alguien disfruta explorar nuevas ideas, tiende a disfrutar 
menos resolver problemas creativamente; la significancia de p < 0,01 indica que esta relación inversa 
es estadísticamente significativa, aunque no extremadamente fuerte. 

En cambio, en la pregunta 4, indica una correlación fuerte y se puede observar una relación positiva 
significativa: quienes disfrutan explorar nuevas ideas también tienden a disfrutar trabajar en equipo 
para desafíos STEAM. La significancia de p < 0,01 reafirma que esta relación es consistente y signi-
ficativa en la muestra. Es importante ver como en la pregunta 5, la correlación positiva indica que 
quienes disfrutan explorar nuevas ideas también tienden a ver las actividades STEAM como diver-
tidas y emocionantes, con una significancia de p < 0,01, lo que demuestra la relevancia estadística 
de esta relación.

Existe una Correlación Positiva Débil (0,236) entre “Me gusta trabajar en equipo para crear algo 
nuevo o resolver un desafío STEAM” y “Creo que las actividades STEAM me ayudan a aprender de 
manera divertida y emocionante”, donde (p > 0,05) indica que no hay una relación fuerte entre 
disfrutar trabajar en equipo y ver las actividades STEAM como una forma divertida y emocionante 
de aprender. Sin embargo, existe una correlación moderada Positiva (0,539) entre “Me siento cómo-
do/a al trabajar en proyectos STEAM” y “Creo que las actividades STEAM me ayudan a aprender 
de manera divertida y emocionante”: esto significa que quienes se sienten cómodos en proyectos 
STEAM también suelen verlos como una forma divertida y emocionante de aprender, con signifi-
cancia de p < 0,01, reforzando la relevancia estadística.
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Discusión
Entre los hallazgos del estudio se menciona que los niños muestran un nivel alto de originalidad 
durante la actividad artística, (Portillo Ríos, 2023) menciona entre sus resultados los altos niveles 
de habilidad para pensar y crear de manera diferente en grupos que han experimentado con activi-
dades artísticas tecnológicas. Según (Bernaschina, 2023), el experimentar nuevas técnicas de pintura 
permie el desarrollo de un pensamiento único en los niños, implementar actividades artísticas 
aumenta el nivel de originalidad en los niños ya que les permite explorar nuevas ideas.

Con relación al nivel de creatividad del niño durante el desarrollo de la actividad se mantiene un alto 
nivel de creatividad y de desarrollo artístico. Estos datos coinciden con (Rodríguez, 2022) mencio-
nando que se impulsa la imaginación al utilizar diferentes materiales pictóricos, (Rincón Caballero, 
2023) indica que la creatividad está profundamente asociada al arte como habilidad para toda 
producción artística. 

En base a los resultados obtenidos se mostró que los niños evidencian un alto nivel de entusiasmo 
y curiosidad ante el uso de herramientas pictóricas y tecnológicas, algunos niños registraron niveles 
muy altos ante el uso de estos recursos. (Husted Ramos, 2023) en su análisis menciona que su 
grupo de estudio está de acuerdo con que la realidad aumentada es muy versátil al ser un recurso 
tecnológico atractivo y motivador para los niños. Reitera (Soto Solier, 2024) que el uso de la realidad 
aumentada potencia los procesos cognitivos de los niños despertando así curiosidad en sus procesos 
de formación. Es posible corroborar que usar herramientas pictóricas con tecnologías como realidad 
aumentada aumentan el nivel de curiosidad en los niños.

Conclusión
Las artes pictóricas como medio para impulsar la creatividad en los niños ha demostrado ser un 
factor positivo, al participar de las diferentes actividades los menores tienen la oportunidad de 
explorar su imaginación y expresarse de manera única. Los hallazgos subrayan la importancia de 
considerar múltiples dimensiones en actividades STEAM, así como las percepciones sobre cómo 
estas actividades contribuyen al aprendizaje y al desarrollo personal.

El estudio implemento actividades artísticas mediadas por tecnología, frente a estos estímulos los 
niños de la parroquia Buenavista se mostraron entusiasmados y predispuestos a colaborar reali-
zando las tareas y actividades de pintura y dibujo con tecnología de RA, se evidenció que no solo se 
estimuló su creatividad, sino que también se mostraron abiertos a la experimentación con nuevas 
formas de expresión artística.

Una de las limitaciones

Muestra pequeña (N = 45), que podría limitar la generalización de los resultados, en futuras investi-
gaciones se debería emplear una población más grande para tener una percepción más amplia de 
los datos.

Futuras investigaciones
Aplicar este estudio con muestras más amplias permitirá la contrastación de los resultados encon-
trados, dándole así mayor robustez en las conclusiones.

Explorar múltiples contextos, incluyendo variados entornos culturales, socioeconómicos y educa-
tivos, es crucial para comprender cómo estos factores influencian las actitudes hacia las actividades 
STEAM.
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