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RESUMEN

Esta investigacion se llevo a cabo con el objetivo de proponer una estrategia pedagdgica de
juegos simbolicos para fomentar el desarrollo de la creatividad en nifios de Educacion Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual". La metodologia
seleccionada corresponde a un enfoque mixto, se optd por un disefio descriptivo, se llevo a
cabo una investigacion aplicada, fue seleccionado un disefio de investigacion no experimental
transversal, para la recoleccion de los datos se implementd una entrevista a docentes del nivel
y una prueba de Pensamiento Creativo de Torrance, en su version adaptada de Krumm, Aréan,
& Lopez (2024) que evalua fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion a los nifios. El 73%
de los niflos obtuvieron en su caso un diagnostico de falta o gran falta de creatividad, en
particular en lo que respecta a los elementos de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion.
También hay otra conclusion clara para nuestra docente: conoce de forma vaga los juegos
simbolicos y la creatividad, pero carece de informacion acerca de la manera de adaptarlos en
el aula. De ahi que la incapacidad del docente para comprender el juego simbolico se traduzca
en niveles reducidos de creatividad por parte de los nifios. El pensamiento creativo en su inicio
se ve limitado por el hecho de que faltan instrucciones pedagogicas que se centren en los juegos
simbolicos. Conviene hacer uso de juegos simbdlicos como modelo de ensefianza, que ayude
a la gente a pensar de forma divergente, y formar a los profesores en métodos dindmicos que
fomenten en los alumnos la creatividad de forma holistica y significativa.

Palabras Clave: juego simbdlico, creatividad, educacion inicial



ABSTRACT

This study aimed to evaluate the relevance of symbolic play in fostering creativity among
children in Early Childhood Education, Sublevel 2, at the “San Pedro Pascual” Educational
Unit. A mixed-methods approach was adopted, employing a descriptive and applied research
design. The study followed a non-experimental methodology and used interviews and the
Torrance Tests of Creative Thinking as data collection instruments. This test assesses four key
dimensions of creativity: fluency, flexibility, originality, and elaboration. The results revealed
that 73% of the assessed children demonstrated low or very low levels of creativity, particularly
in the dimensions of fluency, flexibility, originality, and elaboration. The findings also
indicated that, although the teacher possesses general knowledge of symbolic play and
creativity, there is no clearly defined strategy for implementing symbolic play activities in the
classroom. This limited pedagogical approach is associated with the children’s low levels of
creative development. The study concludes that the absence of teaching strategies centered on
symbolic play restricts the development of creative thinking in early childhood. Therefore, it
is recommended that instructional strategies based on symbolic play be implemented to
stimulate divergent thinking, along with targeted teacher training in active, holistic, and
meaningful methodologies that promote creativity.

Keywords: symbolic play, creativity, early childhood education.
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INTRODUCCION

Esta investigacion surge por el interés de fomentar el desarrollo de la creatividad,
considerando esta potencia otros procesos cognitivos como el pensamiento critico,
pensamiento abstracto y mejora la habilidad para la resolucion de problemas, siendo todos estos
de gran importancia, no solo para la formacion educativa, esto también favorece el desarrollo
integral, fortalece la confianza, favorece la expresion de emociones y facilita la participacion e
integracion con sus pares.

En tal sentido, se considera el juego simbolico como una opcidn idonea para fomenta y
desarrollar la creatividad e imaginacion de los nifios. No obstante, en la practica profesional se
observa el desafio que implica para los docentes implementar estrategias que sean efectivas y
que ayuden a alcanzar los objetivos de aprendizaje establecidos. Por tal razon, surge el interés
de proponer una guia didactica de juegos simbolicos como un recurso pedagdgico para los
docentes que facilite el proceso de ensefianza y se mejoren los resultados de aprendizaje.

Segtin la malla curricular del Ministerio de Educacion (2014) entre los 4 y 5 afios, el
nifio pasa por una etapa en la que el juego simbdlico se hace mas complejo. Su reconstruccion
se complica, afiadiendo acciones de varios personajes. En ellas los nifios interpretan papeles,
son los personajes principales de la fiesta en sus ratos libres. Por su parte, Martinez (2019)
sefiala que, cuanto mayor sean las oportunidades para que un nifio disfrute de la riqueza y de
la fantasia libre del juego, més robusto serd su crecimiento. Ya que el juego durante la nifiez es
mucho més que simplemente diversion o disfrute. Es un enlace con la realidad, una herramienta
para solucionar problemas, un recurso de identificaciones y un entrenamiento optimo para la
vida.

De igual manera, el Curriculo de Educacion Inicial de Ecuador (2014) en el apartado
de orientaciones metodoldgicas destaca que la educacion integral se fundamenta en la
experimentacion, exploracion y creatividad, caracteristicas innatas de los nifios durante el
juego. Por ello, resulta crucial planificar las actividades ludicas, reconociendo su importancia
trascendental. Esto implica la participacion activa del docente, con una planificacion antes,
durante y después del juego, asi como la creacion de espacios apropiados y la provision de
suficientes materiales.

A nivel nacional, en las aulas de preescolar persisten practicas anticuadas que no
brindan el tiempo necesario para las actividades ludicas de experimentacion y exploracion. Al
respecto Solis et al. (2019) quien menciona que: “los docentes que se gradiian estan aplicando
métodos tradicionales, no acorde al estilo de aprendizaje de los estudiantes que son diferentes
a los de otra época ni a las necesidades de la sociedad actual” (p.805). Ademas, los entornos
ludicos no estan disefiados para ofrecer desafios que fomenten un aprendizaje significativo para
los nifos.



La realidad demuestra que el juego no se esté aplicando en las aulas, donde los maestros
al desempefiar sus funciones no otorgan importancia a estas actividades educativas esenciales
para el progreso y rendimiento escolar de los nifios. El docente aplica una forma de ensefianza
centrada en la memorizacion de contenidos, se restringe a explicar los temas ya definidos por
el curriculo, lo que a su vez puede resultar innecesario su implementacion. Al respecto Talavera
(2023) menciona que: “existe un contexto educativo que exige de manera recurrente
resultados” (p.350).

Ademas, es importante subrayar que el juego en los jardines de infancia se percibe en
su verdadera dimension, después de alcanzar ese primer nivel, el docente olvida que el alumno
requiere esa cantidad de juego. En niveles superiores de ensefianza, lo contrario del juego es la
disciplina, razon por la cual la institucidon educativa es disciplinaria.

Lamentablemente, en las aulas se sigue implementando el modelo educativo de
ensefianza tradicional, dejando atrés las estrategias innovadoras, no se fomenta la participacion.
Con el paso del tiempo este ha quedado desactualizado; percibido como un modelo predecible,
poco motivador y que requiere una rapida adaptacion a los tiempos actuales. El maestro solo
tiene la funcidén de emisor y el estudiante es un receptor que lo escucha de manera pasiva. La
practica educativa convencional fundamentada en la autoridad del docente conlleva una serie
de tareas monotonas que resultan en el pontificar, interrogar, supervisar y castigar de manera
constante. De acuerdo con Galvan y Siado (2021) “el sistema educativo actual estd planteado
como una piramide, de arriba hacia abajo, estando los profesores arriba y los alumnos abajo
(p.965)”.

En el enfoque convencional, la educacion del estudiante no puede entenderse sin la
autoridad solida del docente, una autoridad que se limita a la accion de dirigir. Tampoco se
puede entender la educacion sin una rigurosa disciplina a la que el estudiante debe acatar. En
esta pedagogia se incorpora un novedoso principio educativo, la repeticion, que implica influir
de manera reiterada en lo ya aprendido, con la finalidad de dirigir al estudiante de forma
mecanica, incluso irreflexiva, hacia el conocimiento y la virtud. Se considera el silencio como
otro precepto o regla educativa de esta metodologia, un silencio imprescindible para atraer la
atencion del estudiante y prevenir cualquier distraccion que no seria manejada por el docente.

Ante los planteamientos expuestos y después de analizar la problematica de manera
general que fueron observadas durante la préctica preprofesional en la Unidad Educativa
Fiscomisional "San Pedro Pascual” en educacion inicial subnivel 2 durante el afio lectivo 2024-
2025. Por lo que se han encontrado las siguientes causas y efectos:

La escaza actualizacion en las estrategias para integrar las actividades recreativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, afectan el desarrollo integral del nifio, en el que la
creatividad juega un papel vital y requiere ser promovida en el ambiente educativo. En este
escenario, la monotonia en el aula puede convertirse en un obstaculo significativo para un



aprendizaje efectivo, dado que cuando los estudiantes se encuentran con un entorno educativo
estatico y carente de diversidad, es probable que experimenten una disminucidon en su
motivacion interna para participar de forma activa en el proceso educativo.

En este sentido, la ausencia de metodologias pedagogicas activas puede generar
desigualdad educativa, puesto que los alumnos aprenden de formas distintas y tienen
necesidades diversas, y la rigidez metodoldgica deja fuera a los alumnos que podrian
beneficiarse de metodologias madas interactivas y personalizadas. La educacién no es
informacion, es recordarla y saber cudndo aplicarla. Se ha reconocido la ausencia de
actividades ludicas y creativas como una constante histdrica que ha perjudicado a generaciones
de estudiantes. Aun existe este problema y se necesita hacer algo al respecto.

La educacion actual enfrenta nuevos desafios, debido al rapido avance tecnoldgico y
los cambios sociales. La persistencia de este problema demuestra la necesidad de analizar las
practicas pedagogicas actuales y desarrollar enfoques mas innovadores y centrados en el
estudiante. Ademads, la urgencia de adoptar un enfoque integral, la implementacion de
actividades recreativas y creativas no solo aspira a solucionar la ausencia de dinamismo en el
salon de clases, sino que también posee el potencial. La incorporacion de actividades ludicas y
creativas no solo aspira a solucionar la ausencia de dinamismo.

Por esta razon, se ha planteado realizar una investigacion para determinar que
estrategias resultan mas efectivas para implementar el juego simbdlico en el aula para fomentar
el desarrollo de la creatividad en nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de 1a Unidad Educativa
Fiscomisional "San Pedro Pascual"

El estudio se desarrollara en la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”,
ubicada en la zona urbana de la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, parroquia El Sagrario,
durante el afo lectivo 2024-2025. En este contexto, surge la siguiente interrogante de
investigacion: ;De qué manera el juego simbodlico desarrolla la creatividad en los nifios de
Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”?

La presente investigacion se justifica debido a que en la actualidad aun predomina el
modelo de ensefianza tradicional, el cual limita la participacion activa de los estudiantes y
dificulta la construccion de aprendizajes significativos aplicables al contexto real (Galvan &
Siado, 2021; Baque & Portilla, 2021). Estas situaciones suelen derivarse del limitado
conocimiento de los docentes respecto a la implementacion de estrategias innovadoras, donde
la ludica desempefia un papel fundamental como herramienta didactica para el desarrollo de la
creatividad en la primera infancia.

Al respecto, Silis et al. (2019) mencionan que las instituciones educativas operan como
un sistema, asi que el modelo educativo no debe limitarse a los contenidos, programas y planes
de estudio, sino que logra el funcionamiento en funcién de sus metas. El modelo de ensefianza
no deberia estar en conflicto con el proceso de evolucion. Es imprescindible que cualquier
propuesta educativa debe incluir al menos tres componentes fundamentales: Primero, el
proposito de la propuesta educativa, o sea, qué tipo de estudiantes aspira a formar la institucion.



En segundo lugar, se proporcionaran a los estudiantes conocimientos y competencias para que
se orienten segun el objetivo. En tercer lugar, como enriquecer la educacion que los estudiantes
necesitan para alcanzar un desarrollo integral como personas, con su propia identidad y
comportamiento.

Esta practica estimula actitudes apropiadas, facilita la apropiacion de conocimientos y
habilidades, y contribuye a mejorar la comunicacion entre los estudiantes. Considerar esta
actividad ludica como esencial en las estrategias educativas implica verla como un conjunto de
tareas breves y divertidas, con normas que promueven la consolidacion de valores y el esfuerzo
para internalizar conocimientos de manera adecuada (Mera & Santamaria, 2021).

Los beneficiarios directos de este proyecto serdn los nifios de Educacion Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”, mientras que de manera
indirecta se beneficiaran los docentes, al contar con una estrategia pedagogica que facilite y
mejore el proceso de enseflanza-aprendizaje. A nivel nacional, el estudio aporta elementos que
pueden ser considerados dentro de las acciones orientadas a mejorar la calidad educativa en el
Ecuador (Chiluisa, 2023); a nivel regional, ofrece un referente metodologico adaptable a otras
instituciones; y a nivel local, contribuye al fortalecimiento del desarrollo integral de los
estudiantes mediante la promocion de la creatividad.

Esta investigacion es viable porque existe la posibilidad de acceder a los recursos
técnicos necesarios para llevar a cabo el proyecto, de igual manera se cuenta con el apoyo de
la institucion educativa, docentes y padres de familia para llevar a cabo al estudio lo que facilita
el acceso a la informacidn por medio de la recoleccion de datos.



OBJETIVOS

Objetivo general

Proponer una estrategia de juegos simbolicos para fomentar el desarrollo de la
creatividad en nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional
"San Pedro Pascual".

Objetivos especificos

Determinar los conocimientos sobre el juego simbolico y la creatividad en la docente
de Educacion Inicial subnivel 2, de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”.

Diagnosticar el nivel de la creatividad en niflos de Educacion Inicial subnivel 2 de la
Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual”.

Disefiar una estrategia pedagogica de juegos simbolicos, con base en los factores
identificados, para fomentar el desarrollo de la creatividad en los nifios de Educacién Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”.



CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Desde la perspectiva tedrica, la creatividad se define como la habilidad para crear
utilizando los recursos existentes, y se aborda desde el producto, el proceso y el individuo. En
este contexto, el individuo aplica el pensamiento flexible para alcanzar un objetivo. Por el otro,
la creatividad es la capacidad de generar algo nuevo. Y su valor radica en lo que logra para su
objetivo. Se relaciona con la mente y la conducta creativa y las combinaciones de ideas que es
capaz de producir (Lopez et al., 2023).

Mientras que el pensamiento creativo es un tipo especifico de pensamiento que se
define por la originalidad, flexibilidad, elaboracion y fluidez. Y esta es una forma de plantear,
construir y resolver situaciones y problemas de aprendizaje y de la vida diaria. Por lo cual, al
hablar del pensamiento creativo, nos estamos refiriendo a entender como piensan, aprenden y
crear ideas u objetos. En dimensiones diversas de la persona. Esto abarca desde procesos
simples como la percepcion hasta procesos complejos como la organizacion mental y el
procesamiento de la informacion. También ingresa en otras variables personales como la
motivacion, la apertura a la experiencia, la emocion (De Cassia et al., 2021)

Pero es importante saber que, muchas veces se confunde el pensamiento creativo con
la creatividad y eso ha generado una confusion de términos. Por eso se decidio colocar como
orden jerarquico para el marco tedrico definicion de la creatividad que apoya al pensamiento
creativo y luego al pensamiento cognitivo.

1.1 Creatividad

1.1.1. Definicion de creatividad

La creatividad es un comportamiento espontaneo de tipo individual, no lineal, en
busqueda de lo nuevo, combinando lo ya existente; es un concepto muy amplio que abarca
muchas areas. El fomento de la creatividad en un individuo no solo impulsa la obtencion de
competencias que mejoren la solucion de problemas, sino que también promueve algunas
habilidades sociales como la interaccion con los demés (Gonzélez & Molero, 2022).

La creatividad es un proceso mental humano que persigue el desarrollo de un concepto,
ya sea con un objetivo practico, como parte de un proceso de innovacion, o sin dicho proceso.
Asi, se define la nocion de una capacidad humana que se expresa en diferentes niveles, en
funcion de factores internos, genética y personalidad, y externos, macro y microentornos. Por
ende, toda persona es creativa en algun grado, que dependeré de factores condicionantes y de
su propia individualidad. Pero eso también significa que la creatividad puede desarrollarse
como cualquier otra habilidad (Aranibar et al., 2022).

El mundo sensorial y mental del nifio comienza cuando sus sentidos captan diferentes
relaciones, colores, tonos de voz, que son el punto de partida de su pensamiento creativo. En



sus Primeros afios, los nifios se vuelven creativos al entrar en contacto con el arte y sus
expresiones, por medio de las cuales descubren otra forma de expresarse y transformar la
realidad. La ensefianza abierta, flexible, que apoya a los estudiantes en sus propias ideas,
profundiza y estimula el pensamiento divergente, tan necesario para la creatividad (Cabrera &
Dupeyrén, 2019).

En la educacion temprana, la creatividad se respalda en el pensamiento divergente, que
promueve la fluidez, flexibilidad, originalidad y la generacion de respuestas. Los estudiantes
se sienten incentivados a continuar con su aprendizaje cuando el proceso de aprendizaje se basa
en el descubrimiento, la experiencia y la accién. Continuar con su aprendizaje cuando el
proceso se basa en el descubrimiento, la experiencia y la accion (Cobena et al., 2024).

1.1.2 Importancia de la creatividad

El fomento de la creatividad se refiere a la habilidad que permite a los nifios desarrollar
habilidades, destrezas o capacidades que mejoraran su rendimiento y elevaran su calidad de
vida en diferentes aspectos del desarrollo, que incluyen el cognitivo, motor, social y emocional.
La La creatividad como un elemento crucial en el desarrollo integral de la personalidad de los
infantes hasta convertirse en ciudadanos en un mundo en cambio permanente, que requiere
habilidades para resolver problemas y aportar conocimientos relevantes en los distintos
entornos operativos en los que se encuentran. Esta habilidad se reflejard en la habilidad para
generar ideas, mostrar adaptabilidad ante las oportunidades, otorgar caracteristicas unicas a las
soluciones, y establecer las acciones adecuadas para diferentes situaciones sentimentales,
conflictivas, laborales y personales (Barva et al., 2019).

El desarrollo completo de los nifios en la fase inicial se realiza mediante el juego, lo
que permite a muchos desarrollar multiples habilidades. Hoy en dia, el juego ha ganado una
importancia considerable en el proceso educativo y se ha transformado en un valioso para los
docentes en esta fase para comunicar el saber y ampliar el entendimiento de los nifios (Ribers
,2011).

En la educacion, la creatividad el promueve el pensamiento divergente, lo que
promueve la fluidez de ideas, la adaptabilidad mental, la originalidad y la elaboracion de
respuestas. Cuando el proceso educativo se basa en el descubrimiento, la vivencia personal y
la accion, los alumnos se sienten incentivados a proseguir con su proceso de aprendizaje. Esta
habilidad les otorga una mayor independencia en su razonamiento y les facilita ajustarse de
forma mas eficaz a las situaciones a las que se ven sometidos (Cobefia et al., 2024).

1.1.3 Beneficios de la creatividad

La creatividad es una herramienta para adaptarse a un mundo en constante cambio y su
ejercicio favorece el desarrollo integral de los nifios de edad preescolar. Proporciona a las
personas las herramientas necesarias para fortalecer y desarrollar sus habilidades emocionales,
sociales y mejorar sus habilidades fisicas de la mejor manera (Rosales & Tomal4, 2023).



El nivel inicial representa una etapa significativa donde los nifios logran un gran
desarrollo cognitivo, fisico, del lenguaje, emocional y social. Los nifios son seres curiosos por
la naturaleza, lo que permite a los educadores desarrollar estrategias pedagdgicas innovadoras
y creativas. De este modo, aprender se transforma en algo divertido y significativo, que les
permite aprender sobre si mismos y sobre el mundo. Una habilidad esencial que deben
desarrollar los estudiantes que exploran es poder comunicar con claridad y exactitud a otros lo
que ven, piensan y se preguntan. Los nifios de 3 a 6 afnos necesitan una educacion creativa que
estimule la produccion de ideas nuevas y originales (Morocho, 2023).

Desarrollar la creatividad en los centros educativos desarrollara la capacidad de los
estudiantes para ajustarse con ¢éxito a situaciones nuevas y desconocidas. Esto les permitira
recibir mejores las criticas y superar mejor las frustraciones. Formando estudiantes creativos,
participativos, actores de su propio aprendizaje, seran adultos capaces de afrontar y dar
respuesta a situaciones (Cobeia et al., 2024).

En opinion de Varias (2022) el pensamiento creativo fomenta la autoevaluacion, ensefia
a los alumnos a apreciar sus propias obras y a ver un fallo como una leccion. Fomente el
autoconcepto y la conciencia para ayudar a que se sientan seguras y puedan expresar sus
sentimientos.

1.1.4 Indicadores de la creatividad

La creatividad es una capacidad que requiere originalidad y eficacia potencial en un
contexto cambiante, y que ha adquirido mayor importancia en los Gltimos afios. La creatividad
no solo apoya las mayores innovaciones de la sociedad, sino que es un fendmeno universal y
democratico. Las caracteristicas que definen el pensamiento creativo son la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad, y la elaboracion (Lopez et al., 2024).

De hecho, la creatividad viene a ser la originalidad intencionada. Este criterio se refiere
a la originalidad de las ideas planteadas en comparacion con las ideas de otros participantes
(Forthmann et al., 2023). La creatividad implica fluidez (generar muchas ideas), flexibilidad
(adaptarse a muchas ideas), originalidad (ideas nuevas y diferentes) y elaboracion (desarrollar
las ideas); A continuacidn, se explican con mayor profundidad estos indicadores:

1.1.4.1 Fluidez. La fluidez es la cantidad de ideas diferentes que se generan en torno a un tema.
En el plano escolar, las capacidades a desarrollar seran la asociacion de palabras, hechos y
sucesos. Esta flexibilidad se evidencia cuando el nifio narra una historia en orden cronologico.
Las ideas que se elaboran sobre un tema deben enlazarse para que haya coherencia entre las
partes y formar una unidad. A veces el nifio la interrumpe sin previo aviso; no obstante, la
historia sigue su curso en la narracion de los sucesos (Zuloeta et al., 2021).

Primero, la fluidez es vista como un atributo de las mentes creativas que implica el flujo
natural de ideas e imagenes. Asi pues, las mentes de las personas creativas poseen una mayor
habilidad para producir diversas ideas al tratar una tarea (Forthmann et al., 2023).



La idea del fluir de la creatividad mencionada hace referencia precisamente a ciertas
cualidades de las experiencias que tienen lugar en el curso de una actividad creativa. En tal
sentido, para este estudio este indicador permitié identificar en los nifios la capacidad de
producir ideas, aportar soluciones de manera rapida o espontanea ante un conflicto o situacion
inesperada.

1.1.4.2 Flexibilidad. En segundo lugar, la flexibilidad se distingue por la clasificacion de ideas
en diversas categorias, lo que refleja la diversidad y variedad de ideas que una persona puede
aportar. Las ideas presentadas en diversas categorias se aprecian mas desde un punto de vista
creativo que las que forman parte de la misma categoria desde un punto de vista funcional
(Forthmann et al., 2023).

La flexibilidad es una propiedad de transformaciéon de proceso para obtener una
solucion. Esta caracteristica surge cuando se analiza un problema desde diferentes puntos de
vista. En el campo educativo, el estudiante debe crear ideas organizando categorias en el
proceso y en la solucion de respuestas. De lo anterior se infiere que la flexibilidad es una
propiedad del discurso a la que el nifio se debe enfrentar hasta conseguir la plasticidad en el
desarrollo discursivo que supone el reto. El nifio adquiere flexibilidad usando formas
novedosas de construccion discursiva, diferentes a las que se usan en casa o en la escuela. Por
tanto, hay que hacer muchas pruebas para que el nifio adquiera flexibilidad discursiva y use
formas gramaticales que favorezcan la creatividad lingiiistica al contar cosas. adquiere
flexibilidad usando formas novedosas de construccion discursiva, diferentes a las que se usan
en casa o en la escuela (Zuloeta et al., 2021).

A partir de este indicador se valora la habilidad de los nifios para modificar su opinion,
aceptar las ideas de los otros o aceptar un cambio inesperado, puede relacionarse con la
habilidad para dar respuestas alternativas o adaptar distintas propuestas superando la rigidez o
inflexibilidad.

1.1.4.3 Originalidad. En tercer orden de ideas, la originalidad representa el indice mas
relevante de creatividad. En realidad, la creatividad se interpreta como la originalidad
deliberada. Este pardmetro hace alusion a la unicidad y particularidad de las ideas expuestas en
relacion con las de otros participantes (Forthmann et al., 2023).

La originalidad es el proceso, producto o idea diferente de algo unico. Es el producto
de ideas que tienen ingenio y son infrecuentes. En lo académico se estimula ideas nuevas que
el estudiante propone. Este rasgo nos lleva a reflexionar sobre lo nuevo que tiene el producto
mostrado por el estudiante. Sin este rasgo el producto se convierte en una forma u objeto
construido por otro antes que el nifio que es el sujeto de derecho y aprendizaje. Esto significa
que la originalidad se encuentra en lo novedoso que puede tener el producto que el jifio
presenta. Esto se socia a lo nuevo, reciente y espontdneo que pueda tener el producto del nifio
(Zuloeta et al., 2021).
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En este indicador se determina la capacidad del nifio para presentar ideas diferenciadas,
poco comunes pero coherentes, se trata de un individuo que plantea ideas innovadoras y Unicas
cuando se estimula su imaginacidon y se propicia un ambiente para que surja esta capacidad.
Implica imaginar, experimentar, explorar y expresarse de formas no convencionales.

1.1.4.4 Elaboracioén. Se refiere a la habilidad del individuo para formalizar ideas, planificar,
desarrollar y llevar a cabo proyectos, fortaleza, direccion, perfeccionamiento, persistencia y
disciplina. Implica la expansion y profundizacion de una idea inicial, lo que la convierte en un
proceso crucial para el desarrollo de la creatividad (Forthmann et al., 2023).

Se refiere a la capacidad de un individuo para desarrollar y/o perfeccionar una idea o
produccion original, llegando a niveles de complejidad y detalle. En consecuencia, la
elaboracion se define como la habilidad de incorporar elementos, caracteristicas, entre otros.
Para ello, es posible emplear dos 0 mas destrezas para la construccion de un objeto complejo y
sofisticado en su elaboracion, o para la elaboracion de una idea profunda y/o extensa (Zuloeta
etal., 2021).

Este indicador permitio identificar la capacidad de los nifios para ejecutar sus ideas, si
estas las pueden mejorar la idea original. Especificamente implica evaluar la capacidad de
planificar, desarrollar y llevar a cabo proyectos, la disposicion para transformar las
formulaciones en soluciones prometedoras, acciones resolutivas, y la demanda de llevar el
impulso creativo hasta su ejecucion.

1.1.5 Métodos para desarrollar la creatividad

El estudio realizado por Chugé et al. (2024) sobre el juego simbdlico como herramienta
pedagogica para estimular creatividad en nifios de 4 a 5 afios destaca que los juegos han
constituido una parte intrinseca de la existencia humana. Esta actividad tiene el potencial de
promover una variedad de habilidades, tanto fisicas como mentales, en todos los individuos.
Para los nifios desarrollan la imaginacion y la creatividad propia de su naturaleza y asi
desarrolla sus habilidades, destrezas y capacidades cognitivas y motoras. El juego se
caracteriza por ser simbolico y que permite a los nifios representar acciones, objetos y
personajes que no estan presentes. Esta manera les permite explorar, expandir sus mentes y
usar su creatividad.

El juego simbolico es importante en los infantes porque son juegos que representan un
medio para relacionarse socialmente y desarrollar su psicomotricidad. Ademads, es un
instrumento para el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas, emocionales, comunicativas
y motoras, que les permiten manifestar lo que en la realidad no pueden demostrar fluidamente.
A través del juego simbolico el nifio aprende a interactuar en todos los contextos sociales,
familiares, culturales, aprendiendo a compartir y enriqueciendo su mente (Gonzalez et al.,
2022).
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Para este estudio se eligieron los 2 enfoques de Reggio Emilia y educacion por el arte,
ya que el juego simbdlico es una experiencia fundamental en la infancia, a través del juego se
aprende a dominar el mundo material, se aprende a captarlo, interpretarlo y tomar posesion de
¢l. No como un trabajo, sino como una actividad transformadora, que permite aprender
haciendo, imaginando, creando.

La pedagogia de Reggio Emilia es una filosofia educativa que cree que los niflos
aprenden observando y, por lo tanto, desarrollan su creatividad. "Es un Enfoque de aprendizaje
experiencial, autonomo y colaborativo, usando métodos de experimentacion y juego". Ademas,
parte de la idea de que los nifios forman su personalidad en los primeros afios de vida, por lo
que deben manipular y expresar sus ideas (Jacome et al., 2023).

La educacion artistica es uno de los espacios mas seguros, en el que se aprecia la
creatividad, se desarrolla la capacidad de alcanzar pensamientos a través del movimiento
grupal. Aqui es donde entra en juego la importancia de las artes plésticas en el desarrollo mental
y, por fin, en la creatividad. El propdsito es guiar a los estudiantes junto con su desarrollo y
tendencias personales". es donde entra en juego la importancia de las artes plasticas en el
desarrollo mental y, por fin, en la creatividad. Esta actividad requiere imaginacion y habilidad,
una vision altruista para separar lo imaginario de lo real por medio de materiales como: pintura,
arcilla, materiales reciclados moldeables creados con las manos (Paredes & Tirado, 2022).

Para estimular la creatividad en la educacion infantil, es importante que el maestro actie
de manera no autoritaria, siendo flexible para aceptar y fomentar las nuevas ideas de los nifios.
Debe corregir y valorar sin desanimar, mostrarles que son importantes para ¢l, estimular los
procesos intelectuales creativos (Delgado, 2022).
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1.1.6 Factores que estimulan la creatividad

Vygotsky sostiene que la creatividad es una habilidad que el individuo puede cultivar
siempre que sea incentivada mediante actividades que priorizan la comunicacion, la
observacion y la orientacion, permitiendo al nifio abordar tareas a un nivel real. El potencial se
activa ante actividades que el menor no puede resolver de manera autébnoma, logrando asi el
desarrollo si la actividad cumple con las condiciones adecuadas y recibe una guia precisa del
maestro, la familia o un compaiero, lo que garantiza la apropiacion del conocimiento, la
habilidad practica, el ser y, en general, la independencia del nifio (Medina et al., 2017).

Los procesos creativos se evidencian de diversas formas en cada fase evolutiva de la
vida, por lo que la manifestacion de la creatividad en los nifios tiende a ser completamente
distinta a la de los adolescentes o adultos. Por lo tanto, segun el area de dominio y la pasion de
la persona por alguna habilidad o disciplina en especifica, la capacidad creativa se desarrollara
e incluso sera excelente, sin importar la edad de la persona. Pero esta estrategia puede
considerar diversos factores que mejoren su eficacia, como los conocimientos previos
adquiridos por la experiencia y el tiempo. Y ello a pesar de que algunas teorias afirman que la
creatividad se reduce en la vejez. La estrategia puede considerar diversos factores que mejoren
su eficacia, como los conocimientos previos adquiridos por la experiencia y el tiempo. Estas
pueden generar la reformulacion de situaciones problematicas y el planteamiento de soluciones
nuevas y relevantes (Gonzalez et al., 2019).

En la nifiez, la fluidez y la originalidad aumentan con la edad, quizds porque se
desarrollan habilidades motoras finas en esta etapa (4-5 anos). Esto abre la puerta a que puedan
hacer cosas mas complejas, que reconozcan muchas mas posibilidades de hacer cosas. Los Los
nifios de tres a cuatro afios estan influenciados directamente por el ambiente en las tareas
creativas, por lo que el adulto influye en el desarrollo de las habilidades creativas.

Los resultados de una investigacion realizada con nifios preescolares y de primaria
basica sugieren que los nifios de primaria eran mas capaces de estructurar tareas que exigian
pensamiento divergente, haciendo uso de la fantasia para reconstruir la realidad y su propia
historia. Por eso la imaginacion y la fantasia son tan importantes para las tareas que exigen un
pensamiento divergente. Las actividades ludicas y de construccion de historias son una muestra
de las capacidades creativas de los nifios. Eso la imaginacion y la fantasia son tan importantes
para las tareas que exigen un pensamiento divergente. Por lo tanto, en esta dimension, los nifios
mas pequefios pueden obtener mejores resultados que los mayores, mostrando un promedio
mas alto de originalidad (Delvecchio et al., 2016).
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1.1.7 Proceso cognitivo de la creatividad

Son procesos interiorizados que permiten cifrar la informacion del mundo, representarla
(mostrar hacia afuera la informacion del mundo exterior), por medio de la transformacion,
codificacion, sintesis, elaboracion, almacenamiento y recuperacion. A este conjunto de
procesos o actividades mentales se le llama cognicion. La capacidad de procesar informacion
es la cognicion (Manrique, 2020).

El desarrollo cognitivo en la primera infancia es un proceso que se puede observar desde
muy temprana edad. Es normal que los nifios sientan curiosidad e interés por explorar y
descubrir todo el mundo que los rodea. Sobre este principio, Acufia y Quifionez (2020) afirman
que entre los 4 y 6 afios los nifos aprenden jugando, escuchando y explorando el mundo que
los rodea. En linea con lo anterior, se refiere a los cambios y avances en las habilidades
mentales y cognitivas que experimentan los nifios desde el nacimiento hasta aproximadamente
los 5 afios. Algunos puntos importantes del desarrollo cognitivo en estas primeras etapas de
vida implican el desarrollo de diversos procesos mentales y habilidades que los nifios empiezan
a desarrollar y perfeccionar a medida que crecen y exploran el mundo que los rodea. Algunas
caracteristicas del desarrollo cognitivo en esta etapa:

e Desarrollo del lenguaje: los nifios aprenden y desarrollan habilidades lingiiisticas que
les permiten comunicarse, expresar ideas y comprender el mundo que los rodea (Acufia
& Quifiones, 2020).

e Pensamiento preoperacional: los nifios se encuentran en la etapa preoperacional, en la
cual empieza el pensamiento simbolico, la imaginacion y la capacidad de representar
mentalmente los objetos y situaciones (Acuia & Quifiones, 2020).

e Desarrollo de habilidades cognitivas basicas: Los nifios desarrollan habilidades como
la memoria, la atencion, la percepcion y la solucidon de problemas sencillos (Acuiia &
Quifones, 2020).

Las etapas del desarrollo cognitivo seglin Piaget (1971) son esenciales para entender
codmo crecen los nifios. Es importante conocer las diferentes capacidades que van adquiriendo
a medida que crecen y como las adaptan a las situaciones que viven en sus contextos sociales
y escolares. Basandose en las Teorias de este psicologo, a continuacion, se presentan las
etapas del desarrollo por edades:

Sensoriomotor (primeros 2 afios): Durante la etapa sensoriomotriz, que abarca los dos
primeros afios de vida, los bebés exploran activamente su entorno a través de los sentidos y el
movimiento. Inician su existencia como seres instintivos con un nivel inicialmente restringido
de sabiduria y evolucionan progresivamente hasta transformarse en seres individuales con la
capacidad de abordar y solucionar una amplia gama de dilemas y desafios (Piaget, 1971).

En la etapa preoperacional (2 a 7 afios), en esta primera etapa conceptual del desarrollo
infantil, que abarca aproximadamente de 2 a 4 afios, los nifios comienzan a explorar el mundo
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que les rodea de manera mas activa y autonoma. Se puede apreciar claramente la presencia y
la expresion de la representacion simbolica a través de la utilizaciéon de la memoria y la
imitacion de acciones, las cuales se manifiestan de manera significativa en diversas formas,
tales como dibujos, pinturas y también en los suefios durante el proceso de descanso y
recuperacion del cuerpo y la mente. Si bien lo que hacen un diario depende mucho de lo que
les rodea y de lo que han vivido, su pensamiento es muy egocéntrico. Esto se evidencia en su
conviccidn de que las cosas inanimadas tienen pensamientos y sentimientos y en su incapacidad
para entender la causalidad de manera objetiva (Piaget, 1971).

En este Instantaneamente, los nifios comienzan a razonar de forma mas abstracta y
reflexiva, lo que les facilita indagar de forma mas profunda en el mundo que los envuelve. En
este Punto, su curiosidad y creatividad se estimulan, y empiezan a plantear interrogantes mas
complejos y a buscar respuestas por si mismas. Es fundamental fomentar En esta primera etapa
del desarrollo cognitivo, conocida como pensamiento preldgico, los nifios comienzan a mostrar
una mayor capacidad para comprender y utilizar expresiones que incluyen adjetivos. Sus
intentos por lograr sus objetivos los llevan a acertar lo correcto en ocasiones, aunque su forma
de expresarse sigue siendo principalmente egocéntrica (Piaget, 1971).

Es la etapa del pensamiento y del lenguaje que gradtia su capacidad de pensar
simbolicamente, imita conductas, juegos simbolicos, dibujos, imagenes mentales y el
desarrollo del lenguaje hablado. En esta etapa, los nifios aprenden a través del juego de
simulacion, pero aun luchan con la logica y adoptan el punto de vista de otras personas
(Castafio, 2006).

Los nifios empiezan a pensar de manera simbolica y aprenden a emplear palabras e
imagenes para representar objetos. En esta fase, tienden a ser egocéntricos y luchan por percibir
las situaciones desde la perspectiva de los demds. Aunque progresan en el lenguaje y el
pensamiento, todavia tienden a conceptualizar las cosas en términos muy concretos (Navarrete
etal., 2021).

Segtin Anapa y Barrera (2024), esta es la edad a la que llegan los nifios y se centran en
su propio punto de vista, y tienen dificultades para comprender puntos de vista diferentes del
suyo. Su pensamiento es intuitivo, en vez de ldgico, y por tanto errbneamente creen que existe
una relacion entre el aspecto de un objeto y su esencia; es decir, sienten la impresion de que, si
el objeto se ve diferente, lo es. Asi pues, si uno vierte agua de un vaso alto y delgado en otro
mas corto y ancho, ellos sienten que la cantidad de agua ha cambiado. El concepto de que
algunas cualidades de los objetos, como su cantidad, volumen o peso, siguen siendo las mismas
a pesar del cambio de apariencia es fundamental para el desarrollo de su conocimiento.

Es decir, que manipulan cosas y situaciones falsas para duplicar la realidad, los nifios
desarrollan el lenguaje, la imaginacion y el juego simbdlico, lo que les permite formar una
representacion mental de las cosas que existen, por medio del juego y otras actividades. Segiin
Piaget, las principales capacidades cognitivas que se desarrollan en la etapa preoperacional son
el juego simbolico. decir, que manipulan cosas y situaciones falsas para duplicar la realidad.
Esto les permite ejercitar y desarrollar habilidades cognitivas jugando.
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Deben desarrollar todas sus capacidades de acuerdo con la etapa evolutiva en que se
encuentren. Por lo tanto, los maestros han de orientarse con el curriculo para desarrollar las
capacidades de todos los nifios por igual, en procesos cada vez mas complejos. Mientras que,
por otro lado, autores como Cepeda y Martinez (2017) hablan del desarrollo cognitivo, un
punto importante en el curriculo de Educacion Inicial. Ello implica que los maestros, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizan estrategias y materiales que favorecen y estimulan
el desarrollo del pensamiento 16gico, mediante una planificacion secuencial coherente para
alcanzar las competencias apropiadas al nivel educativo en que se encuentre.

Las relaciones sociales que establecen los nifios en sus primeros afios escolares
favorecen su desarrollo cognitivo. Por lo tanto, el Curriculo de Educacion Inicial (2014)
propone que el desarrollo cognitivo de los nifios se logra a través de la interaccion dirigida en
las sociales con sus compafieros, que refuerzan y contribuyen al uso de los recursos culturales.
Finalmente, las capacidades y elecciones que desarrollan los estudiantes provienen de
antecedentes historicos y culturales de la sociedad en que viven los nifios y sus compaifieros.

1.1.8 Pensamiento creativo

Es la habilidad de proponer soluciones originales y su importancia radica en lo que
logra aportar a su objetivo, es la mente creativa y las combinaciones de ideas que logra hacer.
La divergente se implica al generar opciones razonables a partir de la informacion recogida,
haciendo gala de caracteristicas como la originalidad, la fluidez (cantidad), la flexibilidad
(adaptabilidad) y la elaboracion (mejora) (Lopez et al., 2023).

Una de sus caracteristicas es que crea ideas originales y factibles. El pensamiento
creativo se debe desarrollar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permitira al
educando explorar, investigar, comprender y aprender. Es por ello que los docentes deben
capacitarse para poder ofrecer actividades ludicas y de interés para los estudiantes. Esta idea
nos ayuda a apropiarnos, construir conocimiento, darnos cuenta del mundo real y por medio de
ella podemos analizar, verificar, inferir, juzgar, razonar o solo pensar sin un fin especifico
(Gonzaga, 2022). Es una capacidad que se convierte en una necesidad para nuestro buen
funcionamiento psicologico. sus caracteristicas es que crea ideas originales y factibles. idea
implica adaptabilidad, flexibilidad, innovacién, desarrollo. un aspecto importante del ser
humano, asociado a la riqueza y diversidad de experiencias (Campos et al., 2023).

El pensamiento creativo se debe desarrollar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya
que permitird al educando explorar, investigar, comprender y aprender. por ello que los
docentes deben capacitarse para poder ofrecer actividades ludicas y de interés para los
estudiantes. idea nos ayuda a apropiarnos, construir conocimiento, darnos cuenta del mundo
real y por medio de ella podemos analizar, verificar, inferir, juzgar, razonar o solo pensar sin
un fin especifico (Gonzaga, 2022).
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Una capacidad cognitiva de la creatividad humana, su desarrollo es esencial para la
resolucion de problemas. En otras palabras, es una manera que permitird resolver problemas
de manera fluida, flexible, original y divergente, solucionandolos de manera diferente pero no
menos importante. La creatividad influye en el rendimiento académico de los estudiantes,
desarrolla habilidades de imaginacion, creatividad, innovacion y resolucion de problemas
(Salamanca & Badilla, 2021).

Por lo tanto, el pensamiento creativo emerge como un elemento crucial en la ruta de la
adaptacion de las personas a los requerimientos del progreso tecnologico y econdmico, asi
como también en el proceso de maduracion y bienestar personal, ya que proporciona
herramientas para enfrentar los desafios de la vida diaria de los individuos. Asi, el pensamiento
creativo no se limita a generar soluciones inusuales y valiosas, aunque eso también sea un
componente crucial de su definicion, sino que el pensamiento creativo, cuando se incorpora en
las tacticas cotidianas del individuo, representa una auténtica manera innovadora de reflexionar
y actuar sobre la realidad (De Cassia et al., 2021).

Es un elemento cognitivo de la creatividad y es importante desarrollarlo para resolver
problemas de manera critica. Enfrentdndose a un mundo tecnologico y novedoso, los infantes
se ven cada vez mas envueltos por las tecnologias digitales, desarrollando habilidades para el
pensamiento critico y creativo. Ademas, es una habilidad de las personas que puede ser
desarrollada a través de materiales didacticos y una metodologia apropiada. Los maestros
deben proporcionar tacticas que fomenten el desarrollo de habilidades en los alumnos que
fomenten la independencia y la resolucion de problemas de forma creativa e innovadora
(Varias, 2022).

1.1.9 Creatividad para la neurociencia

La creatividad, desde una perspectiva neurocientifica, surge de la conexion entre redes
cerebrales: la red por defecto (generacion e imaginacion), la red ejecutiva (control y
evaluacion) y la red de saliencia (conmutacion entre ambas). Esta sincronizacion es la razon
por la que el pensamiento creativo implica tanto la divagacion controlada como la seleccion
atencional de ideas en situaciones del mundo real (por ejemplo, escritura creativa, resolucion
de problemas). Esté relacionada con la actividad cerebral y plantea su aprendizaje desde una
base neurocognitiva (Vazquez et al., 2020).

La creatividad es una habilidad que puede desarrollarse mediante experiencias
cognitivamente desafiantes y emocionalmente enriquecedoras, segin la neuroplasticidad. Al
examinar las aportaciones de las neurociencias para comprender la creatividad, se observa que
el control de las emociones y la atencion influyen en circuitos fronto-temporo-parietales que
favorecen la memoria de trabajo, la asociacion remota y el control inhibitorio, competencias
fundamentales para innovar. En esta linea, la creatividad no es una cualidad fija, sino una que
puede ser moldeada por el medio educativo y neuronal (Sanz R. , 2022).
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Una concepcion de la creatividad como habilidad que puede ser desarrollada con
estrategias neurodidacticas, cuentos como tareas abiertas, retroalimentacion formativa y ciclos
alternos de evaluacion reflexiva y generacion espontanea, ha sido promovida en el mundo de
la educacioén actual. Estas practicas activan mecanismos cognitivos cerebrales vinculados con
la generacion y eleccion de ideas en el aula, el proceso creativo tiene una base cerebral y
propone disefiar secuencias didacticas respetando las fases cerebrales del pensamiento creativo
(Lopez et al., 2023).

1.2 Juego simbélico

1.2.1 Ludica

La Iudica alude a la necesidad inherente del ser humano de experimentar, expresar,
comunicar y generar emociones primarias, tales como la risa, el grito, el llanto y el gofija,iones
que se dirigen hacia el entretenimiento, la diversion y el esparcimiento. Si se acoge esta
definicion, se entenderd que la ludica comprende una amplia gama de formas, métodos o
satisfactores, de los cuales el juego es inicamente uno de ellos (Gonzalez et al., 2021).

La actividad ludica puede definirse como cualquier actividad placentera y entretenida,
libre y voluntaria, sin tener en cuenta el objetivo que se busca alcanzar con dicha accion. En
caso de que existan reglas, dicha actividad se clasifica como un juego. Se trata de
manifestaciones que implican circunstancias de placer y diversion durante la accion. Se trata
de una actividad u ocupacion voluntaria que se lleva a cabo dentro de limites de tiempo y
espacio establecidos libremente, acorde a reglas libremente acordadas que deben ser cumplidas
para alcanzar el objetivo propuesto. Esta actividad se lleva a cabo de manera auténoma, sin
tener en cuenta metas establecidas, proporcionando medios para la expresion, la comunicacion
y el aprendizaje. Es un ejercicio que proporciona alegria, placer, gozo y satisfaccion, y
contribuye al desarrollo de las personas debido a su caracter instructivo (Gutierrez & Barajas,
2019).
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1.2.2 El juego

Desde la perspectiva de Torres et al. (2023) el juego se destaca como un elemento
fundamental de la condicion humana, sobresaliendo como uno de los mediadores mas efectivos
para el crecimiento integral de los nifios. Este fenomeno no solo fomenta la armonia y la
coexistencia, sino que también funciona como un agente clave para la integracion social al
proporcionar a los nifios la posibilidad de generar y explorar un espacio en el que pueden
expresarse y desarrollar habilidades que les faciliten interactuar con su ambiente fisico y social.
En este contexto, el juego se establece como un socio esencial para que los nifios sean capaces
de afrontar las exigencias del mundo que les envuelve.

Segun Caballero (2021) el juego se presenta como una habilidad natural en las personas,
una manifestacion espontanea que promueve la comunicacion e interaccion con los demas. Este
método de juego es particularmente beneficioso para el aprendizaje activo, dado que sus
movimientos naturales y divertidos facilitan a los nifios la exploracion y el descubrimiento de
su entorno. Ademas, les proporciona la posibilidad de manifestar y representar tanto su
universo interno como externo, ajustandose a sus requerimientos € intereses.

El juego simboliza la manera natural en que los nifios manifiestan su singularidad. En
estas actividades recreativas, los nifios ejercen todas sus capacidades fisicas y cognitivas.
Mediante este, participan en actividades como correr, saltar, emplear sus reflejos y perfeccionar
su coordinacidon motora, lo que favorece el robustecimiento de su sistema psicomotor. Este
procedimiento no solo les facilita la comunicacion y expresion, sino que también fomenta la
exploracion del ambiente, la interaccion con otros individuos, la asimilacion de normas sociales
y valores, ademads de la socializacion en general (Caballero, 2021).

Adicionalmente, Sanz (2019) asegura que el juego potencia la creatividad, la
imaginacion y la inteligencia de los nifios, un aprendizaje dindmico y colaborativo. Las
lecciones aprendidas del juego se pueden utilizar en beneficio propio, para explorar, pofundizar
en nuestro conocimiento y, con ello, disfrutar con el elto, el cual a su vez nos permite gozar de
la diversion y del disfrute que el juego nos aporta. Ademas, el juego se convierte en una forma
para reproducir diferentes emociones, que van desde la felicidad y la satisfaccion hasta la
melancolia, la frustracion y la desubicacion.

Segun Piaget (1956) El juego es un componente esencial de la inteligencia infantil al
simbolizar la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad, en funcién de la fase
evolutiva en la que el nifio se halle. Seguiin el enfoque de Piaget, el juego representa la absorcion
funcional o reproductiva de la realidad relacionada con cada fase evolutiva.

La teoria de Piaget se centra en los procesos de simbolizacion como herramienta para
entender més a fondo las actividades recreativas de los nifios. La simbolizacion se refiere al
vinculo entre un objeto, individuo o accion palpable en un nivel de imaginacion. Este suceso
sucede cuando un nifio consigue construir una representacion mental de los objetos, incluso
cuando no se encuentran, lo que representa un elemento esencial y crucial en el desarrollo del
razonamiento (Alvarez, et al., 2020).
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Segun, Dantas y Ayala (2019) para Piaget, el juego se presenta como un instrumento
educativo transformador que influye de manera significativa en el proceso de aprendizaje del
alumno. Mediante su involucramiento en actividades recreativas, el niflo no solo soluciona
problemas y asimila normas, sino que también se relaciona con sus pares, muestra su
personalidad, controla sus emociones y comparte experiencias y saberes. Este método ludico
se transforma en un instrumento a través del cual los nifios edifican su conocimiento de forma
tanto individual como grupal.

Cada vez se reconoce mas la importancia del juego en los contextos escolares, se
plantea como una propuesta innovadora que favorece la formacion integral de los nifios. Por
tal razon, resulta de gran importancia que se considere la ludica para la mejora del proceso de
ensefianza aprendizaje. De esta forma se mejora la experiencia y se garantiza que el aprendizaje
sea significativo y se incremente el interés de los nifios (Paredes, 2020).

El juego desempena un papel crucial en el fomento de la creatividad, siendo de
considerable relevancia para su desarrollo. Por lo tanto, el aprendizaje creativo fomenta la
interconexion entre diversas areas y disciplinas del conocimiento, asi como la colaboracion y
cooperacion entre estudiantes y docentes. Los juegos varian en su naturaleza para el fomento
y la estimulacién de la creatividad. La creatividad y el juego se interrelacionan en la educacion
infantil, ya que promueven la desinhibicion, lo que facilita la ruptura de esquemas y se orienta
hacia el éxito o el fracaso. Ademas, el aprendizaje creativo fomenta el desarrollo de rasgos
esenciales en los nifios, como la autonomia en sus acciones y en las practicas educativas
(Zuloeta et al., 2021).

1.2.4 Clasificacion del juego

Los juegos se encuentran tipificados por diferentes categorias o intencionalidades, por
edades o funciones, por areas o dimensiones, por lo que se hace extenso su listado.

e Juego funcional: el nifio realiza acciones motoras para explorar diversos objetos y
responder a los estimulos que recibe. Este tipo de juego promueve el desarrollo
sensorial, la coordinacion motriz gruesa y fina, la permanencia del objeto y la
posibilidad de reconocer causa-efecto.

e Juego de construccion: surge a partir del primer afio de vida y permanece durante todo
el desarrollo del nifio a la par del juego funcional. A través de este tipo de juego se
promueve la creatividad, la motricidad fina.

e Juego simbdlico: el nifio simula situaciones y representa personajes de la vida
cotidiana y de su entorno. A través de este juego el nifio comprende y asimila lo que
observa, escucha y siente, desarrolla su creatividad, imaginacién, fantasia y
convivencia con lo que lo rodea en su entorno.

o Juego de reglas: este tipo de juego surge antes de los 6 afos, en donde los nifios
establecen las normas necesarias para jugar, sin embargo, pueden cambiar las reglas
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siempre y cuando el resto de los integrantes estén de acuerdo. Es a través del juego de
reglas que los nifios aprenden a respetar normas y a esperar su turno, desarrollan
tolerancia a la frustracion y viven valores como el respeto (Alonso, 2021).

1.2.5 Definicion del juego simbdlico

La forma de juego simbolica es una modalidad ludica basica en la nifiez, en la que los
nifios participan de forma activa en la construcciéon de universos de fantasia y en la
representacion de papeles ficticios. En este tipo de juego, los nifios utilizan su imaginacion de
forma intensa para dotar de significados simbolicos a objetos y situaciones que van creando.
Asi, un simple retazo de tela puede convertirse en una capa magica y una caja vacia puede
llegar a ser un cohete espacial que nos lleva a las estrellas. Este proceso de simbolizacion no
solamente favorece la creatividad, sino también el desarrollo cognitivo por cuanto estimula el
razonamiento abstracto y la organizacion (Gonzélez et al., 2022).

Este es un juego frecuentemente practicado en las edades de 18 meses a 5 afios, que se
alimenta de la experiencia infantil. Esto permite a los infantes asumir roles que reflejan su
comprension frente a todas las circunstancias y acciones que se manifiestan en su entorno o en
los medios de comunicacion como la television, el cine y la internet, facilitando asi el desarrollo
de estas situaciones imaginarias. En relacion con lo expuesto, se puede inferir que los infantes,
mediante el juego simbolico, emplean primordialmente su capacidad imaginativa para generar
escenarios diversos y novedosos a partir de acciones previamente emprendidas o familiares en
su entorno. Este proceso facilita el fortalecimiento de competencias como la libertad, la alegria
y la creatividad, entre otras (Sarlé, 2011).

Segtin Tumipamba et al. (2022) el juego simbolico juega un papel muy importante para
el desarrollo emocional de los nifios, ya que da una forma segura de explorar y expresar sus
emociones. Al representar papeles y al contar cuentos inventados, los nifios aprenden a manejar
las situaciones que son emocionales, pero de una manera que tienen la posibilidad de
comprender y controlar. Esta faceta del juego simbolico es fundamental para el crecimiento
social, ya que requiere interaccionar con otros nifios y desarrollar habilidades como Ia
comunicacion, la cooperacion y la resolucion de conflictos.

De la misma manera, Tumipamba et al. (2022) también afirman que el juego simbdlico
no es unicamente divertido, sino que también tiene un papel fundamental en el desarrollo total
de las habilidades cognitivas, emocionales, sociales y del lenguaje. Los adultos, progenitores
o educadores, desempefian un papel importante al estimular y apoyar el juego simbolico, en la
medida que reconocen su potencialidad en el desarrollo y la educacion de los nifios y las nifias.

La importancia pedagdgica del juego reside en su habilidad para tratar elementos
relacionados con la estructura de la ensefanza y el proceso de aprender. Se consigue mediante
la implicacion activa, la dinamica, el entrenamiento, la cooperacion, la modelacion y la
incorporacion de componentes problematicos, siguiendo un enfoque sistematico (Valles &
Rios, 2022).
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1.2.6 Importancia del juego simbdlico

La importancia del juego simbdlico en los nifios pequefios radica en que estas
actividades ludicas son un recurso esencial para su crecimiento social y psicomotor. Ademas,
juega un papel vital en el desarrollo de competencias sociales, cognitivas, emocionales,
comunicativas y motoras, proporcionandoles la posibilidad de manifestar elementos que les
seria complicado mostrar de forma directa en la vida cotidiana. Mediante el juego simbolico,
los nifios desarrollan la habilidad para interactuar en diferentes entornos, tales como los
contextos sociales, familiares y culturales, facilitdndoles compartir vivencias y potenciar su
capacidad intelectual (Gonzalez et al., 2022).

Al respecto Arguello (2022) sefiala que el juego es un mecanismo relevante para el
progreso de las neuro funciones, dado que impulsa el desarrollo de variadas capacidades
motoras, emocionales y cognitivas en la persona. El juego fomenta y robustece las conexiones
neuronales, lo que ayuda a que el sistema nervioso se desarrolle y madure. Los nifios pueden
desarrollar capacidades cognitivas como la memoria, la atencion, la creatividad y la solucion
de problemas mientras juegan. Las areas del cerebro relacionadas con el pensamiento critico y
la toma de decisiones se activan cuando se afrontan desafios en el juego o situaciones
simuladas.

En el caso de los nifios, es fundamental destacar que el juego desempefia un papel
crucial en el fomento de la imaginacidn y la creatividad innata que poseen. Esto se traduce en
un impulso significativo para el desarrollo integral de sus capacidades, destrezas cognitivas y
motrices, permitiéndoles explorar y descubrir el mundo que les rodea de manera activa y
participativa. El juego se distingue por su marcado caracter simbdlico y representativo, lo cual
les brinda a los niflos la habilidad de simular y encarnar acciones, elementos y figuras que
carecen de una presencia concreta en la realidad. Esta interesante dindmica les brinda la
oportunidad de explorar en profundidad, ampliar su pensamiento critico y poner en practica su
creatividad de manera efectiva (Chuga et al., 2024).

1.2.7 Beneficios del juego simbdlico

De acuerdo con, Gonzélez et al. (2022) la participacion en actividades recreativas
promueve el crecimiento fisico e intelectual, que también juega un rol esencial en el desarrollo
equilibrado y global del individuo. Estas actividades recreativas ofrecen un escenario
inestimable para el progreso evolutivo del nifio, dado que, mediante la accioén y la implicacion
activa, la persona obtiene saberes y destrezas que favorecen su entendimiento y exploracion
del entorno que le rodea. En este escenario, las actividades de ocio no solo fomentan el
desarrollo fisico, sino que también fomentan el razonamiento critico y la solucion de
problemas, fomentando de esta manera un desarrollo completo y balanceado en varios aspectos
de la vida de la persona.
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Por su parte Celume et al. (2019) indican que el juego simbolico promueve diferentes
procesos cognitivos y emocionales, incentivando el razonamiento creativo y las capacidades
emocionales esenciales en los nifios. El ambiente conversacional y seguro que fomenta el juego
permite que los nifios descubran distintas identidades y comportamientos, promoviendo el
desarrollo de procesos cognitivos que influyen de manera positiva en su creatividad y salud
emocional.

Por su lado, Paredes (2020) afirma cuando nota que en el ambito educativo el juego
desempefia una parte fundamental y esencial para los alumnos, que pueden asi tomar decisiones
por su cuenta. Eso contribuye a fomentar la motivacion y la confianza, la autonomia, la
seguridad y la integracion.

Es importante destacar que el juego se transforma en una tactica pedagogica valiosa
para los profesores, pues les brinda la oportunidad de evidenciar su entendimiento de esta
practica y su efectiva incorporacion en el salon de clases. Se manifiesta como un instrumento
eficaz para valorar el saber de los estudiantes, dado que, en estas actividades recreativas, los
niflos muestran sus capacidades de manipulacion, habilidades motoras, actitudes de
colaboracion y respaldo reciproco entre sus pares. Asi, el juego permite entender si los nifos
han asimilado el conocimiento de forma eficiente (Maldonado & Cuadrado, 2023).

Es fundamental tener presente que, en el momento en que los nifios participan en
actividades ludicas, se sumergen por completo, participan de manera activa y establecen
interacciones con sus compafieros, con los adultos y, en consecuencia, con su entorno.
Asimismo, es imprescindible velar por proporcionar y favorecer la presencia de elementos
espaciales que les permitan potenciar y fomentar su capacidad creativa. y brindandoles la
oportunidad de expresar libremente toda su creatividad e imaginacién a través de actividades
ludicas, las cuales se reconocen como una herramienta fundamental en el fomento del
desarrollo creativo de los nifios en esta etapa de su crecimiento (Herrera & Gonzales, 2023).
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CAPITULO 2: MATERIALES Y METODOS
2.1 Tipo de Investigacion

Este es un estudio mixto, que combina el uso de técnicas cuantitativas y cualitativas a
fin de que cada una de ellas complete y profundice el trabajo de la otra. Dicha combinacion
posibilita utilizar lo mejor de cada uno de los enfoques: la objetividad y el poder de la
generalizacion del enfoque cuantitativo, junto con la rica profundidad interpretativa y el
analisis contextual del enfoque cualitativo. Las perspectivas integradas pueden realizar
funciones clave, como la de triangulacion de datos, la de complementariedad de recursos y la
de obtencion de resultados mds solidos y convincentes (Herndndez Sampieri & Mendoza,
2018).

Se optd por un disefio descriptivo ya que posibilita realizar un anélisis exhaustivo de
las variables e identificar rasgos y patrones para examinar las estrategias empleadas y asi
informar sobre las falencias detectadas con el objetivo de disefar las estrategias correctas desde
un enfoque ludico para fomentar la creatividad. Guevara et al. (2020) indicaron que el propdsito
de estos estudios es detallar todos los elementos fundamentales de la realidad y detallar las
particularidades de la poblacion. La investigacion aplicada se fundamenta en el saber obtenido
mediante la investigacion basica y aspira a convertirlo en usos especificos (Gonzalez, 2021).

Fue seleccionado un disefio de investigacion no experimental, es decir no se realiza una
manipulacion deliberada de las variables independientes, sino que se examina el problema en
su contexto cotidiano. De corte transversal, es decir, los datos fueron recogidos en un solo
momento, no se llevo a cabo un seguimiento (Hernandez et al., 2014).

2.2 Métodos
Método Estadistico:

Método inductivo: Se distingue por su enfoque en la identificacion de patrones o
tendencias, mediante la recopilacion y estudio de datos concretos. Basdndose en estas
observaciones especificas, se extraen conclusiones o teorias que explican fendmenos de mayor
envergadura. Este enfoque extrae conclusiones generales a partir de saberes particulares
(Arbulu, 2023).

Método deductivo: Facilita la creacion de un vinculo entre la teoria y la observacion,
permitiendo inferir a partir de la teoria los fendmenos que se observan. El investigador tiene la
obligacion de llegar a conclusiones generales a partir de datos recolectados a través de la
observacion directa (Davila, 2006).
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2.3 Técnicas

Entrevista: es un procedimiento frecuentemente empleado para recolectar datos
cualitativos y adquirir informacidn detallada sobre una diversidad de asuntos. Estas entrevistas
se llevan a cabo en el marco de un estudio con la finalidad de investigar, entender y examinar
las vivencias, puntos de vista, percepciones, saberes o conductas de los participantes (Arias,
2020).

Observacion: es un procedimiento sistematico que posibilita a quien lo lleva a cabo
identificar caracteristicas especificas dentro de un proceso o contexto especifico. La
observacion también es un procedimiento utilizado en varias areas del trabajo de investigacion.
Asimismo, promueve el trabajo de cualquier individuo que desempena tareas de supervision,
pues le facilita, desde un punto de vista independiente y minucioso, reconstruir las
caracteristicas del fenomeno o individuo observado (Navarro, 2013).

2.4 Instrumentos

Guia de entrevista: incluyen preguntas y asuntos para orientar las entrevistas
estructuradas o semiestructuradas. Son un procedimiento frecuentemente empleado para
recolectar datos cualitativos y adquirir informacién detallada sobre una diversidad de asuntos.
Estas entrevistas se llevan a cabo en el marco de un estudio con la finalidad de investigar,
entender y examinar las vivencias, puntos de vista, percepciones, saberes o conductas de los
participantes (Arias, 2020).

Test de Torrence: se implementard el Test de Pensamiento Creativo de Torrance
disefiado por Paul Torrance en 1966, el cual consta de dos pruebas independientes: el test verbal
y el test figurativo. En ellas se evalua fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion
(Villamiza, 2012). De acuerdo con el manual interpretativo Torrance (2018) sefala que la
aplicacion de dicho instrumento tiene como objetivo proporcionar informacion util para
conocer el nivel de creatividad desde edades tempranas y representa un apoyo importante para
que, en la escuela, los docentes disefien estrategias pedagogicas que favorezcan el potencial
creativo en la poblacion infantil. Consta de tres subtests que se detallan a continuacion:

e Componer un dibujo: En el primer paso, la composicion de un dibujo, se solicita al
nifio que elabore un dibujo a partir de una forma preestablecida, que consiste en un
fragmento de papel adhesivo de color. De acuerdo con el autor, la estructura del papel
podria asemejarse a una lagrima, un huevo o una pera. es importante subrayar que la
calificacion no puede ser realizada si el nifio no proporciona un titulo. La intencién es
conferir un propdsito a una entidad que previamente carecia de dicho propdsito. El
primer subtest evalia las siguientes competencias:

a) Originalidad: hace referencia a la capacidad para generar respuestas novedosas,
inusuales y poco frecuentes dentro del grupo evaluado.

b) Elaboracion: alude a la inclusion de detalles adicionales en el dibujo, con el objetivo
de enriquecer su contenido y mejorar su valor estético.
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¢) Fluidez: se refiere a la habilidad para producir una cantidad significativa de ideas o
respuestas frente a un estimulo determinado.

d) Flexibilidad: corresponde a la capacidad cognitiva de modificar el enfoque del
pensamiento y adaptarse a demandas cambiantes o variadas.

La flexibilidad y la fluidez se incorporaron por su importancia en la creatividad, al
respecto Weiss y Wilhelm (2022) sefialan que son variables latentes que simbolizan los
elementos sobresalientes del pensamiento y se han asociado con una serie de covariables de
habilidad y personalidad, ademas de resultados creativos. En numerosas situaciones, las labores
de fluidez pueden transformarse en indicadores de flexibilidad (y a la inversa).

Cabe detectar que la prueba de Torrance se compone de acciones que evaluan los
indicadores de fluidez (cantidad de ideas), flexibilidad (varias tematicas o puntos de vista). Asi,
el uso de este instrumento ofrece datos valiosos para evaluar el grado de creatividad desde la
infancia y constituye un respaldo significativo para que, en el ambito escolar, los profesores
elaboren estrategias de ensefianza que potencien el potencial creativo en los nifios (Grimaldo
& Chavez, 2023).

e Acabar un dibujo: Se compone de nueve trazos, que el infante debe emplear para
realizar diversas ilustraciones y asignarles un titulo. Se realiza una evaluacion de la
elaboracion (cantidad de detalles anadidos al dibujo), la originalidad (respuestas
inusuales y poco convencionales), la flexibilidad (variedad de categorias en las
respuestas) y, en menor medida, la fluidez (cantidad de dibujos realizados con titulo).

e Lineas paralelas: El proposito es generar un nimero maximo de dibujos a partir de las
lineas existentes. Se evalua la fluidez, que se refiere a la habilidad para establecer
asociaciones multiples a partir de un estimulo unico; la flexibilidad, que se refiere a la
capacidad para alterar el patron o estructura de las composiciones; la originalidad, que
se refiere a la capacidad para construir estructuras distintas y poco conocidas, y la
elaboracion, que se refiere a la habilidad para incorporar detalles a las estructuras
ejecutadas mediante lineas paralelas (Ferrando et al., 2007).

En una adaptacion para nifios de 4 a 5 afios, se emplean Unicamente las partes A y B
del Test de Torrance, ya que estas se centran en actividades graficas sencillas que fomentan la
creatividad sin necesitar destrezas de escritura avanzadas, lo que resulta mas apropiado para su
nivel de desarrollo cognitivo y motor. La representacion figurativa es mas equitativa
culturalmente, dado que requiere menos escritura; constituye una evaluacion mas integral y
valida de la creatividad en niflos en edad preescolar que la evaluacion verbal (Kim , 2017);
Abdulla et al., 2022).

Tal como lo plantean Castillo et al. (2018) se ha seleccionado el Tets de Torrance
porque el instrumento, en la forma grafica es uno de los pocos test que se pueden aplicar a casi
cualquier edad. Esta investigacion estuvo orientada a la implementacion de un programa
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educativo destinado a fomentar y potenciar la creatividad en nifios de entre 4 y 5 afios, basado
en los resultados obtenidos a través del reconocido test antes mencionado.

De igual manera, este estudio se sustenta en la investigacion realizada por Pascual
(2015) quien realizé un estudio con el objetivo de examinar las diferencias entre los
componentes de creatividad en estudiantes de 4,6 y 8§ afios en Rioja, asi como la influencia de
los contextos educativos en su desarrollo. En consecuencia, se ha programado de manera
sistematica un método para el analisis de los objetivos propuestos a partir de un disefio
transversal en dos ocasiones: un estudio piloto previo y un estudio final. La investigacion piloto
consistid en la evaluacion de la capacidad de los nifios menores de 5 afios para responder al
subtest figurativo de lineas paralelas del Test Torrance y comprender la consigna
proporcionada. La poblacion de estudio final se compone de N=523 estudiantes. Después de
los analisis efectuados, los hallazgos indican que el subtest figurativo de Lineas paralelas puede
ser administrado a partir de cuatro afios con algunas modificaciones minimas.

Para su correccion, la puntuacion de fluidez es el numero de ideas expresadas por una
persona de manera significativa, con un rango entre 0 y 1. En una respuesta, se otorga puntaje
por la cantidad de figuras usadas al combinar dos o tres figuras en un solo dibujo. Se elimina
cualquier respuesta que no reciba puntos por fluidez. La puntuacion de originalidad se basa en
la infrecuencia o lo inusual de las respuestas, y va de 0 a 1. El énfasis esta puesto en el uso
especifico dado al estimulo en este aspecto. La flexibilidad se evalua segun la variedad en las
categorias de respuestas. La puntuacion de elaboracion se basa en la respuesta minima y
primaria que debe dar el sujeto para que, por ejemplo, el dibujo de una flor sea una flor. Por lo
tanto, al puntuar elaboracidn, se otorgan créditos por cada detalle pertinente que se afiade al
dibujo: color, sombreados, cada variacion de disefo (no la cantidad), etc. Esta puntuacion esta
dentro de una escala, por ejemplo: 1 punto equivale a 0 y 5 detalles, 2 puntos a 6 y 12 detalles
y asi sucesivamente (Kumm et al., 2024).

2.5 Preguntas de investigacion

El trabajo de investigacion tiene como base las preguntas de los objetivos especificos,
las que a continuacion se presentan:

e ;Qué conocimientos posee la docente de Educacion Inicial subnivel 2, de la Unidad
Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual” sobre el juego simbdlico y la creatividad?

e ;Cuadl es el nivel de desarrollo de la creatividad en nifios de Educacion Inicial subnivel
2 de la Unidad Educativa Fiscomisional "San Pedro Pascual"?

e ;Qué tipo de estrategias basadas en el juego simbolico fomenta el desarrollo de la
creatividad en los nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa
Fiscomisional “San Pedro Pascual™?
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2.7 Participantes

Para la validacion de los instrumentos, se solicito al tutor de la investigacion que
emitiera su juicio como experto. Para la implementacion de los instrumentos se procedid a
solicitar el consentimiento de los padres y representantes para autorizar la participacion de los
nifios en el estudio. También, se solicito el consentimiento informado a la docente para llevar
a cabo la entrevista. Posteriormente se llevd a cabo la tabulacion de los datos, analisis de
contenido y la interpretacion de los datos.

Para la tabulacion de los datos obtenidos a partir de la observacion se utilizo el software
Excel, lo que permitio realizar un analisis estadistico descriptivo a través de matrices, tablas y
graficos para presentar de forma eficaz los resultados investigados, facilitando su comprension
y permitiendo determinar de manera cientifica los hallazgos en cuanto al nivel de desarrollo de
la creatividad en los nifios (Quispe, 2024).

Para la entrevista realizada a la docente se recurrié al método de la comparacion, en el
que la informacion dada se comparaba con el marco tedrico que se conocia. Aquello permitid
comparar las posturas de los diferentes autores y las percepciones del profesor, y no tratar de
cuantificar el grado de coincidencia, sino de llevar a cabo un anélisis cualitativo (Escudero y
Cortez, 2018).

La matriz estuvo compuesta por los siguientes elementos: categoria de analisis,
entendida como el tema a comparar; extracto de la entrevista, correspondiente a la opinion de
la docente; conciencia del autor, expresada mediante una cita textual o parafrasis de un autor
que coincidia en opinion con la entrevistada; y el andlisis cualitativo, que permitié identificar
las coincidencias y diferencias entre ambas posturas.

El analisis por similitud estuvo destinado a establecer en qué medida los planteamientos
de la docente eran similares a los existentes en la teoria. Este tipo de analisis se fundamento6 en
semejanzas psicoldgicas, por lo que no se tratd de una medicion porcentual, sino de una prueba
de coherencia y convergencia entre las afirmaciones de un docente y los planteamientos de
otros autores.

En cuanto a los resultados, estos se dispusieron en matrices comparativas. La entrevista
realizada a la catedratica siguié el método de comparacion, mediante el cual sus respuestas
pudieron contrastarse con un marco teorico ya existente. De este modo, fue posible comparar
las opiniones del profesor andnimo con los planteamientos de distintos autores, en lugar de
intentar cuantificar el grado de acuerdo con los porcentajes, proceso que posteriormente fue
revisado cualitativamente (Escudero y Cortez, 2018).

Para la transcripcion y clasificacion de la informacion, la entrevista fue transcrita en su
totalidad con el fin de no perder ningun detalle relevante. Posteriormente, se segmentd la
intervencion de la docente, aislando las ideas principales que pudieron contribuir a los fines del
estudio.
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La siguiente etapa fue la elaboracién de una matriz de comparacién, en la cual las
declaraciones de la docente se enfrentaron con las ideas de diferentes autores. Los componentes
de la matriz consistieron en la categoria de analisis, que correspondi6 al tema principal de la
comparacion; la opinién de la persona entrevistada, que represent6 el extracto mas importante
de la entrevista; el propio autor, quien cit6 o parafrase6 los argumentos expuestos; y el analisis
cualitativo, que permitiéo comprender las similitudes y diferencias entre ambos grupos.

El analisis de similitud buscé identificar elementos comunes entre las dos categorias
mediante el uso de matrices, ya fuera a través de un software informéatico o mediante conexion
informatica. Este andlisis no se expresd en forma de porcentaje, sino como una medida del
nivel de consistencia y coherencia entre las afirmaciones del profesor y los autores.

En la presentacion de los datos, estos se dispusieron finalmente en matrices
comparativas. La entrevista a la docente fue analizada mediante la técnica de comparacion,
contrastando las respuestas de la entrevistada con el marco tedrico existente. Este
procedimiento permitié identificar coincidencias y discrepancias entre las opiniones del
profesor y las de los diferentes autores (Escudero y Cortez, 2018).

Para organizar la informacion, la entrevista fue grabada en su totalidad y posteriormente
transcrita. Luego, el discurso de la docente fue dividido para identificar las ideas principales
que se ajustaran a los objetivos del estudio.

En la construccion de la matriz de comparacion, se disefio una estructura destinada a
contrastar las respuestas de la docente con las opiniones de varios autores. La matriz estuvo
conformada por los siguientes elementos: categoria de analisis, como materia de fondo de la
comparacion; opinion de la docente, como fragmento pertinente de la entrevista; y opinion del
autor, presentada mediante una cita textual o parafrasis de un autor que se pronunciara sobre el
tema.

El andlisis de similitud constituyd otro método para examinar la relacion entre las
respuestas de los docentes y las posiciones teoricas. De esta manera, la similitud se entendio
como el grado de acuerdo o desacuerdo con las afirmaciones del profesor, sin recurrir a
porcentajes.

Finalmente, en la presentacion de los resultados, los datos fueron organizados en
diferentes matrices comparativas.
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CAPITULO 3: RESULTADOS Y DISCUSION

El presente capitulo tiene como proposito presentar y analizar los hallazgos obtenidos
a partir de los instrumentos aplicados durante la investigacion, con el fin de comprender de
forma integral la relacion entre el juego simbolico y el desarrollo de la creatividad en nifios y
nifias de Educacion Inicial subnivel 2. Para ello, se emplearon distintas fuentes de informacién
que permitieron observar, comparar e interpretar las percepciones docentes, el comportamiento
de los estudiantes y su desempefio en una prueba estandarizada.

En un primer momento, se presenta el analisis de la entrevista semiestructurada
realizada a la profesora sobre sus conocimientos, ideas y practicas acerca de la creatividad y el
juego simbolico, y se comparan con la teoria actual. Luego, se exponen y analizan los
resultados del Test de Pensamiento Creativo de Torrance figurativo, en las dimensiones de
fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion, que determinaron el nivel inicial de creatividad
del grupo participante.

El andlisis se completa con la evaluacion critica de las semejanzas, diferencias y
descubrimientos mas importantes entre los instrumentos empleados, para luego llevar a cabo
una triangulacion metodoldgica que combine y confronte los datos cualitativos y cuantitativos,
lo cual robustece la validez de las interpretaciones. El propdsito de este enfoque integral es
entender mejor el fenomeno investigado y producir pruebas empiricas que respalden la
relevancia del juego simbolico para fomentar el pensamiento creativo durante los primeros
afios de vida.
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Tabla 1
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Andlisis comparativo de la entrevista aplicada a la docente sobre creatividad y juego simbolico

Categoria/ items

Entrevistada

Analisis comparativo

Creatividad
1. (Como definiria wusted la
creatividad?

La creatividad podria ser un
arte para fomentar en los
nifios, como un arte de la
imaginacion mas o menos.

A partir del anélisis de la entrevista se puede decir que la docente posee

conocimientos generales sobre la creatividad relacionado la
principalmente con la imaginacion y el arte. No Obstate, esto no coincide
con lo planteado por Aranibar et al. (2022) al describir la creatividad
como un proceso mental y que interviene en diferentes areas de
desarrollo y depende de la influencia de factores internos y externos. Por
su parte, Cabrera y Dupeyron (2019) si relacionan la creatividad con el
arte, pero lo relacionan como una forma de expresion y comunicacion y

como un recurso efectivo para fomentar el pensamiento divergente.

Autores que respaldan la creatividad

2. (Qué respaldan el
desarrollo de la creatividad en
los nifios?

autores

Maria Montessori, Vygotsky,
Piaget

La docente tiene familiaridad con los enfoques teoricos que respaldan la
creatividad, mencionando a sus principales exponentes como Vygotsky,
Piaget y Montessori. Lo que coincide con Alvarez et al. (2020) al indicar
entre las teorias mas destaca a Piaget Y Vygotsky orientada al desarrollo
de los estadios cognitivos y la importancia del juego en la educacion.

Importancia del fomento de la

creatividad

3. (Por qué que es
fundamental ~ promover el
desarrollo de la creatividad en
esta etapa educativa?

cree

Es muy fundamental
desarrollar la  creatividad
porque los nifios se expresan a
través de esta, entran en su
mundo imaginario y crean
fantésticas cosas y también les
ayuda mucho a su desarrollo
social y a su autonomia.

La docente hace una valoracidn positiva de la creatividad como proceso
natural que permite explorar un mundo imaginario y lo describe como un
proceso natural que contribuye al desarrollo integral, pero lo limita solo
a la autonomia y el contexto social. No obstante, Cobeda et al., (2024)
sefialan la creatividad como un proceso mas complejo en donde se
fomenta el pensamiento divergente y estimula la fluidez de ideas, la
flexibilidad mental, la originalidad y la formulacion de respuestas,
ademas se destaca la influencia que tiene la creatividad en la capacidad
de adaptacion.
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Juego simbolico
4. (Qué entiende usted por juego
simbolico?

Es el juego de roles

La respuesta evidencia un conocimiento practico con fundamentos
pedagodgicos generales. Aunque esta es una estrategia mas completa, tal
como plantean Gonzalez et al., (2022) al sefialar que permite a los nifios
crear y representar roles, pero esto es parte del desarrollo del nifio que lo
utiliza para atribuir significados simbolicos, lo que contribuye al
desarrollo cognitivo, es decir, no se trata solo de una estrategia, es parte
de desarrollo. Por su parte, Tumipamba et al. (2022) destacan su
importancia en otras areas como la emocional, es un medio para la
expresion, y también de destaca el area social, porque en la fase evolutiva
de los nifios en educacion inicial se requiere de interaccion, lo que
favorece las habilidades como la comunicacion, la cooperacion y la
resolucion de conflictos.

Importancia del juego simbdlico

5. Desde su experiencia, ;jpor qué
considera importante fomentar
el juego simbolico?

Porque permite a los nifios

utilizar su  imaginacion,
desarrollar destrezas
lingiiisticas, = fomentar la

inclusion y tal vez alguna
resolucion de conflictos que
ellos tengan internamente.

Se evidencia que la docente reconoce la importancia del juego como
herramienta pedagodgica. Por su parte, Tumipamba et al. (2022) coincide
con esto, y destaca este recurso como una herramienta valiosa para el
desarrollo integral que favorece las 4reas a nivel emocional, social
porque implica interaccion, cumplimiento de reglas requiere de
imaginacion, aporte de significado a los objetos, enriquece el
vocabulario, favorece la comunicacion y la resolucion d conflictos.

Relacion entre juego simbolico y

creatividad

6. Ensuopinion, ;de qué manera el
juego simbolico puede
contribuir al desarrollo de la
creatividad en los nifios?

En la parte social

La respuesta de la docente sobre la relacion del juego simbolico con la
creatividad es limitada, reduce su impacto inicamente al contexto social.
En tal sentido, esto no coincide con lo planteado con Gonzalez et al.
(2022) al describir el juego como un recurso esencial para el desarrollo
socioemocional, comunicativo y psicomotor.

Estrategia para el fomento de la
creatividad

Rondas, dramatizaciones,

pintura

En cuanto a las estrategias implementadas, la docente destaca actividades
de enfoque constructivista, pero no profundiza en su aplicacion
intencional para fomentar la creatividad. Al respecto, resulta necesario
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7. (Qué estrategias pedagodgicas citar a Sanchez y Calle (2019) quienes mencionan que el rol docente es
utiliza para promover el una tarea compleja, que requiere de actualizacion constante. Mientras
desarrollo de la creatividad en que, Chiluisa (2023) menciona que en el contexto educativo ecuatoriano
los nifios? es necesario mejorar la calidad de la ensefianza, se requiere de evolucion

para que san mas innovadoras, dindamicas y actualizadas.

Modelo pedagdgico que enfoca sus La docente basa proceso de ensefianza en el enfoque constructivista, lo

estrategias que resulta positivo, como lo plantea Vera (2023) al sefalar que,

8. Las estrategias antes Al modelo constructivista Vygotsky considera el juego como eje fundamental del proceso
mencionadas, (A qué modelo educativo, ya que permite adaptarse al contexto y utilizarlo como manera
pedagdgico responde? de practica para imitar conductas sociales de su entorno.

Nota. Elaboracion propia a partir de la entrevista semiestructurada realizada a la docente de Educacion Inicial subnivel 2. Los referentes tedricos
citados provienen del marco teodrico de la investigacion.
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3.2 Resultados y discusion del Test de Pensamiento Creativo de Torrance de aplicado a
los nifios

El diagnoéstico del nivel de creatividad se realizd6 mediante la aplicacion del Test de
Pensamiento Creativo de Torrance, en su version adaptada (Krumm, Ardn, & Lopez, 2024), el
cual evalua los indicadores de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. La aplicacion
se llevo a cabo en condiciones controladas, con la participacion de 29 nifios y nifias de entre 4
y 5 afios, de acuerdo con los criterios del disefio no experimental y de tipo descriptivo. Esta
medicion permitié establecer el punto de partida para el disefio de la propuesta basada en el
juego simbolico.

El baremo utilizado establece cinco niveles de creatividad global: muy bajo (0-10),
bajo (11-17), promedio (18-24), alto (25-31) y muy alto/excepcional (32—40), lo cual permitid
clasificar a los nifios con base en la puntuacion total obtenida.

Tabla 2

Clasificacion de los estudiantes segun nivel de creatividad global
Nivel creativo global Rango de puntos Cantidad de estudiantes Porcentaje
Muy bajo 0-10 8 28%
Bajo 11-17 13 45%
Promedio 18-24 6 21%
Alto 25-31 2 6%
Muy alto/Excepcional 32-40 0 0%

Nota. El baremo utilizado se basa en la adaptacion del Test de Pensamiento Creativo de
Torrance (Krumm, Aran y Lopez, 2024), y permite clasificar a los nifos segliin su puntuacion
total.

Se puede observar que el 73% de los nifios se ubicod en niveles muy bajos o bajos de
creatividad, evidenciando una limitada capacidad para generar ideas originales, diversas o
detalladas. Esto coincide con lo sefialado por Gonzélez y Molero (2022), quienes afirman que
la creatividad infantil puede verse restringida en contextos donde no se estimula el pensamiento
divergente ni se favorece la exploracion ludica.
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Figura 1
Niveles de fluidez en el test (n = 29)
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Nota. El grafico muestra la distribucion de los estudiantes segiin los niveles de fluidez
evaluados por el Test de Pensamiento Creativo de Torrance.

Para la dimension fluidez del test, en esta dimensién se midid la cantidad de ideas
expresadas por cada nifio a partir de estimulos graficos. Los resultados mostraron que el 52%
de los nifios presentd un nivel bajo de fluidez (entre 0 y 3 puntos), generando pocas respuestas
por actividad. Este resultado refleja una limitada produccion ideacional espontanea, lo cual es
propio de ambientes escolares centrados en la repeticion o memorizacién, como lo menciona
Galvan y Siado (2021).

Figura 2
Niveles de flexibilidad en el test (n = 29)
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Nota. El ! grafico
representa la cantidad de categorias tematicas utilizadas por los estudiantes en sus respuestas

durante el pretest.
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En cuanto a la flexibilidad, se analizaron las diferentes categorias de temas presentes
en las respuestas de los estudiantes. Zuloeta et al. (2021) observan, por tanto, una rigidez de
pensamiento y una incapacidad para ver los estimulos desde diferentes perspectivas acerca de
la necesidad de las experiencias que amplian las conexiones cognitivas.

Figura 3
Niveles de originalidad en el test (n = 29)
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Nota. Esta dimension evalud la frecuencia y novedad de las ideas expresadas por los nifos
frente a estimulos graficos.

En el caso de la originalidad, un 69 % de los nifios dieron respuestas iguales o
predecibles, lo que indica que la produccion creativa se ajustaba a los tediosos o poco
imaginativos patrones. Lopez y compaiiia (2024) afirman que la originalidad es uno de los
ingredientes fundamentales del pensamiento creativo, y que este puede fomentarse, al menos
en edades tempranas, si el entorno lo permite.
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Figura 4
Niveles de elaboracion en el test (n = 29)
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Nota. Segin Cobefia et al. (2024), la elaboracion implica la capacidad de perfeccionar ideas
mediante la planificacion y el detalle.

En relacién con la elaboracion, el 76% de los dibujos de los estudiantes fueron
calificados en el nivel 1 del baremo (0-5 detalles anadidos), con trazos simples y sin expansion
de ideas iniciales. Esto sugiere escasa planificacion o motivacion para enriquecer las
representaciones, resultado que también puede estar relacionado con la ausencia de actividades
orientadas al juego expresivo o artistico, como indican Cobefia et al. (2024)

Los datos obtenidos a través de la aplicacion del Test de Torrance reflejan con claridad
que el nivel inicial de creatividad en los nifios evaluados se encontraba mayoritariamente en un
rango bajo o muy bajo. Esta situacion evidencia limitaciones significativas en el desarrollo del
pensamiento creativo, particularmente en las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboracion, que son consideradas fundamentales dentro de los modelos contemporaneos de
creatividad, como sefialan Lopez et al. (2024) y Zuloeta et al. (2021).

Las tareas imponen algunas restricciones que pueden observarse a través de la escasez
de ideas espontaneas (alta fluidez de la que habla un explorador de personalidades amigos de
las fiestas alcoholicas) y la reiteracidon tematica sin que suponga gran innovacion alguna (baja
flexibilidad y originalidad). En segundo lugar, existe una baja capacidad para mejorar o
enriquecer los materiales (baja elaboracion), lo que implica no solo una escasa motivacion o
energia educativa, sino también un desconocimiento por parte del profesor de como conseguir
que los nifios pensaran de una forma divergente. Es una circunstancia alarmante, si atendemos
a Gonzélez y Molero (2022), debido a que la creatividad en la infancia no florece de manera
natural y no se cultiva en contextos receptivos, sino que necesita de condiciones pedagogicas
que fomenten la imaginacion, el descubrimiento y la expresion personal. El aula, entonces, no
puede ser concebida inicamente como un espacio de instruccion repetitiva o de cumplimiento
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curricular, sino como un escenario dindmico donde los nifios tengan la oportunidad de jugar,
inventar, transformar y representar sus propias realidades.

En este sentido, el diagnodstico realizado revela una necesidad de transformar las
practicas pedagogicas actualmente aplicadas en el subnivel 2 de Educacion Inicial, las cuales,
segun lo observado durante la practica preprofesional y corroborado con los resultados del test,
ain estan marcadas por métodos tradicionales centrados en la memorizacion, la disciplina
rigida y la transmision unidireccional del conocimiento, segin Galvan y Siado (2021). Esta
realidad limita profundamente las posibilidades de desarrollo creativo, dado que la creatividad
requiere libertad, interaccion y emocion para manifestarse, coincidiendo con De Céssia ef al.
(2021).

Estos aspectos pueden observarse en las formas de aprender de los nifios, los cuales en
el desarrollo del pleno potencial del nifio (Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador, 2014)
han de basarse en la experimentacion, la exploracion y el juego, ya que estos son componentes
fundamentales de la naturaleza de los nifios y catalizadores para el aprendizaje con sentido. El
juego simbolico, en el que se hacen ver que los objetos forman parte de algo distinto o en el
que un nifio interpreta distintos roles para representar situaciones o escenarios imaginados,
fomenta la generacion de nuevas ideas, la resolucion de problemas y una forma de pensamiento
abstracto. O, en otras palabras, el juego no habria que considerarlo como si se tratase de algouna
especie de afiadido al curriculo sino como la mejor, mas natural y efectiva forma de promover
la creatividad y la inteligencia emocional a una edad temprana, como defienden los autores
Gonzélez et al. (2022) y Chugi et al (2024).

En cualquier caso, el diagndstico subraya un problema fundamental de aquel sistema
educativo inicial: la carencia de recursos, los materiales y el asesoramiento para poner en
practica estrategias lidicas importantes. Como sefialan Sanchez y Calle (2019), el profesor del
siglo XXI se ve inmerso en la necesidad de renovar continuamente sus métodos con el fin de
adaptarse a la generacion de estudiantes mas dindmica, critica y creativa. Por tanto, debemos
reconsiderar el valor del juego simbolico como una actividad indispensable para el desarrollo
humano. Ademas, este tipo de juego no solo hace uso de los recursos internos del nifio para
crear y pensar de forma imaginativa, sino que también lo ayuda a procesar sus emociones, a
socializarse, a probar diferentes papeles y a poner a punto habilidades cognitivas complejas,
como planificar y tomar decisiones (Tumipamba et al., 2022). Implica un aprendizaje
multisensorial y prfundo, y ademas se pueden incluir conocimientos de otras asignaturas.

3.3 Triangulacion de resultados

Respecto a las ideas de la docente acerca de la creatividad y el juego simbdlico, la
mayoria de las respuestas pueden agruparse bajo la amplia categoria de la creatividad, a
menudo relacionada con el arte, la imaginacion y una forma de expresion. Aunque hace
referencia a tedricos como Montessori, Vygotsky y Piaget, su descripcion es fundamentalmente
conceptual y le falta el tratamiento metodoldgico necesario para que €l pueda trabajar de forma
consciente con ello. Asi, por ejemplo, cuando se le planted la cuestion sobre la conexion entre
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juego simbdlico y creatividad, presentd una vision puramente social del asunto, olvidando los
componentes cognitivos y comunicativos.

Estos resultados fueron algo mas compatibles con sus resultados del diagndstico: el 73
% de los estudiantes coincidi6 al mostrarse en disposicion de presentar un nivel de baja o muy
baja habilidad a la hora de generar ideas o ser creativo. Esta es una forma de describir la relacion
directa entre la falta de comprension de la profesora acera de la creatividad, la falta de
motivacion que los nifios padecen en su clase y, tras sus efectos directos, el pobre desempefio
en la produccion creativa infantil. Como afirman Sénchez y Calle (2019), el trabajo de un
profesor no consiste simplemente en conocer qué es la creatividad, sino el saber como se puede
ensefar, potenciar y valorar en situaciones concretas.

Con respecto al nivel de creatividad de los nifios, evaluado mediante el Test de Torrance
antes de la intervencion, hubo una clara tendencia a presentar niveles bajos de las distintas
variables: en el caso de la Fluidez, el 52 % de los nifios produjo pocas ideas por estimulo; en
el de la Flexibilidad, el 72 % ofreci6 respuestas situadas dentro de una o dos categorias
tematicas, y en el de la Originalidad, el 69 % aport6 respuestas comunes o repetitivas. 75%
participaron mostrando producciones sencillas, sin detalles.

Y asi era, segun lo pudo comprobar durante las observaciones en el aula: la mayoria de
las tareas previstas por la profesora eran estructuradas, con una organizacion muy directriz y
poca participacion en las tareas de exploracion o de libre comportamiento. Incluia rondas,
canciones y manualidades, pero no con un objetivo educativo consciente de fomentar la
creatividad. La creatividad en la infancia, segiin han apuntado Cobeiia et al. (2024) no se logra
sin mas; es necesario fomentarla con métodos docentes flexibles y activos que promuevan la
autonomia y la resolucion creativa de problemas.

Los resultados de la entrevista ponen de manifiesto que la profesora tiene algin
conocimiento genérico sobre la creatividad, con la que mayoritariamente asocia la imaginacion
y el arte, una afirmacion que es parcialmente correcta, pero también limitada, si se compara
con lo que plantean Aranibar et al. (2022), describiendo la creatividad como un proceso mental
complicado, influenciado por factores internos y externos y que surge en una variedad de areas
del desarrollo humano. Ademas, la profesora conecta la creatividad con la diferenciacion de
conceptos y los simbolos expresivos, un punto de vista que guarda similitud con el de Cabrera
y Dupeyron (2019): el arte, afirman estos autores, propicia la creatividad, pues puede ofrecer
una presentacion subjetiva y unica de ideas. También ha estudiado las aportaciones de la teoria
del desarrollo infantil y de la creatividad realizadas por tedricos como Maria Montessori, Jean
Piaget y Lev Vygotsky, que, como sefialan Alvarez et al. (2020), comparten enfoques que
reflexionan sobre las formas de pensar de los nifios, acerca de lo vital del juego y acerca de la
necesidad de estimular procesos cognitivos complejos. Precisamente debido a su conocimiento
tedrico, es capaz de apreciar la creatividad como un proceso natural del nifio que fomenta a la
vez la autonomia y las habilidades sociales, pero atin no incluye en su vision otros aspectos de
la capacidad creativa, como la adaptabilidad, la flexibilidad cognitiva o la generacion de
respuestas originales, seglin sefialan Cobefia et al (2024).
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En lo referente al juego simbolico, la docente lo identifica como “el juego de roles” y
lo vincula con el desarrollo de la imaginacion, la inclusion y la resolucion de conflictos. Si bien
esta perspectiva reconoce su utilidad como herramienta pedagogica, atin no profundiza en su
dimension como proceso evolutivo esencial para la construccion del pensamiento abstracto,
como lo proponen Gonzalez et al. (2022), quienes destacan el valor del juego simbolico como
un espacio en el que los nifios atribuyen significados, representan situaciones y desarrollan
habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Asimismo, Tumipamba et al. (2022) refuerzan
esta vision al indicar que el juego simbdlico es fundamental para la comunicacion, la
cooperacion y la expresion emocional, competencias claves en el desarrollo integral infantil.

Aunque la docente aprecia la funcion pedagdgica del juego simbolico, ve la relacion
entre ese juego y la creatividad como algo que tiene lugar no por completo en un ambito
puramente social, y no en otros planos como en el expresivo, el cognitivo o el motor. Sin
embargo, es una vision limitada que no coincide con la de Gonzélez et al. (2022), que defienden
que el juego simbolico es una gran herramienta para fomentar la creatividad en diversas areas
de desarrollo. Las técnicas que menciona para estimular la creatividad son arranques,
dramatizaciones y pintura, que siguen una linea constructivista, pero en principio no parecen
constituir un esfuerzo intencionado y metddico a la hora de fomentar el pensamiento creativo.
Como sefialan Sanchez y Calle (2019), el profesor del siglo XXI debe llevar a cabo una
evolucion constante de sus métodos para atender las necesidades de una infancia mas activa,
imaginativa y participativa. La triangulacion entre los datos de la entrevista, los del test y
nuestras revisiones tedricas ponen de manifiesto la relacion existente entre el escaso desarrollo
del pensamiento creativo infantil y la vision estrecha que la docente tenia sobre este concepto.
A pesar de que se venda como constructivista, se ha implantado solo en parte, ya que el juego
simbolico no se utiliza como recurso creativo. Este hecho, aparte de poner de manifiesto la
urgente necesidad de la formacion continuada, refleja una dificultad mayor en el sistema de
ensefianza primario, donde escasean los medios y los profesores con los que impartir métodos
innovadores y basados en la actividad.

Por lo tanto, es importante reivindicar el juego simbolico como forma de aprendizaje
en profundidad que encaja con los programas académicos y refuerza las habilidades cognitivas,
sociales y emocionales del alumno, y por tanto el desarrollo global del nifio, tal y como
defienden Tumipamba y cols. (2022), Gonzélez y cols. (2022) y Chuga y cols. (2024). Esta
percepcion se ve apoyada por, por ejemplo, el Curriculo de Educacion Inicial de Ecuador de
2014, que afirma que el juego resulta esencial para pensar de manera abstracta, expresar
emociones y aprender en condiciones de significado. Asi pues, el andlisis del problema plantea
la necesidad de cambiar las practicas docentes actuales en este nivel 2 de la Educacion Inicial,
de forma que exista un ambiente en el que se pueda jugar, explorar, crear y construir el
conocimiento de forma activa y significativa. Aunque la docente reconoce la funcién educativa
del juego simbdlico, no entiende la conexion de este con la creatividad fuera del contexto
social, o su ayuda con otros aspecto del desarrollo que van mas alla de lo social: expresivo,
cognitivo o motor.
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Una interpretacion tan restrictiva no coincide con la tesis defendida por Gonzalez et al.
(2022) que afirman que el juego simbolico constituye una potente via para fomentar la
creatividad a lo largo de las diferentes areas del desarrollo. Las tacticas que se utilizan para
fomentar la creatividad son las rondas, propias del constructivismo, las dramatizaciones y la
pintura, pero no parece tratarse de una labor planificada y consciente para fomentar la
creatividad. Como sefialan Sdnchez y Calle (2019), el siglo XXI requiere un renovado enfoque
docente que sea capaz de adaptarse a una infancia mas activa, imaginativa y participativa. Asi
pues, los datos de la entrevista, los del test y de la revision teodrica llegan a un acuerdo mediante
la triangulacion, y todo apunta a que el desarrollo creativo del nifio se ve restringido por la idea
que la docente tiene de lo que es la creatividad. A pesar de decir que su método de ensefnanza
es constructivista, el método que utiliza y su mensaje indican que en realidad esta preparando
una aplicacion parcial de los principios constructivistas, y de una mala utilizacion del potencial
del juego simbolico como parte de una estrategia de desarrollo creativo.

Segun Huizinga (2007), el juego es algo mas que un hecho biolédgico o fisico, es una
funcidn significativa de la vida humana. No es una accidn aislada ni un medio para algo, sino
la expresion misma del ser, especialmente en la infancia. En el juego el nifio no sélo se
entretiene, sino que se manifiesta algo inmaterial que da razén de ser al trabajo vital, que
muestra que hay un espiritu o instinto que va mas alla de la supervivencia. Por lo tanto, el juego
es una necesidad humana, una actividad propia de la naturaleza humana, una necesidad del
crecimiento y la vida de los nifios.

Como bien lo refiere Mauriras (1986) en el documento de la UNESCO, historicamente
siempre ha existido un choque entre el juego y la escuela, ya que el primero es considerado
tiempo de ocio y el segundo de trabajo, por lo que el juego se llega a considerar como una
pérdida de tiempo en la escuela. Pero también es cierto que el juego no es solo un instrumento
para aprender, sino una actividad espontanea y esencial para el desarrollo del nifio. El juego no
debe ser manipulado con fines utilitarios, porque se desnaturaliza y, por lo tanto, pierde la
posibilidad de favorecer el desarrollo integral de la persona. El juego no es parte de tareas
especificas, sino para el desarrollo integral del individuo, confirmando su esencia indispensable
y auténtica.
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CAPITULO 4: PROPUESTA

4.1. Titulo de la propuesta

Jugamos, imaginamos y creamos: Estrategia pedagdgica de juegos simbdlicos para el
desarrollo de la creatividad en los nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa
Fiscomisional “San Pedro Pascual”.

4.2. Contenido de la propuesta

1. Introduccion de la propuesta

2. Objetivos

2.1. Objetivo general

2.2. Objetivos especificos

Descripcion general de la propuesta

Fundamentacion tedrica de la propuesta

Metodologia de implementacion

Desarrollo de la propuesta

6.1. Seccion para docentes
6.1.1. Estrategia 1 - Nivel 1 (05 detalles)
6.1.2. Estrategia 2 - Nivel 2 (612 detalles)
6.1.3. Estrategia 3 - Nivel 3 (13—18 detalles)
6.1.4. Estrategia 4 - Nivel 4 (19-25 detalles)
6.1.5. Estrategia 5 - Nivel 5 (26 o mas detalles)

6.2. Seccidn para niflos
6.2.1. Estrategia 1 - Nivel 1 (0-5 detalles)
6.2.2. Estrategia 2 - Nivel 2 (6—12 detalles)
6.2.3. Estrategia 3 - Nivel 3 (13—18 detalles)
6.2.4. Estrategia 4 - Nivel 4 (19-25 detalles)
6.2.5. Estrategia 5 - Nivel 5 (26 o mas detalles)

7. Estrategias pedagogicas para la evaluacion

8. Rubrica de evaluacion
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INTRODUCCION

Las estrategias pedagogicas constituyen un recurso esencial dentro del proceso
educativo, ya que orientan la accion docente y favorecen la participacion activa y
el aprendizaje significativo de los estudiantes. E1 Ministerio de Educacion (2011)
sefala que estas estrategias funcionan como herramientas que facilitan, apoyan y
optimizan la labor diaria del docente, al brindar orientaciones claras para
responder a las necesidades educativas de cada grupo. En el nivel inicial, su
aplicacion adquiere un papel fundamental, pues permiten organizar experiencias
pertinentes, seleccionar recursos adecuados y promover ambientes de
exploracion, juego y creatividad que contribuyen al desarrollo integral de los
nifnos.

La presente propuesta pedagogica surge a partir de los resultados obtenidos en la
evaluacion del componente de elaboracion de la creatividad en nifios de
Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Pedro
Pascual”. Los hallazgos evidenciaron dificultades en la incorporacion de detalles
en sus producciones graficas, lo que refleja la necesidad de fortalecer
experiencias que estimulen la observacion, la imaginacion y la representacion
simbdlica.

Considerando que el juego simbdlico es el eje metodoldégico del nivel inicial y es
favorable para el desarrollo creativo, se plantea una propuesta diferenciada en
cinco niveles, adaptado al grado de evolucion que se observa en los nifos. Todos
los niveles combinan metodologias ludicas, técnicas de mediacion docente y
materiales apropiados para favorecer la construccion de forma progresiva.
Aquella propuesta de practica busca facilitar a los docentes y alumnos,
experiencias significativas que estimulen la creatividad de una manera integral y
contextualizada.




N

Objetivos
de la estrategia

Objetivo general

Proponer una estrategia pedagdgica de juegos simbolicos para fomentar el desarrollo
de la creatividad en los nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa
Fiscomisional “San Pedro Pascual”.

Objetivos especificos

» Analizar la pertinencia de las estrategias orientadas al desarrollo de la creatividad
en los ninos de Educacion Inicial Subnivel 2.

» Seleccionar estrategias basadas en el juego simbodlico que respondan a la
problematica identificada en la poblacion de estudio.

» Adaptar las estrategias elegidas al contexto educativo de los nifios y docentes
participantes.

« Disenar un esquema de presentacion de la estrategia pedagodgica que sea
significativo para facilitar su comprension y aplicacion por parte de las docentes.

Descripeiéon General

La propuesta pedagogica se disend para fortalecer la creatividad particularmente la
elaboracion de detalles en los nifios de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad
Educativa Fiscomisional “San Pedro Pascual”. Se estructura en cinco estrategias
diferenciadas seglin los niveles de desempefio observados en el diagnoéstico (0-5, 6—
12, 13-18, 19-25 y 26 o mas detalles), lo que permite atender de manera especifica las
necesidades de cada grupo.

Las estrategias combinan juegos, propuestas didacticas concretas y una mediacion
docente acorde al grado de elaboracion del nino, de modo que todos pueden ir
avanzando. Se articula esta propuesta en torno al aprendizaje basado en el juego,
porque integra juego simbolico, juego de exploracion sensorial, escenario de
construccion, secuenciacion narrativa, y proyectos artisticos, facilitando la
imaginacion de los nifios, la expansion de su abanico de ideas y el enriquecimiento de
sus producciones graficas.

Asimismo, la propuesta se alinea con el Curriculo de Educacion Inicial del
Ministerio de Educacion (2014), que reconoce al juego como eje metodologico
y a la creatividad como una capacidad fundamental en el aprendizaje infantil.

o
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Fundomentacion
Tedrica

El juego simbdlico constituye una actividad central en el desarrollo
infantil, pues permite transformar objetos, roles y acciones en
representaciones imaginarias. Piaget (1956) sefala que, en la etapa
preoperacional, los nifios amplian su capacidad simbolica, lo que favorece
la creacion de escenas, personajes y acciones mediante el dibujo y la
dramatizacion. En este sentido, el juego simbdlico se convierte en un
espacio privilegiado para el despliegue de la creatividad.

Chuga, et al. (2024) demostraron que el juego simbolico estimula la
creatividad al permitir que los nifios incorporen detalles y amplien la
complejidad de sus producciones. De manera similar, Gonzalez, et al.
(2022) explican que las representaciones simbolicas impulsan la
elaboracion grafica, ya que cada accion imaginada exige agregar elementos
visuales que den coherencia a la escena.

La creatividad infantil, segin Santaella (2006) y Torrance (2018), puede
desarrollarse mediante experiencias que promuevan fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion. En particular, la elaboracién, cantidad y calidad
de detalles es susceptible de fortalecerse mediante estrategias pedagogicas
adecuadas. Campos et al. (2023) sefialan que contextos ricos en estimulos e
incluso la oportunidad de representar ideas, contribuyen a la expansion del
repertorio creativo.

Es fundamental la labor de la docente en este proceso. Mera y Santamaria
(2021) resaltan que la mediacion afectiva proporciona seguridad al nifio,
animandole a exteriorizar sus primeras ideas simbolicas. También Paredes
(2020) apunta que recursos como las secuencias, bitacoras o listas de
elementos favorecen la autorregulacion y expansion de detalles graduales.

Finalmente, el Curriculo Priorizado de Educacion Inicial (2025) establece
que el juego es el eje metodologico fundamental y que la creatividad debe
estimularse mediante experiencias de expresion simbdlica, exploracion y

manipulacion de materiales.

w
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vetecielosia de
implermeniaciin

La implementacion de la propuesta se organiza en tres fases:
1. Planificacion

La docente revisa el diagnostico inicial de los niveles de elaboracion y distribuye a
los nifios seguin su rango de desempefio. Se seleccionan los materiales y se adecua el
ambiente del aula con recursos sensoriales, narrativos y artisticos que favorezcan el
juego simbolico.

2. Ejecucion de las estrategias

» Cada estrategia se desarrolla en sesiones semanales o quincenales, dependiendo
de la planificacion docente.

» La docente cumple un rol de mediadora activa, aplicando técnicas diferenciadas
como modelado minimo, preguntas abiertas, listas inspiradoras, micro escenas o
bitacoras, segun el nivel de cada nifo.

« La metodologia privilegia el aprendizaje basado en el juego, el juego libre, la
expresion grafica y la construccion colaborativa, respetando el ritmo y estilo de
aprendizaje de cada estudiante.

3. Evaluacion continua y retroalimentacion
e Durante todo el proceso, la docente utiliza la lista de cotejo basada en

indicadores de elaboracion (cantidad de detalles, pertinencia, coherencia,
autonomia y complejidad).

» La evaluacion es formativa y permite ajustar la mediacion docente, redistribuir
niveles cuando sea necesario y registrar avances individuales.
La retroalimentacion se brinda de forma descriptiva, valorando procesos
mas que productos.







Estrategia 1 - Nivel 1

0-S detalles
Acompaito, modeo y despierto la primera chispa, cueativa

PROPOSITO

Propiciar que los nifios comiencen
a incorporar sus primeros detalles

mediante una mediacion sensible,
cercana y altamente estimulante.

TECNICA
Andamiq:;e' simhilico minimo

La docente usa frases cortas

como:

e Voy a dibujarle un ojo...
Ahora ti afiade lo que
quieras.

* Le pondré una linea para que
parezca que camina.

Piaget (1956) explica que los

modelos ~ simples  permiten

activar la funciéon simbolica sin

sustituir la iniciativa del nifo.

METODO
Obsewacion afectiva i modelado inicial
La docente acompafia de manera
cercana, observando las reacciones del
nifo para intervenir sin saturar el
proceso. Segun Mera & Santamaria
(2021), la mediacion afectiva favorece
que los nifios se sientan seguros y
puedan iniciar la representacion
simbolica. La docente ofrece un
modelado simple que invita al nifio a
agregar un primer detalle.

mes ¢

w Evitar corregir o dirigir.
« Celebrar
agregado.
« Dar tiempo para explorar los
materiales.
" Mostrar

cualquier detalle

entusiasmo  por
pequenos avances.



Estrategia 2 - Nivel 2

6-12 detalles
Guio, pregunto y motivo a ampliax detalles

\@ PROPOSITO

Favorecer la incorporacion de
detalles simples mediante una
mediacion basada en preguntas
abiertas y estimulos visuales.

TECNICA (
Preguntas abietas genewdowas S
Las preguntas deben promover
ideas, no imponer:

e ;Como es su ropa?
e ;Qué mas
manos?

tiene en las

» ;Tiene algo en la cabeza?
Vygotsky (citado en Jiménez &
Salazar, 2010) senala que las
funcionan

preguntas  abiertas

como mediacion que amplia el

pensamiento simbdlico.

METODO
Acompaiiamiento descuiptivo guiado
La docente verbaliza lo que observa
para ayudar al nifio a notar elementos

que podria agregar.

Caballero (2021) indica que la
descripcion docente amplia la atencion
del nifio hacia rasgos relevantes que
enriquecen su dibujo.

La intervencion se centra en verbalizar
caracteristicas visibles que el nifio
podria afadir.

w Usar imagenes de referencia
sin que sean copia.
« Dejar que el nifio explique su

dibujo, no interpretarlo.
v’ Evitar
(si/no).
 Reforzar positivamente cada
detalle adicional.

preguntas  cerradas



Estrategia 3 - Nivel 3
13-18 detalles

Tnapino, neliciono g promuevo escenas mas completas

PROPOSITO
Estimular que los nifos agreguen
multiples detalles al ambiente y a

METODO
Estimulucitn contertualizad

los elementos complementarios de 7o La  docente introduce imagenes,

su dibujo. cuentos breves o microrrelatos que

\ / incluyen ambientes ricos en objetos:

N m’ bosques, ciudades, casas, tiendas,
= . playas.

TECNICA Chuga et al. (2024) destacan que el

Activacion demwm juego  simbodlico  contextualizado

amplia el repertorio de elementos que

La docente presenta listas lossia
0s nifios representan.

abiertas:

* En un bosque podria haber... "
(Qué de esto te gustaria D
anadir?

¢ En una casa encontramos... m €

e En el mercado suele haber...  Resaltar los detalles del ambiente,

Paredes (2020) sefala que las no solo del personaje.

listas abiertas fomentan ideas sin " Preguntar sobre elementos
imponerlas, fortaleciendo la secundarios  (;Hay cielo?, ¢hay
autonomia creativa. piso?).

« Permitir que el nifio reorganice o
modifique la escena.

 Celebrar la creatividad méas que la
estética.




Estrategia 4 - Nivel 2}
19-2S detalles

Onganizo, profundizo y guio (o, coherencia nwowtiva del dibujo

PROPOSITO

Asegurar que los  detalles
agregados se integren de manera
coherente a la accién o situacion

representada.

TECNICA
Prueguntas de accion y funcionalidad
La docente guia el porqué de los
detalles:

* ;Qué esta haciendo?

¢ ;Qué necesita para lograrlo?

e ;Qué cosas pasan alrededor?
Bruner (citado en Rios, 2021)
sostiene que las acciones generan
una demanda de detalles

funcionales dentro de la historia.

IS e i iatid
La docente ayuda a estructurar la
accion del dibujo: inicio, desarrollo y
cierre.

Huertas (2024) indica que las
secuencias  narrativas motivan a
incorporar detalles que explican lo que
ocurre en la imagen.

« Incentivar que el nifo explique

la accion.

" Promover detalles funcionales
(humo, movimiento,
accesorios).

 Valorar la coherencia méas que
la cantidad exacta.

" Preguntar ;Qué pasa después?
para ampliar la escena.



Estrategia S - Nivel S

26 o mas detalles

Retwalimento, valido 4 potencio la comp&W oteativa

PROPOSITO
Impulsar producciones altamente
elaboradas y estructuradas donde
el nifio planifique, organice y
mejore sus detalles de manera

autonoma.

TECNICA
R [ ﬂ. l .;n ﬂ.l l. deAﬁuPt‘m
La retroalimentacion no evalua,
sino que impulsa:

* Veo que agregaste texturas
en el cielo, ;quieres anadir
algo mas?

* Tu personaje tiene muchos
accesorios... (Qué historia

cuenta?
Morocho (2023) indica que la
retroalimentacion cualitativa

promueve la autorregulacion
creativa.

METODO

Aqui la docente se vuelve una guia
experta que acompafa, observa y

retroalimenta sin dirigir.

Vera (2023) senala que la libertad
guiada permite mayores niveles de

elaboracion simbdlica.

« Reconocer la originalidad del
nifno.

« Permitir variaciones
complejas: texturas, colores,
sombras.

« Fomentar proyectos artisticos
mas extensos.

« Ofrecer materiales avanzados
sin imponer su uso.

Mentotia creativa autonoma
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Descubo y transfouno w- w

) METODO
PROPOSITO Explowacion sensotial significativa

Facilitar que los nifios incorporen los La actividad inicia con un conjunto de

primeros detalles en sus dibujos a objetos reales que los nifios pueden

pacHE e la‘ Gl ‘lorac1'on e y la manipular  libremente  para  activar
L transformacion simbolica de objetos

i percepciones basicas (forma, textura,
sencillos.

tamano).
Alvarez, et al. (2020) explican que el
contacto con objetos variados estimula

mNICA procesos cognitivos iniciales vinculados a
. oz i 02 0s ) 1 16 la clasi 10
Adivacion simbolica doug(da a percepcion y la clasificacion, que luego

se trasladan al plano de la representacion

La docente introduce una breve consigna grafica.

simbolica: Asimismo, Torres y Alvarado (2022)

« Imagina que esta piedra es un animal, sostienen que la exploracion sensorial abre

(Qué podriamos dibujarle para que el
cobre vida?

camino hacia el pensamiento

representacional, porque permite que los

La proposicion establece un puente nifios atribuyan significado, propiedades y

directo entre el objeto real y su potencial acciones a los objetos, transformandolos

simbolico. simbdlicamente.
Piaget (1956) explica que la funcion
simbolica emerge cuando el nino
transforma un objeto concreto en una

representacion imaginada, asignandole RECURSOS

caracteristicas no presentes originalmente. 5 .
p g Piedras, ramas, hojas , botones

grandes, crayones, tarjetas con
emociones basicas.




Mi pesonaje incethle

£ i3 ‘ METODO
= PROPOSITO Juego duamatiado estucuwado

Fortalecer la incorporacion de Se introduce un pequefio cuento o escena
detalles simples en personajes simbolica donde aparece un personaje
creados por los nifios mediante el que los nifos participan dramatizando

Juego dramatico y la descripcion gestos, movimientos y accesorios que el

guiada. personaje podria tener. Herrera vy
Gonzales (2023) senialan que el juego

dramatico incrementa la complejidad

TECNICA
Preguntas desouiptivas cweadoas

La docente formula preguntas abiertas que

representacional porque la narrativa

exige Jjustificar graficamente
o caracteristicas del personaje: vestimenta,
incentivan la adicion de detalles: expresiones, objetos, poses 0 emociones.
* /Qué usa en la cabeza?

e /Coémo es su ropa?

» ;Tiene algo especial en sus manos?

Vygotsky (citado en Jiménez & Salazar, RECURSOS

2010) afirma que las preguntas abiertas

actan como andamiajes que expanden la Titeres, telas, accesorios pequefios,
representacion simbodlica, ya que obligan al tarjetas de personajes, crayones,
nino a imaginar posibilidades, comparar marcadores, hojas A4.

atributos y decidir qué dibujar.

My

Y8

-




Escenanios que cuentan histouias

Promover la incorporaciéon de
multiples detalles en los ambientes
y escenarios que acompafian la
historia simbolica creada por los
nifos.

TECNICA

Lista de elementos inspiadotes
La docente presenta una “lista misteriosa”
con elementos que podrian o no estar en la
escena: flores, ventanas, nubes, puertas,
estrellas, caminos, animales, muebles,
carteles, objetos pequenos.
Paredes (2020) afirma que este tipo de listas
abiertas amplia  significativamente el
repertorio creativo sin limitar la libertad del
nifilo, permitiendo que cada uno elija qué
agregar seguin su interés y comprension.
La lista no se presenta como obligacion, sino
como inspiracion. Esto estimula la
autonomia, la exploracion y la ampliacion
del nimero de detalles.

METODO
Consbuccion colabonativa de escenarios
Los nifos construyen un ambiente
(bosque, ciudad, playa, casa, tienda)
utilizando materiales diversos que
permiten experimentar.

Chuga et al. (2024) explican que la
construccion de escenarios exige a los
nifos identificar elementos
complementarios que enriquecen el
entorno visual, lo que incrementa el
numero de detalles que incorporan en
su representacion grafica.

RECURSOS

Caja de reciclaje, carton, papeles
de colores, lanas, pegatinas,
marcadores, plantillas de objetos
opcionales.




Historias en movimiento

PROPOSITO

Favorecer nifios
incorporen numerosos detalles

funcionales y narrativos en sus

que los

dibujos y producciones

simbolicas.

TECNICA
Micw escenas. ilustuadas

Cada nifo elige una micro escena (ej.: el
cohete despega, el pez salta del agua, el
gato sigue una mariposa) y debe afadir
detalles que expliquen la accion: humo,
movimiento, pistas, accesorios,
personajes secundarios.

Como sefialan Gonzalez et al. (2022), en
el juego simbdlico los nifios tienden a
detalles

las

incorporar que justifican

visualmente acciones que

representan, pues cada elemento debe

itas de acciones,

ovimiento (lineas, flechas).
-

METODO
Secuencias nwowtivas ceativas

Los nifios representan una secuencia
corta (inicio—desarrollo—final) de un
juego simbolico, lo que demanda
agregar detalles que expliquen lo que
ocurre.
Huertas

secuencias

(2024) sostiene las

narrativas

que
aumentan la
detalles
diferenciadores porque cada momento

necesidad de incorporar

exige elementos nuevos que expliquen
lo que sucede.

RECURSOS

disfraces,

:adores, acuarelas, plantillas



Mi obra maestua

PROPOSITO

Impulsar la creacién de producciones

altamente elaboradas donde los nifos

integren personajes, ambientes,

objetos, acciones y emociones de

o

manera compleja.

TECNICA
Bitdcow del atista

El nifio recibe una pequefia
“bitacora” donde dibuja ideas
previas, lista elementos que
quiere incluir y anade detalles
progresivamente.
Segun Paredes (2020),
herramientas como las bitacoras
fortalecen la autorregulacion y la
grafica,

ninos

planificacion
permitiendo que los

amplien y organicen detalles de

manera progresiva.

©

Pruogecto aistico integpuado
nifios desarrollan un proyecto
simbolico “Mi
imaginario”, que integra personajes,
transportes y

Los
completo: mundo
casas, ecosistemas,
emociones.

Como explican Chuga et al. (2024), los
proyectos simbdlicos amplios favorecen
niveles elevados de elaboracion, pues
requieren organizar coherentemente
diversos elementos visuales dentro de

una misma creacion.

Cuadernos pequenos, marcadores,
colores, patrones graficos, sellos,
stickers.
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ESTRATEGIAS
PEDAGOGIC/S PARA
LA EVALUACION

®» Observar activamente y de forma permanente el proceso creativo,
registrando comportamientos, detalles afadidos y su evolucion sin
interrumpir la actividad del nifo.

¥ Valorar el proceso creativo mas que el producto final, considerando la
intencion del nifio, la coherencia de la representacion simbolica y el
esfuerzo por anadir detalles.

® Brindar tiempos amplios y flexibles para que los nifios exploren
materiales, planifiquen y afiadan detalles sin presion.

® Ofrecer instrucciones claras y comprensibles, apoyadas con gestos,
ejemplos visuales y lenguaje sencillo.

¥ Considerar la creatividad, la intencion y la funcion de los detalles, y no
la estética, simetria o “perfeccion” del dibujo.

®» Recoger evidencias del progreso (fotografias, trabajos, notas de
observacion, entre otros) para el seguimiento del desarrollo de cada
nifo o nifa en los cinco niveles.

¥ Respetar los ritmos individuales, considerando que algunos nifos
requieren mayor acompafiamiento o diferentes materiales para
expresarse.

® Promover la independencia en la autoexpresion, permitiendo que el
nino explique su dibujo y reconozca los detalles que ha incorporado.

® Proporcionar un acompafiamiento respetuoso, basado en la presencia y
apoyo, sin intervenir ni crear por el nifo.

® Ofrecer retroalimentacion positiva, enfatizando el progreso, los logros
y los detalles agregados, evitando correcciones negativas o
imperativas.

J
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RUBRICA DE
EVALUACION

Rubrica de evaluacion del desarrollo de la creatividad mediante el juego simbolico

Nivel l?;:gﬁe(:e Descripcion del desempeiio Indicadores observables SI NO
» Anade 1-2 detalles basicos (ojos,
| 0-5 Afade pocos detalles iniciales. boca, brazos).
Representacion simple y limitada.  « Usa formas simples.
« Requiere de asistencia continua.
« Anade accesorios basicos (ropa,
5 6-12 Representacion sencilla y objetos).
restringida.  Usa otros colores.
« Responde a preguntas abiertas.
Incorpora  detalles adicionales ’ Incorp(’)ra elerr.lentos gell-sttome
3 13- 18 sencillos. Representacion con mas (Gass, arbo_les, cielo). .
(orarion « Integra objetos s.ecund.'cfnos.. N
» Muestra mayor intencion simbolica.
Representacion con varios e« Afade elementos que explican la
4 1925 elementos a modo de accion (humo, movimiento).
complemento. El contexto sirve a « Organizacion espacial coherente.
la escena. « Integra historia breve.
« Usa texturas, patrones, sombras.
5 2o Accién clara y escena coherente. « Representa multiples personajes.
Aspectos funcionales. « Muestra coherencia narrativa y
estética.

Nota. Instrumento de evaluacion disefiado para valorar el desarrollo de la creatividad en
los ninos de Educacion Inicial subnivel 2 a través del juego simbolico. Elaboracion propia.

o
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CONCLUSIONES

Por tanto, se puede afirmar que la docente tiene un conocimiento mas amplio y tedrico
de la creatividad y del juego simbolico, pues lo relaciona con la imaginacion, el arte y el
desarrollo social. Pero eso si, conocimiento poco profundo de lo metodoldgico y sin perspectiva
global cognitiva, expresiva y comunicativa. El mero reconocimiento de la relaciéon juego
simbolico y creatividad es un freno para su utilizacion en el aula.

Los resultados del Test sefialan que la mayoria de los nifios evaluados tienen un
desarrollo creativo bajo. En definitiva, una baja capacidad de generar ideas, falta de
flexibilidad, poca capacidad de innovacidén y escaso enriquecimiento. Para confirmar esta
tendencia se tiene en cuenta la observacion del aula, ya que las actividades que se realizan son
en su mayoria de tipo estructurado, dirigido y con escasas oportunidades de exploracion
auténoma, lo que impide la utilizacion del pensamiento divergente.

La estrategia pedagogica planteada, se fundamento6 en el aprendizaje basado en el juego,
el uso intencional del juego simbolico representa una respuesta pertinente y contextualizada
frente al diagndstico de bajos niveles de creatividad en los nifos del subnivel 2. La estrategia
pretende innovar el rol del docente para facilitar experiencias significativas que fomenten la
fluidez, la flexibilidad, la originalidad y elaboracion. Su implementacion aumenta los niveles
de creatividad de los nifios y fortalece la practica pedagdgica con metodologias mas dindmicas,
activas y centradas en los nifios.
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RECOMENDACIONES

Se sugieren capacitaciones continuas para los docentes en cuanto a la importancia de la
creatividad y la implementacion del juego simbodlico para fomentarla a través de esta
herramienta pedagogica. Para una mejor formacion es importante que se realicen talleres
tedricos practicos, asi como los estudios de caso, que fomenten una aplicacién consciente de
estas estrategias.

Se deben realizar evaluaciones periodicas del desarrollo creativo de los nifios utilizando
herramientas estandarizadas, estos diagndsticos deben utilizarse no solo con fines de
investigacion, sino también como herramientas para crear intervenciones educativas
diferenciadas.

Aplicar la estrategia pedagdgica planteada en el juego simbdlico, garantizando
experiencias donde los niflos interpreten roles, creen situaciones y resuelvan conflictos
mediante la imaginacion. Esta estrategia se ha de planificar en funcion de las necesidades e
intereses del grupo y ha de posibilitar la flexibilidad y la improvisacion. También es
fundamental comprometer a las familias, explicdndoles la importancia del juego simbolico en
casa.
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ANEXOS

Anexo 1: Arbol de Problemas

Arbol de problemas

Limitaciones en la
capacidad de los
ios para crear ¢

para EFECTOS

que los nifos exploren
su imaginacion.

participacion.

PROBLEMA
PRINCIPAL

;De qué manera el juego simbdlico desarrolla la creatividad en los nifos
de Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa Fiscomisional
"San Pedro Pascual"?

odelo educativo de  Escaza capacitacion materiales y espacios
ensefianza tradicional. docente adecuados para

juego simbolico.
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Anexo 2: Entrevista a docente

ENTREVISTA
Datos informativos:
Nombre y Apellido:
Género: M () F() Otro ()
Edad:

Justifique sus respuestas:

1. ;(Coémo definiria usted la creatividad?

2. (Qué autores respaldan el desarrollo de la creatividad en los nifios?

3. ¢Por qué cree que es fundamental promover el desarrollo de la creatividad en esta etapa
educativa?

4. (Qué entiende usted por juego simbolico?

5. Desde su experiencia, ;por qué considera importante fomentar el juego simbdlico?

6. En su opinidn, ;de qué manera el juego simbodlico puede contribuir al desarrollo de la
creatividad en los nifios?

7. (Qué estrategias pedagdgicas utiliza para promover el desarrollo de la creatividad en
los nifios?

8. Las estrategias antes mencionadas, ;a qué modelo pedagogico responde?



76

Anexo 3: Test de Torrance dirigido a los nifios/as de 4 a 5 afios
TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE

(EXPRESION FIGURADA)

e Actividad 1 “Componer un dibujo”: En esta actividad, se entrega al nifio un trozo de papel
adhesivo de color con una forma que puede asemejarse a una lagrima, un huevo o una pera.
El objetivo es que utilice su imaginacion para crear un dibujo completo a partir de esa
forma. Se observara como transforma algo sin sentido en una creacion original.
- Consigna: Mire esta figura... jen qué cree que se podria convertir? Péguela en la hoja
y haga un dibujo con ella.

e Actividad 2 “Acabar un dibujo”: En esta actividad se presentan dibujos que estan
comenzados, pero no terminados. El nifio debe completarlos usando su imaginacion y luego
darles un titulo. Se valoran las ideas poco comunes y creativas.

- Consigna: Alguien empez6 estos dibujos, pero no los termind... ;puede usted
terminarlos a su manera y ponerles un nombre?

ﬂ\m
] [

LYy (C

e Actividad 3 “Lineas paralelas™: Se le da al nifio una hoja con varios pares de lineas
paralelas. Debe hacer la mayor cantidad posible de dibujos diferentes usando esas lineas
como parte del dibujo. Se evalta la variedad de ideas y creatividad.

- Consigna: Aqui hay unas lineas que quieren convertirse en dibujos... puede hacer
todos los que se le ocurran.

NN -
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ADAPTACION DEL TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE

(EXPRESION FIGURADA)
Datos informativos del nifio/a:
NOMBRES APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO
EDAD:
FECHA DE NACIMIENTO
DIiA MES ANO
Actividad 1: Componer un dibujo
ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION FLEXIBILIDAD
PD PD PD PD
Actividad 2: Acabar un dibujo
ORIGINALIDAD FLUIDEZ | ELABORACION | FLEXIBILIDAD
Puntuaciones directas en cada subtest
TOTAL
123456789PD PD PD PD
Actividad 3: Componer diferentes realizaciones utilizando lineas paralelas
ORIGINALIDAD FLUIDEZ ELABORACION FLEXIBILIDAD
PD PD PD PD
TOTAL CREATIVIDAD FIGURATIVA
ORIGINALIDAD | FLUIDEZ ELABORACION | FLEXIBILIDAD
PD actividad 1
PD actividad 2
PD actividad 3
PD sumativo de las | TOTAL TOTAL TOTAL TOTAL
3 anteriores PD: PD: PD: PD:
PC por componente | PC: PC: PC: PC:
Pc de creatividad (obtenida a partir de la
Suma del total de la PD de los cuatro componentes: suma total de las PD de los 4
componentes)
PC:

PD = Puntuacion Directa
PC = Puntuacion Convertida




Anexo 4: Validacion de instrumentos

Entrevista a docente

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

INSTRUMENTO DE VALIDACION

-

B TeSiey

f,..a._ %
tnlica
Ak
Sy 'y L

Y

Instrucciones: En ¢l siguiente formato, indique segin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada ftem, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final

se deja un espacio para agregar obscrvaciones generales,

Validacion

Coherencia Pertinencia Redaccion

ftem Nro. Observacién

T M I

o ||l |n ||| —
(MY DDA

Observaciones generales:

Datos del Validador
Nombre: Janeth Magdalena Pozo Gordillo
Cédula de dentidad: 1CO\R3322. b

Especialidad: ThQ5i00 Pésictag'—};\%\

N\

iuo®

Muchas gracias por su valiosa contribucién a la validacién de esta entrevista
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE SN
Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 L
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT 5 ',“E )
CARRERA DE EDUCACION INICIAL | S

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segiin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién (coherencia,
pertinencia, redaccién), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Validacién

: - — Observacion
Coherencia Pertinencia Redaccion

Item Nro.

oo |5 & o L il s
TNRO| [ feo [¢0 |50 [0
O RN |50 [0 |00 [ 00 00
MY DR EDYERY Y (O ] N

Observaciones generales:

Datos del Validador

Nombre: Adriana Elizabeth Aroca Farez
Cédula de Identidad: 1316 ¥ 96 63
Especialidad: Edwcacion

Muchas gracias por su valiosa contribucion a la validacién de esta entrevista



Test de Torrance dirigido a los nifios/as de 4 a 5 afios

/ngﬂl DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE 2,
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020 : i

FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT 5 BAlES

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, indique segin la escala excelente (E), bueno (B)
0 mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
se deja un espacio para agregar observaciones generales.

ftem Nro. Validacién - Observacidn
Coherencia Pertinencia Redaccion
1 Z £ z
2 Z z Z
3 2 z <
4 g z <

Observaciones generales:

Datos del Validador
Nombre: Adriana Elizabeth Aroca Farez
Cédula de Identidad: mé: %3“6 63

Especialidad: Ldowuon

Ad\fen

{ /Firma




R
‘iu,h" ‘ [f)i‘tﬁ f

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrpccmnes: En el siguiente formato, indique segtin la escala excelente (E), bueno (B)
N mfﬁ]m&l;le (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacién (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final
s deja un espacio para agregar observaciones generales.

ftem Nro. Validacion . Observacién
Coherencia Pertinencia Redaccion

5
€
<
y

Observaciones generales:

OO ™™

sluwlo]—

O|M|ey|

Datos del Validador
Nombre: Janeth Magdalena Pozo Gordillo

Cédula de Identidad: |00} £ 226
Especialidad: ﬁQ{)({D P 5_\&_9&6)@\

7
%/

V7

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE i
Acreditada Resolucién Nro, 173-SE-33-CACES-2020 I rﬁ?él *
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT 3 B3l 4
CARRERA DE EDUCACIGN INICIAL el
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Anexo S: Solicitud para la aplicacion de instrumentos

REPUBUICA OTL LCLADOR 5 -.‘5“.3.'
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE f:& “

Acreditada Resolucién Nro. 173-SE-33-CACES-2020 _i llln.l H

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA e 74

DECANATO St

Oficio Nro. UTN-FECYT-D-2025-0046-O
Ibarra, abrl 16 de 2025

PARA: MSc. Julio René Torres Pozo
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SAN PEDRO
PASCUAL"

ASUNTO:  Trabajo de integracion curricular Srta. Juliet Brittany Piarpuezan Martinez

A nombre de la Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologla, reciba un cordial saludo, a la
vez que le auguro el mejor de los éxitos en las funciones que viene desempefiando.

Me dirijo a Usted de la manera mas comedida, con la finalidad de solicitarle que, se brinde
las facilidades a la Sefiorita JULIET BRITTANY PIARPUEZAN MARTINEZ, estudiante de la
carrera de Educacion Inicial, para que obtenga informacién y aplique los instrumentos de
investigacion que se requieren para el desarrollo del trabajo de integracion curricular con el
tema: “EL JUEGO SIMBOLICO PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NINOS
DE EDUCACION INICIAL SUBNIVEL 2 DE LA UNIDAD EDUCTIVA FISCOMISIONAL SAN
PEDRO PASCUAL".

Por su favorable atencién, le agradezco.

Atentamente,
CIENCIA Y TECNICA AL SERVICIO DEL PUEBLO
JOSE LUCIANO B ticbiorves
REVELO RU'Z’ Fecha: 20250416
5 1229 0500

MSc. José Revelo

DECANO DE LA FECYT

Contacto: 062997800 ext. 7802

Correo electrénico: decanatofecyt@utn.edu.ec

JLRR/M.Béez
X g
RECTORADO_*/
%, %
J8ha.e00tS

Cludadela Unliversitaria Barrio El Ofivo
Av.17 de Julio 5-21 y Gral. José Marla Cordova Pagina 1de 1

Ibarra-Ecuador
Teldlono: (06) 2997-800 RUC: 1060001070001

wvavuln edu ec



Anexo 6: Certificado abstract

—— UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE o,
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020 { aalwa :

EMPRESA PUBLICA “LA UEMEPRENDE E.P.”

ABSTRACT

This study aimed to evaluate the relevance of symbolic play in fostering creativity
among children in Early Childhood Education, Sublevel 2, at the “San Pedro Pascual”
Educational Unit. A mixed-methods approach was adopted, employing a descriptive and
applied research design. The study followed a non-experimental methodology and used
interviews and the Torrance Tests of Creative Thinking as data collection instruments.
This test assesses four key dimensions of creativity: fluency, flexibility, originality, and
elaboration. The results revealed that 73% of the assessed children demonstrated low or
very low levels of creativity, particularly in the dimensions of fluency, flexibility,
originality, and elaboration. The findings also indicated that, although the teacher
possesses general knowledge of symbolic play and creativity, there is no clearly defined
strategy for implementing symbolic play activities in the classroom. This limited
pedagogical approach is associated with the children’s low levels of creative
development. The study concludes that the absence of teaching strategies centered on
symbolic play restricts the development of creative thinking in early childhood.
Therefore, it is recommended that instructional strategies based on symbolic play be
implemented to stimulate divergent thinking, along with targeted teacher training in

active, holistic, and meaningful methodologies that promote creativity.

Keywords: symbolic play, creativity, early childhood education.

oto

December 18, 2025

Juan de Velasco 2.-39 entre Salinas y Juan Montalvo Pagina1de 1
Ibarra-Ecuador

Teléfono: (06) 2997-800 RUC: 1060037180001

www.lauemprende.com



Anexo 7:

Nombre del documento:TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

Bt

Certificado de Compilatio

CERTIFICADO DE ANALISIS
magister

TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR (2)

(2).docx

ID del documento:f9afdafalfob68b1de2al1ad781865c2f85d2a3d
Tamafio del documento original:3,93 MB

8%

Textos
sospechosos

Depositante:Saul Véasquez

Fecha de depésito:12/1/2026

Ubicacién de las similitudes en el documento:

Fuentes principales detectadas

Ne

@ ®© ® ©

®

Descripciones

repositorio.utn.edu.ec | Disefio de un Sistema de Gestion de Innovacion para la

https://repositorio.utn.edu.ec/handle/123456789/17010
17 fuentes similares

repositorio.utn.edu.ec | La implementacion de material didactico alternativo y s...

http://repositorio.utn.edu.ec/handle/123456789/1934

17 fuentes similares

repositorio.utn.edu.ec | El habito de la lectura y su incidencia en el desarrollo de.
http://repositorio.utn.edu.ec/handle/123456789/1647

13 fuentes similares

repositorio.utn.edu.ec | Estudio del analisis en el desempefio laboral de |a secre.

http://repositorio.utn.edu.ec/bitstream/123456789/1435/6/05 FECYT 1490 DERECHOS.pdf.txt
6 fuentes similares

www.studocu.com | GUIA DE Trabajo DE Titulacién - GUIA PARA EL TRABAJO DE ...
https:/iwww. studocu. mmlecfdﬂ:umem/umversmaur[ecH\Eardelrnor[efmemnomglarne—laruw...

4 fuentes similares

Fuentes con similitudes fortuitas

N

B ® @ O

e

Descripciones

doi.org | Metodologia de la investigacion cientifica: guia practica
https://doi.org/10.37811/c|_rcm.v7i4.7658

tesis.usat.edu.pe
http:/itesis usat.edu pe/bitstream/20.500.12423/3268/1/TL_GalanjacientoFiorela. pdf

es.scribd.com | Hoja Correccion Torrance | PDF | Métodos y materiales de ensefi...

https://es.scribd.com/document/448764322/hoja-correccion-torrance

Documento de otro usuario #00494d
@ Viene de de otro grupo

hdl.handle.net | Disefio y validacién de una prueba de creatividad verbal fundam...

http:/fhdl.handle.net/10201/146442

Tipo de carga:interface
fecha de fin de analisis:12/1/2026

Similitudes

< 1%

<1%

<1%

<1%

Similitudes

<1%

<1%

<1%

<1%

<1%

|

1 %similitudes entre comillas
1%entre las fuentes mencionadas

Ay 1y Idiomas no reconocidos
69, Textos potencialmente generados
por la IA (ignorado)

Numero de palabras:24.066
Numero de caracteres:163.587

Ubicaciones

Ubicaciones

Fuentes mencionadas (sin similitudes detectadas) Estas fuentes han sido citadas en el documento sin encontrar similitudes
https://pme.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC9644186/pdf/fpsyg-13-1000385.pdf

1

2

ZEELE

https://educacionyeducadores.unisabana.edu.co/index.php/eyefarticle/view/11379

https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/51451/TFG-L3005.pdf

https://doi.org/10.59282/reincisol V3(5)

http://www.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=52219-71682022000400310

AR

Datos adicionales

Palabras < (243
m\dénucas 1% palabras)
r Palabras < (238

O dénticas 1% palabras)

Palabras < (214

idénticas: 1% palabras)

Palabras < (198

idénticas 1% palabras)

Palabras < (188

U dénticas: 1% palabras)

Datos adicionales

[h Palabras idénticas:< 19%(31 palabras)

(p Palabras idénticas:< 1%(40 palabras)

(ty Palabras idénticas:< 19%(40 palabras)

(1t Palabras idénticas:< 196(39 palabras)

[0 Palabras idénticas:< 1%(32 palabras)

84
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Anexo 8: Evaluacion Informe Final del Trabajo de Integracion Curricular

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE S
Acreditada - Resolucion Nro. 173-SE- CACES-2020 4 _'_A %
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA 'Y TECNOLOGIA 2 “ o

CARRERA: EDUCACION INICIAL

EVALUACION INF ORME FINAL DEL TRABAJO DE
INTEGRACION CURRICULAR

CERTIFICO QUE: Una vez revisado el Trabajo de Integracion Curricular
titulado: “EL JUEGO SIMBOLICO PARA EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD EN NINOS DE EDUCACION INICIAL SUBNIVEL 2
DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL "SAN PEDRO
PASCUAL”

AUTORA: Brittany Juliet Piarpuezan Martinez

DIRECTOR: MSc. Saul Vasquez Orbe

CARRERA: Educacion Inicial

Y conforme a los parametros a evaluarse consignd las calificaciones que a
continuacion se detalla:

N Descripcion Calificacion /10  Ponderado  Nota Ponderada
1 Elinforme final presenta los fesultados obtenidos de una manera clentifica, ordenada y logica 10 ] 2 2
2 Se evidencia el cumpiimiento de los objetivos planieados en ef pian de trabajo de Integracién curmicular 10 2 2
3 Elinforme final presenta una redaccion y estilo claros, asi como una adecuada ortografia. 10 2 2
4 Las conclusiones y recomendaciones a kas que se llega en la investigacion son trascendentes y constituyen un aporte para el drea motivo de la investigacion 10 2 2
5 Serespetany utiizan adecuadamente las normas establecidas por la institucién y ta metodologia de la investigacion cientifca, en la redaccion del informe final. | 10 2 2
1
UL MARCIANO
!VASQUEZ ORBE
MSec. Saul Vasquez Orbe
DIRECTOR
Ciudadela Universitaria Barrio El Olivo Pagina 1de 1

Av.17 de Julio 5-21 y Gral. José Maria Cérdova
Ibarra-Ecuador

Teléfono: (06) 2997-800 RUC: 1060001070001
www.uin.edu.ec
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REPUBLICA DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE Sy
Acreditada - Resolucion Nro. 173-SE- CACES-2020 §
H maliea 3

FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA NP
CARRERA: EDUCACION INICIAL s

EVALUACION INFORME FINAL DEL TRABAJO DE
INTEGRACION CURRICULAR

CERTIFICO QUE: Una vez revisado el Trabajo de Integracion Curricular
titulado: “EL JUEGO SIMBOLICO PARA EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD EN NINOS DE EDUCACION INICIAL SUBNIVEL 2
DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL "SAN PEDRO
PASCUAL”

AUTORA: Brittany Juliet Piarpuezan Martinez
ASESOR: MSc. Edison Meneses Calderon
CARRERA: Educacion Inicial

Y conforme a los parametros a evaluarse consignoé las calificaciones que a
continuacion se detalla:

DISON ROBERTO
MENESES CALDERON

MSc. Edison Meneses Calderon
ASESOR

Ciudadela Universitaria Barrio El Olivo Pagina 1de 1
Av.17 de Julio 5-21 y Gral. José Maria Cérdova

Ibarra-Ecuador

Teléfono: (06) 2997-800 RUC: 1060001070001

www.utn.edu.ec
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