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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se enfoca en analizar y determinar las variables que
afectan al juego y la creatividad en nifios de 2 a 3 afios, en el Centro Infantil del Buen Vivir
Emblematico de Chordeleg. Asi tambiéen, se examind las falencias y aciertos que surgen en
el proceso educativo con respecto a desarrollar las potencialidades creativas y ludicas. Para
este fin, el trabajo de titulacion parte de la investigacion y asimilacion de diferentes teorias
en las que se abarque este enfoque ludico-creativo. De la misma forma, se realizd un
acercamiento a la realidad escolar para examinar las funciones y capacidades de las
educadoras. Finalmente, por medio de instrumentos de validacion, se pudo comprobar un
estado real en el que se encuentra el Centro Infantil del buen Vivir Emblematico Chordeleg.

El analisis realizado pretende asentar un corpus significativo de indagacion para
posteriores analisis. Es por esto que se ha realizado un examen minucioso de las variables
que configuran este conjunto social. Las distintas preguntas formuladas estan orientadas a
explicar las concurrentes problematicas que surgen en la cotidianidad en el Centro Infantil
del Buen Vivir.

Los resultados han demostrado que los nexos entre juego y creatividad aln se encuentran
sin asimilar en su totalidad. Ademas, una parte considerable de los nifios no alcanzan logros
que les permita asimilar al juego como un potenciador de los procesos creativos. De esta
manera, las educadoras tienen una gran responsabilidad pues en su potestad recae la
imperiosa necesidad de promover al juego como una herramienta metodoldgica que potencie

a la creatividad.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tratard de mostrar los nexos gque existen entre juego
y creatividad. La importancia del mismo en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias. Si
bien muchas de las actividades lidicas que realizamos en la nifiez impulsan el incremento
psicomotriz, de la misma manera aumenta su creatividad, imaginacion y expresion de
emociones fomentando asi el autoestima.

La capacidad que existe para crear y cambiar cosas y situaciones es clave para el bienestar
social. Resolver problemas o tomar decisiones de forma consciente y creativa promueve
seres mas sociables y comunicativos.

Por ello fomentar el juego para promover la creatividad desde edades tempranas es
fundamental para el progreso personal. Asi también, al realizar un acercamiento objetivo a
las diversas realidades escolares, se pretende dejar un principio para futuras investigaciones.

Por otra parte, el andlisis social tanto a nivel de provincia como de cantdn, supone un
estudio que comprendera el contexto en el que se realizan las actividades ludicas. No
obstante, el juego debe ser entendido como una herramienta metodologica que ayude a la
resolucion de problematicas cotidianas; supone el mejoramiento en la calidad de vida de los
estudiantes y de su entorno en general.

Cabe recalcar que sera necesario clarificar el concepto de “creatividad”; dado que a través
de la evolucidon humana, se le ha otorgado nuevas significaciones. Por lo tanto, es necesario
delimitar al objeto de estudio como tal para que no existan divagaciones tedricas en lo

propuesto.



1. PROBLEMA
1.1.- Descripcion del problema

A través de la observacion de la practica pedagogica, se ha podido denotar que en el
Centro Infantil del Buen Vivir Emblematico Chordeleg, no se evidencia la asimilacion total
de las potencialidades del juego en el desarrollo de la creatividad. Es decir, se aplica
unicamente la metodologia establecida por los estamentos del estado, lo que no siempre
responde a las necesidades individuales de aprendizaje; no obstante, la practica educativa
requiere la asimilacion y adaptacion al medio, dado que, desde hace tiempo atrés, la
educacion en el pais fue regida por modelos europeos que se encontraban situados en una
realidad distinta.

En el caso particular del Centro Infantil del Buen Vivir del canton Chordeleg, no existe
un control de medicion de la creatividad en las actividades diarias; si bien se ha realizado
una plantilla de evaluacion, en ningun indicador se ve propuesto el andlisis del juego y como
incide este en la creatividad. Es decir, en la actualidad, no se podria realizar un analisis a
cabalidad de la incidencia de las actividades ladicas en el desarrollo creativo.

Otra parte fundamental del problema en el centro educativo, se centra en los recursos
econdmicos de los familiares que acuden a este lugar. Debido que no cuentan con los medios
necesarios para adquirir material ladico que se adapte al desarrollo infantil en cada etapa
vital. En varios casos revisados, es evidente que no cuentan con el espacio idoneo para
realizar actividades fisicas. Como consecuencia se pretende dar seguimiento a 21 nifios para
obtener datos especificos de cada uno de ellos. Se tomara como referente a todo el centro
infantil para observar tendencias; posteriormente se enfocara Unicamente en el grupo
seleccionado como indicador de toda la realidad educativa.

El andlisis investigativo pretende establecer y clarificar como el juego influye en el

desarrollo de la creatividad.



1.2.- Antecedentes

La falta de oportunidades y laborales en el pais, en los ultimos dos afios, ha permitido que
gran parte de la poblacion se vea afectada en su calidad de vida. Es decir, al no contar con
los recursos necesarios, la familia se ve afectada a niveles constitutivos; aunque no tan solo
inciden sobre las necesidades basicas, sino en las actividades y desarrollo infantil. Segun
datos actualizados del INEC, la tasa de desempleo alcanzé un indice no visto en los dltimos
diez afios “un 4,5 %” (Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, 2017, pag. 3). Asimismo,
el escaso acceso a una educacion de calidad, la brecha social, y la jerarquizacion social, han
dado paso a que gran parte de la poblacién del pais, en situacion de pobreza, carezca de
medios para desarrollar sus capacidades.

Por otra parte, en el Cantdn Chordeleg existen indices alarmantes que demuestran una de
las posibles causas de esta falta de creatividad. Entre lo més significativo se encuentra que
la pobreza en el Canton Chordeleg alcanza “hasta un 2,4 % con respecto a la provincia del
Azuay” (SENPLADES, 2010, pag. 4). Esto implica que varios de sus pobladores y de sus
familias no satisfacen sus necesidades basicas, lo que se traduce en una falta de acceso y
oportunidades a los centros educativos.

De la misma manera, se observa que existe una gran brecha social por diferencias de
género, pues el porcentaje de analfabetismo de las mujeres es del “15,5% y de los hombres,
unicamente alcanza el 7,3 %” (SENPLADES, 2010, pag. 4).

Asimismo, el fendbmeno migratorio en su década mas decisiva logré que las familias en
estado de pobreza, puedan acceder a nuevas oportunidades. No obstante, deshizo los nudos
intrafamiliares. Los padres al emigrar a otro pais, generaban malestar y problemas evolutivos
sustanciales en el nifio. Si bien es un pasado remoto, aun se encuentran latentes las huellas
en el austro ecuatoriano, que fue el sector mas afectado por esta ola migratoria. En la

actualidad, acorde a Jiménez (1999) “las familias conformadas después de uniones rotas...



han crecido en las ultimas décadas debido al descenso en la duracion de las uniones” (pag.
103). Como resultado, la familia, en algunos casos particulares, ya no se establece
unicamente con los miembros dispuestos en su orden comun sino que se acoplan nuevos
integrantes de familias diversas; en otras palabras, las familias se organizan por nuevas
dindmicas, pues a partir de los divorcios, los representantes, por lo general, se acoplan con
otras parejas.

Estos datos nos pueden dar una lectura general. Las familias que se encuentran en
situaciones econdmicas desfavorables, no asumen como prioridad el desarrollo infantil. Se
ha observado que en la practica educativa, se limitan a mantener al nifio con los
conocimientos que los centros educativos le puedan ofrecer. No obstante, es crucial el
refuerzo en la casa de los conocimientos necesarios segun lo observado, los padres de familia
no se inmiscuyen en asuntos que puedan potenciar el desarrollo cognitivo de sus hijos.

Luego de haber aplicado las técnicas de investigacion como la encuesta a las educadoras
y la guia de observacidn a los nifios y nifias, dentro del aula se detecta y prioriza el problema
mas preocupante en la ensefianza-aprendizaje de los alumnos y alumnas siendo el nivel de
impacto mas alto el juego y como este desarrolla la creatividad en los nifios y nifias de dos a
tres afios, lo que dificulta el involucramiento y el desarrollo de habilidades, destrezas,
actitudes y conocimientos, ya que los estudiantes no tienen dentro de sus actividades diarias
al juego como una de las fuentes principales para el desarrollo del conocimiento, por ello
tienen poca creatividad, no se involucran como lo espera la educadora, teniendo un
aprendizaje superficial, esto trae como consecuencia la falta de creatividad, no consiguen
involucrarse y comunicar sus sentimientos.

1.3.- Importancia y alcances
La proyeccion de esta investigacion es muy importante, debido a que centra su atencion

en los nifios, a la vez que afecta substancialmente al nucleo familiar. La naturaleza del nifio



no se puede comprender totalmente si se excluye del analisis a variables que provienen del
seno familiar.

En una familia donde los progenitores han adquirido la carga horaria de ocho horas por
su trabajo, no se puede velar por las necesidades de los hijos y mucho menos ofrecerles una
ensefianza que desarrolle sus potencialidades creativas. Por el contrario, existen familias que
carecen de relaciones laborales fijas; puesto que los padres son contratados por periodos
esporadicos, lo que, asu vez, genera la inestabilidad emocional en la familia. De esta manera,
el estudiante se ve condicionado por las variables presentes en su hogar.

Es de trascendental importancia entender el fendmeno de la falta de creatividad en nifios
de edades tempranas. Si bien se han realizado varias indagaciones, ninguna responde al
contexto especifico en el que se sitla este analisis; por lo tanto, aportara a un conocimiento
especifico que vincule al juego y a la creatividad dentro de lo que se conoce como la
Educacién Inicial en Ecuador. Si bien la Guia Metodoldgica para la Implementacion del
Curriculo en el afio 2015 ya efectda una aproximacion mas coherente al contexto, aln es
necesario ahondar en aspectos en los que el juego ejerce un papel fundamental en el
aprendizaje de los nifios. El juego se considera un eje principal en la praxis, pues se lo ejecuta
en varios periodos dentro del cronograma académico.

1.4.- Delimitacion

Este anélisis de caso se lleva a cabo en el Centro Infantil del Buen Vivir Emblematico
del cantdn Chordeleg, en el periodo lectivo 2016 — 2017 a nifios de dos a tres afios de edad,
tomando como muestra a 21 nifios del centro infantil en los cuales se ha trabajado en las
areas de desarrollo personal social, descubrimiento del medio natural y cultural y el lenguaje
verbal y no verbal. Para ello se trabaja en actividades como reproducir cuentos, lectura
pictogréfica, enhebrado, enroscado, identificando colores, pasando obstaculos, etc. mediante

diversos juegos para desarrollar sus conocimientos, destrezas y habilidades.



A traves de la observacion de las jornadas diarias, se evidenciara la realidad de cada uno
de los alumnos a ser investigados para de esta manera conocer el nivel y el avance de los
logros conseguidos. Como resultado se podran establecer estrategias que ayuden a
fortalecer los conocimientos a los alumnos.

1.5.- Explicacion del problema

Este analisis tratara de resolver la influencia del juego y sus vinculos con la creatividad.
Si bien se practican actividades en donde prima lo ludico, ain no se puede evidenciar su
grado de influencia en el desarrollo de la creatividad en los nifios; es decir, en el Centro
Infantil del Buen Vivir se desconocen los nexos y afectaciones que produce el juego en
relacién con la creatividad. Es por esto que se ha elegido a un grupo representativo de 21
nifios de 2 a 3 afios para observar, analizar y teorizar acerca de este fendmeno educativo.

Los Centros Infantiles del Buen Vivir, en su estructura primordial, estan orientados a
satisfacer necesidades educativas de los grupos més vulnerables de la sociedad, en donde el
aprovechamiento y desarrollo de la creatividad serd crucial para afrontar problemas
posteriores. Se ha planteado este tema dada la gran necesidad de conocer si se alcanzan las
metas educativas y para que sirva como un primer analisis que evalle y deje al descubierto
una serie de aciertos o anomalias a rectificar.

En una primera percepcion a la realidad educativa de los Centros Infantiles del Buen
Vivir se ha podido observar que los nifios realizan los juegos a cabalidad; sin embargo, al
enfrentarse con problemas fuera de este ambiente Iudico, se ve disminuida su respuesta; es
decir, la creatividad se ve demostrada por las normativas de cada juego. De esta manera, los
nifios unicamente podran ofrecer respuestas en base a lo que dictamine cada actividad ludica.
En este punto es necesario cambiar de mentalidad de los educadores para que fomenten y
contribuyan a que las normativas puedan ser asimiladas para crear nuevas soluciones. Es por

esto que serd necesario analizar al juego en una vertiente mas enriquecedora gque se conoce



como juego no guiado; en donde los nifios son protagonistas a la vez que se divierten,
aprenden y socializan con sus pares.

El ndcleo de un analisis de caso se orientara hacia la observacion sistemaética de la
realidad del centro. Por lo tanto, la investigacion poseera el alcance de describir, con ayuda
de herramientas metodologicas de observacion, los aciertos y falencias de la practica
educativa en un contexto especifico. Es por esto que se procura: caracterizar, delimitar,
examinar y comprender los posibles detonantes de las falencias en el uso y razonamiento del
juego vinculado a la creatividad.

Por otra parte, la realidad de los hogares, al no contar con recursos para la adquisicién de
material con el que se utilice las capacidades creativas de los nifios, no da la continuidad
necesaria a gran parte de los procesos que son indispensables para el desarrollo de la
creatividad. Asi también, los espacios disponibles para el esparcimiento son inadecuados
pues no cuentan con las medidas cautelares de seguridad.

2. OBJETIVOS
2.1.- Objetivo General

Determinar la importancia del juego en el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias
de 2 a 3 afios de edad en el C.1.B.V. Emblematico Chordeleg.
2.2.- Objetivos Especificos

- Definir los nexos entre el juego y la creatividad.

- Relacionar al juego y sus enlaces interdisciplinarios.
3. FUNDAMENTACION TEORICA
3.1.- El Juego

Como lo indica Paredes, citado por Alfonso Garcia Velazquez (2009),

El juego sigue a la vida del ser humano en sus diferentes etapas evolutivas, y le

ayuda a madurar, crecer, comprender, socializarse y aprender. En el juego también
se lucha y se compite, 0 no, como en el caso de los juegos cooperativos. En el juego



se estimula la alegria, la autoestima y la confianza en uno mismo. El juego, ademas,
tiene relacion con el trabajo, la fiesta, la sexualidad, la belleza y la cultura (pag. 9).

El juego es importante para el desarrollo de todo ser humano porque esta conectado con
diferentes aspectos que se crean durante el transcurso de la vida, cuando se es nifio mediante
el juego puede integrarse y relacionarse con el mundo que le rodea, aprende y descubre
cosas nuevas, desarrolla conocimientos, habilidades y destrezas. El juego no esté4 presente
solo en la nifiez sino durante todo el transcurso de la vida donde se aprende y ensefia mas.

Piaget considera que el nifio se relaciona con su entorno debido a la necesidad de jugar
que muestra “los juegos tienden a construir una amplia red de dispositivos que permiten al
nifio la asimilacion de toda la realidad, incorporandola para revivirla, dominarla o
compensarla” (Hernadndez Rios, Mercedes; Blanco Rodriguez , Antonio; Bonany Jané, Tate;
Carol Gres, Neus;, 2004, pag. 9). Piaget manifiesta que los nifios aprenden de mejor manera
mediante el juego. Ademas, este le ayuda a relacionarse y captar el mundo que los rodea y
como ellos lo ven, asi como a transformar la informacion que reciben de acuerdo a sus
vivencias y necesidades, desarrollando su imaginacion y creatividad. Mientras que
Vygotsky entiende al juego como un fenémeno psicoldgico, le afiade un valor socializador
y lo considera una forma para transmitir la cultura.

Segln Huizinga, citado por Garcia Velazquez & Llull Pefialba (2009), el juego es
concebido como una actividad libre que se enmarca en limites y reglas autoimpuestas por el
individuo, esto ayudara a que el nifio se desenvuelva de mejor manera, creando nuevas
formas de juego, concepcion que es asumida por la autora para el presente trabajo de
titulacion. Por otra parte, se considera el factor de placer en relacion con el juego y se
advierte que jugar es el propio propésito (Montero, 2017). A partir de estas definiciones, se
pueden establecer 6 caracteristicas esenciales del juego:

1. Su motivacion es intrinseca al nifio o nifia.

2. Esdivertido, en cuanto entretiene al nifio o nifia.



3. Se rige por reglas que los jugadores inventan.

4. No es motivado, no busca obtener un resultado en concreto por lo que no tiene

objetivo definido.

5. Involucra una actividad por parte del jugador, ya sea fisica, o cognitiva.

6. Predominan simbolos y representaciones, por lo que interviene la creatividad.

De esta manera, se estudia la actividad del juego en relacion con la educacion infantil y
establece que el desarrollo integral infantil “esta directa y plenamente vinculado con el
juego... el nifio desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus capacidades
intelectuales y psicomotoras y, en general, le proporciona las experiencias que le ensefian a
vivir en sociedad” (Vazquez Neira, 2010, pag. 23).

Con la llegada de la pedagogia centrada en las necesidades del estudiante e influenciada
por la psicologia del desarrollo, las instituciones se vieron en la urgencia de crear nuevas
estrategias metodoldgicas. De esta manera se han creado un sinnimero de teorias que
fortalecen al juego como ente generador de conocimiento. En la actualidad se entiende que
el nifio cuando juega, “dibuja, baila o canta, no solo disfruta y se divierte, sino que a la vez
conceptualiza, conoce, produce, crece, socializa” (Branda, 2005, pag. 87). A partir de este
postulado se entiende que el juego es una de las actividades mas importantes para el
desarrollo integral de nifio, donde el nifio crea sus propios conocimientos realizando
diferentes actividades que involucran el disfrute y la recreacion.

Con el devenir de los afios, el advenimiento de una sociedad donde prima la virtualidad,
ha menospreciado el juego con el cuerpo, el contacto interpersonal, y el conocimiento del
entorno. En nuestra realidad social se torna una necesidad primordial el incremento de la
creatividad en los nifios. Estas acciones procuran desarrollar seres autonomos que, a través
del conocimiento de su cuerpo, logren percibir y adaptarse a las distintas realidades de las

que esta compuesto nuestro mundo.
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Ahora bien, en Ecuador se han logrado varios acercamientos hacia una educacion inicial
holistica; es decir, que tenga como punto de partida la integralidad del nifio para que, a partir
de sus necesidades, se creen las estrategias, ambientes y curriculos adecuados. Dado lo
anterior, el Ministerio de Educacion en su texto Guia Metodologica para la Implementacion
del Curriculo presentado en el 2015 responde a esta necesidad en anteriores procesos y
reivindica lo siguiente:

El juego, como principal estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en
este nivel, es una actividad innata de los nifios que puede tomar mdultiples formas y
que va cambiando con la edad. Cuando juegan, los nifios se involucran de manera
integral -con cuerpo, mente y espiritu-, estan plenamente activos e interactGan con
sus pares, con los adultos y con el medio que les rodea (Ministerio de Educacién,
2014, pag. 22).

Se considera que los mayores aprendizajes de la infancia se dan en la etapa de 0 a 6 afios
y no necesitan enmarcarse en la educacion formal. Estos aprendizajes pueden ser realizados
gracias al juego libre. Finalmente, “el juego se convierte en uno de los medios mas poder0sos
que tienen los nifios para aprender nuevas habilidades y conceptos a través de su propia
experiencia” (Garcia & Llull, 2009, pag. 315).

3.2.- La Creatividad

La creatividad, segun Iglesias (1999) es “una habilidad mas que podemos cultivar y
desarrollar” (pag. 941), concepcidn que se asume para el presente analisis de caso. En otras
palabras, es una habilidad posible y que no depende de las prestaciones bioldgicas de cada
individuo, esta se va desarrollando en el transcurso de nuestra vida, mediante actividades
significativas para cada ser humano como son el juego donde los seres humanos se
involucran sin limitaciones y pueden hacer surgir sus pensamientos libremente.

Para definir correctamente a esta palabra deberemos tomar en cuenta las sociedades e
individuos que han contrastado las diferentes significaciones. Cabe recalcar que la

creatividad es innata al ser humano vy, por lo tanto, ha existido desde el origen de la especie.

Ahora bien, en nuestro idioma, su incursion se da a partir del afio 1992 en el Diccionario de
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la Real Academia Espafiola y se la defini6 como la “facultad de crear, capacidad de
creacion”. No obstante, en el ambito psicologico sus antecedentes recurrieron a teorias en
las que se estudio6 a la creatividad en base a la capacidad de resolver una problematica de la
mejor forma posible.

Lev Vygotsky fue el primer psicologo que plantea una vuelta a lo mas sensible del ser
humano, la imaginacion. Acorde al autor, en la primera infancia, los nifios expresan sus
sentimientos y deseos a través de medios visuales ya sea el dibujo, la pintura, el collage,
entre otros (Vigotsky, 1978). En la creacion de estos materiales esta implicito el uso de la
imaginacion como una herramienta que configura un orden de los elementos. Si bien todo
parte de las sensaciones provistas por los sentidos, la creatividad y la imaginacion buscan o
alteran la realidad para configurarla de manera que satisfaga a los deseos del nifio.

Vigotsky en su planteamiento traza lineas en las que la creatividad pueda desarrollarse a
plenitud. De esta manera, ejecuta un plan en donde lo primordial es el juego no guiado como
un potenciador de experiencias interpersonales. Es necesario aclarar que la creatividad no
puede ser cuantificada a través de un producto final que cologue en conjunto las variables a
ser evaluadas en este proceso, lo que realmente importa es la creacion por si misma.

Segtiin Esquivias (2004), el término creatividad para el psicologo suizo Jean Piaget, se
forja a través de un proceso constructivista; es decir, que es aprendido mediante la
reinvencion de los conocimientos (pag. 3). Para Piaget, la creatividad se va creando en el
transcurso de la vida, donde el individuo crea sus propios conocimientos y a su vez crea
nuevas cosas y nuevas formas de ver el mundo que lo rodea.

Por su parte, Clavijo (2016) sefiala que en la actualidad, la creatividad se ha transformado
debido a los cambios sociales significativos producidos en el transcurso de estos afos con el
avance de la tecnologia, la informacién, la investigacion, etc. Por eso se cree en la

importancia de la educacion desde el nacimiento y durante los primeros meses de vida, que
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son muy importante para el avance de los individuos.

Personalizar el aprendizaje, en el contexto latinoamericano, parte de una problematica
sociologica que se traduce en uniformar los procesos creativos. En el devenir historico, la
diversidad y la personalizacion del proceso ensenanza-aprendizaje ha sido exclusiva para la
clase alta (o que dispongan de una situacion acomodada) de las naciones. En el caso de
Ecuador, esta constante es aiun mas visible si revisamos la biblioteca municipal en un rango
de diez afos atras. Los archivos concurren en que la educacion fiscal ofrece escasas (por no
decir inexistentes) oportunidades de personalizar la educacion. Es decir, al contar con una
gran cantidad de alumnado, se evaden los conocimientos y la potenciacion de la creatividad.
Ademas, su relacion con el juego y las actividades fisicas se limita a periodos de tiempo
escasos. En esta etapa, segun Freire (1988) no se da el aprendizaje significativo pues
unicamente se realiza una instruccidon bancaria (pag. 52) ya que el profesor expone sus
conocimientos y el alumno es un ente receptor pasivo, donde solo recibe la informacion y
no construye su propio conocimiento.

La obra de Paulo Freire se presenta como un hito que, a mas de estar orientado a una
realidad latinoamericana, despoja a la creatividad como un don innato y la coloca al alcance
de todas las personas. Pasa de ser una cualidad innata a una construccion que se da en la
sociedad para el mejoramiento de la calidad de vida. En la Pedagogia del oprimido se
establece que la mirada de la educacién es idealizadora; por lo tanto “en esta vision
distorsionada de la educacion, no existe creatividad alguna, no existe transformacion, ni
saber. So6lo existe saber en la invencidn, en la reinvencion, en la busqueda inquieta,
impaciente, permanente que los hombre realizan en el mundo” (Freire, 1988, pag. 52).

En este fragmento, Freire va contra las creencias educativas presentes hasta su época, la
creatividad es un don que es patrimonio exclusivo de algunas personas. Es por esto que

trasciende a lo que anteriormente fue planteado por autores deslindados del contexto
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Latinoamericano. La creatividad es un proceso de perseverancias en el que se inmiscuye el
individuo y la sociedad que lo rodea.

El estudio de la creatividad adn resulta diminuto para las necesidades imperantes del
presente. En afos anteriores se han realizado varios estudios como el desarrollo de la
creatividad de los nifios en la etapa escolar en el afio 2010, en los que Unicamente se han
diferenciado las diversas propuestas metodoldgicas ya conocidas. Este abordaje resulta
minimo dado que no se asienta sobre un corpus vivo; es decir, es carente de practicas
educativas y por lo mismo, se aleja de los contextos del pais.

Sin embargo, al detallar mas la busqueda en medios digitales, no se puede pasar por alto
aportaciones importantes como la del texto Expresion Ludica y Creatividad, en el cual a
través de investigacion en su centro infantil, se elabora una guia para el estudio de la ludica
y creatividad. Para esta teoria el concepto de juego no se puede desvincular del placer; es
decir, la actividad debe ser “evaluada positivamente por quien la realiza” (Pacheco
Montesdeoca, 2015, pag. 9).

Ahora bien, en el caso especifico del cantén Chordeleg, segin el Senplades (2010),
podemos evidenciar que la poblacion no se establece como un ndcleo en el que las
actividades de entretenimiento, artisticas y culturales representen una gran fuerza econémica
(pag. 3); esto se traduce en que la educacidn se centra en ensefiar conocimiento cientifico y
verificable, por lo tanto, no existe demanda hacia el desarrollo de las aptitudes humanisticas
y de la creatividad.

En el caso educativo, no fue hasta el afio 2016 en que, respondiendo a necesidades
estructurales, se dio apertura al Centro Infantil del Buen Vivir; dado que las instituciones se
enfocaban en los infantes a partir de la primaria sin tener en cuenta las edades anteriores a
esta. Si bien es un centro educativo que ya posee una metodologia en educacion inicial, no

ha podido establecer los nexos necesarios entre teoria y praxis educativa. Es decir, los
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procesos se encuentran en una etapa de reconocimiento y ajuste para que puedan ser
optimizados a la medida de las necesidades.

Resulta admirable la cantidad de estudios que relacionan a la creatividad como una
herramienta orientada a conseguir la competitividad. Si bien no se aleja demasiado de lo
propuesto, el proceso creativo entrafia un valor fundamental para la resolucion de problemas
a nivel inter e intra personal. Se ha tomado en cuenta las investigaciones realizadas por estos
entes académicos pues son los que piensan, conciben y retratan las practicas educativas que
se ejercen.

3.3.- Conexiones entre el juego y la creatividad

El juego posee ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego. Esta es la
caracteristica méas enigmaética que hace que los psic6logos evolutivos centren parte
de su interés en analizar estas situaciones y la evolucion del juego. El hecho de que
el juego se vincule con el aprendizaje del lenguaje, la creatividad, la solucién de
problemas, la interaccidn entre iguales y otros mucho mas procesos cognitivos
sociales y emocionales (Herranz Ybarra, Pilar; Delgado Egido, Begofia, 2012, pag.
237).

La motivacion de la creatividad en el nifio resulta ser sencilla, puesto que su desarrollo
se ve favorecido gracias a los juegos que contribuyen a la exploracion del nifio, asi como
conocer e interrelacionarse con el medio que lo rodea.

El estudio del juego vinculado a la creatividad ha sido revalorizado en las Ultimas
décadas; la escuela tradicional fundamentaba que el juego era mero accesorio para el
esparcimiento corporeo (Valero, 1989). Debido a esta realidad, la carga horaria se distribuia,
en su mayoria, a partir del conocimiento de ciencias abstractas sin una vision holistica de lo
que supone el conocimiento humano.

Olena Klimenko (2008) en su articulo “La creatividad como un desafio para la educacion
del siglo XXI” postula al vinculo entre creatividad y juego como una necesidad para ser

edificado en los afios venideros. En la actualidad en gran parte de los centros escolares a

nivel latinoamericano, se han efectuado practicas impedidas que no permiten un
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pensamiento reflexivo, divergente y que solucione problemas del entorno. Es decir, la
educacion, segun la teorizacion de Zuleta Araujo (2005), se ha basado en un intento
conductista; el gran monstruo que se encuentra por sobre todo el proceso educativo se
resume en un sintagma sencillo, pedagogia de la respuesta.

La estimulacion y desarrollo de la creatividad del nifio es ideal desde pequefio, y se lo
puede realizar mediante el juego, porque es en este momento en el cual podemos prepararle
y estimularle en el pensamiento creativo, obteniendo mejores resultados en el futuro. Ello
hara posible que encuentre soluciones a las dificultades y desafios que se le presenten en la
vida, de una forma sencilla y sobre todo original.

Cuanto existan mas posibilidades de interactuar y explorar su entorno, el nifio desarrollara
su creatividad al maximo. La tarea de los padres es determinante y se les debe brindar todas
las opciones que puedan surgir.

El primer paso consiste en obtener un conjunto de experiencias mediante diversos juegos
que ayuden al nifio a tener una especie de base de datos, a partir de la cual puedan explorar
su imaginacion y aplicar la creatividad en diferentes situaciones.

Entre los dos y tres afios, el pequefio pasara rapidamente de la imitacion a la imaginacion.
Jugarda unos minutos a ser cocinero y luego doctor y astronauta. Segin como vaya
desarrollandose la historia en su mente, ird cambiando de roles, lo que es totalmente normal.
El interpretar roles como héroes piratas es una excelente actividad, ya que en un futuro le
ayudara a comprender la historia y enriquecerd su capacidad imaginativa. Es por ello
importante recalcar que el nifio no debe tener limites al momento de crear sus historias, pues
le ayudara a desarrollar su capacidad de comprension.

4. METODOLOGIA
La metodologia que se ha planteado en este trabajo de titulacion pretende presentar

resultados que se sean alcanzables. Para este fin se ha realizado una investigacion cualitativa
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con el apoyo de herramientas metodologicas de recopilacion de datos. Para realizar el
muestreo y verificacion, se tomaron tres momentos importantes.

En primer lugar, se aplico una guia de observacion a 21 nifios para analizar de qué manera
influye el juego en el desarrollo de la creatividad de cada uno. En este punto no solamente
se realizo una observacion de manera espontanea y sin finalidad, sino que fue uno de los
puntos de partida para el desarrollo de este proyecto. Esta guia de observacion es la forma
directa de recopilar datos en el momento en el que ocurren ciertos eventos De esta manera,
se logré la formulacion del problema que se ajusta a la realidad académica y cémo esta
influye en los nifios.

Se utilizé encuestas para la recopilacion de datos. Las preguntas fueron orientadas a
recabar informacion valiosa acerca del juego y la creatividad. En una primera instancia se
consider6 la aplicacién de la encuesta a los técnicos; sin embargo, su percepcion no esta
ligada al centro infantil y por lo tanto se desajusta a los requerimientos de esta investigacion.
Es por esto que las encuestas fueron aplicadas a todas las educadoras del C.I1.B.V, con el
objetivo de tener una vision global de lo que ocurre en el centro.

Finalmente, se procedié a validar los datos recogidos. La informacién no presentd
anomalias ni calamidad de cualquier otra indole. EI muestreo presentado, si bien no contiene
gran cantidad de datos, representa lo mas significativo para confirmar lo que se ha teorizado
hasta ahora.

5. ANALISIS DE RESULTADOS

Antes de presentar los resultados finales, es necesario aclarar como se construyé la
herramienta de recopilacion de datos, en la cual se realizd una guia de observacion a una
muestra de 21 nifios de dos a tres afios y una encuesta a las diez educadoras del Centro
Infantil del Buen Vivir Emblematico de Chordeleg. Como se ha expresado anteriormente,

este grupo representa la totalidad y la parte mas significativa de este CIBV. Ademas las
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educadoras son las encargadas de brindarles estimulacion temprana y observar las conductas
de los nifios a su cargo.

Se ha formulado una guia de observacion con cinco preguntas relacionadas con el tema,
y una encuesta con ocho preguntas con la finalidad de observar cualitativa y
cuantitativamente los vinculos entre el juego y la creatividad. Sin embargo, también se
presenta el auto concepto del trabajo que se lleva a cabo por las educadoras. A continuacion
se realiza el desglose de cada pregunta y sus resultados.

Tabla 1. Definicion de juego

¢ Qué es el juego para usted?

Estrategia Actividad Unicamente exclusivo del .
2 e Recreativo
Metodologica Innata nifio
6 1 0 3

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de Chordeleg.
Elaborado por la autora

é¢Qué es el juego para usted?

= Estrategia Metodoldgica

= Actividad Innata
Unicamente exclusivo

del nifo

Recreativo

Figura 1. Definicion de juego
Fuente: la autora

En la primera pregunta, a modo de informacion exploratoria, se evidencia como las
educadoras perciben las actividades ludicas. En la figura 1, se observa que el 60% de las
encuestadas definen al juego como una estrategia metodologica, que la utilizan para la
ensefianza-aprendizaje de los nifios y de esta manera los involucra en las actividades y
desarrollan las potencialidades de los alumnos. El 30% manifiesta que el juego es una

actividad recreativa para los nifios y ayuda a relajarse, ambientarse, etc. 10% considera que
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el juego es una actividad innata y que todos los nifios lo realizan de forma libre. El 0% de
las educadoras expresan que el juego es inicamente exclusivo para el nifio debido a que este
se encuentra presente a lo largo de la vida.

Tabla 2. Estimulacion y potenciacion de la creatividad

El desarrollo de la creatividad debe ser estimulado y potenciado desde

1 afio a 2 afios 2 a 3 aflos 3 a4 afos Todas las anteriores

1 0 0 9

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de Chordeleg.
Elaborado por la autora

El desarrollo de la creatividad debe ser estimulado
y potenciado desde

0%
0,
10% 0%
1 afio a 2 afios
2 a 3 afios
3 a4 afos

90% Todas los anteriores

Figura 2. Estimulacién y potenciacion de la creatividad
Fuente: la autora

La siguiente pregunta también posee un caracter exploratorio. Es decir, sita el grado de
conocimiento en la practica educativa. Se plantea una incognita que esta presente en varias
fundamentaciones tedricas ;La creatividad debe ser potenciada inicamente cuando el ser
humano se encuentra en edades tempranas? Segin Landazabal (2003), gran parte de teoricos
afirman que la creatividad estd presente en todas las etapas evolutivas del ser humano, pero
que en edades tempranas es crucial para enfrentar los problemas cotidianos. La figura 2
sefiala que el 90% de las educadoras identifican a la creatividad como una herramienta
presente a lo largo de la vida del ser humano; unicamente el 10% responde que solo es

necesaria en la etapa de 1 a 2 afios de edad.
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Tabla 3. Desarrollo de la creatividad a través de actividades

Las educadoras deben desarrollar la creatividad mediante el juego en los
siguientes momentos

Actividades Pedagdgicas Actividades Cotidianas

5 5

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblemaético de Chordeleg.
Elaborado por la autora

Las educadoras deben desarrollar la creatividad mediante el
juego en los siguientes momentos.

= Actividades Pedagdgicas

= Actividades Cotidianas

Figura 3. Desarrollo de la creatividad a través de actividades
Fuente: la autora

En esta pregunta ya se puede evidenciar un cambio de percepcion en cuanto a la manera
de realizar el juego como una actividad para desarrollar la creatividad. La figura 3 demuestra
que un 50% de las docentes esta orientado a las actividades pedagdgicas debido a que el
juego esta presente durante toda la jornada pedagogica, con actividades que involucran a los
estudiantes para que el ellos y despierte la curiosidad, la imaginacion, el involucramiento,
etc. Y un 50% menciona que esta presente en actividades cotidianas, porque todos estos
momentos son idoneos para los nifios ya que siempre se involucran mas en las actividades
que se desarrollan en el dia a dia.

Tabla 4. Organizacion del juego

Para usted como educador: ;Como organiza usted el juego con sus alumnos?

A través de reglas Dirigido Semidirigido Libre

3 2 2 3
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Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de Chordeleg.
Elaborado por la autora

Para usted como educador: ¢{Co6mo organiza usted juego con sus
alumnos?

= A través de reglas

30%
Dirigido
Semidirigido
20% 20% Libre

Figura 4. Organizacion del juego
Fuente: la autora

Al igual que en el anterior caso, en esta pregunta priman los estilos de impartir el juego.
En la figura 5, la variable preponderante para las educadoras es el juego con reglas con un
porcentaje del 30%. Es decir, se basa en los lineamientos o reglas para realizar un juego con
los alumnos respetando el momento del juego y a los compafieros para que no sea
unicamente distraccion sino que se base en preceptos para que tenga una finalidad objetiva.
Al coincidir varias realidades escolares, el grupo se nutre de variedad y, de esta misma
manera, se afrontan nuevas problematicas. Para el 20% de docentes, el juego dirigido, otorga
pistas y estd inmerso dentro de las dindmicas grupales que se puedan establecer. El 20%
opina que es semidirigido pues se utiliza al juego como actividad que agrupa diferentes
realidades en un mismo conjunto; esto supone que los nifios organizan sus actividades en
grupo con los demds, pero siempre cuentan con lagunas pautas que deben respetar. Por
ultimo, el 30% apoya el juego libre, donde los nifios tienen la libertad de decidir lo que
quieren jugar y como lo quieren hacer, son los creadores de sus propios juegos y dan rienda

suelta a su imaginacion
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Tabla 5. Integracion en los juegos

Ud. como educadora parvularia, ¢se integra en los juegos de los nifios?

Sl NO

10 0

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblemaético de Chordeleg.
Elaborado por la autora

éSe integra en los juegos de los nifios?

0%

u Sj

= No

Figura 5. Integracion en los juegos
Fuente: la autora

En la figura 5 se puede evidenciar que las educadoras si se integran en los juegos de los
nifios, debido a que hay que tener mucho cuidado y control para que no se agredan entre
ellos, que no se caigan o lastimen. Sin embargo, el problema como se observa no son las
educadoras sino los niflos que al momento de jugar no todos participan a pesar de que se les
motiva o se les invita a que se incluyan. Esto puede darse debido a que los padres de familia
no crean espacios 0 momentos para jugar con sus hijos.

Tabla 6. Los nifios crean juegos y reglas

¢Los nifios crean sus propios juegos y reglas?

Siempre A veces Nunca

3 7 0

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de Chordeleg.
Elaborado por la autora
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éLos nifios crean sus propios juegos y reglas?

0%

= Siempre
= A veces

= Nunca

Figura 6. Los nifios crean juegos y reglas
Fuente: la autora

Esta es una de las preguntas mas importantes de la encuesta pues se descubre que los
nifios no trascienden y crean sus juegos a partir de lo que la educadora plantea. La figura 6
demuestra que el 70% de las educadoras afirma que los nifios crean sus propias iniciativas
ludicas esporadicamente, se presenta por intermitencias a lo largo de la jornada. Por otra
parte, el 30% sefiala que sus nifios siempre van mas alla de lo que se les propone. Por lo
tanto, estos grupos se consideraran idoneos para potenciar la creatividad en el juego.

Tabla 7. Aplicacion de los juegos en las labores diarias

Ud. aplica los juegos en las labores diarias (dentro y fuera de las
planificaciones del aula)

-

Sl NO

10 0

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de
Chordeleg. Elaborado por la autora
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Ud. aplica los juegos en las labores diarias (dentro y fuera de las
planificaciones del aula)

0%

= Sj

= No

Figura 7. Aplicacidn de los juegos en las labores diarias
Fuente: la autora

En la figura 7, observamos que las educadoras en su totalidad aplican los recursos
ludicos como un complemento para las labores diarias, tanto dentro como fuera del aula. Lo
que significa que existe siempre una motivacion hacia el juego y la creatividad pero que aun
no esta asimilada en la totalidad de los nifios. Las educadoras cumplen con su rol
fundamental pero son las familias las que no colaboran mucho en casa reforzando las
actividades realizadas dia a dia.

Tabla 8. Nivel de aprendizaje significativo a través del juego

Luego de que sus alumnos juegan ¢ Existe un nivel significativo de aprendizaje?

Si No Rara vez Nunca
9 1 0 0

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 10 educadoras del CIBV Emblematico de Chordeleg.
Elaborado por la autora

Luego de que sus alumnos juegan ¢Existe un nivel significativo
de aprendizaje?

0%

u Sj
= No
= Rara vez

Nunca

Figura 8. Nivel de aprendizaje significativo a través del juego
Fuente: la autora
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Como punto final en la figura 8 se analiza si el juego es fundamental para que los nifios
tengan un mayor desempefio en el aprendizaje significativo. El 90% esta de acuerdo en que
después de una sesion de juego, los nifios son propensos a potenciar sus capacidades
cognitivas. Esto se resume en que el juego si ayuda al desarrollo de la creatividad, es decir,
son dos cosas que van de la mano.

A continuacion se presentan los resultados obtenidos de la observacion realizada, en las
diferentes actividades diarias, a los nifios y nifias del Centro Infantil del Buen Vivir

Emblematico Chordeleg
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GUIA DE OBSERVACION PARA LOS NINOS DE 2 A 3 ANOS

Institucion: CIBV Emblematico Chordeleg.

Observadora: DIANA CECILIA VERA MOSCOSO.

Objetivo: Identificar y detectar si los nifios de 2 a 3 afios del CIBV Emblematico Chordeleg,
mediante el juego desarrollan la creatividad.

Instrucciones: Marcar con una X la respuesta correspondiente.

Se relaciona mas .
Indicadores con los Muestra interés en | Se inventa nuevas Agrega otros |dea juegos de
compafieros un juego formas de juego elemgntos para acuerd_o asus
durante el juego jugar necesidades
NOmina
S |[CSIAV| N |S |[CS|IAV|N | S [CSIAV|N | S |CS|AV|N | S |CS|AV|N
Bratt Lucero X X X X X
Joselyn Vélez X X X X X
Justin Motesdeoca X X X X X
Brithany Cobos X X X X X
Dilan Jara X X X X X
Angel Mora X X X X X
Kelly Garcia X X X X X
Benjamin Salinas X X X X X
Maria Tenesaca X X X X X
Paul Sicha X X X X X
Daniela Guzman X X X X X
Yuri Pefiaranda X X X X X
Cristopher Villa X X X X X
Domenica Rios X X X X X
Ibeth Arias X X X X X
Daniel Ochoa X X X X X
Alejandro Guzman X X X X X
/Andres Macao X X X X X
Jomaira Castro X X X X X
Camila Contreras X X X X X
Arianna Ifiiguez X X X X X
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Tabulacion de datos de la guia de observacion aplicada a los nifios del C.1.B.V.

Emblematico Chordeleg
Centro: CIBV Emblematico Chordeleg
Sector: Chordeleg

Fecha: Julio 14 del 2017

Objetivo: Identificar y detectar si los nifios de 2 a 3 afios de CIBV Emblematico Chordeleg

mediante el juego desarrollan la creatividad.

Tabla 9. Relacion entre los nifios durante el juego

Se relaciona mas con los comparfieros durante el juego
Siempre 11 52%
Casi Siempre 8 38%
A Veces 2 10%
Nunca 0 0%

Chordeleg. Elaborado por la autora

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 21 nifios del CIBV Emblematico de

38%

Se relaciona mas con los compaiieros durante el juego
0%

= Siempre
= Casi siempre
= Aveces

Nunca

Figura 9. Relacion entre los nifios durante el juego
Fuente: la autora
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En la figura 9, el 52% de nifios muestra interés por el juego, se involucra mas con los
compafieros y se integra al grupo. El 38% casi siempre se relaciona con sus comparieros
durante el juego. EI 10% a veces y el 0% nunca.

Tabla 10. Interés del nifio en el juego

Muestra interés por un juego
Siempre 14 67%
Casi Siempre 5 24%
A Veces 2 9%
Nunca 0 0%

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 21 nifios del CIBV Emblematico de
Chordeleg. Elaborado por la autora

Muestra interés por un juego
0%

= Siempre
24% = Casi siempre
= Aveces

Nunca

Figura 10. Interés del nifio en el juego
Fuente: la autora

En la figura 10, el 67% de los nifios muestra interés por el juego, se incluyen en las
actividades, prestan mas atencion y son mas participativos, esto ayuda a que los nifios

adquieran nuevos conocimientos y destrezas. EI 24% Casi siempre se integra. EI 9% a veces

lo hace y el 0% nunca.
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Tabla 11. Creatividad de los nifios para inventar nuevos juegos

Se inventa nuevas formas de juego
Siempre 11 52%
Casi Siempre 8 38%
A Veces 2 10%
Nunca 0 0%

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 21 nifios del CIBV Emblematico de
Chordeleg. Elaborado por la autora

Se inventa nuevas formas de juego
0%

= Siempre
= Casi siempre
m Aveces

38%
Nunca

Figura 11. Creatividad de los nifios para inventar nuevos juegos
Fuente: la autora

La figura 11 muestra que el 52% de los nifios mediante un juego busca nuevas formas de
manipular los materiales y realizar distintos juegos, desarrollando asi su creatividad y van
mas alla de los objetivos propuestos en una actividad que les gusta jugar y descubrir cosas
nuevas, no tiene problemas en el momento de realizar la actividad. El 38% casi siempre se

inventa nuevas forms de juego, mientras que el 10% a veces y el 0% nunca.
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Tabla 12. Los nifios agregan otros elementos para jugar

Agrega otros elementos para jugar
Siempre 11 52%
Casi Siempre 8 38%
A Veces 2 10%
Nunca 0 0%

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 21 nifios del CIBV Emblematico de
Chordeleg. Elaborado por la autora

Agrega otros elementos para jugar
0%

= Siempre
= Casi siempre
A veces

38%
Nunca

Figura 12. Los nifios agregan otros elementos para jugar
Fuente: la autora

En el gréfico 12, se puede ver que el 52% de los nifios agregan otros elementos al juego,
esto ayuda a que se despliegue mejor su creatividad e inteligencia ya que pueden inventar
diferentes formas de jugar y son los creadores de sus propios juegos desarrollando asi sus
destrezas, habilidades y actitudes, logrando fortalecer sus diferentes areas de desarrollo
como son: la social personal, cognitiva, lenguaje, motricidad, etc. Ademas, la iniciativa de
los nifios es un factor importante y las educadoras deben buscar formas para que los nifios
puedan lograr la misma y esto se consigue a base del juego. El 38% de los nifios casi siempre
agrega otros elementos al juego mientras que el 10% a veces lo hace. EI 0% de los nifios no

lo hace.
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Tabla 13. Invencidn de juegos acorde a sus necesidades

Idea juegos de acuerdo a sus necesidades
Siempre 11 52%
Casi Siempre 8 38%
A Veces 2 10%
Nunca 0 0%

Fuente: Resultado de la observacion realizada a 21 nifios del CIBV Emblematico de
Chordeleg. Elaborado por la autora

Idea juegos de acuerdo a sus necesidades
0%

= Siempre
= Casi siempre
A veces

38%
Nunca

Figura 13. Invencidn de juegos acorde a sus necesidades
Fuente: la autora

El gréafico 13 demuestra que el 52% de los nifios son creadores de sus propios juegos.
Cada nifio tiene necesidades diferentes y en el juego ellos son libres, para de inventar sus
oportunos esparcimientos de acuerdo a las necesidades de cada uno con los elementos que
deseen y como lo deseen hacer, esto ayuda a que desarrollen su creatividad. EI 38% a veces
lo hace. EI 10% de los nifios a veces ingenia su propio juego, esto puede deberse a diversos
factores. Sin embargo el 0% sefiala que no existen nifios que no sean capaces de inventar sus
propios juegos, esto se debe a la dedicacion de cada educadora, la cual promueve un
ambiente adecuado para que el nifio se desenvuelva de la mejor manera brindandole las

oportinidades para lograr las metas propuestas.
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Presentacion de Hallazgos

A continuacion, después de un extenso proceso teodrico y de campo, se presentan los

hallazgos de la investigacion. Para este fin, se han tomado en cuenta tanto los objetivos

especificos como el general; ademas del marco tedrico referencial para determinar en qué

grado se ha cumplido con lo propuesto. Todo este proceso pretende demostrar la influencia

del juego y la creatividad en nifios de 2 a 3 afios del Centro Infantil del Buen Vivir

Emblematico de Chordeleg. Se ha tomado como referencia todo el Centro educativo para

ofrecer los datos y hallazgos siguientes:

En la encuesta realizada a las educadoras se puede determinar que consideran al
juego como una estrategia metodoldgica, que debe ser estimulado durante toda la
vida y que deber ser desarrollados a través de actividades pedagdgicas y cotidianas.
Un aspecto relevante hace referencia a que las educadoras desarrollan los juegos en
donde los nifios deben respetar reglas establecidas o juegos de forma libre en donde
el nifio puede establecer sus propias reglas; estos dos tipos de organizacion de los
juegos se los realiza en iguales proporciones. Finalmente se pudo establecer que la
mayoria de educadoras considera que el aprendizaje mejora luego de que los nifios y
nifias juegan.

La observacion realizada permitio establecer los siguientes hallazgos: La mayoria de
nifios (as) mejoran la relacién con sus compafieros durante el juego. Demuestran
interés y se motivan durante el juego. Inventan nuevas formas de juego y agregan
otros elementos para jugar. Lo expresado permite inferir que el juego apoya y

fortalece el desarrollo de la creatividad.
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6. CONCLUSIONES

El desarrollo a cabalidad de este tema de investigacion propone conclusiones generales

que estan acordes al tema propuesto en un inicio. Entre lo destacado encontramos que:

A partir del marco teorico referencial se determina la importancia gue tiene el juego
en desarrollo de la creatividad.

Se considera que todos los nifios son creativos y mediante el juego se busca
potencializar esa creatividad en cada nifio, para que se desenvuelva de una mejor
manera, y puedan alcanzar los objetivos esperados dentro de la ensefianza
aprendizaje.

Desde los primeros afios de vida es fundamental proporcionar un medio adecuado
para desarrollar la creatividad pues esta ayuda al aprendizaje de los nifios dentro de
las aulas.

El desarrollo de la creatividad est4 en relacionado directamente con la atencion,
motivacién y desarrollo de sus capacidades, habilidades y destrezas, que el
estudiante necesita durante su vida.

El juego se relaciona de manera directa con la creatividad ya que a través del mismo
se puede estimular el pensamiento creativo del nifio (a)

A través del juego se fortalecen las relaciones sociales asi como el aprendizaje de

las diferentes areas como las de psicomotricidad, cognicién, lenguaje, etc.
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RECOMENDACIONES
Educadoras
e Realizar actividades constantes donde se realicen diversos juegos que desarrollen la
creatividad de los nifios.
e Esimportante considerar que las educadoras deben organizar mas juegos libres, para
que los nifios (as) puedan poner en juego su creatividad al momento de desarrollarlos.
e Las actividades dentro del aula debe estar enfocadas en un juego donde se capte la
atencion de los estudiantes, el aspecto motivacional del proceso cognitivo del
estudiante.
e Implementar y elaborar material didactico para un aprendizaje significativo,
funcional.
e Pongan en practica juegos en relacion a las necesidades de los nifios/as.
Padres de familia
e Dedicar méas tiempo a sus hijos, en cuanto a sus actividades escolares estar pendientes
y las actividades que las educadoras les recomiendan trabajar con sus nifios.
e Colaborar enviandoles a sus hijos ya que las actividades que se realizan es para el
beneficio de ellos.

e Tomar conciencia de la importancia que tiene el juego para el desarrollo de la

creatividad en los nifios y nifas.

Al finalizar este extenso analisis, es de vital importancia realizar algunas sugerencias para
que el trabajo posterior de otros investigadores pueda ser llevado a cabo sin ningun
problema. Es necesario reconocer la gran disposicion y ayuda que fue brindada a la autora
por parte de las educadoras en este trabajo de titulacion; sin embargo, el desarrollo de la

creatividad deberia ser una actividad mas razonada que entrafie un proceso con mayor
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planificacion. Gran parte de las encuestadas no crea estrategias factibles en su ambiente
educativo; es decir, no se modifica lo propuesto por el Ministerio de Educacion.

Por otra parte, es necesario que las educadoras se comprometan en su labor y creen nuevas
estrategias metodoldgicas para incentivar la creatividad en todos los ambitos, asi como
también ser mas activas y dinamicas, para que los nifios se sientan motivados y participen

en cada una de las actividades de la jornada diaria.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA

5/ SALESIANA

~2e ECUADOR
Carrera de Pedagogia
Sede Matriz Cuenca

8. ANEXOS

ENCUESTA
Objetivo: Encuesta dirigida a las educadoras del Centro Infantil del Buen Vivir Emblematico
Chordeleg, con el objetivo de detectar la importancia del juego en el desarrollo de la
creatividad en los nifios y nifias de 2 a 3 afios de edad.
Instrucciones: Lea cada pregunta y responda segln sea su respuesta. Marque con una X.
Por favor seleccione Unicamente una respuesta.
1. ¢ Qué es el juego para usted?
Estrategia metodoldgica [ ]
Actividad innata |:|
Unicamente exclusivo en el nifio [ |
Recreativo [ ]
2. El desarrollo de la creatividad debe ser estimulado y potenciado desde:
1 afio a 2 afios [ ]
2 a 3 afios [ ]

3 a 4 afios [ ]

Todos los anteriores [ |

3. Las educadoras deben desarrollar la creatividad mediante el juego en los siguientes
momentos:

Actividades pedagdgicas [ |

Actividades cotidianas [ ]

4. Para usted como educador, (Cémo organiza el juego con sus alumnos?
Através Reglas [ |

Dirigido [ ]

Semidirigidas |:|

Libres |:|
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5. Ud. Como educadora parvularia, ¢se integra en los juegos de los nifios?
st [ ]

NO |:|

6. ¢ Los nifios crean sus propios juegos y reglas?

Siempre |:|

A veces |:|

Nunca [ ]

7. Ud. Aplica los juegos en sus labores diarias (dentro y fuera de las planificaciones del
aula).

sl ]
NO [ ]

8. Luego de que sus alumnos juegan, ¢ Existe un nivel significativo de aprendizaje?

Si ]

iGRACIAS POR SU COLABORACION!
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Fotografias

Figura 14. Educadora del grupo de 1 a 2 afios Figura 15. Educadora del grupo de 1 a 2 afios
realizando la encuesta realizando la encuesta.
Fuente: la autora Fuente: la autora

Figura 16. Educadora del grupo de 2 a 3 afios Figura 17. Educadora del grupo de 1 a 2 afios
realizando la encuesta realizando la encuesta
Fuente: la autora Fuente: la autora
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Figura 18. Educadora del grupo de 2 a 3 afios Figura 19. Educadora del grupo de 2 a 3 afios
realizando la encuesta realizando la encuesta.
Fuente: la autora Fuente: la autora



