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RESUMEN

La presente investigacion titulada “Actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo
en nifios de 5 a 6 afios” tuvo como proposito analizar la influencia de las actividades ludicas en el
fortalecimiento del pensamiento creativo en estudiantes del subnivel II de Educacion Inicial de la
Escuela de Educacion Basica “Abraham Lincoln”. El enfoque metodologico fue cualitativo, bajo
el paradigma interpretativo, con la aplicacion del método etnografico de tipo descriptivo. Para la
recoleccion de datos se utilizaron técnicas como la observacion participativa, el andlisis
documental y entrevistas semiestructuradas, cuyos instrumentos fueron una guia de observacion y
un guion de entrevista dirigido a la docente. La poblacion estuvo conformada por 14 nifios y 1
docente. El analisis de los datos se realiz6 mediante el software ATLAS.TI, versién 24, lo cual
permitio identificar patrones y relaciones significativas. Los resultados evidencian que las
actividades ludicas tienen un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento creativo, ya que
fomentan la imaginacion, la exploracion, la iniciativa y la expresion simbolica. Ademas, se resalta
la importancia de generar ambientes pedagogicos estimulantes y de implementar estrategias
didacticas centradas en el juego, que respondan a las necesidades e intereses de los nifios y

promuevan un aprendizaje activo, significativo y creativo.

Palabras clave: actividades ludicas, pensamiento creativo, imaginacion, estrategias pedagogicas,

educaciodn inicial.



INTRODUCCION

La presente investigacion se centra en las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento
creativo en nifios de 5 a 6 afios, ejecutada en la Escuela de Educacion Bésica “Abraham Lincoln”,
donde se evidencio6 que, si bien los nifios participan en juegos y dindmicas en el aula, muchas de
estas actividades no estan enfocadas de manera intencional en potenciar su creatividad, debido a
la falta de estrategias pedagogicas adecuadas y recursos didacticos disefiados para este fin. El
proposito de este trabajo es analizar como las actividades ludicas influyen en el desarrollo del
pensamiento creativo, reconociendo que esta habilidad es fundamental para que los nifios puedan
generar ideas propias, imaginar nuevas soluciones, expresar emociones y desarrollar autonomia en
el aprendizaje. Cabe destacar que esta investigacion no solo beneficia a los nifios, sino también a
los docentes y al entorno educativo en general, al proponer estrategias y recursos ludicos que
permitan fortalecer esta capacidad desde las aulas de educacion inicial. Las actividades ludicas —
como el juego simbodlico, la dramatizacion, la musica, el arte y la exploracion sensorial— se
presentan como herramientas clave para motivar a los nifios y estimular su pensamiento divergente.
Por consiguiente, el trabajo de titulacion esta estructurado en cuatro capitulos, los mismos que se

detallan a continuacion:

Capitulo I: Primer momento - Situacion problematica, empieza con la situacion objeto de
investigacion, contextualizacion del problema, inquietudes del investigador, propodsito u objetivos
de la investigacion, motivacion del origen del estudio, alcance, delimitacion y limitaciones e idea

a defender.

Capitulo II: Marco referencial - Segundo momento, conformado por estudios relacionados con
las categorias de la investigacion que fueron recopiladas en libros, articulos cientificos y

repositorios académicos, ademads de los referentes tedricos que fundamentan el tema.

Capitulo IIT: Abordaje o momento metodoldgico, que describe la conceptualizacion ontologica y
epistemologica, la poblacion y muestra, la naturaleza o paradigma de la investigacion, métodos y
fases, técnicas de recoleccion e interpretacion de la informacion, asi como la categorizacion y

triangulacion de los datos con apoyo del software ATLAS.TI.



Capitulo IV: Presentacion de los hallazgos de la investigacion, contiene el andlisis y discusion de
los resultados obtenidos a través de los instrumentos aplicados, reflexiones criticas y la reflexion
final de los hallazgos que evidencian como las actividades ludicas fortalecen significativamente el

pensamiento creativo en nifios de educacion inicial.



CAPITULO I PRIMER MOMENTO/SITUACION PROBLEMATICA

Situacion objeto de investigacion

El pensamiento creativo en la primera infancia permite a los nifios generar ideas
originales, resolver problemas de forma innovadora y expresar emociones mediante lenguajes
simbolicos, lo que favorece su desarrollo integral y autonomia en el aprendizaje (Fernandez,
2024). En este contexto, las actividades ludicas juegan un papel central en la educacion
inicial, especialmente en niflos de 5 a 6 afos, quienes se encuentran en una etapa propicia para
potenciar su creatividad e imaginacion. La integracion de las actividades ludicas en el proceso
educativo no solo enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también fomenta el
pensamiento creativo al permitir que los nifios experimenten, se expresen libremente y

construyan nuevos conocimientos.

En la actualidad, se evidencia una creciente preocupacion por el limitado desarrollo
del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afos. Diversos estudios en instituciones a nivel
internacional sefialan que el 60% de los nifios en esta etapa presentan dificultades para
expresar ideas originales, encontrar soluciones novedosas a problemas sencillos y utilizar su
imaginacion de manera creativas en situaciones cotidianas, lo cual podria estar relacionado
con la escasa implementacion de actividades ludicas estructuradas en los entornos educativos
(de Carvalho, 2021). Las investigaciones sugieren que la falta de estimulos adecuados durante
esta etapa podria afectar negativamente su capacidad para innovar, tomar decisiones y

adaptarse a contextos cambiantes en el futuro

A pesar de que el pensamiento creativo es una habilidad fundamental en la formaciéon
de los ninos, en muchos contextos educativos su desarrollo no recibe la atencion necesaria
pues en diversas instituciones, las actividades pedagdgicas se centran en la memorizacion y en
la repeticion de contenidos, dejando de lado propuestas que estimulen la imaginacion, la

innovacion y la capacidad de los nifios para generar ideas propias. Esta situacion limita el



potencial creativo de los nifios de 5 a 6 afios, justo en una etapa en la que su curiosidad natural

y su deseo de explorar el mundo.

La incorporacion de actividades ludicas en el &mbito educativo resulta fundamental,
no solo para fomentar el desarrollo del pensamiento creativo en los nifios de 5 a 6 afios, sino
también para fortalecer competencias esenciales que facilitan su adaptacion al entorno escolar.
Durante esta etapa los nifios se encuentran en pleno desarrollo de sus habilidades por lo que
las actividades ludicas se convierten en una herramienta pedagogica clave que potencia
habilidades como la imaginacion, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo

(Caballero, 2021).

Las actividades ludicas permiten a los nifios explorar su entorno, experimentar con
ideas nuevas y expresar emociones de manera segura y espontanea, ademas, al estar disefiadas
de manera atractiva y significativa, promueven el interés y la motivacion para el aprendizaje
significativo ( Lopez et al.,2024). Las actividades ludicas como los juegos de construccion,
dramatizaciones, actividades artisticas y juegos de roles permiten a los nifios crear historias,
inventar soluciones y descubrir diferentes perspectivas, estimulando asi su capacidad de

pensamiento creativo.

La implementacion de las actividades ludicas centradas en la creatividad fomenta
habilidades esenciales como la capacidad de generar ideas innovadoras, la flexibilidad
cognitiva y la resolucion de problemas de manera original. En Ecuador, se ha identificado que
el desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios puede ser estimulado de manera
efectiva a través de actividades ludicas dentro del entorno escolar, por esta razon, varios
expertos en educacion inicial, como Posligua et al., (2017) destacan la necesidad de
implementar estrategias pedagogicas basadas en el juego, ya que este favorece la imaginacion,

la exploracion y la resolucion de problemas.

Ademas, estas actividades ludicas promueven la expresion creativa, impulsando a los
nifios a experimentar con nuevas formas de pensar y actuar en distintos contextos. Asimismo,

fortalecen la autonomia y la confianza, ya que los nifios toman decisiones y alcanzan metas



por si mismos, lo que también favorece el pensamiento critico. Identificar y evaluar el
impacto de estas estrategias en el entorno escolar facilita la creacion de herramientas
pedagdgicas que potencien la creatividad y favorezcan un aprendizaje mas significativo y

motivador (Miranda et al., 2023).

Corte (2010) afirma que todos los seres humanos poseen capacidades innatas para la
creatividad, lo que permite a cada individuo expresarse de manera artistica y creativa, asi
como participar en ambientes que promuevan los vinculos afectivos y la libertad de expresion
sin restricciones ni limitaciones resaltando la necesidad de que los docentes disefien e

implementen estrategias adecuadas para alcanzar estos objetivos de manera efectiva.

Segtin Matos (2012), las deficiencias en creatividad se presentan tanto en los
educandos como en los métodos de ensefianza, lo cual se confirma mediante diagndsticos
realizados durante la practica pedagdgica que revelan que los nifios tienen dificultades para
expresarse libremente en clase, carecen de originalidad en las actividades, muestran
inseguridad y una fuerte dependencia del docente, lo que limita significativamente el

desarrollo de sus habilidades creativas.

Miranda et al.,(2023) sefiala que la falta de motivacion en los estudiantes se debe a la
escasa implementacion de estrategias ludicas en el aula, a la ausencia de acompanamiento y
apoyo en el hogar, y a factores externos. La incorporacion de actividades ludicas o estrategias
ludicas en las aulas se consideran imprescindibles, ya que estas no solo brindan apoyo a los

docentes, sino que también favorece el proceso pedagogico de los nifios.

La falta de oportunidades para explorar y expresar creatividad limita el desarrollo
cognitivo y emocional, afectando el crecimiento integral de las personas, ya que no solo
potencia la capacidad de resolver problemas, sino que también fortalece la autoestima y la
inteligencia emocional (Sanchez y Rodriguez, 2024).Cuando no se permite experimentar con
nuevas ideas, se reduce la motivacion y la confianza en uno mismo, y la rigidez en la

educacion y el entorno laboral restringe la innovacion y el pensamiento critico, por lo que es



esencial fomentar espacios donde la creatividad sea valorada y estimulada, garantizando asi

un desarrollo pleno y equilibrado.

De acuerdo con Luna et al.,(2020), la insuficiente formacion de los educadores en
métodos de ensefianza basados en actividades ludicas limita su capacidad para generar
escenarios de aprendizaje significativos lo cual se evidencia en la falta de estrategias
adecuadas para aprovechar el juego como recurso didactico, lo que impide una correcta
adaptacion a las necesidades de los escolares. Los docentes, al no aplicar enfoques ludicos de
forma sistematica, dificultan la colaboracion, la comunicacion y la conceptualizacion de los
conocimientos, restringiendo asi el desarrollo social, emocional y cognitivo de los estudiantes,
es por esto por lo que se debe resaltar la necesidad de una capacitacion continua que permita a
los docentes disenar y utilizar recursos ludicos apropiados para la edad infantil, asegurando el

cumplimiento efectivo del proceso de ensefianza aprendizaje.

La presencia de estrategias ludicas, el desarrollo del pensamiento creativo infantil
sigue siendo limitado, como lo evidencia el bajo desempefio de los estudiantes. Esto se debe a
la falta de impacto significativo de dichas estrategias, las cuales no estan disefnadas
adecuadamente para fortalecer la creatividad (Charcape et.,al 2023). Por ello, es necesario
implementar enfoques mas innovadores y adaptativos que estimulen la fluidez, flexibilidad,

elaboracion y originalidad del pensamiento creativo



Contextualizacion de la situacion objeto de investigacion

Esta investigacion se lleva a cabo en la Escuela de Educacion Basica “Abraham
Lincoln”, situada en el canton La Libertad, provincia de Santa Elena, con un grupo de nifios
de 5 a 6 afios durante el periodo lectivo 2024-2025. A través de esta investigacion, se busca
identificar estrategias y métodos que favorezcan mejor la estimulacion del pensamiento
creativo, adaptando las actividades ludicas y los recursos disponibles para que los nifios

puedan desarrollarse en un entorno que promueva tanto su creatividad.

Al observar las clases impartidas a nifios de 5 a 6 afos se evidencio que aunque se
utilizan actividades ludicas, estas no estan completamente enfocadas en fomentar el desarrollo
del pensamiento creativo, ademas, se notd que la falta de recursos didéacticos apropiados y
estrategias pedagdgicas adecuadas dificultan que los nifios puedan explorar y expresar su
creatividad de manera libre y efectiva, limitando asi su desarrollo cognitivo y emocional en
esta etapa. Este fendmeno, lejos de ser aislado, refleja una tendencia comiin en muchas
instituciones educativas donde la rigidez curricular y la escasez de materiales interactivos

obstaculizan el potencial creativo de los estudiantes.

En el &mbito educativo actual, se ha identificado como problematica principal la
escasa estimulacion del pensamiento creativo en los nifios, a pesar de que el curriculo de
Educacion Inicial, propuesto por el Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2014), resalta la
importancia de las experiencias ludicas como eje central del aprendizaje. Esta situacion se
debe, en gran parte, a la limitada preparacion de los docentes en estrategias ludicas y a la falta
de recursos didacticos que favorezcan el disefio de actividades creativas. Frente a este desafio,
surge la necesidad de implementar actividades lidicas como una herramienta pedagogica

efectiva para desarrollar el pensamiento creativo en los estudiantes.

Segin UNICEF (2018) destaca que las actividades ludicas son esenciales para el
desarrollo integral en la primera infancia ya que fomenta habilidades cognitivas, sociales,
emocionales y fisicas ya que permite a los nifios explorar su entorno, desarrollar creatividad e
imaginacion y construir conexiones significativas; sin embargo, en muchos paises las politicas
y curriculos educativos no integran métodos ludicos, lo que limita el aprendizaje de los

menores y complica la implementacion de programas preescolares de calidad.



Inquietudes del investigador

Pregunta principal

(Como influyen las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo en

nifios de 5 a 6 afios?

Preguntas secundarias

1.

(Qué fundamentos tedricos respaldan el uso de actividades ludicas para el
desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios?

(Cuadles son las actividades ludicas especificas que favorecen el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios?

(Cuadl es la relacion entre las actividades ludicas y el desarrollo del pensamiento

creativo en nifos de 5 a 6 afnos?

Propésitos u Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Describir la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo en

ninos de 5 a 6 anos.

Objetivos Especificos

1.

Identificar los fundamentos tedricos que sustentan el desarrollo del pensamiento
creativo mediante actividades ludicas.

Indagar el estado actual de las actividades ludicas especificas que favorecen el
desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios,

Proponer una guia de actividades lidicas en el desarrollo del pensamiento creativo en

nifios 5 a 6 afios.



Motivaciones del origen del estudio

Esta investigacion surge del interés por potenciar el pensamiento creativo en nifios de 5
a 6 afios, a través de la incorporacion de actividades ludicas en contextos educativos.En la
practica pedagdgica se ha identificado que, en muchos contextos escolares, aun predominan
metodologias tradicionales enfocadas en la repeticion y memorizacion de contenidos, lo cual
limita significativamente la capacidad de los nifios para generar ideas propias, resolver
problemas de forma innovadora y desenvolverse con autonomia.

A través de la experiencia en el aula, se ha evidenciado que, si bien se aplican
actividades ludicas, estas no siempre se orientan de manera intencional al desarrollo del
pensamiento creativo. Esta situacion impulsé a profundizar en el estudio del potencial
pedagogico que poseen las actividades ladicas cuando son correctamente planificadas y
adaptadas a las necesidades del nifio. Dichas actividades permiten a los infantes interactuar con
su entorno, expresar sus ideas, construir aprendizajes significativos y fortalecer habilidades
cognitivas, emocionales y sociales.

Asimismo, esta investigacion nace del compromiso por contribuir al mejoramiento de
la practica docente, brindando estrategias metodoldgicas que incorporen actividades ludicas
como un recurso didactico esencial en el nivel inicial. Se busca, ademas, sensibilizar a la
comunidad educativa sobre la importancia de estas estrategias como herramientas que
promueven entornos de aprendizaje activos, participativos e inclusivos que permitan enriquecer
la creatividad de los nifios.

El pensamiento creativo es una capacidad fundamental en el desarrollo infantil, ya que
permite a los nifios idear soluciones originales, adaptarse a nuevas situaciones y expresar su
mundo interior de manera auténtica. Fomentar esta habilidad desde los primeros afos de vida
es esencial para potenciar su desarrollo integral y prepararlos para los retos de la sociedad
actual. Por esta razon, como parte de esta investigacion, se disefiard e implementara una guia
de actividades ludicas orientada especificamente al fortalecimiento del pensamiento creativo.
Esta guia servird como una herramienta pedagogica para que los docentes puedan aplicar
estrategias concretas y efectivas que estimulen la imaginacion, la curiosidad y la innovacion en
los estudiantes, contribuyendo asi a una educacion mas dinamica, significativa y centrada en el

nifio



CAPITULO I MARCO TEORICO-REFERENCIAL / SEGUNDO MOMENTO
Estudios relacionados con la tematica

De acuerdo con la revision sistematica de la literatura, se ha identificado en
investigaciones previas, que han utilizado fuentes confiables como revistas cientificas,
repositorios académicos y libros, que las actividades ludicas son consideradas estrategias
eficientes para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, ademas de que desarrollan su
pensamiento creativo gracias a su capacidad para fomentar la imaginacion, la resolucion de
problemas y la exploracion de nuevas ideas de manera dindmica e interactiva.

De igual manera, multiples investigaciones han evidenciado que la incorporacion de
actividades ludicas, como juegos y dinamicas, en el &mbito educativo no solo incrementa la
motivacion y el interés de los estudiantes, sino que también contribuye a una mejor
comprension de contenidos complejos, al presentarlos de forma més accesible y significativa.

A continuacion, se presentan investigaciones que respaldan el trabajo de integracion
curricular:

Nivel Internacional

A nivel internacional, segin Charcape et al.,(2023) en su investigacion titulada
“Impacto de las estrategias ludicas para mejorar el pensamiento creativo en estudiantes de
educacion primaria” se examino como la implementacion de estrategias ludicas influye en el
desarrollo del pensamiento creativo en nifios que cursan la educacion primaria El estudio,
realizado en una institucion educativa del distrito La Esperanza, encontrd que el uso de estas
estrategias influye significativamente en el fortalecimiento de la creatividad de los
estudiantes, especialmente en dimensiones como la fluidez, flexibilidad, elaboracion.

Los resultados evidenciaron que, tras la implementacion de un taller de estrategias
ludicas, los estudiantes del grupo experimental mostraron mejoras significativas en su
capacidad creativa en comparacion con el grupo de control. Sin embargo, el estudio también
destaco la necesidad de fortalecer la capacitacion docente para disefiar y aplicar estrategias

ludicas mas efectivas, asegurando su adaptacion a diferentes contextos educativos. Como



conclusion, se resalta la importancia de integrar metodologias basadas en el juego dentro del
curriculo escolar, ya que contribuyen no solo al desarrollo de la creatividad, sino también a la

resolucion de problemas y la motivacion de los estudiantes.
Nivel Nacional

A nivel nacional, el estudio desarrollado por Posligua et al. (2017), titulado
“Incidencia de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes
de educacion general basica”, destaca la importancia del juego como estrategia pedagogica
clave para estimular la creatividad dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje.. Este estudio
se desarroll6 en instituciones educativas de la ciudad de Guayaquil, durante el periodo 2015—
2016, y tuvo como objetivo principal evaluar como las actividades ludicas influyen en el
pensamiento creativo de los estudiantes.

A través de una metodologia de investigacion de campo, se evidencid que el uso
limitado de recursos tecnoldgicos y la carencia de estrategias ludicas innovadoras por parte de
los docentes generan desmotivacion y escasa participacion estudiantil. En contraste, se
comprobo que los estudiantes que interactuan activamente en ambientes ludicos muestran
mayor interés, expresan ideas con originalidad y desarrollan habilidades como la imaginacion,
la colaboracion y la iniciativa. En consecuencia, se concluye que las actividades ludicas no
solo enriquecen el proceso cognitivo, sino que también fortalecen la autoestima, la
comunicacion y el desarrollo integral de los estudiantes, evidenciando la necesidad de
integrarlas sistematicamente en la practica educativa.

Otro estudio realizado por Beltran (2023), titulada “Actividades ludicas como
estrategias para el desarrollo de lenguaje oral en nifios de educacion inicial”, resalta la
importancia de las estrategias ludicas en la estimulacion del lenguaje en infantes de 4 a 5
afios. El estudio se desarrollo en la Escuela de Educacion Baésica “Mercedes Noboa” en la
ciudad de Quito, y tuvo como objetivo principal analizar la incidencia del juego en el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas de los nifios. A través de metodologias
cualitativas y cuantitativas, se evidencio que el juego facilita el aprendizaje activo, mejora la
pronunciacién, enriquece el vocabulario y fomenta la interaccion social entre los infantes. A

nivel nacional, la investigacion realizada por Posligua et al., (2017), titulada “Incidencia de



las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de educacion
general basica”, subraya la relevancia del juego como herramienta pedagogica para potenciar
la creatividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este estudio se desarrollo en
instituciones educativas de la ciudad de Guayaquil, durante el periodo 2015-2016, y tuvo
como objetivo principal evaluar como las actividades ludicas influyen en el pensamiento
creativo de los estudiantes.

A través de una metodologia de investigacion de campo, se evidencid que el uso
limitado de recursos tecnoldgicos y la carencia de estrategias lidicas innovadoras por parte de
los docentes generan desmotivacion y escasa participacion estudiantil. En contraste, se
comprobo que los estudiantes que interactian activamente en ambientes ludicos muestran
mayor interés, expresan ideas con originalidad y desarrollan habilidades como la imaginacion,
la colaboracion y la iniciativa. En consecuencia, se concluye que las actividades ludicas no
solo enriquecen el proceso cognitivo, sino que también fortalecen la autoestima, la
comunicacion y el desarrollo integral de los estudiantes, evidenciando la necesidad de
integrarlas sistematicamente en la practica educativa.

Otro estudio realizado por Beltran (2023), titulada “Actividades ludicas como
estrategias para el desarrollo de lenguaje oral en nifios de educacion inicial”, resalta la
importancia de las estrategias ludicas en la estimulacion del lenguaje en infantes de 4 a 5
afios. El estudio se desarrollo en la Escuela de Educacion Baésica “Mercedes Noboa™ en la
ciudad de Quito, y tuvo como objetivo principal analizar la incidencia del juego en el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas de los nifios. A través de metodologias
cualitativas y cuantitativas, se evidencid que el juego facilita el aprendizaje activo, mejora la
pronunciacion, enriquece el vocabulario y fomenta la interaccion social entre los infantes.

El estudio también permitio identificar que la ausencia de actividades ludicas
adecuadas, asi como una planificacion deficiente por parte del docente, puede limitar el
desarrollo comunicativo de los nifios. Se observé que los estudiantes que participan
constantemente en juegos como canciones, cuentos, trabalenguas y juegos de roles, logran
expresar sus ideas con mayor claridad y fluidez. Por ello, se concluye que las estrategias

ludicas no solo son efectivas para el aprendizaje del lenguaje oral, sino también para el
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desarrollo socioemocional y la autonomia infantil, resaltando la necesidad de implementarlas

de manera sistematica en el proceso educativo inicial.
Nivel Local

A nivel local, la investigacion realizada por Romero (2015), titulada “Las actividades
ludicas y el pensamiento creativo en los nifios y nifias de grado cinco, del area de estudios
sociales de la escuela de educacion basica José Pedro Varela, Canton La Libertad, Provincia
de Santa Elena, afio lectivo 2013-2014”, resalta la importancia de las actividades ludicas
como una herramienta pedagogica clave para fomentar el pensamiento creativo en el aula. El
estudio se enfoca en estudiantes de quinto grado del canton La Libertad, provincia de Santa
Elena, y evidencia como las actividades ludicas permiten a los nifios desarrollar su
imaginacion, expresarse libremente y participar activamente en su proceso de aprendizaje. El
objetivo principal fue identificar la incidencia del uso de actividades ludicas en el desarrollo
del pensamiento creativo, especialmente en el area de Estudios Sociales.

La autora identificd que muchos docentes no incorporaban estrategias ludicas en sus
clases, lo cual repercutia en el bajo interés y participacion de los estudiantes. A partir de esta
realidad, se disefio una guia de actividades ludicas orientada a estimular la creatividad infantil,
mejorar la calidad educativa y propiciar un ambiente de aprendizaje més dindmico e inclusivo.
La investigacion subraya que integrar el componente lidico en la ensefianza no solo favorece
la adquisicién de conocimientos, sino que también fortalece habilidades sociales, emocionales
y cognitivas esenciales para el desarrollo integral de los educandos.

Otro estudio realizado por Mero y Ruiz (2023), titulada “Actividades ludicas en el
desarrollo de la autonomia en nifios de 3 a 4 afios de edad”, aborda la importancia del juego
como estrategia metodologica en la formacion de la autonomia infantil. El estudio se centra en
los nifios del Subnivel Inicial 2 de la Escuela de Educacion Basica Particular “Alfa y Omega”,
y destaca como las actividades ludicas permiten a los nifios tomar decisiones, desarrollar
independencia y afrontar desafios cotidianos desde temprana edad. El objetivo principal fue
determinar la relevancia del uso de las actividades ludicas como recurso pedagdgico para

fomentar la autonomia infantil.
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Asimismo, la investigacion identifica que factores como la sobreproteccion parental, la
dependencia excesiva y los entornos poco estimulantes dificultan el desarrollo auténomo de
los nifios. Se evidencidé que muchos infantes requerian constante ayuda de adultos para
realizar tareas simples como vestirse, ordenar sus objetos o lavarse las manos, lo cual afecta
su crecimiento personal y social. Ante ello, las autoras proponen fortalecer la implementacion
de actividades ludicas que brinden a los nifios la posibilidad de explorar, experimentar y
construir aprendizajes de forma significativa, promoviendo asi su autonomia, autoestima y
confianza en si mismos.

Referentes tedricos
Teoria sociocultural de Lev Vygotsky (Actividad Ludica)

De acuerdo con Vygotsky (1979),(citado por Figueroa,2022), en la teoria sociocultural
menciona la actividad ludica como parte del juego que se presenta como una herramienta
para la formacion de las funciones mentales superiores en los nifios . Para este autor las
actividades ludicas permiten al nifio actuar "mas alla" de su nivel de desarrollo actual,
ubicandose dentro de lo que Vygotsky denomind la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP).

En este sentido, las actividades ltdicas no solo fomentan el aprendizaje, sino que
también impulsan el pensamiento creativo al ofrecer espacios en los que los nifios pueden
experimentar, imaginar y resolver problemas de forma espontanea y simbolica. Como sefiala(
Moya, 2024)las actividades ludicas basadas en el juego permiten a los nifios explorar nuevas
ideas, desarrollar su capacidad de abstraccion y potenciar su imaginacion, elementos
fundamentales para la creatividad. Asi, el juego se convierte en un escenario donde los
pequetios no solo reproducen lo que conocen, sino que también transforman la realidad y

generan nuevas formas de entender el mundo que los rodea.

Teoria del Pensamiento creativo de Paul Torrance (Pensamiento Creativo)

La teoria del pensamiento creativo propuesta por Torrance (1966) se centra en la
capacidad del ser humano para generar multiples ideas y soluciones frente a una misma
situacion, lo que constituye una base fundamental del desarrollo creativo. De acuerdo con

Grimaldo y Chavez (2023) Torrance plantea que la creatividad no es una habilidad innata
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limitada a unos pocos, sino una capacidad que puede estimularse y desarrollarse,
especialmente en contextos educativos. Desde esta perspectiva, el autor resalta la importancia
de las actividades ludicas como medio para fomentar el pensamiento creativo en los nifios la
cual se refleja a través de juegos, historias incompletas y tareas abiertas permiten a los
estudiantes ejercitar dimensiones del pensamiento divergente como la fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracion

Categoria 1: Actividades ludicas
Definicion de Actividad Lidicas

Gomez et al., (2015) sefialan que las actividades ludicas favorecen el desarrollo de la
autoconfianza, la autonomia y la formacion de la personalidad en los individuos,
convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas y educativas mas importantes que
representan no solo son un pasatiempo, sino que también constituyen un componente esencial
para el aprendizaje de bases teoricas.

Como expresan Guzméan y Zambrano (2017), las actividades ludicas son estrategias
fundamentales en el proceso de aprendizaje, su inclusion permite mejorar el rendimiento de
los estudiantes, ya que contribuyen al desarrollo de habilidades y destrezas esenciales para un
aprendizaje significativo, ademads, fomentan la creatividad, la motivacion y el trabajo en
equipo, creando un ambiente dindmico y participativo que facilita la construccion del
conocimiento.

Las actividades ludicas, segun Piedra (2018), “son recursos valiosos para convertir el
proceso de ensefianza-aprendizaje en un momento mas agradable y participativo” donde a
través de actividades basadas en el juego, los nifios desarrollan diversos tipos de habilidades
esenciales, como la memoria, la atencion y el pensamiento l6gico y creativo favoreciendo la
socializacion y el trabajo en equipo.

La actividad ludica emplea diversas técnicas y tacticas que facilitan la orientacion de
los nifios dentro de los ambientes escolares, utilizando el juego como un método fundamental
de aprendizaje. Este enfoque no solo fomenta el desarrollo cognitivo y emocional de los
pequefios, sino que también favorece su interaccion social y su creatividad. (Moreira, et al.,

2021).
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Segun Candela y Benavides (2021), las actividades ludicas favorecen el desarrollo de
actitudes, la comunicacion y el caracter en las personas, ademas de estimular la atencion y la
motivacién en los nifios para su aprendizaje. Al incorporarlas en el aula, se convierten en
herramientas estratégicas que facilitan la adquisicion de aprendizajes significativos en un

ambiente agradable, espontaneo y natural, promoviendo asi el desarrollo de habilidades.

Caracteristicas de las actividades ladicas en la educacion

Las actividades ludicas deben ser adecuadas al desarrollo psicoevolutivo del nifio,
estimular su interés por las asignaturas, fomentar la toma de decisiones, generar en los
estudiantes habilidades para trabajar de manera colaborativa en la realizacién conjunta de
tareas, promover la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diversas areas, reforzar
lo aprendido en las clases, y ser actividades pedagogicas dindmicas, con un tiempo limitado y
la combinacion de diferentes enfoques (Ballona et al., 2022).

De acuerdo con Candela y Benavides (2020), las actividades ludicas deben tener como
objetivo fomentar la creatividad de los nifios, por lo que el docente debe centrarse en
ensenarles a tomar decisiones frente a los problemas que puedan surgir en su vida,
garantizarles la oportunidad. de adquirir experiencia practica a través del trabajo colectivo,
contribuir a la asimilacion de los conocimientos teoricos de las distintas asignaturas, buscando
lograr un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje creativo, y prepararlos para resolver
los problemas cotidianos de manera efectiva.

De acuerdo con Guerrero y Tejada (2022) mencionan que las actividades ludicas
tienen como vision priorizar la diversion, aprendizaje y alegria espontanea, con el objetivo de
descubrir el origen de las emociones que a veces son ponderadas por el formalismo rutinario,
dichas actividades aportan beneficios a los nifios, como el desarrollo potencial cognitivo, la
activacion de la memoria y el arte de lenguaje. Las actividades aportan a la motivacion y
permiten que los niflos tengan una vision natural y social al mundo que los rodea,
implementar conocimientos en el aula a través de juegos ludicos permite obtener buenos

resultados en el desarrollo del estudiante.
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Por lo tanto, la educacion actual promueve habilidades efectivas y cognitivas
concretas, potenciar el desarrollo a través de actividades ludicas en etapa inicial facilitara las
habilidades e inteligencia concreta, es necesario estimular al nifio de forma adecuada para
conseguir un buen desempeiio la primera infancia, segun estudios los autores consideran que
las actividades ludicas permitan que los nifios construyan y organicen conocimientos a través
del potencial cognitivo y logren adquirir nociones basicas, mediante las estrategias se emplea
un ambiente célido, y de confianza entre los estudiantes, formando nuevos conocimientos que

les ayuda a desarrollar los sentidos, sensaciones y emociones.

Importancia de las actividades ludicas en la educacion

Segun Goémez, Molano y Rodriguez (2015), la actividad ludica promueve en las
personas el desarrollo de la autoconfianza, la autonomia y la formacién de la personalidad, lo
que la convierte en una de las actividades recreativas y educativas mas importantes. Aunque
esta actividad ha surgido de manera natural y espontdnea en todas las culturas, es esencial que
para fomentarla adecuadamente los docentes creen espacios y momentos adecuados que
faciliten su practica

Segun Villamizar (2021), las actividades ludicas son importantes en la etapa del
desarrollo infantil, en especial en nifios de 0 a 7 afios, por el vinculo en el que en nifio pueda
descubrir nuevas actividades, construir, pensar o socializar, el facilitador del aula o el docente
es el protagonista principal en la ensefianza de los estudiantes, la educacion inicial es parte del
desarrollo humano, para la construccién de un buen futuro, las habilidades y el
fortalecimiento de destrezas contribuyen al desarrollo, generan procesos cognitivos,
emocionales y comportamentales. Las piscinas, canchas, parques entre otros, se consideran
puntos especificos para la exploracion, se considera importante anexar estrategias didacticas
que permiten enriquecer al docente e impartir ensefianzas.

Las actividades de aprendizaje importantes se manejan bajo la curiosidad y el instinto
de exploracion donde el juego toma un papel fundamental desde tres aspectos; el juego libre,
simbolico y juegos de roles, cada una de estas actividades cuentan con un principal
protagonismo quienes experimentan con libertad, mientras relacionan sentimientos y

emociones en nifios de 5 a 6 afos de edad, se logra obtener metodologias direccionadas al
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juego, interés y aprendizaje significativo, permiten desarrollar instintos necesarios acorde su
edad, la metodologia de aprendizaje se considera como una disciplina que permite
comprender estrategias para encaminar al conocimiento.

De acuerdo con Lancheros et al., (2022) las actividades ludicas son considerados
juegos que permiten tener una orientacion en el desarrollo integral de los nifios, pero debido a
varios factores que obstaculizan dicho proceso en los establecimientos educativos al no
considerar el juego como medio para la formacion de conceptos. Los juegos ludicos que
desarrollan el pensamiento de nifios de 5 a 6 afios, segun estudios se dividen en; juegos de
construccidon o concentracion; bloques de construccion, bloques de maderas o legos, juegos
magnéticos de construccion; artes y manualidades, dibujo y pintura libre, plastilina moldeada,
collage; juegos de rol; Disfraces, teatros, titeres, marionetas; juegos de construccion de

historias; cuentacuentos etc.

Tipos de actividades ludicas en la educacion

La actividad ludica utiliza técnicas y estrategias que facilitan orientar y conducir a los
nifios en entornos escolares, empleando el juego como un método de aprendizaje, por lo que
resulta fundamental que maestros, padres y tutores reconozcan el valor pedagogico del juego(
Quijije y Flores 2022). La variedad de actividades ludicas permite al docente adaptar su
estrategia pedagdgica, fomentando espacios donde los nifios puedan explorar, expresarse y
proponer nuevas ideas a partir de su experiencia y entorno.

De acuerdo con Caballero(2021), existen diversos tipos de actividades ludicas que
pueden aplicarse en el aula para fortalecer el desarrollo del pensamiento creativo en los nifios,
entré ellas se encuentran los juegos educativos, cooperativos, heuristicos, psicomotores,
tradicionales y los apoyados en tecnologias, asi como los juegos de reglas, de construccion,
musicales, literarios, fisico-corporales y grafico-plasticos. Estas actividades, ademas de
promover el aprendizaje significativo, ofrecen al estudiante oportunidades para imaginar,

crear y resolver problemas de manera espontanea.
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Tabla 1
Ejemplos de Actividades Ludicas en la educacion

Tipo de Actividad Descripcion Ejemplo
Ludica P jemp
. Representacion de roles o situaciones Jugar a la casita, al médico, a
Juegos simbolicos . - . .. .
de la vida cotidiana o imaginaria. la tienda.
Juegos de Crear estructuras o formas con distintos  Bloques, legos, palitos,
construccion materiales. plastilina.
Juegos con normas preestablecidas que  Loteria, memoria, serpientes y
Juegos de reglas .
deben seguirse. escaleras.
Actividades con movimiento fisico, Carreras, circuitos, bailes,
Juegos motores . .
individuales o en grupo. escondidas.
. Integran el ritmo, la musica y el Cantar canciones, juegos con
Juegos musicales . .
movimiento. palmas.
. Estimulan uno o mas sentidos a través ~ Cajas sensoriales, juegos con
Juegos sensoriales . .
de materiales diversos. texturas.
s Disefiados para ensefiar o reforzar Rompecabezas, sopas de
Juegos didacticos . . )
aprendizajes escolares. letras, juegos de memoria.

Nota: Analisis Actividades ludico-recreativa para instituciones educativas Quintero (2023)

Categoria 2: Pensamiento creativo
Definicion Del Pensamiento Creativo

De acuerdo con Torrance (1966), el pensamiento creativo se define como un proceso
cognitivo que permite al individuo enfrentar situaciones problematicas mediante la
identificacion de vacios o deficiencias en la informacion disponible donde se generan
hipotesis o posibles soluciones, las cuales son evaluadas, puestas a prueba y ajustadas segin

los resultados obtenidos donde los hallazgos se comunican de forma clara y efectiva.

Segun Delgado (2022), se demuestra que en durante décadas, los investigadores se han
enfocado en el pensamiento creativo, considerada una de las habilidades mas importantes en
la actualidad, pensar de manera creativa se relaciona estrechamente con la capacidad de crear
algo nuevo separado de las conductas habituales, la razon es una realidad para afrontar

conductas, costumbres y diversas formas de ver la vida, la curiosidad permite que el nifio
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desarrolle el sentido comun y permita ver mas alld de las acciones rutinarias, la forma en la
que los estudiantes puedan estimular el pensamiento creativo es siendo creativos con cada uno
de ellos.

En la actualidad es un reto disefiar clases orientadas a brindar buenas ensefianzas a los
nifios, por la falta de ideales que contribuyan al aprendizaje. La creatividad es considerada
como un proceso dindmico, es una forma de cambio para el ser humano, considerando el
motor del desarrollo personal. Potenciar la creatividad mediante practicas educativas,
utilizando estrategias, y enfocandose a realizar juegos que permitan resolver problemas y
experimenten el proceso de aprendizaje o resolucion de problemas. Es necesario utilizar
estrategias educativas que permitan un entorno flexible, estimulante y desafiante, donde los
nifios puedan explorar, experimentar y crear.

Aldean y Roman (2023), consideran que los nifios adquieren la mayoria de las
habilidades en su primera etapa; sin embargo, cuando la expresion Corporal no es desarrollada
a tiempo, existe poca asimilacion corporal, toma de conciencia basada en el equilibrio,
coordinacién, manejo de objetos, desarrollo de los sentidos en relacion con el otro y
utilizacion del espacio y tiempo, dificultando continuar con la fase creadora donde el cuerpo
trasmite sus emociones, ideas y pensamientos por medio de gestos. Es necesario que existan
variedad de recursos didéacticos para alcanzar aprendizajes importantes que hagan referencia a
expresiones corporales, miradas, faciales entre otros que permitan ejecutar una relacion
adecuada con estrategias importantes.

La primera infancia es un periodo crucial en el desarrollo de muchas habilidades, tanto
cognitivas como fisicas y emocionales. Durante los primeros afios, los nifios experimentan un
crecimiento rapido en todas estas areas, la expresion corporal es fundamental para su
desarrollo integral. Si esta habilidad no se desarrolla adecuadamente en el tiempo oportuno,
puede haber una poca asimilacion corporal, lo que implica que los nifios podrian tener
dificultades en aspectos relacionados con el uso de su cuerpo, la coordinacion motriz, la

autoconfianza y la expresion emocional a través del movimiento.
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Fases del Pensamiento Creativo

De acuerdo con Morocho (2022), el pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afos sigue
varias fases que les permiten desarrollar habilidades para generar ideas originales y resolver
problemas de manera innovadora. Este proceso sigue varias fases: la preparacion exploracion
y adquisicidn de informacion, la incubacion procesamiento inconsciente de idea, la
iluminacién aparicion de nuevas ideas, la evaluacion andlisis de la viabilidad de la idea, la
elaboracion desarrollo y perfeccionamiento y la comunicacion compartir las ideas. Estas fases
permiten que los nifios desarrollen su creatividad a través del juego y la experimentacion en
un entorno flexible.

La preparacion en la primera fase, los nifios exploran el entorno, recopilan
informacion y se familiarizan con el problema o situacion, la incubacion, durante la fase de
incubacion, los nifios procesan la informacioén de manera subconsciente. La iluminacion, en
esta fase el nifio tiene una idea nueva o una solucion creativa a un problema, la evaluacion
genera una idea, los nifios pasan a la fase de evaluacion, donde analizan si su idea es 1til o
viable, la elaboracion, es una fase, los nifios desarrollan y refinan sus ideas. Esto puede
implicar hacer ajustes en sus dibujos, construcciones o en las soluciones que han ideado, la
comunicacion finalmente, los nifios comparten sus ideas o creaciones con los demas. Esta fase
es importante porque les permite expresar sus pensamientos y recibir retroalimentacion, lo

cual fomenta la confianza en sus habilidades creativas.

Beneficios del desarrollo del Pensamiento Creativo

Segun Gamarra y Flores (2020), el pensamiento creativo es fundamental para el
desarrollo integral de los nifios, debido a que les permite enfrentar problemas desde diversas
perspectivas, generar soluciones innovadoras y adaptarse a situaciones cambiantes. El
pensamiento creativo contribuye significativamente al aprendizaje, fomentando en los nifios la
capacidad de expresar ideas originales y de aplicar conocimientos en contextos nuevos.
Ademas, estimula el desarrollo emocional y social, promoviendo la autonomia y la confianza

en sus capacidades creativas.
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El pensamiento creativo es fundamental en el desarrollo integral de los nifios, ya que
potencia su capacidad para resolver problemas, generar nuevas ideas y adaptarse a diferentes
situaciones. Este tipo de pensamiento les permite a los nifios explorar multiples soluciones
para un mismo problema, fomentando la flexibilidad mental o la innovacién. Ademas, el
pensamiento creativo promueve el aprendizaje a través del juego, estimula la curiosidad y les
ayuda a desarrollar confianza en sus habilidades.

También tiene un impacto positivo en el desarrollo social y emocional, al permitirles
expresar sus ideas de forma unica y enfrentar desafios de manera constructiva

Para Panta (2022), la motivacion escolar permite desarrollar el pensamiento creativo
en los nifios, considerando que la motivacion escolar desarrolla la imaginacion, la capacidad
de resolucion de problemas, la comunicacion, por lo que se considera fundamental para lograr
resultados favorables en cualquier tarea o actividad, la imaginacion en los nifios es un
privilegio de la infancia, por ende, promover dicha creatividad es esencial acorde su edad, esta
habilidad permite

Los cuentos son herramientas psicopedagogicas poderosas para estimular el
pensamiento creativo en los nifios, a través de la narrativa, los cuentos permiten a los nifios
explorar nuevos mundos, personajes, situaciones, ayudandoles a desarrollar su imaginacion,
habilidades cognitivas y emocionales. Los cuentos suelen presentar lugares, personajes o
situaciones que no existen en la realidad, lo que ayuda a los nifios a imaginar escenarios que
van mas alla de su experiencia cotidiana y ayuda a estimular su capacidad de sofiar e inventar
nuevas historias. Los cuentos estan llenos de simbolos y metaforas que ayudan a los nifios a
comprender ideas abstractas.

Pensamiento creativo con el curriculo de educacion inicial.

El pensamiento creativo es una capacidad fundamental que debe estimularse desde la
primera infancia, ya que permite a los nifios explorar, imaginar y proponer nuevas ideas para
resolver situaciones cotidianas. Segun Curriculo de educacion inicial (2014) reconoce la
importancia de crear ambientes ricos en estimulos, donde los pequeinos puedan desarrollar su

creatividad a través del juego libre, el arte, la musica y las actividades ludicas, estos espacios
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favorecen que los nifios expresen sus emociones, pensamientos e intereses, construyendo
aprendizajes significativos a partir de sus propias vivencias.

Como plantea Curriculo de educacion inicial (2014) la creatividad no es exclusiva de
ciertas areas, sino que debe permear todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, desde el
lenguaje, las matematicas, las ciencias y la convivencia, se pueden disefar estrategias que
favorezcan la generacion de ideas originales y soluciones novedosas. Por ejemplo, al contar
cuentos, los nifios pueden inventar finales alternativos, o en actividades de ciencias, buscar
explicaciones a fenomenos naturales desde su perspectiva infantil esta metodologia permite
valorar el pensamiento divergente y promueve el respeto a la diversidad de ideas ,ademas,
fortalece la autonomia y la autoestima, al permitir que los nifios sean protagonistas de su
aprendizaje de este modo, el curriculo fomenta un enfoque integral y creativo en la educacion

inicial.
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CAPITULO III ABORDAJE O MOMENTO METODOLOGICO
Conceptualizacion ontologica y epistemologica del método

En este capitulo se describe la metodologia utilizada en el trabajo de integracion
curricular, la cual esta sustentada en los aspectos relacionados con las categorias de estudio:
“Actividades Ludicas en el desarrollo del Pensamiento Creativo en nifios de 5 a 6 Afos”. La
investigacion tiene un enfoque cualitativo, de tipo etnografico, con un paradigma
constructivista. Se emplearon técnicas como la revision sistematica ,la observacion
participativa y la entrevista estructurada para el analisis de la informacién recopilada durante la
investigacion.

Desde la perspectiva ontologica definida por Boscan de Pacheco (2016) el estudio se
centra en explorar la esencia del fenomeno, con un enfoque particular en las posibilidades de
comprender la realidad de los sujetos. Guba y Licoln (1989) afirman que los supuestos
ontologicos responden a las preguntas fundamentales como: “;qué existe? ;qué puede ser
comprendido?” y “;cudl es la esencia de la realidad?”. Estas preguntas nos permiten
determinar el conocimiento tedrico y practico.

En cuanto a la dimension epistemologica, la investigacion establece vinculos entre los
individuos y el objeto de estudio para abordar la realidad de la situacion problematica donde
se busca identificar y examinar la relacion entre lo que se sabe y lo que es posible conocer,
planteando cuestiones sobre teorias fundamentadas que permitan proporcionar un
conocimiento mas especifico del estudio (Martel,2016).

Por otro lado, tanto en la perspectiva ontologica y epistemoldgica opta por una actitud
de apertura hacia la sociedad y de la manera en la que se le interpreta por medio de la
experiencia y las distintas formas de conocer lo que nos rodea dentro de los cuales surgen las
interrogantes en los que se explica la epistemologia de la realidad dando respuestas a las
preguntas que se plantean en el estudio (Aguilar, 2012).

Para alcanzar los objetivos del estudio, se utilizé el enfoque cualitativo que esta
orientado en aspectos cualitativos, que no pueden medirse numéricamente y busca describir,

entender y explicar los fendmenos o comportamientos de un grupo social o de un individuo
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(Portilla et al.,2014). Este enfoque permitié comprender como las actividades ludicas
contribuyen en el pensamiento creativo de los nifios mediante la realizacion de actividades
basadas en relaciones sociales.

El alcance descriptivo permiti6 interpretar y describir la importancia de la literatura
infantil en la inclusion educativa a partir de las regularidades de los autores consultados y
desde el contacto con los nifios de educacion inicial de la Escuela de Educacion Bésica
“Abraham Lincoln” durante el periodo lectivo 2024-2025, debido a que un estudio descriptivo
permite representar la realidad subjetiva que emerge en un grupo de individuos respecto a un

fendmeno especifico (Ramos, 2020)

Poblacién y muestra.

Esta investigacion se realizo en la escuela de Educacion Basica “Abraham Lincoln ",
ubicada en el canton La Libertad, de la provincia de Santa Elena. La poblacion del presente
estudio estuvo conformada por estudiantes de 5 a 6 afios, segin Arias et al., (2016) la poblacion
es un grupo de personas u objetos de quienes se desea indagar un suceso. Como muestra para
este trabajo se utiliz6 la totalidad de 14 estudiantes y 1 docente. Se aplicé un muestreo no
probabilistico tedrico o intencionado, mismo que se da en dos fases: inicia con el muestreo de
voluntarios y luego se convierte en un muestreo de avalancha, se selecciona a los participantes

Crespo y Salamanca, 2007).

Tabla 2
Poblacion de estudio
ftems Descripcion Poblacion
1 Docentes 1
2 Estudiantes 14
Poblacion total 15

Nota: Elaboracion propia.
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La investigacion se llevd a cabo en la Escuela de Educacion Bésica “Abraham
Lincoln " del Canton Salinas, Provincia de Santa Elena, la poblacion del presente estudio esta
conformada por estudiantes de 5 afios, docente, director y padres de familia. Segtin Arias (2012),
la poblacion se define como un grupo de elementos que puede ser finito o infinito y que comparte

ciertas caracteristicas relevantes para la obtencion de conclusiones en el proyecto de

investigacion.
Tabla 3
Muestra de estudio
Docente de primer grado 1
Director de la institucion 1
Estudiantes 11
Total 13

Nota: Elaboracion propia.

Naturaleza o paradigma de investigacion

Se realizé bajo el paradigma interpretativo, que es frecuentemente utilizado en estudios
educativos, este paradigma considera que el conocimiento no es neutral y se construye a través
de la interaccion mutua de los sujetos (Ricoy, 2006), por lo tanto, intenta interpretar y
comprender la conducta humana desde los significados e intenciones de los sujetos que
intervienen en la escena (Schuster et al., 2013). De acuerdo con lo expuesto, el paradigma
permitid interpretar como las acciones, conductas, interacciones pertenecientes al ser humano
pueden influir en la percepcion de los nifios sobre el pensamiento creativo.

Al relacionar el paradigma interpretativo con el enfoque cualitativo, se evidencio la
congruencia de esta investigacion, misma que se mantuvo en las siguientes fases. Ademas, esta
relacion posibilitd para llevar un proceso de investigacion flexible, abordando las actividades
ludicas y pensamiento creativo a partir de la interaccion directa con los nifios dentro del contexto
educativo, de esta manera, se logroé encontrar indicios que permitieron identificar y comprender

como las actividades ludicas influyen al desarrollo del pensamiento creativo en los nifios.
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a. Método y sus fases

Como método de investigacion se us6 el método etnografico, ya que descubre y genera
teorias utilizando un sistema inductivo, y realizando trabajo de campo para establecer contacto
con la realidad, de esta manera, se comprende “una comunidad y su contexto cultural sin partir
de presuposiciones o expectativas” (Monje,2011).

En esta investigacion el método etnografico se trabajé desde la perspectiva de Sandin
(2003) citado por Cotan (2020) quien menciona que este método tiene cuatro fases. La primera
fase es la demarcacion del campo, que consiste en elegir la comunidad, esta debe ser delimitada
y observable, también se redacta un proyecto que debe ser detallado, definiendo el objeto, lugar y
el tiempo en el que se realiza el estudio, por ultimo es aqui donde se requiere de la aprobacion
del proyecto cumpliendo con lo establecido por el autor, se seleccioné la escuela de Educacion
Basica “Abraham Lincoln”, institucion que oferta el nivel de educacion inicial.

En la segunda fase que es la preparacion y documentacion, se lleva a cabo una exhaustiva
revision bibliografica y de archivos relevantes de acuerdo con el tema estudiado donde se opto
por realizar un analisis documental, utilizando como instrumento la revision sistematica, en
donde se recaudaron articulos, investigaciones y libros sobre las actividades ludicas y
pensamiento creativo, que contribuyeron a la elaboracion del marco tedrico-referencial, y
ayudaron a preparar a las investigadoras para efectuar el trabajo de campo e interactuar con la
comunidad de manera efectiva.

La tercera fase se trata de la investigacion, es aqui donde empieza el trabajo del
investigador, debido a que se traslada al lugar del estudio para encontrarse con los informantes y
luego registrar datos de manera minuciosa. Durante el trabajo de campo se utiliz6 la observacion
participativa para lograr una comprension profunda sobre las categorias de estudio dentro de la
institucion educativa, por ende, esta fase permitid recoger la informacion que refleja la realidad
de los sujetos de estudio, es decir, de los nifios de educacion inicial.

Por ultimo, la cuarta fase es la conclusion, esta implica la elaboracion de la ruptura en
donde se analizan y sintetizan los datos previamente obtenidos. Aqui se realiza el abandono de
campo, es decir, el investigador termina su estudio. Esta fase final permiti6 analizar y presentar

los hallazgos, contribuyendo de esta forma al area educativa.
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b. Técnicas de recoleccion de la informacion.

Las técnicas que se utilizaron para la recopilacion de datos son: andlisis documental, la
observacion y entrevistas semiestructuradas, mismas en la que se obtuvo la informacion necesaria
para la comprension del tema estudiado en cuestion. Segun Acevedo (2002) citado por Alegre
(2022). estas técnicas proporcionan una mayor profundidad en la respuesta y asi una mejor
compresion del fenomeno estudiado.

Analisis documental: Es la operacion que consiste en examinar un documento para
encontrar sus elementos esenciales y las relaciones entre ellos, es decir, que es un proceso analitico-
sintético, porque la informacion es estudiada, interpretada y sintetizada minuciosamente para dar
lugar a un nuevo documento que lo representa de modo abreviado pero preciso (Casasempere y
Vercher , 2020). El analisis documental permitié la comprension profunda del tema Actividades
Ludicas y Pensamiento Creativo, por lo que se logré identificar y resaltar los aspectos relevantes
de las diferentes investigaciones de acuerdo con las categorias de estudio, luego fueron analizados
permitiendo obtener la argumentacion del tema en cuestion.

Observacion: Es una técnica que consiste en observar el fendmeno, hecho o evento
donde se obtiene informacion y se procede a registrarla para su posterior analisis. La observacion
es un elemento esencial de todo proceso de investigacion o de conocimientos; en el que se apoya
el investigador para obtener el mayor nimero de datos posibles (Sanjuan, 2019). La técnica de
observacion fue importante para lograr comprender como los nifios con las actividades ludicas
pueden desarrollar el pensamiento creativo.

Entrevistas Semiestructuradas: Son las que ofrecen un grado de flexibilidad aceptable,
a la vez que mantienen la suficiente uniformidad para alcanzar interpretaciones acordes con los
propositos del estudio, ademas parten de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a los
entrevistados (Troncoso y Amaya,2017). La entrevista semiestructurada que fue aplicada a la
docente a cargo, donde esta proporcion6 informacion relevante para la investigacion.

Los instrumentos fueron: revision bibliografica, guia de observacion y guion de preguntas
abiertas. Las técnicas de recoleccion se utilizaron con el objetivo de conocer la realidad del
contexto educativo y su relacion con las categorias estudiadas como lo son la Actividades

Ludicas y Pensamiento Creativo.
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¢. Técnicas de interpretacion de la informacion.

Respecto al analisis de datos, se escogi6 el programa ATLAS.TI para organizar y
categorizar los datos, facilitando la triangulacion de la informacion. Este programa permite no
solo una gestion clara de los datos recogidos, sino también una exploraciéon mas profunda de las
percepciones y experiencias de los participantes. Al utilizar ATLAS.TI, se pueden identificar
tendencias y patrones que revelan como la literatura infantil puede influir en la inclusion
educativa. Ademas, la capacidad de visualizar las relaciones entre diferentes categorias de datos

para comprender mejor los contextos en los que se desarrollan.

d. Categorizacion y Triangulacion.

Mediante la categorizacion y codificacion de los datos a través del software ATLAS. ti,
fue posible analizar e interpretar de manera sistematica la informacion recolectada durante la
aplicacion de los instrumentos. La categorizacion permitié organizar los datos de forma eficiente,
generando informacion precisa que facilitd la comprension de la realidad educativa de los
estudiantes en el contexto de la inclusion. Este proceso resultd clave para identificar patrones,
significados y experiencias relacionadas con la implementacion de practicas inclusivas en el

entorno escolar (Fernandez et al., 2022).

Mientras que la triangulacion, segun Forni y De Grande (2019), es la accion de reunir
y cruzar dialécticamente toda la informacion pertinente al objeto de estudio surgida en una
investigacion, a través de los instrumentos correspondientes, y que en esencia constituye el
corpus de resultados del estudio, esta permitié comprobar la correlacion entre los datos
obtenidos, los cuales fueron posteriormente analizados. En este proceso, se utilizaron los
datos necesarios para sustentar la investigacion, mediante la aplicacion de una guia de
observacion a los estudiantes y una entrevista semiestructurada a la docente del aula de

Educacion Inicial I1.
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Cuadro de categorias y subcategorias Aprioristicas

Tabla 4

Construccion de categorias y subcategorias aprioristicas

AMBITO PROBLEMA DE INQUIETUDES OBJETIVOS OBJETIVOS CATEGORIAS | SUBCATECORIAS
TEMATICO | INVESTIGACION | DEL GENERAL ESPECIFICOS
INVESTIGADOR
Actividades (Como influyen (Qué fundamentos Determinar la | Identificar los Actividades Definicion de
Ludicas y las actividades teoricos respaldan influencia de fundamentos Ludicas Actividades ladicas
Pensamiento | lidicas en el el uso de las actividades | teoricos que Caracteristicas de
acreativo desarrollo del actividades ludicas ludicas en el sustentan el las actividades
pensamiento para el desarrollo desarrollo del desarrollo del ladicas en la
creativo ennifosde | del pensamiento pensamiento pensamiento educacion
5 a 6 afnos?. creativo ennifiosde | creativo en creativo Importancia de las
5 a 6 aflos? niflos de 5a 6 | mediante actividades ladicas
afios. actividades
&C‘}é‘les son l,as. ladicas. Tipos de actividades
actividades ludicas ladicas
especificas que Describir
favorecen el actividades
desarrollo del ludicas
pensamiento especificas que
creativo en nifios de favorecen el
5 a 6 afios? desarrollo del
pensamiento
creativo en
nifiosde 5a 6
anos.
(Cual es la relacion Proponer una Pensamiento Definicion del
entre las guia de Creativo pensamiento
actividades ludicas actividades creativo
y el desarrollo del ludicas en el Fases del
pensamiento desarrollo del Pensamiento
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CAPITULO IV PRESENTACION DE LOS HALLAZGOS

Reflexiones criticas

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos en la recoleccion de datos de la entrevista 'y

ficha de observacion, en el que se hizo uso del software ATLAS. Ti 24 para llevar a cabo el

analisis de los criterios derivados de las categorias de estudio. Por lo tanto, mediante el software

Atlas. Ti se realizo el andlisis de informacion, misma que permitio obtener los siguientes

resultados a través de las nubes de palabras y las redes semanticas.

Analisis y discusion de los resultados

Analisis de la entrevista

Figura 2
Nube de palabras: Entrevista a la docente
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Nota: Extraido de ATLAS. ti

Al analizar la nube de palabras de entrevista realizada a la docente se evidencia
claramente que las actividades ludicas y el pensamiento creativo estan profundamente
relacionadas por lo que se resaltan palabras como “pensamiento”, “ludicas”, “actividades” y
“creativo” son las mas destacadas, lo que indica que la docente considera que el juego no solo

tiene una funcion recreativa, sino también un fuerte componente formativo y cognitivo desde
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su mirada, las actividades ludicas se convierten en una herramienta clave para estimular la
creatividad en los nifios.

También llama la atencion la presencia de palabras como “juegos”, “expresion”,
“exploracion” e “imaginacion”, los cuales refuerzan la idea de que el nifio aprende de manera
activa, a través de la experimentacion y la libertad para crear. Esto sugiere que la docente
promueve un ambiente en el que los nifios pueden desarrollar su pensamiento de manera
espontanea, sin tantas restricciones valorando la creatividad como una habilidad esencial en
esta etapa. Es evidente que valora las experiencias practicas como medio para que los nifios
descubran, creen y propongan ideas nuevas.

Asimismo aparecen palabras como “participacion”, “cooperacion”, “interaccion” y
“estimulacion”, que muestran la importancia que la docente da a lo social y afectivo dentro
del aula donde para ella la creatividad no se desarrolla de forma aislada, sino en constante
dialogo con los demas. Se destaca ademas el uso de recursos artisticos como la dramatizacion,

el dibujo, la musica o el uso de plastilina, lo cual demuestra su intencidon de ofrecer distintas

formas de expresion que se adapten a las caracteristicas y preferencias de cada nifio.

29 C¢ 29 ¢ 9

Finalmente, términos como “autonomia”, “confianza”, “evaluacion” y “concentracion’
revelan una vision integral del desarrollo infantil porque la docente reconoce que al brindar
espacios ludicos y creativos no solo se fortalece el pensamiento, sino también otras

habilidades importantes para el aprendizaje.
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Figura 3
Red semantica de la categoria 1: Actividades Ludicas.
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Nota: Extraido de ATLAS. ti

La red semantica construida a partir de la categoria actividades ladicas refleja
claramente como estas practicas ocupan un lugar esencial en la dinamica del aula de
educacion inicial, especialmente con nifios de 5 a 6 afios ya que lejos de tratarse de simples
momentos de recreacion, las actividades ludicas se presentan como espacios pedagogicos
intencionados que favorecen el desarrollo integral del nifio por lo cual las actividades como el

juego simbolico, la dramatizacidn, la expresion artistica y el uso de recursos como la
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plastilina, los cuentos o la musica, permiten a los nifios explorar el entorno, canalizar sus
emociones y activar su creatividad de forma espontanea y significativa.

En la red también se analiza la relacion que hay en una gran diversidad de
experiencias agrupadas dentro del concepto de lo ludico, lo cual enriquece su impacto
pedagdgico en las actividades permitiendo que los nifios actuen con libertad, asuman distintos
roles, imaginen nuevas situaciones y construyan aprendizajes desde sus propios intereses. A
través del juego también se fomenta la cooperacion, el respeto mutuo y el trabajo en equipo,
lo que contribuye a fortalecer no solo lo cognitivo, sino también lo emocional y social. En este
sentido, el juego se revela como un proceso completo, en el que mente, cuerpo y emociones
interactiian constantemente.

También se hace evidente una fuerte relacion entre las actividades ludicas, la
motivacion y la participacion activa. Cuando el nifio se siente en un ambiente seguro, libre
para moverse y expresarse, su nivel de entusiasmo y disposicion hacia el aprendizaje aumenta.
Este tipo de motivacion, que nace del interés propio por explorar y descubrir, es fundamental
para el desarrollo de procesos creativos. Por eso, el juego no puede ser visto como una simple
estrategia complementaria, sino como una base metodologica que activa el pensamiento desde
la emocion, la experiencia y la libertad ya que por lo general a través de estas actividades el
nifio no solo aprende contenidos, sino que aprende a aprender, a cuestionar, a imaginar y a
proponer. Por ello, incorporar lo ludico como parte estructural del proceso educativo no es

una opcion opcional, sino una necesidad coherente con el desarrollo infantil
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Figura 4
Red semantica de la categoria 2: Pensamiento Creativo
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Nota: Extraido de ATLAS. ti

La red semantica construida a partir de la categoria pensamiento creativo permite
comprender de forma clara y profunda coémo esta capacidad se desarrolla en la infancia y

cuales son los factores que lo estimulan dentro del contexto educativo. En primer lugar, se

identifican elementos clave como la innovacion, la solucion de problemas y la generacion de

ideas, lo cual indica que el pensamiento creativo no se limita a la expresion artistica, sino que

tiene un alcance mas amplio que involucra procesos de razonamiento, analisis y produccion

de nuevas respuestas ante distintas situaciones.
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El desarrollo del pensamiento creativo se relaciona estrechamente con la imaginacion,
la originalidad y la flexibilidad cognitiva lo cual permiten que el nifio piense desde multiples
angulos, asuma riesgos al proponer ideas nuevas y transforme lo cotidiano en experiencias
diferentes. Tales habilidades se ven especialmente fortalecidas cuando se implementan
actividades como la narracion de cuentos, el juego simbolico o la creacion artistica, ya que
estas propuestas brindan un espacio donde los nifios pueden expresar su mundo interior y
construir nuevas realidades desde su propia vision.

Asimismo, se sefnala que el pensamiento creativo requiere de condiciones particulares
para florecer, entre ellas la toma de decisiones, la autonomia en el aprendizaje y la posibilidad
de experimentar sin miedo por lo que la presencia de ambientes ricos en estimulos, con
materiales diversos, tiempo para explorar y una actitud abierta hacia las ideas de los nifios,
favorecen este tipo de pensamiento ya que cuando el entorno estimula la curiosidad el nifio se
siente libre para intentar, cambiar, construir y transformar, lo que fortalece su confianza en
sus propias capacidades.

También se hace énfasis a la importancia de las emociones positivas, la motivacién
intrinseca y la curiosidad como motores que impulsan la creatividad infantil ya que es
evidente que si el nifo se siente feliz, seguro y motivado por lo que hace, su disposicion para
crear aumenta notablemente. Por tanto, fomentar el pensamiento creativo implica también
construir un ambiente afectivo positivo, donde el nifio se sienta valorado, escuchado y con

libertad para imaginar
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Figura 5
Nube de palabras de la guia de observacion.
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Nota: Extraido de ATLAS. ti

En la nube de palabras generada a partir de la ficha de observacion aplicada a los nifios
de educacion inicial, se puede apreciar una marcada presencia de términos relacionados tanto
con las actividades ludicas como con el pensamiento creativo. Palabras como expresion, crear,
exploracion e improvisacion surgen con gran fuerza, lo que permite evidenciar que las
actividades ludicas se convierten en un espacio fundamental para que los nifios manifiesten
sus ideas, emociones y formas personales de interpretar el entorno. Estas acciones
espontaneas no solo enriquecen su desarrollo emocional, sino que activan procesos mentales
vinculados directamente con la creatividad.

Asimismo, se observa la aparicion de términos como inventiva, descubrimiento,
curiosidad, solucion y experimentar, los cuales reflejan que a través de las actividades ludicas
los nifios no repiten inicamente acciones rutinarias, sino que constantemente estan

enfrentando situaciones nuevas, explorando materiales, formulando hipotesis y buscando
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respuestas propias. Esto confirma que la ltidica impulsa el pensamiento creativo, en tanto
favorece la iniciativa, la toma de decisiones y el pensamiento divergente. La libertad de
explorar sin miedo al error se vuelve un estimulo natural para la originalidad y la innovacion.

Por otro lado, palabras como dibujar, construccion, historias, dramatizacion y modelar
evidencian la presencia de multiples formas de expresion dentro de las actividades ludicas.
Estas practicas permiten a los nifios representar situaciones, narrar vivencias reales o
imaginarias, y dar forma a sus ideas por medio del cuerpo, la voz o los objetos. Desde esta
perspectiva, el pensamiento creativo se fortalece a través del simbolismo, la imaginacion y la
creacion de significados personales, lo que contribuye de manera directa a su desarrollo
cognitivo y comunicativo.

Finalmente, términos como interpretar, dialogar, asociar € innovar permiten
comprender que las actividades ludicas también generan oportunidades de interaccion social y
reflexion individual, elementos clave en el desarrollo del pensamiento creativo. Estas
experiencias ludicas no solo estimulan la expresion individual, sino que promueven la
colaboracion, el respeto por las ideas de los demads y la construccion colectiva del

conocimiento
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Figura 6
Red semantica de la guia de observacion.
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Durante la observacion en el contexto escolar, se evidencid que los nifios y nifias

muestran entusiasmo al iniciar las actividades ludicas y participan activamente durante toda la

dinamica, lo que refleja motivacion e interés genuino por el juego. Ademas, la mayoria

respeta las reglas del juego, aunque en algunos casos se requiere reforzar la autorregulacion.

La interaccion social fue constante, ya que los nifios se comunican con sus

compaiieros durante el juego y cooperan para lograr objetivos comunes, demostrando

habilidades para trabajar en equipo y resolver conflictos. Asimismo, se observo que se

adaptan facilmente a distintos tipos de juegos, tanto simbdlicos como fisicos, y mantienen la

atencion durante las dinamicas, lo que favorece su concentracion y compromiso.

Un aspecto destacable fue que varios estudiantes mostraron iniciativa para proponer

nuevas formas de jugar, aportando ideas creativas que enriquecieron la experiencia colectiva.
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También se evidencid que muchos transforman materiales o los usan de forma imaginativa,

utilizando objetos comunes como elementos simbolicos dentro del juego.

En el juego simbodlico, fue comun ver que los nifios crean historias o situaciones
inventadas, lo que demuestra su capacidad narrativa y de representacion. Frente a desafios o
problemas, se observéd que exploran diferentes formas de resolverlos, adaptando sus
estrategias de manera flexible. Ademas, algunos nifios combinan elementos conocidos para

crear cosas nuevas, lo cual evidencia pensamiento divergente.

En cuanto a la expresion creativa, se identificaron conductas en las que los nifios se
arriesgan a probar nuevas formas de jugar o expresarse, sin miedo al error. También, en varias
situaciones, relacionaron conceptos aprendidos con las actividades ludicas, integrando
aprendizajes escolares de forma espontanea. Finalmente, muchos demostraron flexibilidad
para cambiar de estrategia si algo no funcionaba, mostrando autonomia y pensamiento

adaptable
Aportes del Investigador (CASUISTICA)

Durante el proceso de investigacion, uno de los aportes mas significativos fue la
observacion directa del entorno educativo donde se desarrollan los nifios de 5 a 6 afios. Esta
experiencia permitio identificar de forma concreta como las actividades ludicas influyen en su
desarrollo creativo. Observar sus conductas espontaneas, reacciones naturales y formas de
expresion auténtica enriquecid profundamente el analisis. La cercania con los estudiantes y el
personal docente brindé una mirada mas realista y humana de lo que sucede en el aula. Este
enfoque permitié comprender de manera mas clara las necesidades reales del proceso educativo.
El investigador logro asi aportar desde la vivencia préctica, no solo desde la teoria. Todo esto

fortalecid la propuesta educativa construida y su utilidad en contextos similares.

Otro aporte relevante fue la elaboracion de una guia pedagogica enfocada en actividades
ludicas orientadas al fortalecimiento del pensamiento creativo. Esta herramienta nacié como una
respuesta directa a las carencias evidenciadas durante el trabajo de campo. Su contenido no se

limita a actividades estructuradas, sino que también incorpora la dimension emocional, la
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participacion activa del nifio y la diversidad de formas de aprender. Estd pensada para adaptarse
a distintas realidades escolares, ofreciendo al docente alternativas practicas y accesibles. Cada
propuesta parte de una intencion pedagogica concreta que busca estimular la creatividad
mediante la exploracion y la solucion de problemas. De esta forma, se proporciona un recurso

util y pertinente que puede enriquecer el trabajo en el aula inicial.

También fue importante la conexion que se establecid entre los referentes tedricos
estudiados y la practica educativa observada. Conceptos como el pensamiento divergente o la
Zona de Desarrollo Proximo, propuestos por autores como Vygotsky y Torrance, fueron
validados mediante la interaccion directa con los nifios. Este didlogo entre teoria y realidad
permitiod interpretar los fendémenos de manera mas profunda. El investigador no se limit6 a
repetir modelos, sino que los adapt6 segun el contexto y la experiencia vivida. Esta actitud critica
y reflexiva enriquecio tanto el proceso metodologico como las conclusiones alcanzadas. Asi se

genero un conocimiento mas auténtico, aplicable y valioso para la educacion inicial.

La constante interaccion con los nifios y la observacion cercana del entorno emocional
del aula permiti6 identificar la importancia de construir espacios seguros y motivadores. Se
evidencid que cuando los nifios se sienten escuchados y valorados, su creatividad se expresa de
manera mas libre. Este descubrimiento reafirma la necesidad de trabajar no solo desde lo
cognitivo, sino también desde lo afectivo. El investigador vivid de primera mano cémo las
emociones positivas favorecen el desarrollo de ideas originales y de mayor confianza en si
mismos. Esta experiencia aportd una mirada mas sensible al analisis, que en muchos casos no

queda reflejada en datos numéricos, pero es esencial para lograr una educacion integral.

Por ultimo, el rol del investigador no se limitd a recoger informacion, sino que también
implico una participacion activa como agente de cambio. A lo largo del proceso se generd un
ambiente de didlogo y reflexion con la comunidad educativa sobre la importancia de incorporar
actividades ludicas en el aula. Las conversaciones con la docente, el analisis compartido de los
resultados y la propuesta de nuevas estrategias despertaron interés por transformar ciertas
practicas. Este impacto demuestra que una investigacion no solo produce conocimiento, sino que

puede influir positivamente en la mejora del contexto. Asi, el trabajo realizado dejo huella més
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alla del documento escrito, al fomentar una educacién mas creativa, sensible y centrada en el

desarrollo integral del nifio.

REFLEXIONES FINALES

Esta investigacion permitié6 comprender con mayor profundidad que las actividades
ludicas tienen un papel fundamental en el desarrollo del pensamiento creativo durante la
primera infancia. Mediante propuestas que estimulan la imaginacion, los nifios logran
expresar ideas, emociones y soluciones de manera libre y espontanea por lo que se deduce que
no se trata solamente de incluir dinamicas entretenidas, sino de construir espacios que
fomenten la reflexion, el descubrimiento y la creacion. Cada actividad realizada en el aula
mostrd que, cuando se trabaja desde la ludica, los nifios se involucran con mayor interés y la
creatividad surge de manera natural cuando el entorno lo permite por tanto es necesario
entonces pensar en propuestas pedagogicas que integren lo lidico como eje central del

aprendizaje.

Durante el contacto directo con los estudiantes se pudo observar como las actividades
ludicas activan procesos mentales relacionados con la invencion, la asociacion de ideas y la
busqueda de nuevas formas de resolver situaciones por lo que la capacidad creativa no
aparece por si sola, necesita ser estimulada con experiencias que despierten la curiosidad, al
ver a los nifos participar en dramatizaciones, construir con materiales o crear historias, se

evidencid que su pensamiento creativo se fortalece cuando hay libertad para imaginar.

Otro aspecto que surgio en esta investigacion fue la necesidad de fortalecer la
formacion docente para el uso intencionado de actividades ludicas ya existen resistencias por
parte de algunos educadores que no reconocen el valor pedagdgico de estas estrategias. Este
estudio demostrd que cuando se aplican con objetivos claros, las actividades ludicas no solo
animan a los nifios, sino que desarrollan su capacidad de generar ideas propias. El
pensamiento creativo necesita estimulos constantes y variados. Por eso, el rol del docente
debe ser el de facilitador, alguien que proponga situaciones donde el nifio pueda descubrir,

ensayar y construir sin miedo al error. En conclusion, esta investigacion fue una experiencia
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que enriquecio no solo el conocimiento académico, sino también la vision sobre la ensefianza
ya que como las actividades ludicas impactan en el pensamiento creativo de los nifios permitid
mirar la educacion desde una perspectiva mas sensible y cercana ya que no se trata
unicamente de ensefiar contenidos, sino de brindar herramientas para que cada nifio pueda

crear su propio camino.
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ANEXOS

Anexo A: Cronograma de actividades

MARZO ABRIL MAYO JUNIO JuLio AGOSTO
2025 2025 2025 2024 2025 2025

ACTIVIDADES 4 | 1 2 3| 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 | 1| 2|3

1.Recepcion de aceptacion del docente
tutor

2. Situacion objeto de investigacion

3. Abordaje o momento tedrico

X AR AR X w
>~
>
>~
>

4. Abordaje o momento
metodologico

5.Revision de los avances de la X X X X
investigacion por parte de los
especialistas

6. Presentacion de los Hallazgos/ X X X
Aportes del investigador (casuistica)

7. Reflexiones finales

8.Convocatoria de entrega del trabajo de X
integracion curricular

o
I e

9. Revision final del Proyecto de
investigacion por parte de los
especialistas -Proceso de Predefensa

=
>~

10. Recepcion  de los trabajos de
titulacion con las correcciones finales

11.Sustentacién del Proyecto de X X
Investigacion

12. Proceso de Recuperacion X

13. Ceremonia de incorporacion
tentativa

Edu. Parv. Ana Uribe Veintimilla, MSc. Lic. Ximena Barreto Ramirez, MSc.
Directora de Carrera Docente U
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Anexo B : Guia de observacion

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

PERIODO 2024-2
FICHA DE OBSERVACION APLICADA A NINOS DE 5 A 6 ANOS

Institucion Educativa Escuela de Educacion Basica “Abraham Lincoln”
Nombre Del EVA CRISTINA LIMONES MARCILLO

Observador:
Curso/Grado: Primero Grado
Fecha de la observacion:
Numero de 11
Estudiantes:

TEMA: ACTIVIDADES LUDICAS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
CREATIVO EN NINOS DE 5 A 6 ANOS.
INDICACIONES: Marque una X en el casillero correspondiente a los criterios observados en
el desarrollo de la clase.
A) Lea detenidamente cada criterio y conteste de acuerdo con la escala de valoracion.
de acuerdo con la escala de valoracion.
B) Escala de valoracion.

e Siempre

e A veces

e Nunca
OBJETIVO DEL LA GUIA DE OBSERVACION: Observar diferentes aspectos y analizar
las interacciones de los estudiantes con los contenidos, los materiales y el docente.

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION: Analizar la influencia de las actividades ludicas
en el desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios

CRITERIOS PARA EVALUAR SIEMPRE VECES NUNCA
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Categoria 1: Participacion en Actividades
Ludicas

1 | Muestra entusiasmo al iniciar una actividad
ludica.

2 | Participa activamente durante toda la
actividad.

3 | Respeta las reglas del juego.

4 | Se comunica con sus compaiieros durante el
juego.

5 | Coopera con otros para lograr un objetivo
comun en la actividad.

6 | Se adapta a diferentes tipos de actividades
ludicas.

7 | Mantiene la atencion durante la dindmica.

8 | Muestra iniciativa para proponer juegos o
nuevas formas de jugar.
Categoria 2: Desarrollo del Pensamiento
Creativo

9 Transforma materiales o los utiliza de forma
1maginativa.

10 Crea historias o situaciones dentro del juego
simbdlico.

1 Explora distintas formas de resolver un
problema dentro del juego.

12 Combina elementos conocidos para crear
algo nuevo.

13 Se arriesga a probar nuevas formas de jugar
0 expresarse.
Relaciona conceptos aprendidos con las

14 .. L
actividades ludicas.

15 Muestra flexibilidad para cambiar de
estrategia si algo no funciona.

Observaciones:
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Anexo C : Guia de la entrevista dirigida a la docente

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

PERIODO 2025-1

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTE DE PRIMER GRADO

Institucion Educativa

Escuela de Educacion Basica “Abraham Lincoln ”

entrevistador:

Nombre Del EVA CRISTINA LIMONES MARCILLO

Nombre Del Docente
entrevistado:

Curso/Grado: Primer Grado

Fecha de la entrevista:

TEMA: ACTIVIDADES LUDICAS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
CREATIVO EN NINOS DE 5 A 6 ANOS.

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION: Investigar como las actividades lidicas
contribuyen al desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios.

Nombresy
apellidos:

Profesion

Cargo

Correo electronico:

NO

Preguntas

Desde su experiencia, ;qué son las actividades Iudicas?

(Usted sabe que es el pensamiento creativo?

(Qué entiende usted por pensamiento creativo en los nifios de 5 a 6 anos?

(Considera importante fomentar la creatividad en esta etapa? ;Por qué?

(Qué tipo de actividades ludicas utiliza con frecuencia en su aula?

(Que criterios utiliza para seleccionar actividades ludicas adecuadas para esta edad?

N (NN A W N -

estimular la creatividad?

(Puede mencionar una actividad ludica que considere especialmente efectiva para
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(Ha notado cambios en el pensamiento o comportamiento creativo de los nifios después

8 de realizar actividades ludicas? ;Podria dar algun ejemplo?

9 (Qué diferencias observa entre los nifios que participan activamente en actividades
ludicas y los que no?

10 (Qué papel considera que tiene usted como docente en la estimulacion del pensamiento
creativo mediante el juego?

11 | ;Como fomenta la participacion activa de todos los nifios en las actividades ludicas?

0 (Cuenta con los recursos necesarios para aplicar actividades ludicas creativas en el
aula?

13 | ;Qué limitaciones o dificultades enfrenta al implementar este tipo de actividades?

14 | ;Como evalia usted el desarrollo del pensamiento creativo en sus estudiantes?

15 (Qué sugerencias tiene para mejorar el uso de actividades ludicas como herramienta

para fomentar la creatividad?
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Anexo D: Hoja de Registro para Validacion de Expertos

HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACION DE EXPERTOS

Estudiante: Eva Cristina Limones Marcillo

DATOS DEL EXPERTO
Nombre y Apellidos Joseph Taro
Formacion profesional Cuarto Nivel
Institucion de adscripcion Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Cargo Docente
Teléfono celular 0963958893
Direccién de correo joseph.taro@upse.edu.ec

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE

Nombre y Apellidos EVA CRISTINA LIMONES MARCILLO
Formacion en curso Tercer Nivel
Titulo a obtener Licenciada en Ciencias de la Educacion Inicial

DATOS SOBRE LA INVESTIGACION

Tema de investigacion Actividades Ludicas en el Desarrollo

del Pensamiento Creativo en nifos de

5 a 6 anos.
Categoria Actividades Ludicas -Pensamiento Creativo
Instrumento de recogida de Ficha de observacion, entrevista.
informacion.
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Se presenta para su validacion el formato de ficha de observacion, cuyo objetivo es
“Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento
creativo en nifios de 5 a 6 afnos.” Instrucciones

« Leer minuciosamente el instrumento

+ Para evaluar el instrumento, asigne una X en los casilleros conforme a los

criterios sefialados a continuacion 1 no cumple, 2 mejorar y 3 si cumple.

» De considerarlo necesario, coloque observaciones en el tltimo casillero.

1 No cumple 2 Mejorable 3 Si cumple

Ademas de su valoracion, si lo considera pertinente por favor agregue las observaciones que

contribuyan a mejorar la pregunta.
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INSTRUMENTO DE FICHA DE OBSERVACION

CRITERIOS Pertinencia.  Claridad Coherencia OBSERVACION
N° ACTIVIDAD 1| 2 3 1|2 3 1| 2 3
1 Capacidad para inventar historias o narrativas durante el juego X X X
2 Habilidad para proponer nuevas reglas o variaciones en los juegos. X X X Seria mejor hablar de variantes en vez de variaciones
Uso de materiales de manera no convencional X X X Sugiero que uso de materiales de manera no
convencional durante los juegos
4 Capacidad para resolver problemas simples dentro del juego. X X X
5 Disposicion para colaborar con otros nifios en actividades creativas. X X X
6 Frecuencia de generacion de ideas espontaneas X X X
7 Capacidad para combinar elementos visuales, sonoros o fisicos en el X X X
juego.
Disposicion para explorar diferentes formas de jugar X X X
8
Habilidad para expresar emociones e ideas a través del juego X X X
® | simbolico
10 Persistencia en la busqueda de soluciones creativas X X X
Total: Firma

Evaluado por: Lcdo. Joseph Taro, PhD.
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INSTRUMENTO DE ENTREVISTA A

DOCENTE
CRITERIOS Pertinencia Claridad  Coherencia OBSERVACION

Ne PREGUNTAS 12 3 2 3 23
1 (Como define usted el pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afos

dentro del proceso educativo?
2 (Qué conocimientos cree que desarrollan los nifios cuando participan en

actividades creativas?
3 (Como influye el juego simbodlico en la construccion del pensamiento

creativo en los nifios de 5 a 6 afios?

4 (Considera importante fomentar la creatividad en estas primeras

edades? ;Por qué?
5 (Qué tipo de actividades ludicas utiliza con frecuencia en su aula?
6 (Qué criterios utiliza para seleccionar actividades ludicas adecuadas

para esta edad?
7 (Qué papel considera que tiene usted como docente en la estimulacion

del pensamiento creativo en los nifios?
8 (Como fomenta la participacion de todos los nifios en las actividades

ludicas?
9 (Como evalua usted el desarrollo del pensamiento creativo en sus

estudiantes?

10 (Qué sugerencias tiene para mejorar el uso de actividades ludicas como

herramienta para fomentar la creatividad?

Total: Firma

Evaluado por: Lcdo. Joseph Taro, PhD.
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Anexo E: Evidencias aplicacion de instrumentos

FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION E IDIOMAS

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

OFICIO No. CEI-2025-249- AUV
La Libertad, 02 de junio del 2025

Licenciado

Jorge Merizalde Sellan, MSc.

DIRECTOR

ESCUELA DE EDUCACION BASICA ABRAHAM LINCOLN
En su despacho. —

Reciba un cordial saludo, augurando éxitos en su gestion administrativa.

Me dirijo a usted en nombre de la Carrera de Educacién Inicial de la Facuitad de
Ciencias de la Educacién e Idiomas, con el fin de solicitar su autorizaciéon para la
aplicacion de los instrumentos de recoleccién de informacién (entrevista y ficha
de observacién) correspondiente al trabajo de titulacién de la estudiante Limones
Marcillo Eva Cristina.

Dichos instrumentos estaran dirigidos al docente y estudiantes del subnivel 2, en
el marco del proyecto titulado: “Actividades ludicas en el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios”.

El valioso aporte del area que usted dirige constituird un pilar fundamental en la
formacién académica y profesional de nuestras futuras Licenciadas en Ciencias

de la Educacién Inicial.

Agradeciendo de antemano su colaboracién y en la confianza de una respuesta
favorable, me despido con la mas alta consideracién y estima.

Atentamente, / “ \
1~ CRRAESA B2

{ a £ 2 _‘:-‘:-3‘ :i Co
; il : i
A / Inihe. 4 Y e 35 f} (“ B

Ed. Parv. Ana Maria Uribe Veintimilla, MSC\" T b o

DIRECTORA DE CARRERA
UP SE icreceires/

¢ @ w m www.unse edu.ec

mpus matriz, La Libertad - Santa Elena - ECUADOR
digo Postal: 240204 - Teléfono: (04) 781 - 732



Anexo F: Arbol de problemas

Tema:Actividades Lidicas y Desarrollo del Pensamiento Creativo Linea de investigacién de la facultad: Calidad e innovacién
Titulo: Actividades ladicas en el desarrollo del pensamiento creativo en nifiosde5a 6 Sub-linea:Metodologias Y Procesos De Ensefianza
afios aprendizaje

Integrante: Limones Marcillo Eva Cristina

EFECTO 3
Ehcms.ﬂamlddolnmlemdolnumghs
en el desarrollo del pensamiento creativo

infantil.

Llpresmdndeasmmghs!adus, el desarrollo del
amiento creativo infantil sigue siendo hmmdo

Problema central:
¢Como influyen las actividades ladicas en el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 a 6 afios?

CAUSA3
Causa 3: Insuficiente formacién de los
educadores en métodos de ensefianza basados en
juegos y actividades lidicas.

De acuerdo con Luna et al.(2020), la insuficiente formacion
de los educadores en métodos de enseflanza basados en

]uegosmmsuupacldndpangemmmmm
aprendizaje slgrmdwslowdseam;dfenkmw

-. mmmmbmhnﬂdamm%a
las necesidades de los escolares.
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Anexo G: Guia de Actividades Ludicas para desarrollar el Pensamiento Creativo

GUIA DE ACTIVIDADES
LUDICAS PARA
DESARROLLAR EL
PENSAMIENTO CREATIVO
EN NINOS DE 5 A 6 ANOS




Introduccion

El pensamiento creativo es una habilidad esencial para el desarrollo integral de los nifios en la etapa
de educacién inicial, particularmente entre los 5 y 6 afios. En esta etapa, los nifios comienzan a
desarrollar una comprension mas amplia del mundo que los rodea, expresando su imaginacion y
creatividad a través de acciones espontdneas y simbolicas. Las actividades ludicas constituyen una
estrategia pedagogica fundamental para potenciar estas capacidades, ya que permiten al nifio
experimentar, descubrir y expresar sus ideas de manera libre y significativa.

Las actividades ludicas, lejos de ser simples momentos recreativos, son experiencias estructuradas
que fomentan el pensamiento divergente, la fluidez verbal, la expresion emocional, la curiosidad y la
exploracion activa. Estas actividades estimulan la capacidad de generar ideas nuevas, resolver
situaciones de manera original y representar la realidad desde diferentes perspectivas, facilitando asi
la construccion de aprendizajes duraderos y significativos.

Esta guia tiene como objetivo ofrecer un recurso practico para docentes, padres y cuidadores que
deseen fomentar el pensamiento creativo en los nifios mediante experiencias ludicas estructuradas. Se
presentan 30 actividades ludicas que han sido cuidadosamente disefiadas para estimular la creatividad
infantil. Cada una incluye una breve descripcion, los materiales requeridos y las orientaciones para su
desarrollo. Estas propuestas estan pensadas para ser aplicadas tanto en contextos educativos como en
el hogar, promoviendo un aprendizaje activo, motivador y acorde al desarrollo evolutivo del nifio. A
través de estas actividades, los nifios no solo fortalecen su pensamiento creativo, sino que también

desarrollan habilidades comunicativas, cognitivas, sociales y emocionales.

1. La caja magica de las ideas

e Materiales: Una caja decorada (puede ser una caja de cartén cubierta con papel
de colores o stickers) ; Objetos variados y pequefios, como una pelota, una cuchara,

una pluma, una figura de plastico, telas, botones, piezas de construccion, etc.




e Descripcion y ejecucion: La “Caja magica” invita a los nifios a estimular la imaginacion e
inventar nuevos usos y relatos. Cada nifio saca un objeto sin mirar y observa detenidamente.
Luego inventa una historia o un uso diferente para el objeto, como imaginar que una cuchara
es un barco para navegar en un rio de chocolate. El adulto debe acompafiar con preguntas para

profundizar y puede hacerse individual o en grupo.

e Objetivo: Esta actividad ayuda a estimular la capacidad creativa y simbolica de los nifios
mediante el redescubrimiento de objetos cotidianos, promoviendo la reinterpretacion y el
pensamiento divergente. Al inventar nuevos usos e historias, se fortalecen la fluidez verbal,
la flexibilidad mental y la habilidad para conectar ideas inesperadas, desarrollando asi un

pensamiento creativo amplio y original.

2. ;Qué pasaria si...?

L8 e  Materiales: Tarjetas con situaciones fantasticas o abiertas, por
ejemplo: ;Qué pasaria si los arboles pudieran hablar? , ;Qué pasaria
si los animales usaran ropa? , ;Qué pasaria si el cielo fuera de colores

diferentes cada dia?

e Descripcion y ejecucion: El educador presenta una tarjeta y lee la situacion. Los nifios
imaginan y cuentan respuestas creativas, generando lluvia de ideas. El adulto guia con

preguntas que fomentan la imaginacion y expresion oral.

e Objetivo: Esta actividad potencia el pensamiento hipotético y la imaginacioén de los nifios,
invitdndolos a explorar escenarios alternativos que rompen con la légica comtin. Mediante
preguntas fantasticas, se fomenta la creatividad verbal, el razonamiento divergente y la

curiosidad, abriendo puertas para que construyan narrativas propias e innovadoras.

3. Crea tu monstruo imaginario




e Materiales: Cartulinas o hojas grandes, crayones, lapices de
colores, marcadores, pegamento, tijeras, ojos moviles, telas,

botones (opcional).

e Descripcion y ejecucion: Los nifios disefian y dibujan su propio
monstruo con detalles como nombre, color, tamafio, poderes, hdbitos y lugar donde vive.

Luego presentan sus creaciones al grupo y cuentan historias relacionadas.

e Objetivo: Busca que los niflos den rienda suelta a su fantasia al disefiar un personaje tnico,
lo que desarrolla la creatividad pléstica y la construccion de mundos imaginarios. Al describir
el monstruo y narrar sus historias, fortalecen su expresion oral, su confianza para compartir

ideas y su capacidad de generar contenido original.

4. El dibujo escondido

e Materiales: Hojas con formas abstractas o lineas dibujadas,

lapices de colores, crayones, marcadores.

e Descripcién y ejecucién: Se entregan hojas con figuras

abstractas o garabatos aleatorios. Los nifios deben observarlas y
transformarlas en algo con sentido (por ejemplo, un dragén, una casa, un personaje). Después

explican qué vieron y por qué lo convirtieron en esa imagen.

e Objetivo: Pretende estimular la reinterpretacion visual y la busqueda de multiples
significados en figuras abstractas, fortaleciendo la percepcion, la imaginacion y la creatividad
espontanea. Al transformar garabatos en imagenes con sentido, los nifios ejercitan su mente

para ver posibilidades donde otros ven simple caos, consolidando asi el pensamiento flexible.



5. Titeres de calcetin

Materiales: Calcetines viejos, botones, lana, telas, pegamento,

tijeras, marcadores o pintura para tela (opcional).

personaje usando los materiales disponibles. Después, pueden crear

una breve obra de teatro con los titeres.

Objetivo: Impulsar la creatividad manual y narrativa, permitiendo que los nifios inventen
personajes y relatos a partir de materiales simples. Al dramatizar con sus titeres, practican la
cooperacion, desarrollan el lenguaje expresivo y amplian su imaginacion al dotar de vida a

objetos inanimados.

6. Pintura con los dedos

e Materiales: Pintura no toxica de colores variados, hojas

grandes de papel bond o cartulina.

e Descripcion y ejecucion: Los nifios pintan libremente con sus
dedos y manos, sin usar pinceles. Experimentan con mezclas de

colores, texturas y formas. Luego pueden contar qué representa su obra.

Objetivo: Esta actividad busca liberar la creatividad mediante la exploracion tactil y
sensorial, invitando a los nifios a experimentar sin restricciones ni modelos preestablecidos.
Al narrar luego qué representa su obra, se fortalece la conexion entre el pensamiento

simbolico, la emocién y el lenguaje.

7. Inventar una cancion




e Materiales: Instrumentos sencillos o materiales caseros para hacer

sonidos, espacio para cantar y moverse.

e Descripcion y ejecucion: En grupo, inventan una cancion con letra,

ritmo y coreografia. Pueden usar tambores, maracas, botellas con

arroz, etc.

e Objetivo: Estimula la creacion colectiva de ideas musicales y liricas, promoviendo el ritmo,
la coordinacion motriz y la memoria. Al inventar letras, melodias y movimientos, los nifios
desarrollan la creatividad sonora y corporal, ademas del trabajo colaborativo que potencia la

construccion conjunta de algo novedoso.

8. Cuento encadenado

o Materiales: Ninguno.
J, ) L - s , S
il X O Descripcion y ejecucion: Sentados en circulo, un nifio inicia
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d 4 . . . . . . .
\ N LYk una historia con una frase. El siguiente la contintia y asi sucesivamente,
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A\ Ao hasta que todos participen. La historia puede ser graciosa, fantastica o

misteriosa.

e Objetivo: Esta dinamica busca fomentar la imaginacion compartida y la coherencia narrativa,
al construir entre todos una historia hilada por aportes individuales. Se trabaja la escucha
activa, la flexibilidad para adaptarse a las ideas de otros y la capacidad de enriquecer un relato

con ocurrencias creativas.

9. Construccion libre

e Materiales: Bloques, cajas, tubos, materiales reciclables.

e Descripcion y ejecucion: Los nifios construyen libremente lo que

deseen: casas, robots, ciudades, etc. Luego explican qué hicieron y

coémo lo imaginaron.



e Objetivo: Fortalecer el pensamiento espacial, la resolucién de problemas y la imaginacion
constructiva, permitiendo a los nifios materializar sus ideas mediante bloques y materiales
reciclados. Al explicar sus creaciones, articulan su razonamiento creativo y dan valor a sus

propias.

10. El laboratorio loco

e Materiales: Agua, colorantes alimentarios, recipientes transparentes,

goteros.

¢ Descripcion y ejecucion: Se simula un laboratorio en el que mezclan

liquidos de colores, observan reacciones y hacen hipotesis sobre qué

pasara. El adulto puede guiar con preguntas: ;Qué color aparecera si mezclas azul y rojo?

e Objetivo: Desarrollar la curiosidad cientifica y el pensamiento hipotético mediante pequenos
experimentos de mezcla de colores. Al predecir resultados y luego observar lo que ocurre, los
nifos ejercitan la anticipacion creativa y el razonamiento flexible que los lleva a cuestionar y

descubrir.

11. Collage de emociones

e Materiales: Revistas, tijeras, pegamento, cartulinas.

e Descripcién y ejecucion: Recortan imagenes que representen .. r

emociones (alegria, miedo, sorpresa, tristeza) y las agrupan en un v\’;’ﬁ(ﬁ?

collage. Luego comparten por qué eligieron esas imagenes.

[ -
e Objetivo:Tiene como finalidad que los nifios exploren el mundo emocional a través del arte,
eligiendo imagenes que representen sentimientos y explicando sus elecciones. Esto fortalece

su autoconocimiento, su empatia y la creatividad para expresar estados internos de maneras

simbdlicas y visuales.



12. Crea tu propio superhéroe

e Materiales: Hojas blancas, lapices de colores.

e Descripcion y ejecucion: Disefian un superhéroe inventado,

- .+ eligen su nombre, poderes, traje, debilidades y mision. Luego

R _—
» ~ —

e — cuentan una historia donde el héroe actua.

—

e Objetivo: Busca estimular el pensamiento narrativo y simbolico al disefiar un personaje con
poderes, historia y mision, lo que desarrolla la autoimagen creativa y la capacidad de construir
universos ficticios. Al compartir su héroe, los nifios potencian su expresion oral y confianza

en sus ideas originales.

13. Teatro de sombras

e Materiales: Linterna, cartulinas negras, palitos, tijeras.

e Descripcion y ejecucion: Recortan siluetas de personajes u objetos, las

pegan en palitos y las proyectan contra una pared usando una linterna.

Pueden dramatizar cuentos o crear nuevas historias.

e Objetivo: Pretende cultivar la creatividad dramadtica y artistica, al permitir que los nifios
inventen historias proyectando siluetas que ellos mismos elaboran. Asi, se fomenta el juego
simbolico, la coordinacion visomotora y la capacidad de narrar desde codigos visuales

distintos.

14. Dibujar con los ojos cerrados




o Materiales: Hojas, lapices o crayones.

. Descripcion y ejecucion: Con los ojos cerrados, dibujan lo que
se les ocurra. Al abrirlos, observan y reinterpretan el dibujo contando

lo que creen que representa.

Objetivo: Incentivar la espontaneidad y la confianza creativa, liberando a los nifios de
expectativas visuales al dibujar sin mirar. Al reinterpretar sus dibujos después, ejercitan la
imaginacién flexible y el humor, aprendiendo a transformar lo inesperado en narraciones

divertidas.

15. El sonido misterioso

Materiales: Grabaciones o sonidos naturales.

Descripcion y ejecucién: Se escuchan sonidos grabados (lluvia, |
animales, puertas, objetos) sin ver la fuente. Luego los nifios
adivinan de qué se trata e inventan una situacion o historia donde

ese sonido tiene un rol.

Objetivo: Esta actividad busca afinar la escucha creativa e inferencial, invitando a los nifios a
inventar contextos o historias a partir de sonidos. Asi, desarrollan la atencion auditiva, el
pensamiento narrativo y la imaginacién auditiva, conectando estimulos abstractos con relatos

originales.

16. Historias con titeres de dedo

. Materiales: Fieltro, pegamento, marcadores.

. Descripcion y ejecucion: Crean pequefios titeres para los dedos, les



Objetivo: Pretende potenciar la creacién de personajes y tramas en pequeiio formato,
desarrollando la motricidad fina, el lenguaje oral y la fantasia. Al dramatizar con titeres
inventados, los nifios integran el juego simbdlico con la narracion creativa, fortaleciendo su

expresividad.

17. Animales imaginarios

Materiales: Papel, lapices de colores.

Descripcion y ejecucion: Inventan un animal mezclando partes

de otros (ej. cuerpo de pez, alas de pajaro, cola de gato), lo dibujan

y describen donde vive, qué come y qué poderes tiene. Se

estimula la fantasia, la clasificacion y la narracion.

Objetivo: Incentiva a los nifios exploren la fantasia combinatoria, mezclando rasgos de
diferentes animales para inventar uno nuevo. Describir su hébitat, alimentacion y poderes

estimula la creatividad descriptiva y la capacidad de construir mundos propios.

18. Mapa del tesoro

e  Materiales: Papel envejecido, lapices.

e  Descripcion y ejecucion: Dibujan un mapa con pistas y caminos, luego

esconden un “tesoro” y otros deben encontrarlo. El juego desarrolla

Objetivo: Esta actividad fortalece el pensamiento espacial, la planificacion y la imaginacion,
permitiendo a los nifios disefiar rutas misteriosas para encontrar un tesoro oculto. Al seguir
pistas e interactuar con el mapa, ejercitan la creatividad légica y el juego simbolico de

aventura.



19. El sombrero de las ideas

e Materiales: Sombrero, papeles con palabras o imagenes.

e Descripcion y ejecucion: Sacan una palabra o imagen al azar y deben

inventar una historia o situacién que la incluya. Se puede hacer en grupo y

ampliar con preguntas creativas. Favorece la fluidez verbal y el pensamiento narrativo.

e Objetivo: Tiene como proposito estimular la rapidez mental y la fluidez verbal al inventar
historias inesperadas a partir de palabras o imagenes sacadas al azar. Asi, los nifios practican

la improvisacion narrativa, la asociacion libre y el desarrollo de argumentos creativos.

20. Figuras con plastilina

° Materiales: Plastilina de colores.

. Descripcion y ejecucion: Moldean figuras sin decir qué
representan, y los demds deben adivinar. Luego pueden crear una

historia entre todos con las figuras hechas. Estimula la motricidad, la

expresion simbolica y la imaginacion.

e Objetivo:Busca potenciar la expresion simbolica y la motricidad, invitando a moldear figuras
sin revelar su significado inicial, promoviendo el pensamiento inferencial en los compaiieros.
Luego, crear una historia colectiva con esas figuras refuerza el trabajo colaborativo y la

creatividad grupal.

21. Juegos con espejos

e Materiales: Espejos pequefios.

e Descripcion y ejecucion: Juegan a imitar gestos, dibujarse

mirandose en el espejo o mover el rostro para representar

emociones.



e Objetivo: Desarrolla la conciencia corporal y la expresion emocional, explorando el propio
rostro y gestos. Al imitar o crear emociones frente al espejo, los nifios profundizan en el

autoconocimiento y la imaginacion visual aplicada al cuerpo.

e Materiales: Ninguno.

r

22.:Yo soy un objeto!
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e Objetivo:Fomenta el pensamiento creativo corporal, al representar objetos solo con el cuerpo

e Descripcion y ejecucion: Un nifio representa con el cuerpo un

&

o~

objeto (como una silla, un reloj, una licuadora) sin hablar. Los

demas deben adivinar. Fomenta la creatividad corporal, la

empatia simbdlica y el juego expresivo.

sin emitir palabras. Este juego potencia la imaginacion kinestésica, la empatia simbolica y la

lectura del lenguaje no verbal entre compaifieros.

23. Cuento sin palabras

e Materiales: Iméagenes o gestos.

e Descripcion y ejecucion: Sin hablar, se cuentan historias usando

solo mimicas. Luego, los demas intentan relatar lo que entendieron.

Fortalece la comunicacion no verbal, la interpretacion y la empatia.

e Objetivo:Tiene como finalidad reforzar la comunicacion no verbal y la creatividad expresiva,
al narrar historias unicamente con gestos. Al interpretar lo actuado por otros, se estimula la

empatia y la capacidad de construir relatos desde la observacion.

24. Carrera de ideas




e Materiales: Cronometro.

e Descripcion y ejecucion: En un minuto, cada nifio debe decir

la mayor cantidad posible de usos para un objeto comiin (como

una piedra o un l4piz). Gana quien tenga mas ideas.

e Objetivo: Esta actividad busca ejercitar el pensamiento divergente y la agilidad mental,
generando multiples usos para un mismo objeto en poco tiempo. Asi, los nifios fortalecen su
inventiva practica y la habilidad para encontrar soluciones o escenarios alternativos

rapidamente.

25. Rompecabezas creativos

e Materiales: Dibujos propios, tijeras.

e Descripcion y ejecucion: Hacen un ~ | dibyjo, lo recortan en

“l’ luego lo arman de

piezas irregulares como rompecabezas y

nuevo o lo intercambian con otro compaiiero.

e Objetivo: Apunta a fortalecer la ldgica visual, la paciencia y la creatividad reinterpretativa.
Al cortar sus propios dibujos para armar rompecabezas, o intercambiarlos con otros, los nifios

juegan con la percepcion, la reconstruccion y la imaginacion plastica.

26. Disfraces locos
° Materiales: Ropa vieja, telas, accesorios.

o Descripcion y ejecucion: Se disfrazan usando lo que encuentren, crean un

personaje y cuentan su historia. Pueden desfilar o actuar en grupo.

e Objetivo: Potencia la autoimagen creativa y la expresion dramatica, al construir personajes a
partir de disfraces improvisados. Al desfilar o actuar, desarrollan confianza, sentido del humor

y la habilidad para representar roles imaginarios.

27. Historias en dibujos




e Materiales: Papel, lapices de colores.

e Descripcion y ejecucion: Dibujan una historia en 3 o 4 vifietas como una historieta. Luego la

cuentan a los demas.

e Objetivo: Busca reforzar la secuenciacion narrativa y la expresion visual, al plasmar en
vifietas una historia inventada. Al compartirla oralmente, los nifios integran el lenguaje grafico

con el verbal, consolidando su pensamiento creativo multimodal.

28. Cuentos con dados

epERaE ° Materiales: Dados con imagenes o palabras.
passE

e Descripcion y ejecucion: Lanzan los dados y, con las palabras o imagenes que

g aparecen, crean una historia integrandolas.

iy .

e Objetivo: Esta dinamica estimula la improvisacion y la organizacion secuencial, obligando a
integrar palabras o imagenes aleatorias en una historia coherente. Asi, se fortalece la inventiva

narrativa y la capacidad de relacionar conceptos dispares en un solo relato.

29. Museo de arte

e Materiales: Dibujos y manualidades de los nifios.

e Descripcion y ejecucion: Se organiza una exposicion con las F \
creaciones de los nifios, quienes presentan su “obra” explicando L\,,
.
su significado y proceso. Se fomenta la autoestima, la expresion

artistica y la valoracion del trabajo propio y ajeno.

e Objetivo: Desarrollar la autoestima creativa y la valoracion estética, al organizar una
exposicion donde los nifios presentan y explican sus obras. Esto fomenta el orgullo por su

produccion, el respeto mutuo y el lenguaje expresivo para hablar de sus procesos creativos.

30. Juego de las transformaciones




o Materiales: Ninguno.

. Descripcion y ejecucion: Un nifio representa con el cuerpo un

animal, objeto o personaje. Cuando los demads adivinan, se transforma

en otro.

Objetivo:Busca fortalecer la espontaneidad y la creatividad corporal, permitiendo que los
nifios cambien de personaje o forma continuamente. Al adivinar y transformarse, practican la

observacion atenta, la flexibilidad expresiva y el juego simbolico grupal.



Anexo H: Resultado de Compilatio
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Anexo I :Evidencias Fotografias

Tlustracion 1:Observacion a los nifos Tlustracion2 :Entrevista a la docente

Tlustracion 3: Taller de actividades ludicas
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