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RESUMEN

La presente tesis determina la importancia de la creatividad a través del uso del juego
didactico en los nifios y nifias de 5 afios, se pretende desarrollar una guia didactica para
estimular la creatividad a través del uso del juego didactico en los nifios y nifias de 5
afios de educacion inicial de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi. Se
plantea 7 actividades ludicas: Obra de arte en grupo, Titeres con material reciclable, la banda
musical, el cuento que mas te gusta, gotas de color, circulos y pasillos, imita el dibujo. Estas
permitirdn ser una herramienta metodoldgica ludica de gran importancia en el proceso de
ensefianza en los nifios y nifias de educacion inicial, permitira fortalecer la creatividad y
aprendizaje significativo. Se utiliza como metodologia el enfoque Mixto, con sus métodos
de investigacion exploratoria, inductivo. Del mismo modo utiliza la investigacion
bibliografica, modalidad de campo, y encuesta a profesionales para la valoracion de las
actividades. Los profesionales aprobaron y validaron la propuesta, calificandola como
atil, innovadora y que logra los objetivos propuestos. Ademas, la aplicacion de esta
guia cumplio con su objetivo en funcion de la participacién de los estudiantes y el
resultado de sus tareas que evidenciaron su creatividad después de participar en su
actividad. Se recomienda, socializar la presente propuesta para estimular la creatividad
de los nifios y nifias de 5 afios, con el fin de mejorar los procesos cognitivos y
autoconfianza.

PALABRAS CLAVE: Creatividad, Juego didactico, Metodologia, Proceso de
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ABSTRACT

This research project defines the importance of creativity through the use of didactic
games in 5-year-old children, it intends to develop a didactic guide to stimulate
creativity through the use of didactic games in 5-year-old children of initial
education of the Elia Liut Educational Unit in the parish of Aloasi. The research
proposes seven ludic activities: group work of art, puppets with recyclable material,
the musical band, the story that you like the most, drops of color, circles, and
corridors, imitate the drawing. These will be an important and playful
methodological tool in the teaching process of children of initial education, it will
allow for strengthening creativity and meaningful learning. The Mixed approach is
used as a methodology, with its exploratory and inductive research methods. Also,
it uses bibliographic research, field modality, and surveys applied to professionals
for the evaluation of activities. They approved and validated the proposal,
qualifying it as practical, and innovative, achieving the proposed objectives. In
addition, the application of this guide met its goal based on the participation of the
students and the results of their tasks which evidenced their creativity after
participating in their activity. It is advisable to socialize this proposal to stimulate
the creativity of 5-year-old children, to improve cognitive processes and self-
confidence.

KEYWORDS: Creativity, Didactic game, Methodology, ILeaming-teaching
process.
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INTRODUCCION

Antecedentes: El presente trabajo se encuentra enmarcado en la linea de investigacion
de la Universidad Técnica de Cotopaxi, suscrita: Cultura, Patrimonio y saberes
ancestrales anclada con la sblinea: Espacios Recreativos, aplicada a los nifios de 5 afios
de la Unidad Educativa Elia Liut, de esta manera se pretende determinar la importancia

de la creatividad a través del uso del juego didactico en los nifios de 5 afios.

En la actualidad, los procesos de ensefianza se han ido modificando con el paso del
tiempo, el docente en la actualidad, debe estar constantemente actualizado en las
formas de ensefiar, por ello, es importante conocer que la ensefianza tradicional ha
pasado a segundo plano, provocando asi, nuevos métodos de ensefianza, ante ello, las
actividades ludicas han resultado ser estrategias propicias que permiten un adecuado
desarrollo cognitivo en el estudiante (Albornoz, 2019).

El juego es una importante herramienta de aprendizaje, ya que, permite desarrollar la
capacidad cognitiva del sujeto, la creatividad, la planificacion, el lenguaje, el
pensamiento, resolucion de conflictos, entre otros. Por consiguiente, puede llegar a ser
una estrategia metodoldgica del docente para los procesos de ensefianza — aprendizaje,

especialmente en las primeras etapas de la infancia (Castillo, 2020).

Benitez (2018) identifican que el juego en el nifio/a ha demostrado ser mas que
diversion, debido a que, ha permitido ser una herramienta pedagogica que fomenta la
motivacién, habilidad y solucion de problemas, su proceso de aprendizaje se facilita

logrando asi una ensefianza significativa.

Segun Torres (2020) determina que el juego contribuye al desarrollo intelectual,
emocional, fisico y social, ademas desarrolla algunas sugerencias para la realizacion

de los juegos:



f)
9)
h)

No jugar para pasar el tiempo, o cubrir el horario de clases

Revisar y analizar las areas del curriculo y ajustar el contenido a la técnica del
juego.

Relacionar los contenidos y ejes conceptuales y actitudinales del juego.
Adaptar el juego a la edad, necesidades e intereses de los estudiantes.

El juego debe llegar a ser una herramienta pedagdgica que permita fomentar los
conocimientos y valores.

El juego debe ser dinamico, atractivo y funcional.

Si el grupo se cansa, cambiar las actividades.

El material a utilizar debe ser atractivo y funcional.

Establecer las reglas del juego y ajustelas segun las necesidades del grupo
(Torres, 2020).

Para Coronado (2020), el juego representa ser un recurso de aprendizaje, especialmente

en las primeras etapas de vida escolar, tienen como objeto favorecer el desarrollo de

las funciones mentales y la capacidad de comprension, retencion y atencion.

Finalmente, en el estudio de Paredes (2020) concluye que la el juego representa ser un

actividad que contribuye a la interpretacion, socializacion, accion y decision, si su

empleo lo desarrollan de forma correcta, los procesos educativos permitiran desarrollar

el interés y la participacion de los nifios y nifias.

Planteamiento del problema: En la Unidad Educativa “Elia Liut” del Canton Mejia

perteneciente a la Parroquia de Aloasi se observo que la mayoria de estudiantes vienen

de familias disfuncionales. Ademas de los problemas que ocasiona en la psicologia

de nifios y nifias la situacidon de su hogar, también se ha evidenciado que el mayor

pasatiempo que disponen es el uso de dispositivos tecnolégicos que son

proporcionados por los mismos progenitores o cuidadores. Si bien el uso de los

mismos es utilizado actualmente como un método de ensefianza-aprendizaje, hay

otro tipo de contenido digital que puede resultar pernicioso, generando incluso la

disminucion de la creatividad e imaginacion de los nifios y nifias, afecciones en el



desarrollo cerebral, alteraciones del suefio, hiperactividad, entre otros riesgos de
contenido, contacto y conducta.

Por otro lado, en el aula, las docentes siguen utilizandoel método tradicional en el
proceso de aprendizaje, mismo que compite desfavorablemente con el avance de la
tecnologia y de nuevas practicas educativas. Estos métodos antiguos no contemplan
la didactica contemporanea, reducen las técnicas de aprendizaje significativo y
descartan la implementacion de juegos ludicos, cuya efectividad se ha demostrado
significativamente. Es asi que se desaprovechan las grandes oportunidades que las

nuevas metodologias aportan al proceso de ensefianza-aprendizaje de nifios y nifias.

En este mismo espacio, los estudiantes han mostrado dificultades en cuanto a la
creatividad, imaginacién, motricidad fina, concentracion, memorizacion,
hiperactividad, falta de estimulacion o sobre estimulacion, entre otros. La mayor parte
de estos problemas se deben, no solo a la tecnologia en su vida diaria, sino a la
ausencia o poco uso de material didactico, ladico y creativo para la ensefianza, tanto

en la escuela como en casa.

Por tanto, es necesario plantear nuevas técnicas creativas que favorezcan la autonomia
del alumno, el desarrollo de su creatividad e imaginacion y potenciar diferentes areas
como el arte y la exposicion oral, distintas a las disciplinas tradicionales. Para esto se
requiere de material didactico, en su mayoria reciclado, mismo que abre su creatividad
y genera diversos estimulos sensoriales como el tacto, el oido y la vista, mismas que
refuerzan las ensefianzas impartidas por el docente y generan beneficios para los nifios

y nifias.

Formulacién del problema: En funcion de la informacion presentada anteriormente,
se evidencia la falta de creatividad e imaginacion de los nifios y nifias que estudian en
la institucion seleccionada, ademas de problemas de concentracion, memorizacion,

sobre estimulacion o nula estimulacion, entre otros. Estos problemas son como



consecuencia de los problemas intrafamiliares del alumno como del uso de

dispositivos tecnoldgicos a edades tempranas.

A su vez se reconoce que los docentes no utilizan técnicas actuales de ensefianza-
aprendizaje y se ha descuidado la incorporacion de métodos actuales como los juegos
ludicos que aportan incontables beneficios. Por tanto, es necesaria la exposicion de
nuevas metodologias y sus beneficios para que estos se vayan implementando dentro
de las aulas. Por tanto la formulacion de este problema se expresa bajo la siguiente

pregunta:

¢Qué importancia tiene el uso del juego didactico en la creatividad de los nifios y nifias
de 5 afos de la “Unidad Educativa Elia Liut” en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo
2022-2023?

Objetivo General:

Conocer la importancia de la creatividad a través del uso del juego didactico de los
nifios y nifias de 5 afios de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el
afio lectivo 2022-2023.

Objetivos Especificos:

e Describir los aportes tedricos de la creatividad a través del uso del juego
didactico de los nifios y nifias de 5 afios de la Unidad Educativa Elia Liut en la
parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-2023.

e Diagnosticar las actividades que se van aplicar en los nifios y nifias de 5 afios de
la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-
2023.



e Disefiar una guia didactica para estimular la creatividad a traves del uso del

juego didéactico en los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial de la Unidad

Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-2023.

e Validar la guia didactica a través del criterio de especialistas.

e Determinar los resultados mediante la aplicaciéon de la guia didactica en los

nifios y nifias de 5 afios de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de

Aloasi en el afio lectivo 2022-2023

Tareas

Tabla 1. Tareas

Objetivos especificos

Actividades (Tareas)

1. Objetivo especifico 1: Describir los
aportes tedricos de la creatividad a través,
del uso del juego didactico de los nifios de

educacion inicial de la Unidad Educativa

1.

Blsqueda y revision de la informacion
bibliografica y documental de diferentes
autores sobre los juegos ludicos y
actividades recreativas, que se utilizan en el

proceso de ensefianza - aprendizaje.

Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio
lectivo 2022-2023.

Seleccion la informacion sobre el uso de
juegos recreativos Utiles para el proceso

cognitivo.

Analisis y sistematizacion de la informacion

documental encontrada.

2. Objetivo Especifico 2. Diagnosticar lag
actividades que se van aplicar en los nifios

y nifias de 5 afos de la Unidad Educativa

De acuerdo a los criterios tedricos, proponer

un borrador de actividades.

Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio
lectivo 2022-2023.

Identificar que actividades permiten cumplir

con el objetivo.




3. Objetivo Especifico 3. Disefiar una

guia didactica para estimular |a

creatividad a través del uso del juego

didactico en los nifios y nifias de 5 afios

. Desarrollo de las actividades interactivas

para estimular la creatividad de los nifios y

nifnas

de educacion inicial de la Unidad

. Socializacién de las actividades al personal

docente de la Unidad Educativa “EliaLiut”

Educativa Elia Liut en la parroquia de
Aloasi en el afo lectivo 2022-2023.

. Aplicacion de las actividades interactivas en

los nifios y nifias de la Unidad Educativa “Elia

Liut”

4. Objetivo especifico 4: Validar la guia

didactica a través del criterio de

Evaluacion del impacto que generd la

propuesta.

especialistas.

Elaboracion de los instrumentos de
validacion por parte de expertos.

Validacion de los expertos, con el fin de
comprobar que las actividades interactivas
propuestas permiten la estimular la

creatividad.

5. Objetivo especifico 5: Determinar los

resultados mediante la aplicacion de la

1. Utilizar un cuestionario estructurado: Encuesta

afos de la Unidad Educativa Elia Liut en

guia didactica en los nifios y nifias de 5 [2. Aplicar la encuesta a docentes de la escuela

2022-2023.

la_parroquia de Aloasi en el afio lectivo 3 Desarrollar analisis e interpretacion de
resultados.

Elaborado por o fuente: La investigadora



Etapas:

Tabla 2. Descripcion de las etapas de la investigacion

Etapa

Descripcion

Etapa 1. Fundamentacion Teorica

Analisis y recopilacion de trabajos desarrollados
por autores respecto a la tematica de la
investigacion, estudio riguroso y revision
bibliografica. Fundamentacion del estado del

arte.

Etapa 2. Propuesta

Desarrollo de actividades que permiten
solucionar el planteamiento del problema,

viabilidad, modelo de gestion.

Etapa 3. Aplicacion y validacion

de la propuesta

Evaluacién de Expertos y usuarios, desarrollo de

los resultados de la propuesta.

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Justificacion: El presente trabajo de investigacion se justifica porque permite conocer

la importancia del juego didactico en la creatividad de los nifios y nifias de preparatoria

de la UnidadEducativa “Elia Liut” de la ciudad de Machachi. La Instituciéon Educativa

ensefia desde una corriente tradicional de ensefianza, se ha evidenciado que varios

docentes no aplican estrategias de ensefianza lidica activa, lo que implica que no

hay aprendizajes significativos, ni se favorece eldesarrollo de la creatividad, es por

ello, que se evidencio que manejan pocas estrategiaspedagdgicas de juegos

recreativos. La novedad cientifica se debe a que existe un déficit de conocimientos

de los docentesen estrategias metodologicas que ayuden al desarrollo de la

creatividad, y a la vez, no existe una investigacion en la Unidad Educativa “Elia

Liut” sobre el desarrollo de la creatividad y los juegos ludicos.

Tendra un aporte practico porque educar en la creatividad es educar para el cambio y

formar personas ricas en originalidad, flexibilidad, visién, iniciativa, confianza;




personas amantes de los riesgos Y listas para afrontar los obstaculos y problemas que
se les van presentado en su vida, tanto escolar y cotidiana. Ademas, educar en la
creatividades ofrecer herramientas para la innovacion, por lo tanto la creatividad se
puede desarrollar por medio del proceso educativo, favoreciendo potencialidades y
consiguiendo una mejor utilizacion de los recursos individuales y grupales dentro del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por ello, la creatividad es el potencial humano integrado por componentes
cognoscitivos, afectivos, intelectuales y volitivos, que, a través de una atmdsfera
creativa se pone de manifiesto para generar productos novedosos y de gran valor
social y comunicarlos, transcendiendo en determinados momentos el contexto
histérico social en el que se vive. Este concepto integracionista plantea una
interrelaciéndialéctica de las dimensiones béasicas con que frecuentemente se ha
definido la creatividad de manera unilateral: persona, proceso, producto y medio. Por
otro lado, educar en la creatividad implica el amor por el cambio. Es necesario
propiciar, por medio de una atmoésfera de libertad psicologica y un profundo
humanismo que se manifieste lacreatividad de los alumnos, al menos el sentido de ser
capaces de enfrentarse con lo nuevo y darle respuesta. Ademas, hay que ensefiar a no

temer el cambio.

La investigacion es factible ya que se cuenta con el total apoyo y apertura por parte del
rector y las docentes de educacion inicial de la unidad educativa “Elia Liut”, ademas,
se tiene facilidad de acceder a fuentes informativas como libros, internet,
bibliografias, revistas y documentos informativos como fuente de consulta. Los
principales beneficiarios de la investigacion son los nifios y nifias de preparatoria de la
Unidad Educativa “Elia liut” de la ciudad de Machachi, quienes fortaleceran el
desarrollo y el interés hacia el desarrollo creativo mediante la utilizacion de los juegos
ludicos, es decir incentivandolos a aprender jugando, y gracias a ello se lograra tener
una mayor cantidad de profesionalesde éxito. Se expande cada vez mas la conviccidn

deque la creatividad es una competencia que puede desarrollarse si se trabaja de la



forma adecuada.

La creatividad puede empezar en el propio docente, al emplear técnicas y estrategias
didacticas adecuadas para implicar y motivar a los educandos en las actividades de
aprendizaje dentro y fuera del aula. Finalmente, el abordaje de esta investigacion
beneficiarano solo a lapoblacion investigada sino también a docentes, padres de familia

y comunidades educativas que accedan a esta propuesta.

Metodologia: El desarrollo de la presente investigacion se guiara por medio de un
enfoque Mixto (cuantitativo y cualitativo), porque con los datos recopilados se
realizard un analisis e interpretacion de la informacién desde un punto de vista
objetivo de la comunidad educativa Elia Liut, contribuyendo asi, en la construccién
de conocimientos. Ademas utiliza la investigacion exploratoria, ya que, permite
documentar experiencias, incrementando el grado de familiaridad del investigador
con la utilizacién de material creativo para facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante el juego ludico, teniendo como propdsito impulsar un estudio

profundo que permita extraer resultados yconclusiones.

En el mismo sentido se utilizara la recoleccion de datos en la Unidad Educativa “Elia
Liut” que sera de manera practica y verbal; la informacion obtenida nosservira para la
construccidn de referentes tedricos, teniendo como aspecto relevante el analisis de la
informacion recogida mediante el método tedrico inductivo que permitirdanalizar,
sintetizar y reflexionar los resultados alcanzados en el contexto socio- educativo.
Siendo asi también la investigacion bibliografica, nos permite desarrollar la revision
de informacion en documentos como articulos de revistas, libros, textos, mediante la
utilizacion de técnicas documentales que beneficiaran en la recoleccion de datos

relacionados con tema de investigacion.

La modalidad de este trabajo de investigacion es de campo, porque se respalda en

informaciones, en base a encuestas y observaciones basadas en la realidad y



experimentacion por parte del docente investigador. De la misma manera la
investigacion es aplicada, porque ademas de relacionarse con la investigacion pura
se caracteriza por cotejar la teoria con la realidad, desarrollando causa y efecto

tomando encuenta las dos variables.

Es importante reiterar que para realizar la presente investigacion se utilizar un disefio
estructurado, predeterminado, formal y especifico establecido por la Universidad
Técnica de Cotopaxi, asegurando una investigacion confiable valedera y con
resultados cuantificables recogidos mediante la aplicacion de instrumentos de
investigacion reales.La técnica de investigacion utilizada es la observacion, ya que

facilité obtener la informacion para desarrollar los objetivos a plantear.

También se utilizo instrumentos de investigacion como las encuestas, realizadas a
padres de familia y directivos. El trabajo investigativo distingue dos tipos de
beneficiarios, directos e indirectos. Los 14 nifios y nifias seran los beneficiarios
directos porque se encuentran directamente involucrados dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje, por lo tanto, los beneficiarios indirectos son los 14

representantes legales o padres de familia y 2 directivos.

Tabla 3. Poblacion

N° | SECTOR POBLACION
1 Nifios 14

2 Representantes legales 14

3 Directivos 1

4 Docentes 5

TOTAL 34

Elaborado por o fuente: La Investigadora

10



A través del método inductivo se contribuiré en la produccion del conocimiento sobre
eldesarrollo de la creatividad mediante el juego ludico; ademés intervendra en la
generalizacion de conclusiones que en un futuro se beneficiaran en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a los estudiantes de la Unidad Educativa “Elia Liut”, de la

parroquiade Aloasi, del Cantdn Mejia ya que serén extraidas de lo particular a lo general.
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CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

1.1.Antecedentes

Para la elaboracion del presente documento se tomo6 en cuenta varios Trabajos
de Investigacion como material de apoyo, de las cuales se citan a los siguientes
autores: En la Universidad Politécnica Salesiana Sede Cuenca, el autor Vera
Moscoso DianaCecilia, desarrollo el tema de investigacion: “El juego en el desarrollo
de la creatividadde los nifios y nifias de 2 a 3 afios de edad del C.1.B.V Emblematico
Chordeleg, periodolectivo 2016 — 2017. Donde su formulacién del problema fue
¢Coémo influye el juego enel desarrollo de la creatividad en los nifios y las nifias de 2
a 3 afios de edad del C.1.B.VV Embleméatico Chordeleg, periodo lectivo 2016 — 2017?

Su metodologia llego a las conclusiones que no se evidencia la asimilacion total de
las potencialidades del juego en el desarrollo de la creatividad. Es decir, se aplica
unicamente la metodologia establecida por los estamentos del estado, lo que no
siempreresponde a las necesidades individuales de aprendizaje; no obstante, la

practica educativa requiere la asimilacién y adaptacion al medio.

Dado que, desde hace tiempo atrés, la educacion en el pais fue regida por modelos
europeos que se encontraban situados en una realidad distinta. También en el caso
particular no existe un control de medicion de la creatividad en las actividades diarias;
si bien se ha realizado una plantillade evaluacién, en ningn indicador se ve propuesto

el andlisis del juego y como incide este en la creatividad.

Es decir, en la actualidad, no se podria realizar un analisis a cabalidad de la incidencia
de las actividades ludicas en el desarrollo creativo. Si bien sepractican actividades en
donde prima lo ludico, aun no se puede evidenciar su grado deinfluencia en el
desarrollo de la creatividad en los nifios; es decir, en el Centro Infantil del Buen Vivir

se desconocen los nexos y afectaciones que produce el juego en relaciéncon la
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creatividad. Es por esto que se ha elegido a un grupo representativo de 21 nifios de 2

a 3 afios para observar, analizar y teorizar acerca de este fendmeno educativo.

Los Centros Infantiles del Buen Vivir, en su estructura primordial, estan orientados a
satisfacer necesidades educativas de los grupos més vulnerables de la sociedad, en
dondeel aprovechamiento y desarrollo de la creatividad sera crucial para afrontar
problemas posteriores. Se ha planteado este tema dada la gran necesidad de conocer
si se alcanzan las metas educativas y para que sirva como un primer analisis que

evalle y deje al descubierto una serie de aciertos 0 anomalias a rectificar.

Mientras tanto en La Universidad Central Del Ecuador, en la Facultad de Filosofia
Letrasy Ciencias De La Educacion, las autoras Arias Balarezo Ana Lucia y Guasgua
ConlagoMariela Elizabeth, desarrollaron el tema de investigacion: “El juego en el
proceso de ensefianza aprendizaje de nifios y nifias de 4 afios del Centro de Desarrollo
Infantil Funcién Judicial del Distrito Metropolitano de Quito y la propuesta de una

guia de estrategias de aprendizaje basadas en el juego”, afio 2018.

Su metodologia llego a las conclusiones donde sefiala que la realidad entorno al uso
deljuego como una estrategia metodologica de aprendizaje, que se da en el Centro de
Desarrollo Infantil” Funcion Judicial”, obliga a que se tomen medidas correctivas que
contribuyan efectivamente a la formacion de los nifios y nifias que acuden al mismo.
Losdocentes del nivel inicial 2 B, tienen en sus manos la responsabilidad aplicar a
los/las nifios/as él como estrategia metodoldgica en el P.E.A en toda la jornada diaria,
gue promueva la formacion integral de individuos autbnomos y seguros de si mismos,
aptospara vivir una vida plena, llena de satisfacciones positivas; haciendo uso

adecuado de acciones pedagogicas acordes a su edad y a cada uno de ellos.
La educacion es un proceso por el cual el ser humano puede desarrollar sus
conocimientos, habilidades y valores, en este proceso se presentan distintas

dificultades las cuales determinaran la calidad de aprendizaje del ser humano y la
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motivacion necesaria para seguir en el trascurso de su formacion. Parte fundamental
en este proceso constituye como el docente utiliza distintas estrategias metodoldgicas
en el proceso de ensefianza aprendizaje, una de ellas el juego. EI juego predispone al
individuo, generandole un ambiente adecuado ademas de inquietudes que le ayudaran
a comprender sus dudas. Es por eso la importancia del uso de actividades IGdicas en
el aprendizaje ya que para aprender es necesario que el juego sea planificado como

una estrategia que permite alcanzar grandes resultados.

Por otro lado, en la Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil, la autora Gaibor
Chamaidan Katthya Antonella, en su investigacion tratan el tema: “Propuesta de
actividades basadas en el juego pedagdgico para fortalecer el ambito de la convivencia
social en los nifios del Subnivel Inicial Il de 4 a 5 afios, de la Escuela de Educacion
Bésica Particular Universidad Catolica” afio 2020. Donde se formul6 el problema: ¢En
qué medidael juego pedagogico contribuye a fortalecer el &mbito de convivencia en
los nifios del Subnivel Inicial Il de 4 a 5 afios, de la Escuela de Educacion Bésica

Particular Universidad Catolica?

Su metodologia llegd a la conclusion que al proponer juegos para mejorar la
convivenciaescolar en nifios de 4 y 5 afios en un mundo en donde existe tantas
diferencias culturales,religiosas, asi como también en la forma de pensar, de sentir, no
solo los ayudara a llevarse mejor, sino también mejorara el clima de la clase, la
desmotivacion, las situaciones de violencia, la clase serd mas llevadera, se convertira
en un lugar en dondetodos (as) puedan participar y relacionarse arménicamente y al

hacerlo mejoraré tambiénel aprendizaje.

Las practicas preprofesionales permiten apreciar como se da la convivencia en la
realidad, como algunos nifios no logran adaptarse al grupo y viven peleando o

golpeando a sus compafieritos y sobre todo como los docentes manejan la situacion
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Ilamando la atencién o informando a sus padres esperando que ellos hablen con sus
nifios para ver una mejoria, y no se enfocan en fomentar la convivencia pacificaentre
pares de una forma ladica, lo que motivo el interés en aportar a través de este trabajo
ayudar a los docentes, brindandoles un dosier digital con actividades para trabajar

estrategias que permitan el desarrollo de habilidades sociales y la practica de valores.

Endonde podran encontrar de forma mas rapida actividades con las que podran
formar de manera mas ldica a los estudiantes para que puedan vivir en una sociedad
de paz con valores, sin discriminaciones, siendo solidarios. Durante la investigacion
se ha manifestado la necesidad del desarrollo del lenguaje oral y su funcionalidad para
el desarrollo de las habilidades comunicativas, y a lo largo de su desarrollo se ha
demostrado que los nifios/as presentaron mejoras en cuanto a la pronunciacion
desarrollando un lenguaje oral claro al momento de expresar emociones, intereses,

opiniones y necesidades.

Esto se consiguio gracias a la intervencion de actividades didacticas disefiadas en base
a sus intereses y necesidades. Se ha cumplido el objetivo general de la investigacion,
que va relacionado a la estimulacion del lenguaje oral de losnifios mediante la
aplicacion de actividades didacticas para fomentar el desarrollo de habilidades

comunicativas.

1.2.Fundamentacién Epistemoldgica

Aunqgue se vive en un mundo tecnoldgico, la practica de la ensefianza tradicional es
constante y replicada en la mayoria de las aulas. “Las clases tedricas en general
responden a un formato de “clase magistral” durante las cuales los docentes titulares
transmiten los conocimientos de la asignatura a través de exposiciones, denominada

ensefianza repetitiva tradicional” (Manual, 2007, p. 55).
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La ensefianza tradicional no solo conlleva a un inadecuado manejo de informacion, si
no a la escasa recepcion cognitiva del alumno, por ello es importante indicar que el
modelo FC, mejora la practica de ensefianza educativa, roles de docente — estudiante,
y amplia el tiempo — espacio del aprendizaje (Pietro, 2017, p.23). La educacion es
fundamental en un pais, por ello, es importante que el docente se enfoque en una
ensefianza efectiva, pensada desde una sociedad tecnoldgica, donde la utilizacion de

herramientas didacticas como el juego sea parte de un aprendizaje significativo.

A la vez es importante indicar, que la ensefianza debe ser entendida como una accion
social que desarrolla la interaccién de personas, debe comprenderse como el conjunto
de relaciones entre el docente y los estudiantes (Ministerio de Educacién, Cultura y
Deporte [MECD], 2015). Es necesario indicar que la cognicion en el aprendizaje de un
alumno es diferente que el otro, con la aplicacion del juego, se lograra el desarrollo de
la creatividad en el estudiante, ademas, desarrolle su capacidad cognitiva y obtenga un
aprendizaje significativo. Los docentes no deben ser considerados como simples
transmisores de informacién, pues su trabajo radica en desarrollar el sentido critico de

los estudiantes para su desenvolvimiento en la sociedad.

1.2.1. El contexto de la escuela

Un primer punto que nos parecié importante de tratar es el contexto que rodea el
espacio donde se comparte el conocimiento a los nifios en nuestras sociedades: la
escuela. Lopez (2002) considera que la escuela constituye para el nifio un medio
importante y socialmente apropiado de acrecentar su valor. Asi, la estructura social de
la escuela, los medios y los fines de la educacion, constituyen un marco que el nifio

acepta.

Es el espacio intersubjetivo de accion reciproca en donde se constituye el significado,

en la medida que se desarrollan diversos aspectos de la cognicién, de la comunicacion
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social y de la afectividad a través de la actividad compartida. Las personas interpretan
el mundo que les rodea recreando la cultura en que se hallan insertos (p. 170).

Seguido de lo anterior el mismo autor acentla el papel normalizador que opera en los
establecimientos educativos desde el siglo XX, una concepcion que reitera la vigencia
del control como método que conviene a la formacion de los estudiantes. Es asi que el
espacio de formacion del nifio necesitara de otras instancias complementarias como el
espacio del hogar, un ambiente que bien coordinado con el escolar, puede generar en

el infante un interés por el autoaprendizaje y la autonomia (L6pez, 2002, p. 171)

La educacion como un derecho universal, no se le puede entender adecuadamente sin
las estructuras sociales, econdémicas y culturales que la sostienen. El sistema de
derechos de la politica liberal, el capitalismo y el desarrollo tecnoldgico de estos dias,
el individualismo y una sociedad regida por los medios de comunicacion en masa;

irrumpiran definitivamente en la estructura escolar.

Lépez considera que los factores profundos del contexto van dejando a la escuela en
un papel secundario dentro del proceso de socializacion de los individuos, un papel que
va siendo hegemonizado por los medios masivos de comunicacion, que por estos dias
forman parte del desarrollo de la personalidad y la integracion social, una premisa que

antes queria apoderarse la escuela (p. 172).

1.2.2. Didéactica

La finalidad de la didactica es poder alcanzar la formacion intelectual del estudiante en
cualquier esfera de la Educacion, que los aprendizajes sean optimizados, desarrollo
personal de los individuos dentro de la sociedad (Picado, 2002, pag. 101). La Didactica
como rama de la pedagogia se ocupa de la busqueda de métodos y técnicas para mejorar
la ensefianza, es aquella parte que dice cobmo hacer o como proceder ante determinada

situacion del proceso de ensefianza para orientar el aprendizaje, de manera que éste sea
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mas provechoso para el estudiante, nos muestra de que manera el docente debe actuar
dentro del aula para que los aprendizajes no sean una camisa de fuerza, que no sea un

camino intransitable y aburrido.

La didactica es el arte de ensefiar (...) es arte en cuanto el docente, de acuerdo al
contexto sociocultural del centro educativo, de la cualidad Unica de cada clase escolar,
ha de establecer, segun su creatividad y creencias, normas de accion o sugerir formas
de comportamiento didactico basadas en datos cientificos y empiricos de la educacion
(Mufioz, 2020). La didactica esta representada por el conjunto de técnicas y estrategias
metodoldgicas que le explican al docente cémo realizar la accidn de ensefiar, por lo
cual se nutre con sentido practico de las demas ciencias de la educacién, a fin de que

dicha ensefianza sea mas eficaz. (Picado, 2002, pag. 103)

Partiendo de esto podemos decir que mientras que la psicologia nos dara un diagnostico
de la situacion, sobre como el estudiante desarrolla sus capacidades, la didactica deduce
de la psicologia, qué elementos influyen y como ordenarlos para utilizar técnicas que
mejoren el aprendizaje. La Didactica comprende el proceso de preparacion,
organizacién y ejecucion de una serie de actividades a cargo del docente y de sus
estudiantes, para que los contenidos que pretenden ser ensefiados sean accesibles y se

conviertan en aprendizajes (Valqui, 2009).

La didactica ayudard a encaminar el aprendizaje de cada estudiante para formar
personas de bien aptos para ejercer funciones positivas dentro de una sociedad. La
didactica tiene gran importancia en el que-hacer educativo, permite desarrollar técnicas

para llegar al estudiante y ayudar a que asimilen mejor el aprendizaje.

La Didactica tradicional se acenttio en que un buen docente solo debe conocer bien su
disciplina para poderla ensefiar, no es valioso Unicamente los contenidos en el aula, es

preciso considerar principalmente al estudiante, el ambiente fisico, sus emociones, su

18



medio social en el que se desarrolla. La didactica moderna se preocupa entonces no por

lo que se va a ensefiar, sino en como va a ser ensefiado.

1.2.3. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un proceso educativo, en el que un estudiante o el
individuo que inicia un aprendizaje relacionan los conocimientos anteriormente
adquiridos con la nueva informacién, con la finalidad de mejorar o crear un
conocimiento mas profundo y méas acertado. El aprendizaje significativo surge de las
teorias del autor reconocido Ausubel en su tarea e investigaciones dentro de la

psicologia constructivista (Carrasco, 2019).

El concepto de aprendizaje significativo tan mencionado en la propuesta curricular que
comentemos, procede originalmente de Ausubel. Para este autor un aprendizaje es
significativo cuando la nueva informaciéon que se adquiere “puede relacionarse de
modo sustantivo y no arbitrario con lo que el alumno ya sabe”. (...) podemos decir que
construimos significados, cada vez que somos capaces de establecer relaciones
sustantivas y arbitrarias entre lo que aprendemos y lo que ya conocemos (Rodriguez,
2020).

De tal manera que un aprendizaje significativo valora la critica, la construccion
mediante las propias deducciones, siendo todo lo contrario e un aprendizaje
memoristico. Por otro lado, de acuerdo a los diversos estudios sobre el aprendizaje
significativo se reconocen tres tipos de aprendizaje: el méas simple es el de
representaciones (representacional); en realidad, se trata de la adquisicion del
vocabulario. Sobre todo, estan el aprendizaje de conceptos (conceptual) y el de

proposiciones (proposicional).
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1.2.4. Motivacion

Cuando se trata de motivacion es un criterio que alude a la capacidad de mejorar e
inducir en la decision de alguien para que esta realice una determinada actividad con
el mayor agrado y gusto posible. Asi la motivacién es todo aquello relacionado con la

conducta humana que esta enfocada a cumplir un propdsito especifico (Mufioz, 2020).

El termino motivacion ha sido utilizado de tan diversas formas que actualmente no
existe una cuerdo general sobre el tipo de conducta que puede set clasificada como
conducta motivada. Lo que si parece existir es el acuerdo de que la caracteristica
peculiar de dicha conducta es que va dirigida y orientada hacia una meta (Carrasco,
2019). Es decir, la motivacion representa ser un estimulo, desde la activacion de
necesidades, el camino o recorrido que sea degenerar a partir de dicho estimulo, hasta

la satisfaccion o no de la necesidad. (Campos, Torres, Freire, & Vésquez, 2005).

1.2.5. Ladimension ladica

La dimension ludica es una forma de pensamiento, que permite asimilar las
caracteristicas de la realidad mediante el uso de la imaginacion y la fantasia, de ahi que
se entienda que su tipo de aprendizaje sea parecido a un juego, o que lo que se le ensefie
dentro de un juego tenga una mejor posibilidad de ser retenido en su mente (Hargraves,
2019).

La dimension ladica, o lo que es lo mismo, el modo de asumir el tema de la diversion
y el juego de nifios y joévenes remite al espacio, el lugar, las relaciones que establecen.
Se alude con este tema a experiencias culturales unidas a actividades musicales,
dramaticas, teatrales, artesanas, pictoricas, folkléricas... Muchas veces, el contexto

mas proximo camina unido a la dimension creativa de la comunidad (Lopez, 2022).
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1.2.6. Creatividad

La creatividad se la define como la capacidad que tiene el sujeto para analizar, resolver
y crear nuevas e interesantes ideas, permite la resolucién de conflictos o problemas que
se dan a lo largo de la vida cotidiana (Angulo, 2020). Vera (2018) la define como el
proceso creativo que permite generar una red de conexiones mentales que interacttian
de forma creativa y permiten la resolucién de problemas, se relaciona ademas con la

capacidad del individuo para generar ideas originales desde su pensamiento.

Para los investigadores Fernandez, Llamas y Gutiérrez (2019) la creatividad rompe con
patrones de conducta pre-elaborados, y hace que permita nuevas maneras de ver el

universo, por ello, para Valqui (2009) la creatividad se caracteriza en tres tipos:

a) El solucionador de problemas: intentar resolver problemas por medio de la
creatividad,

b) Arista: crea nuevas formas de arte, mediante una estrecha interaccion entre el
sujeto y objeto, finalmente,

c) Estilo de vida: sujetos que optan por ser creativos en el trabajo, hogar y en

cualquier sitio que frecuente.

Segun Esquivias (2014) la creatividad en los individuos se compone de tres

componentes:

a) Experiencia: es el conocimiento técnico, procesal e intelectual, se adquiere
tanto de forma teérica como préctica.

b) Las habilidades aprendidas: permiten vincular el pensamiento creativo,
determinan ademas, el grado de flexibilidad e imaginacién con el cual el sujeto
resuelva problemas.

c) Motivacidn: determina la pasion y el deseo por resolver el problema.
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La creatividad es aquella caracteristica que permite crear con facilidad e imaginacion
un sin nimeros de actividades y objetos. Asi la creatividad es una facultad de los
individuos para disefiar y confeccionar algo novedoso, de manera distinta a la
tradicional. La creatividad no consiste en sentarse y esperar que llegue esa idea genial,

hay que cultivarla.

Ademas, por el hecho de ser original no es ser creativo. La creatividad solo se da
cuando lo que se crea aporta un valor: es Util. De nada sirve crear si el resultado de

nuestra creacion no sirve para nada. (Guzman, 2012)

La creatividad surge de la originalidad, de pensar soluciones novedosas poco
convencionales, la creatividad es emprender respuestas ingeniosas frente a una
necesidad o un problema. En este contexto es importante recalcar que el ritmo

acelerado de la actualidad requiere de creatividad en todos los &mbitos.

Hoy en dia, la creatividad estd muy valorada tanto en el estudio como en las empresas.
Se ha hecho imprescindible frente a la agresividad y a la competencia. EI mundo
necesita gente con ideas, gente innovadora, solamente asi podremos seguir avanzando.
(Alarcon, 2001, pag. 174)

1.2.7. Juegos Ludicos

El juego ludico es un instrumento metodoldgico que permite el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes, en la actualidad, la mayoria de docentes del sistema

educativo inicial lo utiliza para reforzar el aprendizaje en los nifios y nifias.

Segun Lopez (2022) el juego es “una construccion que se presenta a si misma con
sentido y que permite desarrollar procesos cognitivos significativos” (p.7). Rios (2018)
bajo el sustento del pedagogo Bruner (1986) determina que el juego responde a una

serie de funciones que se podria definir como:
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1.2.8.

Actividad placentera de gozo: permite que el sujeto tenga signos de alegria y
felicidad, que a futuro incidird positivamente en la capacidad y resolucién de
problemas.

Actividad esponténea libre y voluntaria: el juego permite que el nifio o nifia se

sienta libre de jugar.

Es una actividad que tiene una finalidad sin fin: es decir, es una tarea que tiende
a realizarse por si misma, el nifio o nifia se inserta en el juego sin una excesiva

preocupacion por el resultado, no teme al fracaso.
El juego tiene un carécter de ficcion: cualquier actividad puede ser entendida
como juego, la caracterizacion del juego mas se basa en la actitud del individuo,

mas que la propia actividad.

El juego es autoexpresion: es decir, es una proyeccion de la vida interior,

mediante el cual interiorizamos el mundo exterior.

Actividad seria que afirma la personalidad del nifio: es decir, incrementa su

autonomia, reduce la gravedad de errores y fracasos.

Por ultimo, el juego desarrolla un leguaje de simbolos y creatividad: puede

resultar ser la mejor forma para expresar las preocupaciones o sentimientos.

Teoria de Juegos Ludicos

El juego al ser una herramienta metodologica que se usa actualmente, varios

investigadores a lo largo de la historia, ha establecido esta categoria en varias
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perspectivas, en gran medida, se ha pensado desde la psicologia, pedagogia y didactica
(Angulo, 2020). Entre algunas teorias se tiene:

e Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

Se centra en el lenguaje, adquisicion y transmision de la cultura. Afirma que el juego
es “un proceso de sustitucidon, es la realizacion imaginaria, ilusoria, de deseos
irrealizables” (Vygotsky, 1995), identifica que la imaginacién constituye una forma

ilusoria de los deseos irrealizables.

Este tedrico centra los estudios en la importancia del entorno social de los sujetos,
ademas, da una importancia considerable al lenguaje y adquisicion de la cultura. Para
Vygotsky el entorno social es importante, por ello, entre sus ideas principales
identifica:

a) El contexto en el que desenvuelve el infante incide en el desarrollo cognitivo y
procesos psicoldgicos.

b) El juego es un factor integral y fundamental del desarrollo cognitivo.

c) El nifio satisface necesidades no realizadas o insatisfechas por medio del juego.

d) El nifio o nifia entra en un mundo imaginario en el que proyecta el mundo de
afuera.

e) La imaginacion representa una caracteristica esencial de la actividad humana

consciente.

e Teoria de Piaget

Piaget determina que la dificultad de los juegos tiene concordancia con la inteligencia

del nifio o nifia, por ello, propone tres etapas: asimilacion, acomodacion y
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equilibraciéon. La primera refiere a la adaptacion del entorno del infante, recoge
conocimiento, la segunda permite dar cabida a las experiencias externas, y la tercera es

la union de las dos anteriores (Piaget, 1991). Dividio en fases el desarrollo cognitivo:

a) Fase sensorio motora (los primeros dos afios)
b) Fase preoperacional ( 2 a 6 afos)
c) Fase de las operaciones concretas y formales (6 a 12 afios)

d) Fase del pensamiento operativo formal (12 afios en adelante) (Piaget, 1982)

Segun Piaget, el juego se integra con la inteligencia de los nifios y nifias, por ello, cada
fase permite la correcta funcion cognitiva del sujeto, ademas, identifica que a través de
la accion el nifio direcciona lo aprendido y descubre el mundo. Por lo tanto, el juego es

una actividad que permite dar sentido de accion al sujeto.

e Diferencias de las teorias de Piaget y Vygotsky

Los dos tedricos determinan que el juego es importante en el desarrollo cognitivo del
infante, se basen en el constructivismo del aprendizaje, sin embargo, para Piaget los
nifio y nifias toman el sentido de las cosas a través de su entorno, potencia la I6gica y
racionalidad, en cambio, para Vygotsky el contexto social y el valor cultural son
caracteristicas importantes en la incidencia de los procesos de aprendizajes, es decir, el
juego puede ser visto como un espacio asociado a las situaciones ilusorias (LOpez,
2022).

e Teoria Maria Montessori
Montessori aporta a la educacion desde las variables de la autoconfianza y desarrollo
de lainiciativa, identifica, que en el proceso de ensefianza, los docentes, deben dejarles
ser a los nifios y nifias, es decir, permitir que los infantes se interesen por ellos mismos

de las cosas, sin limites ni una disciplina severa (Herrera, 2016).
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Identifica que el cerebro se desarrolla con la estimulacion y el juego permite
proporcionar dicha estimulacion, ademas, se debe observar el entorno del nifio para
adaptar las actividades de ensefianza a su realidad cognitiva. Montessori indica que la
libertad permite la disciplina de la actividad ladica, cuando el nifio o nifia crezca, esta

actividad se reducir al trabajo, por ello, esta actividad comprende varios aspectos:

a) En el desarrollo de la actividad, este debe darse con un objetivo general y

especifico que le permita cumplir con la malla curricular.

b) El material didactico debe ser colorido y de interés. Y pueda cumplir con la

actividad y objetivo a realizarse.

c) Utilizar objetos de la vida cotidiana, elementos naturales.

d) El juego ludico debe ser aplicado con una disciplina cognitiva, una

planificacion. (Chamorro, 2017)
A continuacion, se presenta un cuadro diferenciativo realizado por () de las diferentes

ideas de pensamiento de los tres tedricos expuestos sobre el desarrollo del juego y su

importancia en el aprendizaje:
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Tabla 4. Ideas principales de Piaget, Vygotsky y Montessori

Lo lidico en la pedagogia
de Lev Vygotsky

Lo ladico en la pedagogia

de Jean Piaget

Lo lidico en la pedagogia

de Montessori

Considero segun lo

analizado  anteriormente
que este autor tiene una
teoria mas completa y clara
del papel del juego en el
desarrollo cogmitivo del
nifio ¥ su relacion con el
relacion

lenguaje, que

como ya indicamos es
dialéctica; comienza con la

acclon necesaria dentro de

una situacion dada, como
tesis; luego, lo ludico juega
un papel transitorio, como
antitesis, y sc¢ proyecta
hacia el lenguaje o
significacion como
sintesis; este lenguaje no es
sensorial, sino que ¢s una
representacion.  El  juego
dialectico entre  accion-
significacion  s¢  cubre
dialécticamente de acuerdo
con ¢l desarrollo cognitivo
que el nifo va adquiriendo

a través del tiempo.

Piaget parte de que el juego
forma  de

Desde la

es  una

asimilacion.
infancia y a través de la
del

etapa pensamiento

operacional concreto, el
niio usa el juego para
adaptar los hechos de la
realidad a esquemas que ya

tiene. Newman y Newman

(1983) comentan que
cuando los nifos
experimentan cosas

nucvas, jucgan con cllas
para encontrar los distintos
caminos de como ¢l objeto
o la situacion nucva se
asemejan a conceptos ya
conocidos. Ademas, acotan
que Piaget considera el
juego como un fenémeno
que decrece en importancia
en la medida en que ¢l nifio
adquicre las capacidades
intclectuales que le
permiten  entender la
rcalidad de manera mas

c¢xacta.

La escuela debe brindar al

nifio un ambiente
apropiado en el que pueda
actuar con total libertad v
pueda encontrar el material
y los juguetes didacticos
que respondan a su
profunda necesidad de
moverse, actuar y realizar
gjercicios. El  método
Montessort  concibe la

educacion como una auto

educacion porque cs donde
¢l nifio realiza ¢jercicios de
la vida practica; no hay
intervencion  directa  del
educador, debido a que el
nifio debe hacer su trabajo
por si mismo. El método se
apoya cn ¢l asociar y por
del

adecuado se

medio material
inicia la

cducacion de los sentidos.

Fuente: (Paredes, 2020)
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1.2.9. Clasificacion de los Juegos Ludico

Los juegos ludicos se clasifican segun el estudio de Fiorotto (2021) en:

a) Juegos Simbdlicos: son juegos que reproducen escenas de la vida real,
modificadas de acuerdo a las necesidades y objetivos del aprendizaje.

b) Juegos Motores: aquellos que implican la puesta en practica de habilidades y
capacidades motoras, como por ejemplo: jugar a la pelota, a saltar, con pelotas,
etc.

c) Juegos de Mesa: son los que se desarrollan con la ayuda de alguna herramienta

o tablero, puede utilizar fichas, cartas, dados, entre otras.

d) Juegos electronicos: son los que utilizan un medio digital interactivo. Necesita
de un dispositivo electronico como computadora, laptop, celular entre otros, y
en algunos casos es necesario el uso de datos moviles.

e) Otros juegos: pueden ser juegos como rompecabezas, dibujar, pintar, crear,

construir elementos por medio de material natural o reciclable, entre otros.

1.3.Fundamentacion del estado del arte

Como se identifico en apartados anteriores, el juego ha permitido ser una herramienta
esencial en el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias de 5 afios, ademas,
permite ser una estrategia aprendizaje en el proceso de ensefianza de los estudiantes,
por ello, se identifica, varios estudios a nivel nacional e internacional sobre el juego y

su importancia, entre estos se tiene:
La investigacion desarrollada por Pérez (2020) en la que determina que el juego resulta

ser una actividad fundamental en el desarrollo y aprendizaje de los infantes, debido a

que, permite potenciar la imaginacion y creatividad, indica que el juego enriquece el
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cerebro y cuerpo. Permite el desenvolvimiento del lenguaje y permite explotar

capacidades como organizar, relacionarse, regular y planificar.

Indica ademas, que el juego permite desarrollar contribuciones fisicas, sensoriales,
mentales, afectivas y creatividad. La ultima permite propiciar la interaccion con adultos
y entre pares, por ello, se puede identificar que el juego llega a ser un vinculo que
permite propiciar la empatia, cooperacion y seguridad en los nifios, ademas relaciones
afectivas (Pérez, 2020).

Por consecuente, en una investigacion desarrollada por Vera (2018) identifica que el
juego esta presente en casi todas las actividades del infante, es decir, es una actividad
innata del nifio, debido a que, este le permite integrarse y relacionarse con las demas
personas y el mundo, ademas, le permite conocer, descubrir cosas nuevas, por ello,

implica ser una herramienta esencial de la vida.

Ademas considera que el juego permite fomentar y desarrollar la creatividad del nifio
0 nifia, ya que esta, relacionada con las capacidades cognitivas y habilidades de cada
sujeto, por ello, es fundamental que el docente propicie un medio adecuado para
fortalecer la creatividad pues a futuro le serviré para resolver conflictos (Vera, 2018).

Por cuanto, en la investigacion desarrollada por Albornoz (2019) determina que, la
creatividad es un componente necesario para el desarrollo del pensamiento, ya que este,
permitird a futuro la adaptacion social del sujeto, por ello, los docentes y educadores
especialmente del area inicial, deben permitir el juego — trabajo como método de
aprendizaje, el fin es que se potencie las capacidades y que ademas el nifio o nifia tenga
la capacidad de explorar y expresarse con todo la creatividad posible, a través de las

actividades empleadas en el aula de clase.
Ademas identifica, que los padres son una parte necesaria para el desarrollo de la

creatividad de los nifios y nifias, pero que, gracias al aceleramiento tecnoldgico y

formas de vida aceleradas, no dedican el tiempo adecuado a sus hijos, no juegan con
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sus pequefios, haciendo que el tiempo que pongan en riesgo el desarrollo intelectual,
social, motriz y de pensamiento creativo a corta edad, disminuye la imaginacion
(Albornoz, 2019).

Finalmente, en la investigacion de Castillo (2020), se puede identificar la importancia
de desarrollas las habilidades creativas en los nifios y nifias, ya que, permite la
adaptacion de su entorno y la resolucion de problemas. Identifica que la etapa infantil

es la mas importante, y de esta, depende mucho la vida que tendra el sujeto a futuro.

1.4.Conclusiones Capitulo |

Se puede determinar respecto a los antecedentes de investigacion que existieron varios
trabajos interesantes que permiten entender la importancia y relevancia de los juegos
en el desarrollo de la creatividad de los nifios, se pudo indicar investigaciones a nivel
nacional de Ecuador que la mayoria de investigacion da importancia al juego como
herramienta didactica en el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias, fortalece su

imaginacion y creatividad.

Ademas se pudo identificar que, la escuela constituye el primer espacio o0 medio de
aprendizaje, su entorno es importante en el desarrollo cognitivo del nifio, seguido por
los métodos didacticos empleados por el docente, es decir, la Didactica como rama de
la pedagogia se ocupa de la busqueda de métodos y técnicas para mejorar la ensefianza,
es aquella parte que dice como hacer o como proceder ante determinada situacion del

proceso de ensefianza para orientar el aprendizaje.

Con dichas metodologias el docente debe lograr un aprendizaje significativo en los
estudiantes, en este se reconocen tres tipos de aprendizaje: el mas simple es el de
representaciones (representacional); en realidad, se trata de la adquisicion del
vocabulario. Sobre todo, estan el aprendizaje de conceptos (conceptual) y el de
proposiciones (proposicional).

30



Por ello, el Juego ludico es un instrumento metodoldgico que permite el proceso de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes, en la actualidad, la mayoria de docentes del
sistema educativo inicial lo utiliza para reforzar el aprendizaje en los nifios y nifias.
Ademas, el juego ha sido estudiado por varios teoricos entre ellos: Vygosky, Piaget y
Maria Montesorri, 1. Estos tedricos determinan que el juego es importante en el

desarrollo cognitivo del infante, se basen en el constructivismo del aprendizaje.
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CAPITULO Il. PROPUESTA

2.1. Titulo de la propuesta

Guia didactica para estimular la creatividad a traves del uso del juego didactico en los
nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial de la Unidad Educativa Elia Liut en la

parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-2023.

Grafico 1. Propuesta guia didactica
Fuente: https://static.quiainfantil.com/uploads/educacion/nina-manos-pintadas-p.jpg

2.2. Objetivos

e Estimular la creatividad de los nifios y nifias de 5 afios de educacién inicial de
la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-
2023.

¢ Implementar el juego didactico en los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial
de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-
2023.
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e Impulsar y fortalecer el desarrollo de la imaginacion para potenciar la creatividad y

aprendizaje cognitivo.

2.3. Justificacién

Los procesos cognitivos en la etapa de la nifiez son importantes, ya que permitira a
futuro desenvolverse en sociedad y afrontar situaciones que se le presentan en el diario
vivir, por ello, no se debe dejar a un lado el pensamiento creativo. Para Esquivias
(2014) la creativiadad es de gran importancia en el sujeto, debido a que, permite
desarrollar individuos independientes en la forma de pensar, fomentar el criterio
personal y el desarrollo de sus habilidades sociales. La creatividad permite que se

desarrolle la imaginacion, entre sus beneficios se tiene:

e Nifios felices y resilientes: la creatividad permite transformar el miedo en
confianza.

e Desarrolla un mejor procesos cognitivo: permiten explorar de forma practoca
sus capacidades cuando juegan.

e Personalidad: comienzan a entender sus gustos, miedos, aficciones vy
sentimientos.

e Autonomia: cuando se incentiva a ser creativos, los nifios y nifias adquieren

libertad de pensamiento (Vera, 2018).

Por ello, la presente guia permite proponer una serie de actividades ludicas que
permitan desarrollar la creatividad, garantizando asi, que en su vida adulta logren ser
mas exitosos. El fomentar la creatividad en la etapa infantil ayudara a que tengan una
mejor autoestima, conciencia sobre si mismo y a expresar los sentimientos de mejor
manera para desarrollar mejores relaciones sociales en su etorno tanto en el presente

como en el futuro (Angulo, 2020).
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Por medio de esta guia se pretende que los nifios y nifias experimenten diferentes
maneras de desarrollar actividades escolares por medio de técnicas creativas. Estas
utilizaran diversos materiales y recursos que despierten su imaginacion y creatividad
por medio de formas, texturas y sonidos para abordar de mejor manera la informacion

por medio de estimulacion sensorial, misma que es parte de los juegos ludicos.

Precio a la implementacion de esta guia, los docentes que se encargaron despueés de la
evaluacion mostraron interés en implementar actividades Iudicas dentro del aula, en
especial para desarrollar la creatividad e imaginacion para paliar los problemas
evidenciados y sumarse a los cambios o actualizaciones que se dan en la educacion.
Reconocieron los beneficios que esta guia aporta y se mostraron prestos a la aplicacion

con sus estudiantes.

2.4. Desarrollo de la propuesta

La mayor parte de estudiantes de la institucién provienen de hogares disfuncionales.
Ademas de las secuelas psicoldgicas que esta condicion trae condigo, muchos de los
nifios invierten mucho tiempo en dispositivos tecnolégicos, lo cual no solo representa
un factor de riesgo de contenido, contacto o conducta, sino también problemas de
desarrollo cerebral, alteraciones de suefio, hiperactividad y situaciones complejas
dentro del ambiente escolar como falta de creatividad e imaginacion, problemas de

concentracion o memorizacion, entre otros.

Por tanto, esta propuesta surge con el objetivo de desarrollar actividades nuevas en este
lugar, que a través de la implementacion de materiales y recursos diferentes, puedan
estimular la percepcion sensorial, especialmente en el sentido del tacto, oido y vista.
Se disefiaron actividades que utilicen la pintura, dibujo y modelado, mismas que
provocan una estimulacion en su creatividad y adicionalmente, mejoran su
comunicacion y capacidad de exposicion oral, plasticidad cerebral, autonomia, ritmo y

mejorar el ambiente escolar promoviendo el respeto entre comparieros.
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Cada actividad fue pensada para combinar dos 0 mas técnicas, que en conjunto generen
un crecimiento integral en distintas areas. Ademas que se utiliza material reciclado o
que se tiene acceso desde el inicio del afio lectivo, de tal manera que no se incurra en
gastos adicionales y se pueda implementar facilmente. Estas actividades, disefiadas
como juego, cambian la dindmica de las metodologias diarias en el aula y generan
mayor interaccion entre el estudiante y el docente, siendo beneficioso para ambos. A
su vez, permite incursionar en distintas areas como la pintura, la musica, la narracion
0 dramatizacion, las cuales despertaran mayor interés y podria repercutir

favorablemente en opciones a futuro.

La presente propuesta plantea 7 actividades:

a) Obra de arte en grupo

Grafico 2. Obra de arte en grupo
Fuente: https://thumbs.dreamstime.com/b/gran-grupo-de-ni%C3%B
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b) Titeres con material reciclable

Gréfico 3. Obra de arte en grupo
Fuente: https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.titerenet.com

¢) Labanda musical

Gréfico 4. La banda musical
Fuente: https://www.conmishijos.com/uploads/educacion/importanciamusica.jpg
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d) El cuento que mas me gusta...

Grafico 5. El cuento que mas me gusta
Fuente: https://d3ftg3cmbxm8f9.cloudfront.net/app/uploads

e) Gotas de color

Gréfico 6. Gotas de color

Fuente: https://madreshoy.com/wp-content/uploads/2018/11/ni%
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f) Circulos y palillos

d
i

Gréfico 7. Circulos y palillos
Fuente: https://www2.uned.es/cemav/juegos/pdf/4a5.pdf

g) Copia el dibujo

Gréfico 8. Copia el dibujo
Fuente: https://www.latiendadelprofesor.es/7-frases-de-maestros-que-pueden-cambiar-tu-salon-de-
clases/
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2.3.1. Elementos que los conforman

En la guia se explica cada una de las siete actividades y como éstas influyen en el
desarrollo de los nifios segun los criterios expuestos en la parte previa. Se presenta
también la variedad de objetos y materiales que se van a utilizar, de tal manera que sea
una oportunidad para reforzar los conocimientos e implementar estas actividades.

Estan disefiadas de la siguiente manera:

- Titulo de la actividad, con un nombre creativo que exprese la
caracteristica de la misma.

- Experiencia de aprendizaje, en la que se describe en pocas palabras la
actividad.

- Edad, para un rango de 4 a 5 afios de edad

- Tiempo de actividad, descrito para realizarla en una hora

- Descripcion de la actividad, En la que se expresa brevemente la
actividad a manera de sintesis.

- Ambito, que es el area que se pretende desarrollar en el estudiante.

- Destreza, se describen las destrezas que se estimularan en los alumnos
durante el desarrollo de la actividad.

- Actividades, se describe paso a paso la actividad

- Recursos y materiales, a manera de lista en la que se enumeran los
requerimientos necesarios para la actividad.

- Indicadores de evaluacion, que son los criterios con los cuales se
evaluara la efectividad de dicha actividad.

- Observaciones, que son los datos que se van registrando durante el

desarrollo de la misma.
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Guia didactica
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Introduccion
En la actualidad, los procesos de ensefianza se han ido modificando. Es
necesario que los docentes actualicen sus formas de ensefiar e incorporen
nuevas actividades ludicas, cuyos resultados son positivos y alentadores. En
este caso, implementar el juego que es una importante herramienta de
aprendizaje. Este desarrolla la capacidad cognitiva del alumno, creatividad,
planificacién, lenguaje, pensamiento, resolucion de conflictos, entre otros.

En la Unidad Educativa “Elia Liut”, se observo que la mayoria de estudiantes
vienen de familias disfuncionales. Ademas de los problemas que ocasiona en
la psicologia de nifios y nifias la situacion de su hogar, también se ha
evidenciado que el mayor pasatiempo que disponen es el uso de dispositivos
tecnoldgicos que son proporcionados por los mismos progenitores o
cuidadores. Si bien el uso de los mismos es utilizado actualmente como un
método de ensefianza-aprendizaje, hay otro tipo de contenido digital que

puede resultar pernicioso, generando incluso la disminucion de la creatividad

e imaginacion de los nifios y nifias, afecciones en el desarrollo cerebral,

alteraciones del suefio, hiperactividad, entre otros riesgos de contenido,

contacto y conducta.
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Y se ha identificado que en la escuela, los estudiantes tienen dificultades en
cuanto a la creatividad, imaginacion, motricidad fina, concentracion,

memorizacion, hiperactividad, falta de estimulacion o sobre estimulacion, entre

otros. La mayor parte de estos problemas se deben, no solo a la tecnologia en

su vida diaria, sino a la ausencia o poco uso de material didactico, ludico y

creativo para la ensefianza, tanto en la escuela como en casa.

Por tanto, se plantea nuevas técnicas creativas que favorezcan la autonomia del
alumno, el desarrollo de su creatividad e imaginacion y potenciar diferentes
areas como el arte y la exposicion oral, distintas a las disciplinas tradicionales.
Para esto se requiere de material didactico, en su mayoria reciclado, mismo que
abre su creatividad y genera diversos estimulos sensoriales como el tacto, el
oido y la vista, mismas que refuerzan las ensefianzas impartidas por el docente

y generan beneficios para los nifios y nifias.
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Objetivos

Estimular la creatividad de los nifios y nifias de 5 afios de educacion inicial
de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio lectivo
2022-2023.

Implementar el juego didactico en los nifios y nifias de 5 afios de educacion
inicial de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroguia de Aloasi en el afio
lectivo 2022-2023.

Desarrollar siete actividades que permitan la imaginacion y creatividad del nifio

y nifia.
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2.4.1.1 Obra de arte en grupo ACTIVIDADES

Tabla 5. Obra de arte en grupo
Materiales:

Pintura de varios
colores

Pinceles y esponjas
Pliegos de cartulina o

de papel bond

Desarrollo:
Se enumera a los nifios para formar cuatro grupos. Se
adapta el salon de clases creando un espacio amplio
para cada equipo, al cual se le entrega un pliego de
papel bond o de cartulina. Cada nifio dibujara las
formas que desee, sea con el pincel, la esponja o las
manos, y las pintara segun los colores que considere.
Una vez terminada la actividad, se expone cada dibujo
y los nifios explican a sus comparieros el significado

de su obra de arte.

Las técnicas de dibujo favorecen al desarrollo de la

C tMiad. El trabajo en equipo

y el colaborar con sus

irve para fomentar el
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2.4.1.2 Titeres con material reciclable

Tabla 6. Titeres con material reciclable

Materiales: Desarrollo:

- Pintura de varios | Se lee a los nifios tres cuentos tradicionales: los tres

colores cerditos, caperucita roja y el gato con botas. Cada
- Pinceles alumno elige un personaje de cualquiera de los cuentos

- Cartulina de colores y elabora un titere sobre este. Puede hacerlo en las

- Paletas de helado paletas de helado o en la cartulina e ir pintando y
- Ojos locos decorando con el material proporcionado. Para
- Pegamento finalizar cada alumno presentara su titere y el resto de

- Decoracion en papel | comparfieros adivinara qué personaje de los cuentos es.
- Vasos desechables
Esta actividad ayuda al desarrollo de la creatividad,
mejora la capacidad de atencion de los nifios, genera

autoconfianza y mejora el lenguaje y comunicacion.

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Grafico 9.
Fuente: Investigadora
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Tabla 7. La banda musical

Materiales: Desarrollo:

Objetos  reciclables EI docente explicara los diferentes instrumentos

como botellas musicales y los nifios tendran que imitar el sonido de

plasticas, papel o tela.

Pintura de varios musicales con los materiales que se tiene el aula, por

colores
Pinceles
Cartulina de colores

Pegamento

Granos secos

2.4.1.3 La banda musical

cada uno. Después los nifios creardn instrumentos

ejemplo tambores, panderetas o maracas. Para finalizar
la actividad, se motivara a todos los alumnos a crear
una cancion haciendo sonidos con los instrumentos y
el cuerpo.

Esta actividad fomenta el desarrollo de la creatividad,
permite la expresion artistica y de emociones. Ayuda a

la estimulacion del ritmo, coordinacion y memoria.

Obijetos reciclables
Plastilina

Pegamento

perso voritos. Después los nifios contaran a sus

" los alumno

S

compafieros una escena que haya llamadg su atenci@

46



y la representaran con la figura de plastilina creada.
Esta actividad fomenta el desarrollo de la creatividad e
imaginacion. Mejora la capacidad de concentracion y

permite la expresion artistica.

Elaborado por o fuente: La Investigadora
2.4.1.5 Gotas de color

Tabla 9. Gotas de color

Materiales: Desarrollo:

- Pinturas de colores | Se entrega a cada alumno una hoja de papel y se le
e frascos | proporciona la pintura con cuentagotas. El estudiante
cuentagotas. pone gotas de colores por toda la hoja libremente,
Hojas de papel | haciendo formas y dibujos.
bond A4 Esta actividad estimula la creatividad y sensibilidad.

Se aprende a diferenciar entre colores y texturas.

Elaborado por o fuente: La Investigadora

- 8 circulos de fomix |
de 65 cm de

didmetro en color

azul ' ., 2lo presentado por el docente y

20 palillos pintados | deSpugs en un papel.
derojode 6,5cmde

longitud.
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- Presentar el modelo por unos minutos y luego
retirarlo para que lo reproduzcan con su memoria.

Esta actividad desarrolla la imaginacion creadora,
estimula la atencion y memoria y desarrolla la

estructuracion y organizacion espacial.

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Tabla 10. Imita el dibujo

Proyector El docente presenta cinco imagenes de personajes
Iméagenes digitales reconocidos de dibujos animados: el gato con botas,
de personajes de spiderman, héroesen pijama, Gatubela, Cleoy Cuquin.
dibujos animados Estos dibujos son populares, faciles de reconocer y con
populares. detalles no tan complejos. Se presenta la imagen por 3

5 Hojas A4 por minutos y después se les refl;ira‘ para que reproduzcan
e

Al

alumno. {;eﬁ'éﬁsfﬁm‘jas con los detall@s\.*qué" recuerden.

Lapices y colores. Estd actividad desarrolla la‘imaginacion y estimula la

W b s
~atencion y memoria."

™
-~ —_

Elaborado por o fuente: La Investigadora

2.3.2. Explicacion de la propuesta

Sk
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EXPLICACION ACTIVIDADES
Tabla 11. Actividad: Obra de arte en grupo

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE | OBRA DE ARTE EN GRUPO

Experiencia: Estimular la imaginacion y creatividad por medio del dibujo y la pintura

Edades de alumnos: | 4 —5 afios de edad

Tiempo de 1 hora

actividad:

Descripcion de la Formar cuatro equipos y a cada uno entregar un pliego de papel bond. Los nifios libremente

actividad: realizan dibujos y los pintan. Al final exponen el significado de su dibujo.

Ambito Destreza Actividades Recur§os y Indlcador_e’s
materiales | de evaluacion

Expresion artistica Expresar -Enumerar a los nifios para formar cuatro -Pintura de Expresar sus
sus grupos. -Adaptar el salon creando un espacio varios experiencias
experiencias | amplio. colores por medio del
de manera | -Se entrega un pliego de papel bond o de -Pinceles y dibujo y la
libre por cartulina a cada equipo. esponjas exposicion.
medio del -Cada nifio dibuja y pintara las formas que -Pliegos de
dibujoy la | desee, sea con el pincel, la esponja o las manos. | cartulina o
pintura. -Cada nifio expone su dibujo y explica a sus de papel

compafieros el significado de su obra de arte. bond.

Observaciones:

Elaborado por: Revisado Aprobado por: Bibliografia:
por:

Fecha: Fecha: Fecha:

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 12. Rubrica de Evaluacion. Actividad: Obra de arte en grupo

Estudiante:
Ambito:
Actividad:

Indicadores

Logrado

Satisfactorio

Poco

Satisfactorio

Requiere Apoyo

Escucha con atencion la actividad

Trabaja en grupo

Dibuja y expresa sus emociones

Pinta y comparte sus materiales

Ayuda a sus comparieros

Logra interpretar sus ideas

Expone libremente

Los trabajos realizados fueron creativos

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 13. Actividad: Titeres con material reciclable

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

TITERES CON MATERIAL
RECICLABLE

Experiencia:

Estimular la imaginacion y creatividad mediante la creacion y elaboracion de titeres.

Edades de alumnos:

4 — 5 anos de edad

Tiempo de actividad: | 1 hora

Descripcion de la

Elaborar titeres con material reciclable sobre los personajes de cuentos tradicionales. Al final un

proporcionado.

-Cada alumno presentard su titere y el
resto de compafieros adivinara qué
personaje de los cuentos es.

-Decoracion en
papel

actividad: nifio presentara su titere y el resto de compafieros adivinara qué personaje de cuento es.
Ambito Destreza Actividades Recu reosy Indlcador_e,s de
materiales evaluacion
Comprension del Elaboracion | -Leer a los nifios tres cuentos | -Pintura de varios | Expresar sus
lenguaje y expresion. de personaje | tradicionales: los tres cerditos, caperucita | colores experiencias por
después de roja y el gato con botas. -Pinceles medio del dibujo
escuchar su -Cada alumno elige un personaje de | -Cartulina de y la exposicion.
historia. cualquiera de los cuentos y elabora un | colores
titere sobre este. Puede hacerlo en las | -Paletas de helado
paletas de helado o en la cartulina e ir | -Ojos locos
pintando y decorando con el material | -Pegamento

Observaciones:

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 14. Rubrica de Evaluacion. Actividad: Titeres con material reciclable

Estudiante:
Ambito:
Actividad:

Indicadores Logrado | Satisfactorio Poco Requiere Apoyo

Satisfactorio

Escucha con atencion las historias

Pone atencion a los personajes

Escoge el personaje

Crea el personaje acorde a las historias contadas

Ayuda a sus comparieros

Logra interpretar sus ideas

Expone libremente

Los trabajos realizados fueron creativos

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 15. Actividad: La banda musical

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 16. Rubrica de Evaluacion. Actividad: La Banda Musical

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 17. Actividad: El cuento que mas te gusta

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 18. Rubrica de Evaluacion. Actividad: El cuento que mas me gusta

Elaborado por o fuente: La Investigadora

56



Tabla 19. Actividad: Gotas de color

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE GOTAS DE COLOR

Experiencia: Realizar dibujos con gotas de pintura

Edades de alumnos: | 4 — 5 afios de edad

Tiempo de 1 hora

actividad:

Descripcion de la El estudiante hace un dibujo o creacion sobre una hoja con gotas de pintura de colores que se

actividad: ponen libremente.

Ambito Destreza Actividades Recu r§os y Indlcador_e’s
materiales | de evaluacion

Expresion artistica Expresar sus | -Se entrega a cada alumno una hoja de papel y se | -Pintura de Expresar sus
EXperiencias | e proporciona la pintura con cuentagotas. VENIES DpIEnEE
de manera colores en por medio del
libre por -El estudiante pone gotas de colores por toda la | frascos dibujo y la
rrTedl_o ae. hoja libremente, haciendo formas y dibujos. cuer_ltagotas SREEN.
dibujo y la -Hojas de
pintura. papel bond.

Observaciones:

Elaborado por: Revisado Aprobado por: Bibliografia:
por:

Fecha: Fecha: Fecha:

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 20. Rubrica de Evaluacion. Actividad: Gotas de color

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 21. Actividad: Circulos y palillos

Elaborado por o fuente: La Investigadora

59



Tabla 22. Rubrica de Evaluacion. Actividad: Circulos y palillos

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 23. Actividad: Imita el dibujo

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Tabla 24. Rubrica de Evaluacion. Actividad: Imita el Dibujo

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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2.3.3. Premisas para su implementacion

Esta guia didactica es un complemento para las actividades desarrolladas en el nivel
de preparatoria, por tanto es acorde a las politicas y lineamientos establecidos para

este nivel educativo.

Ademas que para su implementacion se utilizan materiales reciclables y otros Utiles

que son parte de la lista con la que ya cuentan los estudiantes.

2.4. Rubrica de Evaluacion

Tabla 25. Rubrica de Evaluacién General

Estudiante:
Ambito:

Criterios de evaluacion Si | No

Realiza todos los pasos de la actividad

Mouestra interés en la actividad

Reacciona positivamente

Es colaborativo con sus comparieros en el desarrollo de la actividad

Comparte sus materiales con sus comparieros

Escucha opiniones y sugerencias de compafieros y profesor

Ayuda a sus comparieros

Los trabajos realizados fueron creativos

Valoracion de los criterios / Numero Nivel de desempefio
8 criterios Logrado
R -\ .
\‘ 9 » " 7“} )
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6 criterios Satisfactorio

V-
0 =
-
4 criterios
2 criterios

Elaborado por o fuente: La Investigadora

2.5. Conclusiones Capitulo 11.

La presente propuesta identifica siete actividades ludicas que permitiran desarrollar la
creatividad en los nifios, su aplicacién es importante, debido a que, permite fortalecer
el desarrollo cognitivo de los estudiantes, desarrolla a futuro sujetos independientes,

con criterio propio y mejores habilidades sociales.

Ademas, estimular la imaginacion mejora procesos cognitivos y desarrolla la
personalidad de los estudiantes. Por tanto es importante incluir actividades ludicas en
la educacion para que desde edades tempranas desarrollen de mejor manera sus

capacidades.
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Las actividades ludicas se seleccionaron de acuerdo a las necesidades que presentaba
el grupo, se incentivo el trabajo en equipo y fomento la socializacion entre todos sus
compafietos. Todo esto, con el fin el proceso de aprendizaje de manera cognitiva con

el fin de que incentiva y aporte a la creatividad de los nifios.

El uso de materiales reciclables para las actividades ludicas es importante para el
desarrollo de la creatividad. Ademas de la union de distintas destrezas como la pintura,
la musica, el arte, la pintura, entre otros, junto a actividades de lectura, memoria,
comunicacion y expresion, produce un mejor desempefio en los nifios estimulando la

creatividad.
Las actividades propuestas deben ser aplicadas si es posible en ambientes abiertos y

adecuados, el docente debe planificar y identificar los recusos y herramientas
necesarias para la aplicacion de la actividad.
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CAPITULO I11. APLICACION Y/O VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Evaluacion de expertos

Para la validacion de los dos expertos se selecciono al: Msc. Teodoro Remache Chafla,

magister en docencia universitaria y a la Msc. Maria Fernanda Cepeda Cajas. A ambos

se les presentd un documento breve explicando el tema, justificacion, objetivos y la

propuesta de la guia didactica. Se realizé adicionalmente una exposiciéon sobre la

propuesta con una muestra de las actividades que se plantearon. Al finalizar se les

entregd una encuesta para la evaluacidn que entregé los siguientes resultados

Opiniones referidas a la propuesta

Tabla 26. Opiniones referidas a la propuesta

Tiene Mejora No
Opiniones referidas a la propuesta Si | No
antecedente | existentes | cambia
a) ¢Las actividades son innovadoras? 2
b) ¢Esta sustentado tedricamente? 2
c) ¢Lo nuevo esta en las actividades
ludicas presentes? 2
Porcentaje: 100% | 0% 0% 0% 0%
Elaborado por o fuente: La Investigadora
Opiniones acerca de la utilidad de las actividades Iadicas
Tabla 27. Opiniones acerca de la utilidad de las actividades ludicas
a) ¢Hay claridad en delinear los ) Componentes| Faltan Ambito
componentes del sistema? ! No suficientes algunos | que falta
Elementos pedagdgicos 2
Elementos de disefio 2
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Equipo tecnoldgico 2

Porcentaje 100%| 0% 0% 0% 0%
Tabla 28. Alternativas
Para Para Es poco Nada
maestros | nifios | practico | practico
Si | no | si {no| si | no| si|no
b) éEs evidente la aplicabilidad de las
actividades ludicas? ? '
c) éEncuentra dificultades en su 5 .

aplicacion?

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Opiniones acerca de la factibilidad de la propuesta

Tabla 29. Opiniones acerca de la factibilidad de la propuesta

] Bajo supervision
si | no o
técnica
¢ Cree que la propuesta sea util en
la practica? 2
Elaborado por o fuente: La Investigadora
Opiniones acerca de los alcances de la propuesta
Tabla 30. Opiniones acerca de los alcances de la propuesta
Opiniones acerca de los alcances de la propuesta si no
a) ¢la propuesta podria aplicarse masivamente? 2
b) ¢debe ser considerado como producto didactico 2

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Segun los resultados, ambos expertos han determinado que las actividades presentadas
son innovadoras y sustentadas tedricamente. Que los elementos pedagdgicos, de disefio
y equipo tecnoldgico estan claros como componentes del sistema. Ambos coinciden
que es aplicable para los nifios y maestros sin ninguna dificultad. Por ultimo coinciden

en que esta propuesta es Util y que puede producirse masivamente.

3.2. Evaluacién de usuarios

Para la validacion de usuario se selecciond al Msc. José Ricardo Pérez Cueva,
magister en educacion con mencion en innovacion y liderazgo educativo. A él se le
presentd un documento breve explicando el tema, justificacion, objetivos y la
propuesta de la guia didactica. Se realiz6 adicionalmente una exposicion sobre la
propuesta con una muestra de las actividades que se plantearon. Posteriormente se
implementaron las 5 actividades en el aula bajo la supervision del usuario. Al finalizar

se le entregd una encuesta para la evaluacion que entreg6 los siguientes resultados:

Opiniones referidas a la propuesta

Tabla 31. Opiniones referidas a la propuesta

Opiniones referidas a la propuesta Si | No

Tiene Mejora No
antecedente | existentes | cambia

a) ¢Las actividades son innovadoras? 1

b) ¢ Esta sustentado tedricamente? 1
c) ¢Lo nuevo esta en las actividades
Iudicas presentes? !
Porcentaje: 100% | 0% 0% 0% 0%

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Opiniones acerca de la utilidad de las actividades Iudicas

Tabla 32. Opiniones acerca de la utilidad

a) ¢Hay claridad en delinear los Si No Componentes| Faltan Ambito
componentes del sistema? suficientes algunos | que falta
Elementos pedagdgicos 1
Elementos de disefio 1
Equipo tecnoldgico 1
Porcentaje 100% | 0% 0% 0% 0%
Elaborado por o fuente: La Investigadora
Tabla 33. Alternativas
Para Para Es poco Nada
maestros nifios practico | practico
Si no si |[no| si |no| si | no
b) éEs evidente la aplicabilidad de las
actividades ludicas? 1 !
c) éEncuentra dificultades en su 1 1
aplicacion?

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Opiniones acerca de la factibilidad de la propuesta

Tabla 34. Factibilidad de la propuesta

Si

no

Bajo supervision
técnica

¢ Cree que la propuesta sea util en
la préactica?

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Opiniones acerca de los alcances de la propuesta

Tabla 35. Opiniones alcance de la propuesta

Opiniones acerca de los alcances de la propuesta si no
a) ¢La propuesta podria aplicarse masivamente? 1
b) ¢Debe ser considerado como producto didactico 1

Elaborado por o fuente: La Investigadora
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Segun los resultados, el usuario coincide con la opinion de los expertos, en que las
actividades presentadas son innovadoras y sustentadas tedricamente. Los elementos
pedagdgicos, de disefio y equipo tecnoldgico estan claros como componentes del
sistema. Estan de acuerdo en que es aplicable para los nifios y maestros sin ninguna
dificultad. Por Gltimo coinciden en que esta propuesta es Util y que puede producirse

masivamente.

3.3. Evaluacién de impactos o resultados

Junto los tres docentes que se mencionaron en apartados anteriores, se sacaron las
siguientes conclusiones generales de la aplicacion de la propuesta respecto a todo el

grupo. Estas fueron:

a) Obra de arte en grupo

Los estudiantes disfrutaron esta técnica por la libertad que tuvieron tanto en escoger el
disefio como por los materiales para pintar. Usaron los pinceles, las esponjas y también
sus manos. Algunos de ellos expusieron de manera adecuada su dibujo, con otros se
realizaron preguntas que fueron respondiendo. Varios de ellos dibujaron Unicamente
formas y lineas libres, otros hicieron a personas, algunos paisajes y otros graficaron

casas o estructuras.

b) Titeres con material reciclable

Los estudiantes desarrollaron la actividad con dedicacion y alegria. Muchos
comprendieron la idea completa de esta actividad, pero pocos alumnos hicieron otros
personajes diferentes en titeres a los que se habia solicitado en los cuentos. Una de las
dificultades encontradas fue que la mitad de los alumnos no concluyeron su titere en el
tiempo previsto, por lo cual se prevé hacerlo con mas tiempo. Ademas algunos todavia

no pudieron colocar los ojos locos en la posicién correcta del rostro y pocos

70



mencionaron que no tenian el material suficiente para hacer el titere deseado. Ante esto

se preve contar con mayores Utiles u objetos reciclables.

¢) Labanda musical

Los alumnos respondieron adecuadamente a esta actividad. Participaron con
entusiasmo al reconocer los sonidos de los instrumentos y al elaborar el suyo propio.
Algunos no terminaron la decoracion del instrumento pero si lo pudieron utilizar como
tal. Ademas se logré satisfactoriamente la presentacion de la cancién al final. Se prevé
reducir minutos a la parte inicial para que tengan méas tiempo en la elaboracion del

instrumento y en preparar la cancion.

d) El cuento que mas me gusta...

Los estudiantes participaron activamente de esta tarea. La gran mayoria eligié
personajes de cuentos favoritos y pocos de series animadas. Lograron hacer su figura
de plastilina, segun sus habilidades acorde a su edad, y pudieron representar su escena
adecuadamente, jugando con la figura y con elementos adicionales. Con algunos de

ellos se hizo preguntas y se motivé personalmente a que puedan hacer la presentacion.

e) Gotas de color

La participacion fue satisfactoria y los nifios trabajaron con gusto. Hicieron libremente
sus dibujos, aunque pocos no comprendieron lo de poner las gotas de pintura
previamente, sino que hicieron formas directamente con el frasco. La mayoria
mezclaron diversos colores, mientras que otros solo uno o dos. En esta actividad todos
hicieron algun tipo de figura especifica como casas, arboles, autos, personas. Ninguno

hizo formas libres o solo lineas.
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3.4. Resultados de la propuesta

Tanto por la revision de los expertos como por la evaluacién del usuario, la propuestas
es efectiva, Util y aplicable para los nifios en el lugar seleccionado. Y esto se evidencio
al momento de su participacion en las actividades que lo hicieron con gusto y con
buenos resultados. Los detalles que hay que corregir son de tiempo o de material, mas
no de metodologia o actividad. A continuacién se muestra los resultados de la
aplicacion de la guia antes y después:

Tabla 36. Resultados de la propuesta Pre-test y Post-test
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Realiza todos los | 0 0 |5 33% | 6 40% | 0 0 |8 53% | 14 | 93%
pasos de la
actividad

Comunicacion 0 |0 |5 |33% |8 |53%|0 |0 |10 |66% |15 | 100%

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Como se puede ver, los nifios y nifias de la escuela en su totalidad no alcanzaban un

logro significativo en las actividades encomendadas, su creatividad era minima, con

la aplicacion de las actividades, se pudo, lograr y alcanzar un 100%.

3.5. Conclusiones del 111 capitulo

Los expertos concluyeron que esta propuesta es innovadora en la parte ladica,
tiene sustento tedrico, es clara en funcidn de la pedagogia, del disefio y de la
tecnologia aplicada. Es facilmente aplicable en las aulas, tanto para maestros
como para estudiantes. Se percibe util para el grupo seleccionado en el
desarrollo de la creatividad y puede aplicarse masivamente como producto
ludico. Estas impresiones fueron compartidas por el docente que fue evaluador
como usuario y que particip6 en la actividad con los alumnos. Y la mayor
cantidad de docentes que fueron encuestados consideran que las actividades
ludicas son importantes, que las actividades presentadas si estimulan la

creatividad y que estas deben implementarse en la Institucion.

Los estudiantes respondieron efectivamente a las actividades planteadas y
participaron activamente de las mismas con emocion, entusiasmo y alegria. Se
prevé realizar cambios en el manejo del tiempo, en proporcionar mas recursos
y materiales, y procurar ser mas claros y especificos en las indicaciones que se
brinda a los alumnos para el desarrollo de la actividad. Sin embargo, sus

experiencias creativas fueron satisfactorias y se alcanzo el ideal previsto.
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e En funcidén de las evaluaciones y de la aplicacion de la guia didactica se ha
concluido que es util y aplicable para esta edad con la intencion de estimular su
creatividad y participacion. Ademas que complementa con otras disciplinas y

se logra asi desarrollar actividades integrales.
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Conclusiones Generales

La literatura cientifica ha desarrollado, durante los Gltimos afios, diversos
estudios dedicados al fomento de la creatividad en los estudiantes. Estudios
complementarios han comprobado que la mejor manera de desarrollar la
creatividad es a través de juegos ludicos y didacticos. Entre los principales
beneficios se destacan: el desarrollo de personas independientes, fomento del
criterio personal y mejora en habilidades sociales. Estimulacion de la
imaginacién, mayor autoconfianza, mejora de procesos cognitivos, refuerzo de

la personalidad y autonomia.

La forma para implementar actividades que estimulen la creatividad es por
medio de una guia didactica disefiada para este plan, para esto se propusieron
jugos didécticos como: obra de teatro en grupo, titeres con material reciclado,
gotas de color, banda musical, mi cuento favorito es, para el desarrollo se contd
con la aprobacion y colaboracion de la institucion y se aplicé en el grupo de

estudiantes de 5 afios de edad.

Después de haber aplicado la guia didactica elaborada a través de la
investigacion y el fundamento tedrico, se demuestra la efectividad de los juegos
ludicos en la estimulacion de la creatividad de los nifios de cinco afios de
educacion inicial de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en
el afio lectivo 2022-2023 y se ha presentado la importancia de esta area en la

educacion.

Para la evaluacion se realizaron valoraciones de expertos, valoracion de
usuario y los resultados cuantitativos de la aplicacion de la guia pedagogica.
Los profesionales aprobaron y validaron la propuesta, calificandola como (til,

innovadora y que logra los objetivos propuestos.
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e Finalmente, la aplicacion de esta guia demostré por medio de profesionales
expertos el desarrollo del aprendizaje y estimulacion de la creatividad de los
estudiantes de la Unidad Educativa Elia Liut en la parroquia de Aloasi en el afio

lectivo 2022-2023 por medio de actividades ludicas.
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Recomendaciones

Se ha revisado la bibliografia sobre el estimulo de la creatividad en los nifios.
Sin embargo, es necesario desarrollar més estudios sobre este tema en funcion
de la realidad nacional e identificar como el pensum de estudios nacional

colabora al fomento de la creatividad.

Se recomienda, ademas, aprovechar de los espacios verdes y recursos naturales
para desarrollar las actividades planteadas, fomentando asi, la creatividad y

estimulacién en los nifios de 5 afios.

Cada vez son mas comunes y necesarias las guias que presenten actividades
ludicas para nifios. Por tanto, es importante que, las guian sean valoradas por
profesionales expertos en el tema, ya que permitira, asi, mejorar las actividades

de acuerdo a sus experiencias y recomendaciones.

Se ha comprobado la eficacia de estas actividades para el desarrollo de la
creatividad. Sin embargo es necesario tener procesos o rubricas estandarizadas
para una mejor efectividad de las mediciones durante la evaluacion de estas

guias.

Finalmente, se recomienda, socializar la presente propuesta para estimular la
creatividad de los nifios y nifias de 5 afios, con el fin de mejorar los procesos

cognitivos y autoconfianza.
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ANEXOS

Anexo 1. Instrumentos de Evaluacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
DIRECCION DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION INCIAL

Encuesta a los docentes de educacion Inicial de la Unidad Educativa Elia Liut en

la parroquia de Aloasi en el afio lectivo 2022-2023.

Estimado docente le solicito respetuosamente contestar la siguiente encuesta, la misma
que forma parte de la investigacion titulada “La importancia de la creatividad a traves
del uso del juego didactico en los nifios de 5 afios” con el objetivo de conocer si las

actividades propuestas permiten el desarrollo de la creatividad.

1. ¢Considera que las actividades ladicas son importantes para el estimulo de

la creatividad en nifios y nifias de 5 afios?

Muy de acuerdo []
De acuerdo |:|
Indiferente I:I

Muy en desacuerdo []

2. ¢(Esta de acuerdo en que las actividades presentadas fomentan la

creatividad en nifios y nifias adecuadamente?

Muy de acuerdo []
De acuerdo |:|
Indiferente |:|
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Muy en desacuerdo [ |

3. ¢Considera la necesidad de implementar esta propuesta como estimulacion
de la creatividad en alumnos de 5 afios de edad que pertenecen a la

institucion?

Muy de acuerdo
De acuerdo

Indiferente

NN

Muy en desacuerdo

Gracias por su colaboracion
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Anexo 2. Analisis e Interpretacion de Resultados

Adicional, se presentaron los resultados a 13 docentes de la institucion quienes
analizaron y evaluaron la propuesta en funcién del cumplimiento de los objetivos

propuestos. Se realizaron preguntas y se obtuvieron estas respuestas:

1. ¢Considera usted que las actividades ludicas son importantes para el

estimulo de la creatividad en nifios y nifias de 5 afios?

Tabla 37. Importancia del juego

Alternativas Numero de personas Porcentaje
Muy de acuerdo 7 54%
De acuerdo 5 38%
Indiferente 1 8%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Gréfico 10. Importancia de actividades ludicas

Muy de

De acuerdd
acuerdo

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Interpretacion

El 54% de encuestados esta muy de acuerdo en la importancia de las actividades ludicas

en el estimulo de la creatividad. Un 38% se manifiesta solo de acuerdo, una persona,
el 8%, se muestra indiferente y ninguno de los encuestados se muestra en desacuerdo.
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2. ¢(Estd de acuerdo en que las actividades presentadas fomentan la

creatividad en nifios y nifias adecuadamente?

Tabla 38. ¢ Actividades son adecuadas?

Alternativas Personas Porcentaje
Muy de acuerdo 9 69%
De acuerdo 2 15%
Indiferente 1 8%
Muy en desacuerdo 1 8%
Total 13 100%

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Grafico 11. Actividades son adecuadas

® Muy de acuerdo
¥ De acuerdo
® Indiferente

Muy en desacuerdo

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Interpretacion:

El 69% de encuestados estd de acuerdo en que estas actividades si estimulan la
creatividad de los nifios en la institucion. Un 15% esta de acuerdo, el 8% es indiferente

y el 8% restante esté en total desacuerdo.
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3. ¢Considera la necesidad de implementar esta propuesta como estimulacion
de la creatividad en alumnos de 5 afios de edad que pertenecen a la

institucion?

Tabla 39. Implementacién de esta propuesta didactica

Alternativas Cantidad Porcentaje
Muy de acuerdo 7 54%
De acuerdo 4 31%
Indiferente 2 15%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Gréfico 12. Implementacién de esta propuesta metodolégica

W Muy de acuerdo
H De acuerdo
W Indiferente

Muy en desacuerdo

Elaborado por o fuente: La Investigadora

Interpretacion
El 54% de los encuestados respondieron que estan muy de acuerdo en que se

implemente esta propuesta didactica. Un 31% esta de acuerdo, Un 2% lo considera
indiferente y un 0% esta en desacuerdo.

86



Anexo 3. Validacion de los Instrumentos

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
DIRECCION DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION INCIAL
Estimado Experto:

Se necesita sus opiniones y valoracion respecto de la propuesta que ud, conocio
delineada en el trabajo académico de lzurieta Guzman Fatima Mireya: La
importancia de la creatividad a través del uso del juego didactico en los nifios
de 5 afios, para la obtencién del titulo de Master en Educacién Inicial de la
Universidad Técnica de Cotopaxi.

1.- Opiniones referidas a la propuesta (Marque con una X):

Si | No | Tiene Mejora No
a) ¢Las anteced existentes cambia
actividades
rogue tas son
nnovadoras?
7 H-a
ek St} No Hay Faltan | guficientes
b) ¢ Esta errores | fundamentos bases
susfte_ntado L.
Teoricamente? teoricos
En lo Enlo En ambos En
C%]('ILO nuevo esta | experiment | tedrico elementos ningun
en las actividades
ludicas
propuestas?
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2.- Opiniones acerca de la utilidad de las actividades ladicas (Marque

con una X):
def’ne%%%”dad en Si | No| Componentes | Faltan | Ambito
com%)nentes del suficientes algunos | en que
siste
faltan

Elementos pedagogicos
Elementos de dISeno
EqUIpo tecnologico

Para los Para Es poco practico Es nada practico
ba? (Es EVIde nte maestros | los

apllcablll ad nifin

Si No | S/ No Para los Para Para los Para

?;I |V|dades maestros los maestros los
icas? nifos nifios

b) Para los Para los Para la institucion | Para el sistema
¢Encuentra maestros nifios educativo
dificultades Si No Tal Si No | Tal Si No Tal Vez Si No| TalVez
en Su vez vez
aplicacion o
utilizacion?

3.- Opiniones acerca de la factibilidad de la propuesta (Marque con una X):

¢ Cree que la propuesta sea Gtil

Si

No

Solo bajo supervision
técnica estricta

en la practica para cumplir
desarrollar la creatividad en los

nifios de 5 afos?
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4.- Opiniones acerca de los alcances de la propuesta (Marque con una X):

a) ¢La propuesta podria ser Si No

aplicada masivamente en

instituciones educativas?

b) ¢Debe ser considerado como Si No

producto didactico?

Comentarios, sugerencias, observaciones generales:
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Anexo 4. Cronograma de la propuesta

Actividad Objetivo Fecha
Estimular la imaginacion | Lunes
Obra de arte en grupo ivi i
grup y cregtlv_ldad por medio 03/10/2022
del dibujo y la pintura
Estimular la imaginacion | Miércoles
Titeres con material ivi i
y crea_tt,wldad medan/te la 05/10/2022
reciclable creacion y elaboracion de
titeres.
Identificar sonidos de los | Viernes
La banda musical ' i
mstrumeptos musicales Y | 07/10/2022
reproducirlos con material
reciclable.
El cuento que mds me | Elaborar personajes de Lunes
gusta... cuenFo_s favoritos en 10/10/2022
plastilina
Gotas de color Realizar dibujos con Miércoles
gotas de pintura 12/10/2022
Circulos y palillos Reproducir figuras Viernes
UFI|I_ZandO c_|rculos en 14/10/2022
fomix y palillos
Copia el dibujo Reproducir por medio de | Lunes
un dibujo el modelo 17/10/2022

presentado
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Anexo 5. Cuadro comparativo Ficha de observacion
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Anexo 6. Evidencias Fotografias

Actividad 1. Obra de arte en grupo

Actividad 2. Obra de arte en grupo
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Actividad 3. Copia el dibujo

Actividad 4. El cuento que mas me gusta...

- |
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Anexo 7. Validacion de la Propuesta de Expertos y Usuarios

Rubreica pars s evaluscwin de coperton
Esevmad flypernn

S& nevesta swr opmboney ) wloracidn regeone & by pvigmieass gve el conacid
delimonda en o trobae acakiwanve e Iameo Deewin Fdtieoe Mo La
mpertancis de ba creatividsd o traves ded wan del juegs didaction en lex nifios de 5
aflos, paca s obtencidn G2l smio do Mastor oo Educacine Faicied de b Unnversdal
Técsecs de Cotopax

Categorizss o capitalns dv andlnis
I.- Oplelsnes referides @ la propunie (Margue cow ame X3!

5¢ Ne Tiene Mejorn No

a) i&ﬁ: antecesle | cxisiemses | cambis
Baivadarass” B

K8 Neo Ha Faltan
- i | s | A

mente? todeden

X

Es lo En lo Ea ambos En ninguso
propuestas? X

2~ Opinsones averca de b utilided de Les actividedes ladicay (Mergae con nma
XJ:

W s Compuavntes Fadtan Aminio

suficientes niguoos o que
Caltan

4
¥
¥ TeAeATE OF RS ¥
X
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Anexo 8. Certificacion Transferencia de Conocimientos

UNIDAD EDUCATIVA ELIA LIUT

CERTIFICACION

Yo, Teodoro Remache Chafla, con cédula de ciudadania No. 170331452.0, en calidad
&Dimlwdﬂea‘lodmmnoctmﬂw«cllliwFﬂimanlnn'm
Guemim, con CI: 1723174304, aplicd los instrumemos de evaluacida pamm o
lmicmodehidmuzihydﬁlmno“hmah\ﬁmihmdm
“LA IMPORTANCIA DE LA CREATIVIDAD A TRAVES DEL USO DEL
JUEGO DIDACTICO EN LOS NISOS DE S AROS”, misno que celmind
favorablemense coa la splicacion de la peopuesta: Guis didictica para estimular la
creatividad a través del uso ded juego didictico ea bos niles y nidas de S alios de
educacifa inicial de In Unidad Edocativa Elia Liut en In parrequis de Aleasi en of
abe lective 2022-2023

Es todo cuanto peedo informar ¢n hosor a 1a vendad, facultando a la dsseresada hacer
uso del preseate dentro de lo legal,
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