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“Los juegos simbdlicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 3 a 4 afios”
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Resumen

(Tamayo, 2017), “el juego simbolico es la accion que permite crear, transformar e imaginar
con cualquier objeto que esté a su alrededor, siendo asi una actividad inherente al ser humano
vinculada al gozo, al placer y a la diversion”(p.25). En esta investigacion tiene por objetivo
determinar la incidencia de los juegos simbdlicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y
ninas de 3 a 4 afios del centro de educacidn inicial “Totoracocha”, de la ciudad de Cuenca. En
primera instancia se conceptualizé las variables: juego simbdlico y creatividad. Luego se
realiz6 observaciones a 14 nifios de 3 a 4 afios con el fin de identificar la creatividad
realizando juegos simbdlicos con elementos concretos del entorno. Se evidencio que la mitad
de los nifios lograran desarrollar la creatividad mediante el juego y el resto estdn a un en
proceso. El juego simbdlico es una actividad en la que los nifios se expresan con libertad,
asumiendo un rol o personaje y lo hacen con gestos, movimientos, sonidos y mas, les procura

felicidad, conocimiento y por ende un desarrollo integral.

Palabras claves: juego simbolico, nifio, creatividad, pensamiento creativo.
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Abstract

The symbolic game is the action that allows creating, transforming and imagining with any
object that is around it, thus being an inherent activity of the human being linked to joy,
pleasure and fun. The objective of this research is to determine the incidence of symbolic
games in the development of creativity in boys and girls from 3 to 4 years old from the
“Totoracocha” initial education center, in the city of Cuenca. In the first instance, the variables
were conceptualized: symbolic play and creativity. Then, observations were made of 14
children from 3 to 4 years old in order to identify creativity by performing symbolic games
with specific elements of the environment. It was evidenced that half of the children will be
able to develop creativity through play and the rest are one in the process. Symbolic play is an
activity in which children express themselves freely, assuming a role or character and they do
so with gestures, movements, sounds and more, it provides them with happiness, knowledge

and therefore an integral development.

Key words: symbolic play, child, creativity, creative thinking.



Introduccién

En algunas instituciones educativas al juego se lo considera como una actividad que
proporciona placer, como una forma de relajarse y no se lo toma como realmente es, una
herramienta de ensefianza y aprendizaje para los pequefios. En el periodo de préacticas
laborales se evidencid que al juego se considera como un entretenimiento y no como una
estrategia o recurso didactico. Es comun observar que las maestras ponen mucho interés en
ensefiar mediante el uso del libro, de laminas, e imagenes y otorgan menos valor a la
imaginacion lo cual frena la creatividad de los nifios; es por ello que se requiere investigar y
determinar la incidencia de los juegos simbdlicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y
nifias de 3 a 4 afios.
Algunos pedagogos, dan su aporte con respecto al juego y su importancia en el desarrollo del
nifio. Se confirma que para Piaget el juego forma parte de la inteligencia del nifio, para
Frobel, el juego es la expresion liberal de las emociones y la creatividad, Vygotsky sostiene
que el juego es la necesidad de hacer contacto con los demas y Maria Montessori dice que el
juego es una estrategia para que los nifios adquieran de mejor manera su aprendizaje.

(Bricefio, 2008, p.12)

Sobre el juego simbolico, Gonzalez (2014), indica que “el juego se construye de manera
colectiva entre las ideas de los nifios y el adulto” (p.290). De acuerdo con el autor se deduce
que el juego es la actividad colectiva que tiene lugar en la relacion social tanto con los adultos

como con los otros nifios.

Asi mismo, Calle (2014), refiere que “el juego simbdlico es importante para los niflos porque

es su lenguaje principal, ya que éstos se comunican con el mundo a través del juego, el cual



tiene siempre sentido segun las experiencias y las necesidades particulares de los nifios”
(p.25).

Por ello, las instituciones educativas y mas especificamente los establecimientos que
atienden a nifios pequefos deben emplear esta importante estrategia metodoldgica en todas las
actividades diarias, tanto dentro como fuera del aula.

Para, Morales (2017), “la creatividad es vista como una habilidad cognitiva y potencial en
el cual forma parte de las relaciones interpersonales y de comunicacidon” (p.56). De lo que se
deriva que la creatividad como capacidad o habilidad cognitiva debe ser desarrollada en los
nifos desde edades tempranas con el fin de promover las relaciones interpersonales y el
desarrollo de una comunicacion efectiva.

De esta manera el juego simbolico se considera importante desarrollarlo en las instituciones
educativas, pues pudiera ser el puente que los nifios necesitan para potenciar su creatividad,
comunicacion y pensamiento y sea ademas, una herramiena pedagogica con la que el maestro
pueda transformar la realidad, en un ambiente sano, cargado de estimulos que promueva el
desarrollo integral del nifio, pues con el uso de un simple objeto se puede transformar en un
material necesario y util para el tema que se esta tratando, 0 con una nueva creacién o un
cambio de rol, desde su realidad. Considerando los conceptos antes expuestos surge la
necesidad de investigar “Los juegos simbolicos y el desarrollo de la creatividad en nifios de 3
a 4 afios en el Centro de Educacion Inicial Totoracocha” con el objetivo de determinar la

incidencia de este tipo de juegos con la creatividad.



Marco Teorico
Juego simbolico

“El juego representa espacios de recreacion, imaginacidn, narraciones, concepciones,
creatividad y expresiones, aportando asi a las capacidades sociales, emocionales, linglisticas y
de pensamiento de los nifios” (Bricefio, 2008, p.2).

El juego simbdlico es una actividad infantil natural en el cual el nifio imagina ser un
personaje o hacer cosas que han visto en la vida real que les posibilita transformar, crear otros
mundos, jugar a ser otros personajes y toman conciencia de que existen formas de pensar y
sentirse diferentes. De alli que los objetos que se encuentra alrededor del nifio tales como:
piedras, palos, cajas, etc., recobran vida y construyen espacios de representaciones, donde el
nifio se fortalece como ser social al interpretar diferentes roles, en convivencia con sus pares.
Ademas, el juego tematico de roles sociales es una actividad social por su contenido interno,
debido a que los nifios extraen sus argumentos considerando condiciones especificas de la vida
particular. Esta actividad orienta al nifio sobre sentidos y significados universales de las
interacciones humanas y el sentido de vida en general. Por medio del juego temético de roles
sociales el nifio expresa como percibe el mundo (Gonzélez, 2015).

Dimensiones del juego simbdlico
Las dimensiones del juego simbdlico se refieren a la estructura del juego en su orden

cronoldgico. Segun (Bofarull y Vlader,) existe 4 dimensiones:

1.- Descentracion que consiste en acciones diarias referidas al propio cuerpo, sin

finalidad real y aparecen juegos dirigidos hacia otros participes, personas o juguetes.

2.- Sustitucién de objetos consiste en que el nifio desarrolla hacia la progresiva

descontextualizacion en donde promueve la utilizacion de objetos reales a pequefia



escala para su juego y posteriormente es preparado para sustituir estos objetos por otros
de uso indefinido, que abarca las relaciones existentes entre el objeto representado y el
simbolico, es decir, que en primera instancia produce una conciencia y paulatinamente

se va disociando de modo paralelo al desarrollo representacional.

3.- Integracién: serefiere al grado de complicacion estructural, es decir,
al principio, son acciones simples y aisladas y a continuacién se
produce una transformacién muy elemental que consiste en emplear el reemplazo

de uno 0 mas objetos al juego.

4.- Planificacion, en este periodo, el juego simbdlico parece ser provocado por la
apariencia de determinados objetos o juguetes y evoluciona hacia la exploracion del

material necesario para el juego. (p. 2012)

Tipos de juegos simbolicos

Juego de roles.

“El juego de roles es una estrategia que permite que los estudiantes asuman y representen
roles en el contexto de situaciones reales o realistas propias del mundo académico o
profesional”. (Gonzalo y Valdivia, 2017, p.13)

Es una herramienta esencial para el desarrollo del individuo que representa
personajes reales desde su entorno, asume el papel de una situacién previamente establecida
como preparacion para enfrentarse a una situacion similar o para aproximarse a una situacion
lejana o antigua. El juego de roles se ajusta a reglas, los nifios tienen autonomia para actuar y
tomar decisiones de acuerdo a como interpretar las creencias, actitudes y valores del personaje
que representa, el juego de roles constituye las condiciones y reglas, pero no existe un guion

establecido.



Juego de imitacion.

Los juegos de imitacion no se pueden clasificar como tal por una fecha de creacién u origen
determinado. Todos ellos forman parte del desarrollo natural del ser humano en el que las
personas van pasando etapas cuya utilizacion muchas veces de forma inconsciente, es de gran
importancia para el desarrollo del potencial del individuo de una forma satisfactoria. (Tallo,

2011, p. 3)

Los juegos de imitacion son parte del desarrollo del nifio en su forma natural
que imita emociones 0 sentimientos Yy consigue controlar su cuerpo, de esta
manera, descubre asi sus limites y aprende a expresarse sin palabras. Disponen también de la
oportunidad de aprender y dominar las habilidades necesarias para desenvolverse en su
entorno. Los nifios desde pequefios imitan a los adultos de su entorno. Como por ejemplo,
padres, tios, abuelos, profesores, cuidadores, etc. lo que favorecera el desarrollo del area
cognitiva y permitird adquirir destrezas y capacidades mediante la imitacion. En el periodo
sensoriomotor hasta los 2 afios los nifios mejoran su capacidad de imitaciéona través del
lenguaje y del juego, imitando palabras que los adultos dirigen a los pequefios. De esta
manera, poco a poco iran ampliando el vocabulario e interiorizando todas las palabras que
escuchan en el dia a dia.

Juego de onomatopeyas.

La onomatopeya literaria como la repeticion de un fonema o grupos de fonemas que imitan

sonidos naturales, asi se llega a un grado superior de expresividad del lenguaje ya que éste pasa

a ser iconico y por tanto intenta reproducir la realidad. (Gémez, 2010, p.10)

Es decir que se representa los sonidos de animales o de cosas comunes, que estimulan

la percepcién auditiva siendo asi parte fundamental en la adquisicién del lenguaje y en el


https://www.guiainfantil.com/articulos/bebes/desarrollo/tabla-del-desarrollo-de-los-ninos-de-0-a-6-anos/
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desarrollo de memoria auditiva. La realizacion e imitacion de las onomatopeyas es
una herramienta extraordinaria para estimular el lenguaje de los nifios.

Fundamento Teoricos del Juego Simbdlico

El juego desde perspectivas tedricas es un espacio recreativo asociado con la interioridad y la
imaginacion para potenciar la logica y la racionalidad, tiene como aspecto psicoldgico,
pedagdgico y social del ser humano.

Piaget.

La teoria piagetiana afirma que los nifios con cualquier objeto demuestran sentido a las cosas

mediante su acciones desde su entorno, también enfatiza al juego en combinaciones

simbolicas: a) el simbolo imaginativo, medio de expresion y de extension, y no un fin en si
mismo; y b) el juego de imaginacion, que reproduce todo lo vivido por medio de
representaciones simbolicas, es decir el juego es un puente de expresion y de representacion
simbdlica desde su entorno formando parte de la inteligencia del nifio y el desarrollo de las

capacidades sensorias motrices, simbdlicas y de razonamiento las que condicionan el origen y

la evolucion del juego. (Montealegre, 2016, p.12)

Es decir, el individuo empieza el juego con conductas simples y va incorporando
objetos para dar sentido a la representacion del personaje. Por ejemplo, representar beber de
una copa 0 comer con un objeto parecido a la cuchara. De esta manera, el nifio va avanzado
con simples objetos que se requiere para jugar desde su realidad.

Friedrich Frobel.

La teoria de Friedrich Frobel centra al juego como proceso metodoldgico principal para

el aprendizaje con el fin de transmitir conocimiento.



El juego es la forma tipica que la vida tiene en la infancia, por lo que también vale la pena
educar en el juego y mediante el juego; los nifios jugando, hacen cosas que nunca harian de
forma impuesta y autoritaria. (Tamayo y Restrepo, 2017, p.114)

Es decir desde la primera infancia el juego estd presente en el desarrollo de
nifio el cual favorece para la realizacion de actividades creativas y espontaneas sin ninguna
autoridad. El juego es un beneficio puro y mas espiritual del individuo en esta edad, mediante
él se entra la relacion directa con la naturaleza.

Segun Soétard (2013), “El juego es para Frobel la expresion mas profunda de la existencia
humana” ( p.47).

Es el medio que relaciona el mundo interior y el mundo exterior del nifio posibilita
la toma de conciencia del mundo y la apropiacion de los objetos externos de manera
auténoma.

Tamayo (2008), “El juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria para el desarrollo
cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional) del nifio” (p. 2).

El juego es una actividad placentera que favorece la maduracion y el desarrollo
del pensamiento creativo, de esta manera, aumenta el crecimiento cognitivo y afectivo del
nifo.

Lev Semionovich Vygotsky.

La teoria Vygotskyana establece al juego como actividad social y la incorporacion de
los individuos al jugar de esta manera, el nifio a través de esta actividad tiene contacto
con la realidad y la expresion de sus emociones favoreciendo asi su imaginacion.

Para Restrepo (2017), “Vigostsky considera que el origen del juego placentero estd en su

imaginacion, la relacion con la realidad y las emociones” (p.115).
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Se refiere al juego como principal fuente de diversion en donde fluye la imaginacién y
se relaciona con el entorno y las emociones, por lo tanto el juego es de tipo social.

Segin Limifiana (2008), “Vigostky considera que la creatividad es el resultado de una
compleja actividad mental que va mas alla del registro y reproduccion de la informacion”
(p.40).

Es decir, el juego es una actividad creativa que va mas alla de la informacién y parte
de los elementos de la experiencia anterior, las nuevas ideas y la nueva conducta colabora a las
nuevas creaciones, por lo tanto, la creatividad esta vigente en el juego.

Maria Montessori.

La teoria de Maria Montessori considera que el juego es la relacién con el mundo exterior
en el cual experimentan y aprenden nuevos conocimientos.

El juego permite dar cabida a la posibilidad que tiene el sujeto de generar experiencias dentro

de contextos especificos, esencialmente una experiencia de socializaciéon que en el ser humano

se manifiesta como una serie de impulsos que se van desarrollando gradualmente segun el

contexto social, donde el individuo experimenta, descubre, encuentra respuestas (correctas o

no) y compara con otras. A partir de alli empieza a configurar sus formas de ver la realidad, las

cuales le permitiran construir un lenguaje que determinaran sus acciones desde las experiencias

vividas. (Tamayo y Restrepo, p.116)

De lo que se deriva que a través del juego se adquiere nuevas experiencias de
socializacién; por lo tanto favorece al desarrollo del lenguaje. Algunos neurocientificos
manifiestan que el juego ayuda de forma importante al transcurso de eliminacion o poda de la
sinapsis cerebral durante la infancia. El juego es una representacion de aprendizaje en el que la
mente juega con el cuerpo y el espiritu, permitiendo la deduccion de la tensién y la expresion

de las emociones de forma libre.
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El valor del juego simbolico
Observo que los juegos mas elaborados se producen en presencia de un adulto, los juegos
observados eran mas ricos cuando los nifios implicados en el juego eran dos o uno, el juego

solitario del nifio esta dotado de una mayor riqueza y elaboracion. (Guerra, 2010, p.2)

Es decir, los juegos con mayor elaboracion siempre debe estar un adulto presente, en
cual indicara en que consiste el juego y sus reglas, otro tipo de juego son los de observacion
que permite visualizar a los jugadores en que se basa el juego y por ultimo el juego solitario
que se obtiene mayor riqueza y elaboracion en cual el nifio juega solo.

Los defensores de posturas interactivas han visto al juego como proceso participativo
que tiene un papel concentrado en la adquisicion del lenguaje y el desarrollo cognitivo.
Guerra (2010), “el juego parece ser un predictor de otras conductas representativas, como el
lenguaje” (p.13).

De esta manera el juego adquiere conductas representativas y favorece al desarrollo del
lenguaje y beneficia al desarrollo integral del nifio.

Creatividad

La creatividad es un elemento indispensable en el desarrollo del ser humano, es el motor del
desarrollo personal, por lo tanto es la capacidad de producir nuevas ideas y solucionar
problemas de forma innovadora.

La creatividad como la cualidad de huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir

algo que resulta novedoso. El pensamiento creativo trata de distanciarse, en la mayoria de las

ocasiones, de lo convencional y lo estipulado por la inmensa mayoria.(Chavarria, 2016, p.16)

Es la capacidad de crear cosas e ingeniar nuevos juegos u objetos novedosos en cual se

distancia de lo casual que favorece el pensamiento creativo, donde la originalidad es parte del

resultado, también, es la capacidad de ejecutar obras exquisitas u otras que solicitan de la
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imaginacion en el cual generan ideas nuevas, responden a la capacidad de accién de las
potencialidades inventoras del individuo.

Tipos de creatividad.
Chavarria (2016), en la creatividad se revela 8 tipos que favorece al desarrollo del ser
humano:

1. Creatividad normativa: son ideas que surgen con el fin de analizar diferentes
situaciones y dar solucién a diferentes problemas. Este tipo de creatividad es mas
valorada en el campo laboral.

2. Creatividad exploratoria: las ideas se generan, no estdn necesariamente relacionadas
con requerimientos y demandas especificas, o aun estando enfocadas a un tema,
permiten la exploracion de diferentes posibilidades aplicables a ese u otros problemas.

3. Creatividad mimética: se centra principalmente en copiar, en imitar, en reproducir
algo exactamente igual, es la menos elaborada y mas bésica, de esta manera, requiere
menor esfuerzo.

4. Creatividad analdgica: busca conectar cualidades semejantes en seres, objetos e
imagenes diferentes, un claro ejemplo de creatividad analdgica esta en figuras retoricas
como la comparacion, la imagen o la metafora.

5 Creatividad bisociativa: se da cuando se unen dos ideas distintas para crear un nuevo
resultado, producto u objeto.

6. Creatividad narrativa: la capacidad de crear nuevas historias para ello se vale de la
conexion de diversos elementos como los personajes, el ambiente, las acciones, tiempo
y ciertos recursos como el didlogo y el ejercicio gramatical.

7. Creatividad intuitiva: es capaz de crear una idea en la mente sin tener ninguna

imagen prefijada, por lo tanto, requiere un alto poder de abstraccion. Es la enorme
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capacidad para la resolucién de problemas, puesto que parte de la confianza de que

todo problema tiene una posible solucién.

8. Creatividad por azar: ocurre cuando la creatividad y la innovacion son el resultado

de lo que llamamos azar, cuando las ideas surgen gracias a un feliz accidente. (p.20)

Bloqueos de la creatividad.
A este proposito Chavarria (2016), menciona los siguientes tipos de bloqueo.

1. Perceptivos: tendencia a estereotipar y la saturacién de tareas, conflictos y
responsabilidades. Limitarse a una informacion sensorial discriminado a los otros
sentidos.

2. Emocionales: carencia de estimulos, lo que incapacita para incubar ideas.
Propensidn al excesivo entusiasmo, sin utilizar en ningin momento la logica.

3. Culturales: tendencia a no mezclar razdn e intuicién o a pensar que lo correcto tiene

que ver unicamente con la l6gica. Resistencia al cambio.

4. Ambientales: falta de apoyo organizacional, tendencia al estatismo y rechazo a todo

lo novedoso que suponga una innovacion.

5. Expresivos: diferentes percepciones de un mismo estimulo expresivo, deficiente

habilidad comunicativa. (p.25)
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Metodo

La presente investigacion es de enfoque cuantitativo, de disefio y de tipo descriptiva que se
refiere a describir las caracteristicas de una poblacion acerca de la importancia de los juegos
simbdlicos en el desarrollo de la creatividad.

La exploracion de campo se realiza una carta de consentimiento a los padres de familia de una
poblacién de 24 estudiantes, en el cual la muestra para la investigacion es de 14 nifios en el
area de inicial 1 de 3 a 4 afios.

En la recoleccion de datos se utiliza 14 fichas de observacion que se emplea 10 items con una
valoracion de Inicio (1-2 objetos) Proceso (3-4 objetos) y Logro (4-5 objetos), cada sesion se
establecio de 1 hora con cada estudiante. Los datos se insertaron en una tabla de Excel en el
cual se obtuvo los resultados. EIl segundo instrumento es una entrevista con la docente del
area, la seccién dur6 de 1 hora que consta de 7 preguntas acerca de los juegos simbdlicos y la
creatividad cada dato se insertd en una tabla de Excel para correlacionar las técnicas que la
docente utiliza en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias. Los resultados se
utilizaran para el logro de los objetivos propuestos, como, determinar la importancia de los
juegos simbolicos en el desarrollo de la creatividad, en el Centro de Educacién Inicial

“Totoracocha”, y finalmente se procedera a proponer una guia de actividades



Resultados
La aplicacion de la observacion a los nifios 3 a 4 afios del Centro de Educacidn Inicial
“Totoracocha” arroj6 los siguientes resultados:

Tabla 1. Es Creativo al jugar.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 4 28,57
Logro 8 57,14
Total 14 100%
Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo

El 57% de los investigados estan en el rango de logro (4-5 objetos), el 28.57 estdn rango de

proceso (3-4 objetos) y el 14.29 % esta en rango de inicio (1-2 objetos).

Tabla 2. Sustituye objetos indefinidos 0 ambiguos por otro con el que comparte

alguna caracteristica

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 5 35,71
Logro 7 50,00
Total 14 100%

EL 50 % de los investigados estan en el rango de logro (4-5 objetos), el 35,71% estan en el

rango de proceso (3-4 objetos) y el 14.29% estan en el rango de inicio (1-2 objetos)

Tabla 3. Escenifica diferentes personajes de manera creativa.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Inicio 3 21,43
Proceso 8 57,14
Logro 3 21,43
Total 14 100%

Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo
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Con el 21.43% estan en el rango de logré (4-5 objetos), el 57.14% estan en el rango de

proceso (3-4 objetos) y el 21.43% estan en el rango de inicio (1-2objetos)

Tabla 4. El rincon del hogar desarrolla juegos simbdlicos, y es creativo.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Inicio 4 28,57
Proceso 9 64,29
Logro 1 7,14
Total 14 100%
Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo

El 7.14 % estan en rango de logro (4-5 objetos), 64% esta en el rango de proceso (3-4 objetos)

y el 28.57 % esté en rango de inicio (1-2 objetos)

Tabla 5. Usa diferentes objetos no convencionales en el juego y representa personajes.

Alternativas Frecuencia  Porcentaje
Inicio 3 21,43
Proceso 3 21,43
Logro 8 57,14
Total 14 100%
Fuente: CDI “Totoracocha” Autor: Tatiana Arévalo

Con un 57% esté en el rango de logro (4-5 objetos), el 21.43 % esta en rango de proceso (3-4

objetos) y el 21.43% esta en rango de inicio (1-2 objetos)

En la entrevista con la docente del area de Inicial 1 se obtuvo las siguientes opiniones: a la

pregunta los nifios desarrollan juegos simbdlicos y creatividad en el rincon del hogar. La

docente manifiesta que los juegos simbolicos son representaciones de la vida cotidiana y

siempre desarrollan la creatividad, la docente manifiesta que la creatividad es innata no es ni

adquirida ni heredada.
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Discusiones

Con los resultados obtenidos se procede a hacer un analisis. Respecto a que si los nifios dan
un uso diferente a objetos no convencionales el 57,14 % tienen un nivel de logro. Lo que
indica que se debe trabajar en el aula para incrementar el desarrollo de la creatividad. La
creatividad es susceptible de ser desarrollada en el nivel inicial con cualquier objeto del
entorno. La mitad los nifios investigados tienen un nivel de logro en la sustitucion de objetos
indefinidos o ambiguos por otro con el que comparte alguna caracteristica en sus juegos.
Respecto a representar diferentes personajes de manera creativa la mitad de los nifios
investigados estan en proceso. El rincon del hogar es un area preferido para la mayor parte de
los nifios Para realizar juegos simbolicos y juego de roles. De lo que se deriva que los nifios
del primero de inicial 1 requiere de mayor estimulacion y oportunidades para desarrollar la
creatividad como una condicion necesaria en el desarrollo pensamiento y para la solucién de
problemas. Los resultados de esta investigacion de alguna manera coinciden con los
resultados de la investigacion sobre Calle, Javier (2018) con el tema “El juego simbdlico y su
incidencia en el desarrollo del lenguaje oral” quien manifiesta que el juego simbdlico ayuda
al desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias. Sostiene que el juego simbolico permite
la sustitucion de objetos para desarrollar la creatividad y generar nuevos elementos que ayuda
a la solucion de problemas.

En la investigacion de Villalobos, Elena (2009). con el tema “El rol del maestro frente a la
construccion” muestra que los juegos simbolicos es una herramienta esencial a los maestros
que ofrece a los nifios posibilidades de transformar nuevas experiencias y favorece al
desarrollo de la cretividad. Burgos, Carlos (2010), en su investigacion “La creatividad como

préctica para el desarrollo del cerebro total” considera que la creatividad es educar para el
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cambio y formar personas innovadoras, originales, flexibles, con vision futurista, iniciativa
propia y confianza en si mismos.

Para la realizacion de estudio también se obtuvo datos de la profesora de aula mediante una
entrevista. Las opiniones de la docente coinciden con la mayor parte de los aspectos
observados en los nifios respecto al juego simbdlico y la creatividad como también al uso del
rincon del hogar para realizar juegos de roles. Sin embargo, la docente manifiesta que la
creatividad es innata y no necesita ser desarrollada; esta afirmacién evidencia un
desconocimiento del tema lo cual discrepa con las afirmaciones de diversos autores, quienes
sostienen que la creatividad es una capacidad propia del ser humano pero que se debe
desarrollar mediante diversas actividades desde edades muy tempranas.

Los datos obtenidos de esta investigacion evidencia la necesidad de promover actividades
pendientes a desarrollar el juego simbdlico y la creatividad en los nifios de 3 a 4 afios,
considerando que esta capacidad los nifios desarrollan de una manera prodigiosa cuando

disponen de un ambiente favorable.
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Conclusiones

Los juegos simbdlicos orientan al nifio sobre sentidos y significados universales de las
interacciones humanas y el sentido de la vida en general, el juego es un puente de
expresion y de representacion simbolica del entorno, mediante este el sujeto tiene la
oportunidad de desarrollar su creatividad otorgando roles o funciones a objetos
inanimados.

El juego simbolico es una actividad que permite la exteriorizacion de conductas
aprendidas mediante la observacion y estimulan el aprendizaje de nuevas conductas
mediante la cual los nifios y nifias expresan sus emociones e imitan personajes del
entorno y es una herramienta necesaria en el &mbito educativo. La creatividad es un
proceso mental que nace de la imaginacion y engloba varios procesos mentales
entrelazados que permiten la creacion de nuevos objetos y la resolucion de problemas.
Los juegos simbolicos que aportan al desarrollo de la creatividad son: juego de roles
que permite representar funciones y personajes en una determina situacién, juegos de
imitacion reproducen escenarios de la vida real, permiten desencadenar la
reproduccion de acciones o cadenas de accion; permite exteriorizar al personaje a
través de su cuerpo y los juegos onomatopéyicos son la repeticién de un fonema o
grupos de fonemas que imitan sonidos naturales, que posibilita la expresividad del
lenguaje y la reproduccion de la realidad.

La creatividad es una capacidad innata del nifio que requiere ser estimulada mediante
la ejecucion de juegos simbdlicos por lo que como aporte de esta investigacion se
propone una guia que puede ser desarrollada tanto en las aulas de clases como en los

hogares.
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ESQUEMA DEL ANTEPROYECTO DEL TRABAJO DE TITULACION
1. Titulo del Trabajo de Investigacion
a. Los juegos simbolicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 3
a 4 anos.
2. Lineay sublinea de Investigacion
a. Linea: Arte, Creatividad y Nuevas Propuestas Pedagdgicas.
b. Ambitos: Centros de Educacion Inicial.

3. Problematizacion

En el periodo de practicas se evidencio en los distintos Centros Educativos del Nivel
Inicial que las docentes utilizan los juegos como una forma de diversién y mas no como
medio para adquirir experiencias de aprendizaje.

En la actualidad sabemos que el juego es muy significativo para el buen desarrollo de la
creatividad obtiene altos logros de aprendizaje, siendo una herramienta esencial; aportando
a la adquisicion de nociones basicas, identidad, autonomia y a su estructura corporal.

Es por ello que se ve la necesidad de investigar los juegos simbdlicos y el desarrollo de la
creatividad, como ayuda a los nifios en su formacion integral ya que los nifios expresan sus
emociones, sentimientos y es la mejor estrategia para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El juego simbolico es aquel que se lleva a cabo de utilizar objetos para representar algo

distinto, por ejemplo un palo lo representa como un caballo y asi fomenta su imaginacion



4. Antecedentes

Segiin Duhalde, Herzberg, & De Simone (2016) “El juego simbolico es un proceso
que se despliega a través de secuencias temporales en las cuales se generan relaciones
entre la facilitacion del adulto y la simbolizacién y complejidad de la expresion simbélica
del nifio” (p. 264).

El juego simbolico es fundamental en el desarrollo integral del nifio tanto en la parte
cognitiva y emocional, que permite utilizar su capacidad de representacion mental para
recrear escenarios.

El juego simbodlico permite la exteriorizacion de conductas aprendidas (imitacion)
mediante la observacion por lo tanto estimula el aprendizaje de nuevas, asi mismo facilita
la expresion de sentimientos y la actividad de habilidades y competencias
socioemocionales.

5. Justificacién
En la mayoria de las instituciones educativas, el juego es considerado como una forma de
entretenimiento mas no como una estrategia de aprendizaje ya que los infantes se mantienen
realizando actividades manuales siendo de poco atractivo para los nifios.

El juego como estrategia didactica en educacién inicial es una interrogante que se presenta
en los docentes, muchos de estos momentos son considerados espacios agradables que
disfruten con sus comparfieros, son dados en ambientes abiertos o fuera de clases con el
objetivo de entretenerse.

El juego simbdlico utiliza una serie de significantes, propios y construidos por €l y que se
adaptan a sus deseos, se estructura conjuntamente con las otras funciones de representacion
que son la imitacion diferida, el lenguaje y el dibujo, que hacen posible la anticipacién y la

evocacion. Su caracteristica mas importante es la ficcion, el como si, que permite que por



sustitucion se pueda rellenar, inventar, modificar o adaptar lo desconocido a las necesidades
infantiles. Se internalizan asi los roles sociales, al mismo tiempo que se canalizan los
conflictos, tensiones y angustias con que se enfrenta el nifio.
6. Objetivos
a. Objetivo General
b. Determinar su incidencia de los juegos simbdlicos y el desarrollo de la
creatividad en nifios y nifias de 3 a 4 afios.
c. Objetivos especificos
e Generar un marco teorico de los juegos simbolicos y la creatividad.
e Identificar los juegos simbolicos que aportan en el desarrollo de la creatividad.
e Proponer una guia de los juegos simbdlicos para el desarrollo de la creatividad
Preguntas cientificas
e ;Qué son los juegos simbdlicos?
e ;Esimportante el aprendizaje de los nifios a través del juego?
e ;Como los juegos simbolicos influyen en el aprendizaje de los nifios y nifias?

7. Fundamentacion teérica

Juego simbolico
El juego tematico de roles sociales es una actividad social por su contenido interno, debido a
que los nifios extraen sus argumentos considerando condiciones especificas de la vida
particular. Esta actividad orienta al nifio sobre sentidos y significados universales de las
interacciones humanas y el sentido de vida en general. Por medio del juego tematico de roles

sociales el nifio expresa cémo percibe el mundo. (Gonzalez, 2015, p. 236)



El juego simbolico es una actividad natural de los pequefios en el cual imaginan ser o
hacer cosas que han visto en la vida real, representando situaciones.

Segun Gonzélez (2015) el juego simbolico es la accidon que les posibilita transformar,
crear mundos, vivir otra vida y jugar a ser otros y asi saber que existen formas de pensar y
sentirse diferentes.

Representando espacios de recreacion, imaginacion, narraciones, concepciones,
creatividad y expresiones.

Aportando a sus capacidades de recreacién, imaginacion, narraciones, concepciones,
creatividad y expresiones.

El material son objetos que se encuentra a nuestro alrededor como: piedras, palos, cajas,
en el cual recobran vida y construyen espacios de representaciones, en el que se fortalecen
como seres sociales al interpretar diferentes roles, conviviendo y construyendo con otros
mundos reales y posibles.

Dimensiones del juego simbdlico

“Descentracion. Consiste en acciones cotidianas referidas al propio cuerpo, sin finalidad real
y ademas aparecen juegos dirigidos hacia otros participantes, personas o mufiecos” (Bofarull
y Vlader, 2012, p. 48).

Sustitucion de objetos. Superado el primer periodo, el nifio evoluciona hacia la progresiva
descontextualizacion en donde empieza utilizando objetos reales a pequefia escala para su
juego y posteriormente es capaz de sustituir estos objetos por otros de uso indefinido.

(Bofarull y Vlader, 2012, p. 48)

Integracion. Se refiere al grado de complejidad estructural. Al principio los juegos simbdlicos

son acciones simples y aisladas y posteriormente se produce una elaboracion muy elemental



que consiste en aplicar la sustitucién a dos 0 mas objetos o agentes. (Bofarull y Vlader, 2012,
p. 48)

“Planificacion. En esta fase, el juego simbodlico parece ser provocado por la presencia de

determinados objetos o juguetes y evoluciona hacia la busqueda del material necesario para

el juego” (Bofarull y Vlader, 2012, p. 48).

Fundamento tedricos del juego simbdlico

Piaget
Piaget enfatiza en las combinaciones simbélicas: a) el simbolo imaginativo, medio de
expresiony de extension, y no un fin en si mismo; y b) el juego de imaginacién, que reproduce
todo lo vivido por medio de representaciones simbolicas. Piaget muestra siempre en el
desarrollo como el sujeto va logrando dominar cada vez més los procesos de equilibracion de
sus estructuras cognitivas. (Montealegre, 2016, p. 10)
Para piaget la creatividad era el resultado de una compleja actividad mental que mas alla del
registro y reproduccién de la informacidn, porque el cerebro no solo es el organo que conserva
y reproduce nuestra expreciencia anterior,sino0 que tambien es el organop que
combina,tranforma y crea a partir de loselemtos de esta experiencia anterior las nuevas ideas
y la nueva conducta (Limifiana,2008,p.40).

“El juego comienza con secuencias simples de conducta usando objetos reales; por ejemplo, fingir

beber de una copa o comer con un objeto parecido a la cuchara” (Linares,2007,p.9).

“El desarrollo moral es un proceso cognitivo que se manifiesrta tambien en la asuncion der roles

sociales”(Fuentes, Morales y Retamal, p.59).

Friedrich Frobel
El juego es la forma tipica que la vida tiene en la infancia, por lo que también vale la pena
educar en el juego y mediante el juego; los nifios hacen jugando cosas que nunca harian de

forma impuesta y autoritaria. (Tamayo y Restrepo, 2017, p. 114)



El juego es para Frobel la expresion mas profunda de la existencia. En el juego, la vida
toma forma en libertad. El juego es el medio por excelencia que relaciona el mundo
interior y el mundo exterior del nifio. Mediante el juego y en el juego, el nifio practica
una actividad, toma conciencia del mundo y se apropia de los objetos externos de
manera auténoma. (Soetard, 2013, p.47)
“El juego es una actividad, ademas de placentera, necesaria para el desarrollo cognitivo
(intelectual) y afectivo (emocional) del nifio. El juego espontaneo y libre favorece la
maduracion y el pensamiento creativo. Los nifios tienen pocas ocasiones para jugar
libremente”(Tamayo,2008,p.2).
Lev Semidnovich Vygotsky
“El origen del juego placentero estd en su imaginacion, la relacion con la realidad y las
emociones” (Tamayo y Restrepo, 2017, pag. 115).
Maria Montessori
Tamayo y Restrepo (2017) considera que el juego permite dar cabida a la posibilidad que
tiene el sujeto de generar experiencias dentro de contextos especificos, ya que el juego es
esencialmente una experiencia de socializacion que en el ser humano se manifiesta como una
serie de impulsos que se van desarrollando gradualmente segun el contexto social, donde el
individuo experimenta, descubre, encuentra respuestas (correctas 0 no), compara con otras,
y a partir de alli empieza a configurar sus formas de ver la realidad, las cuales le permitiran
construir un lenguaje que determinaran sus acciones desde las experiencias vividas, ademas
una carga de sentido significado a las futuras acciones en las cuales se puede ver inmerso. (p.

116)



Segun Vygostky los significados y las palabras sufren un proceso de tranformacion ya que
evolucionan almiemotiempo que el nifio se desarrolla y de acuerdo con las difentes formas
en quye funcionan el pensmaiento (Arcilay Mendoza,2010.p.41).
Caracteristicas del juego simbolico
Actividad objetal
La actividad objetal consiste en conocer como el nifio usa los objetos y qué tipo de acciones
practicas realiza con ellos. Los aspectos del lenguaje que se reflejan a través de diversas
categorias gramaticales (caracteristicas, acciones y nombres) se adquieren dentro de las

acciones objetales y no pueden ser concebidas fuera de ellas. (Moreno y Solovieva, 2017, p.

132)

Acciones materializadas simbdlicas

“En las acciones materializadas simbdlicas, el nifio sustituye un objeto con medios externos,
objetos y juguetes, gestos y sonidos” (Moreno y Solovieva, 2017, p. 132).

“Las acciones materializadas simbolicas se refieren a la posibilidad de sustituir un objeto por
otro cuando se realiza una accién que representa al objeto que se sustituye” (Moreno y

Solovieva, 2017, p. 132).

Acciones perceptivas simbolicas
“En el nivel perceptivo-simbdlico, el nifio representa de manera generalizada en el dibujo

rasgos y caracteristicas de objetos, fendmenos y situaciones” (Moreno y Solovieva, 2017, p.

132)



Importancia del juego simbdlico

“El juego es un proceso cognitivo que se da a partir de las abstracciones que el nifio realiza
y sus respectivos significados, también por la forma de organizacién que se presenta de
acuerdo con su propia experiencia” (Herrera y Barbosa, 2014, p. 43).

“El juego con su gran flexibilidad y multiples dimensiones posibilita la demostracion de
afecto, preocupacion y cuidado, favoreciendo la expresion de la creatividad y la fantasia”

(Céceres, Granada, y Correa, 2018, p. 185).

“Los juegos son tres: espontaneidad, motivacion y la estimulacion de la imaginacion hacia
una participacion libre por parte del alumno, le permita aumentar su motivacion dentro de la

clase” (Herrera B. , 2017, p. 77).

“El valor del juego en relacion con el desarrollo; cognitivo, linglistico, inter-personal y
social, sefialamos a continuacion su importancia en el aprendizaje, el control de la conducta

y como fuente de placer” (Lopez, Saldanha, y Guerrero, 2010, p. 659)

El valor del juego simbdlico
Bruner observo que los juegos mas elaborados se producen en presencia de un adulto, los
juegos observados eran mas ricos cuando los nifios implicados en el juego eran dos un no
uno, el juego solitario del nifio esta dotado de una mayor riqueza y elaboracion. Bruner
propone que el jugar juntos sirve como modelo para la actividad espontanea que caracteriza
al juego solitario. (Guerra, 2010, p. 12)

Segiin Guerra, 2010: “Los defensores de posturas interactivas han visto el juego como

proceso interactivo que tiene un papel central en la adquisicion del lenguaje y el desarrollo

cognitivo”. (pag. 12).



Para Bates el juego parece ser un predictor de otras conductas representativas, como el
lenguaje. En el campo de las necesidades especiales, el juego simbolico también ha sido
objeto de especial atencion, con la doble finalidad de instrumento diagndstico y rehabilitador.
(Guerra, 2010, p. 13)
Creatividad

Chavarria, (2016) nos da a conocer:
La creatividad como la cualidad de huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir
algo que resulta novedoso (...). El pensamiento creativo trata de distanciarse, en la mayoria
de las ocasiones, de lo convencional y lo estipulado por la inmensa mayoria”.(p.16)

Es decir, es la capacidad de crear cosas, inventar para solucionar los problemas que se
presentan, es un potencial de gran valor que necesita ser estimulado desde pequefos, requiere
de una mirada diferente, donde la originalidad puede ser parte del resultado asi que tiene dos
acepciones: facultad de crear o capacidad de creacion.

Tambien es la capacidad de realizar obras artisticas u otras que requieren de la
imaginacion por lo tanto realizan como la conversién de elementos conocidos en algo nuevo,
gracias a una imaginacion. Es la capacidad de generar ideas nuevas, respondiendo a la
capacidad de actuacion de las potencialidades creadoras del individuo a través de la
originalidad.

8. Metodologia

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, de disefio y de tipo
descriptiva que permite conocer los datos que se almacenaran mediante la exploracion de
campo, el mismo que sera recolectado la informacién en el Centro de Educacion Inicial

“Totoracocha”.



Se realizard una entrevista con la docente y una ficha de observacion a los nifios y
nifias, que se aplicara en el Centro de Educacion Inicial “Totoracocha” a nifos de 3 a 4

afos.

9. Definicion de variables
Variable independiente: Juego simbdlico

Los juegos simbdlicos son aquellos de ficcion que hace referencia que el nifio con un
simple objeto lo transforma, por ejemplo, un palo en un caballo, de esta manera, asume
roles como médico, profesor o arquitecto, desarrolla su creatividad e imaginacion y recrea
nuevos escenarios obteniendo asi un aprendizaje significativo.
Variable dependiente: Creatividad

La creatividad es la capacidad o habilidad del ser humano para inventar o crear cosas
que puede ser objetos fisicos, ideas, representaciones o simplemente fantasias.

Se trata de la posibilidad de generar lo nuevo: nuevos conceptos, nuevas ideas o
nuevas asociaciones entre ellos, lo cual conduce habitualmente a nuevas soluciones a

problemas.



10. Cronograma

ACTIVIDAD DOCUMENTO DE VERIFICACION FECHA INICIO | FECHA TERMINO
Pres.?ntacié.n de §f)licitud indicando .Ofici.o’de solicitud para la rea.Iiza.c,ién del trabajo. de 23/09/2019 26/09/2019
opcidn de titulaciéon titulacidn aprobado por la Institucién correspondiente

Solicitud varia pidiendo aprobacién de tema y designacion
Presentacién del disefio del trabajo de tutor (Previa presentacion de documentos habilitantes 25/10/2019
de titulaciéon en secretaria en Secretaria: Certificado de Vinculacion y Practicas
preprofesionales entre otros) 30/09/2019
Investigacién de campo Documentoldllgltal,:ntre':lga al ?(;centetdt_ern:etodologla de 22/11/2019
a Investigacion y al docente Tutor 28/10//2019
Interpretacion de resultados Documento digital, entrega al docente de metodologia de
L 09/12/2019
la Investigacion y al docente Tutor
PREGUNTAS CIENTIFICAS 25/11/2019
REDACCION DEL ARTICULO
ACADEMICO D tos digital t Id ted todologi:
- men igi ntr n m i
LOS ESTUDIANTES CRAGRAN LA ocumentos digitales, entrega ai docente de metodologla 13/12/2019
. de la Investigacion y al docente Tutor
VERSION DIGITAL EN LA TAREA DE
EVEA 10/12/2019
SOLICITUD DE DESIGNACION DE
LECTORES D tos digitales, ent Id ted todologi.
ocumentos digita es.en .r,ega al docente de metodologia 20/12/2019
N de la Investigacion y al docente Tutor
A LA SENORA DECANA 16/12/2019
LESTURA DE LOS BORRADORES Y
ENTREGA DE INFORMES Documentos digitales para entrega al profesor de Met. De 08/01/2020
la Investigacion y al profesor tutor.
02/01/2020
LOES ESTUDIANTES VERIFICARAN LA | 2 e e oy e totor st
OBSERVACIONES DE ACUERDO A LAS entreyga en Secretar?a conjuntamente fon la soIicit’ud de 14/01/2020
SUGERENCIAS DE LOS REVISORES. aprobacién de anteproyecto. 09/01/2020
Recopilacidn de encuestas contestadas, documento
ENTRGA DE DOCUMENTOS FINALES digital de tablas y graficos (con la interpretacion), se
entrega al docente de Metodologia de la Investigacion y 15/05/2020 20/01/2020
al tutor
Segun calendario y proceso establecido. La defensa de
acompaiia de diapositivas, una copia digital de estas 10/02/2020 21/02/2020

DEFENSA DEL TRABAJO DE
TITULACION

ultimas sera entregadas al profesor de Metodologia
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA

CARRERA DE EDUCACION INICIAL MENCION EDUCACION INICIAL Y
PARVULARIA

ENCUESTA PARA LOS DOCENTES

Estimada docente me dirijo a usted con el propdsito de solicitar informacién
relacionada a los juegos simbélicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias
de 3 a 4 aflos. La finalidad de esta investigacion es obtener informacion valiosa que nos
permita tomar decisiones para fortalecer el aprendizaje de los nifios del Centro de

Educacién Inicial “Totoracocha”.

. ¢(Considera usted que el juego simbdlico representa?

a. Trabajar en equipo ( )

b. Imitar, situaciones, circunstancias o personas ( )

¢. Apropiarse del mundo que le rodea( )

. ¢En qué ambientes de aprendizaje se puede desarrollar los juegos simbdlicos?

a. Rincon del Hogar( )

b. Rincén de Construccion( )
¢. Rinconde Arte ()

. ;Los juegos de representaciones tanto de acciones de la vida cotidiana como de

creaciones’de su imaginacién se denomina?
a. Juegos espontaneos ( )
b. Juegos paralelos ( )

c. Juegos simbélicos ( )

. ¢Considera usted que los juegos simbdlicos desarrollan la creatividad?

a. Siempre( )
b. Aveces( )

c. N.unca( )



', Universidad
de Cuenca

5. ;Cuindo considera usted que se desarrolla la creatividad?

a. Al pedir que dibujen lo que entendi6 de un cuento ( )

b. Al copiar la escritura de su nombre ( )

¢. Al realizar una manualidad siguiendo un modelo ( )
6. ¢De las siguientes opciones que considera que es la creatividad?

a. La creatividad es un sentimiento de libertad que nos permite vivir en un estado de
transformacién permanente ( )

b. Tendencia a estercotipar y la saturacién de tareas, conflictos y responsabilidades.
Limitarse a una informacién sensorial discriminado a los otros sentidos ( )

d. La creatividad es un don ( )
7. La creatividad puede ser:

a. Innata. ()

b. Adquirida. ( )

¢. Heredada( )

Gracias por su colaboracion
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Universidad
UQ Catélica
de Cuenca

UNIVERSIDAD CATOLICA DE CUENCA

CARRERA DE EDUCACION INICIAL MENCION EDUCACION INICIAL Y
PARVULARIA

ENCUESTA PARA LOS DOCENTES

Estimada docente me dirijo a usted con el propésito de solicitar informacién relacionada
a los juegos simbélicos en el desarrollo de la creatividad en niilos y nifias de 3 a 4 afios.
La finalidad de esta investigacion es obtener informacién valiosa que nos permita tomar

decisiones para fortalecer el aprendizaje de los nifios del Centro de Educacién Inicial
“Totoracocha”.

NombreMm\\Sﬁbenn E. . Fecha:.. A0 Entre - 2026

“esen

- ¢Considera usted que el juego simbélico representa?

a. Trabajar en equipo ( )

b. Imitar, situaciones, circunstancias o personas (%)

¢. Apropiarse del mundo que le rodea( )

- ¢En qué ambientes de aprendizaje se pucde desarrollar los juegos simbélicos?
a. Rincon del Hogar(y)

b. Rincon de Construccion(¥)

¢. Rincon de Arte (€)

. ¢Los juegos de representaciones tanto de acciones de la vida cotidiana como de
creaciones de su imaginacion se denomina?

a. Juegos esponténeos ( )

b. Juegos paralelos ( )

c. Juegos simbélicos ( )

+ ¢Considera usted que los juegos simbélicos desarrollan la creatividad?

a. Siempre(x)
b. Aveces( )

c. Nunca( )



Universidad
Catdlica
de Cuenca

5. ¢Cudindo considera usted que se desarrolla la creatividad?

a. Al pedir que dibujen lo que entendi6 de un cuento )

b. Al copiar la escritura de su nombre ( )

¢. Al realizar una manualidad siguiendo un modelo ( )
6. ¢De las siguientes opciones que considera que es la creatividad?

a. La creatividad es un sentimiento de libertad que nos permite vivir en un estado de
transformacién permanente (%)

b. Tendencia a estereotipar y la saturacion de tareas, conflictos y responsabilidades.

Limitarse a una informacién sensorial discriminado a los otros sentidos ( )
d. La creatividad es un don ( )

7. La creatividad puede ser:
a. Innata. (X)
b. Adquirida. (x)
¢. Heredada ()

} ///«

ra as por si colaboracién




Tablas

La ficha de observacion brinda a identificar las acciones al momento del juego en los
nifios y nifias de 3 a 4 afios, en cual se llevé a cabo en el Centro de Educacion Inicial

“Totoracocha”.

Tabla 1. Secuencias de acciones ordenadas.

Alternativas Poblacién Porcentaje
Inicio 5 35,71
Proceso 7 50,00
Logro 2 14,29
Total 14 100%

El 50% reveld que se halla en el rango de proceso en secuencias de acciones ordenas, €s
decir, que es un poco dificil él ordena o seguir una secuencia.

Tabla 2. Creativo al jugar.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 4 28,57
Logro 8 57,14
Total 14 100%

El 57% se manifestd en el rango de logro al ser creativo al jugar, de esta manera nos sefiala

que cualquier objeto que consiga aprovecha para el juego.

Tabla 3. Sustituye objetos indefinidos.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 5 35,71
Logro 4 50,00
Total 14 100%

El 50 % revela la sustitucién de objetos indefinidos demostrando al rango de logro



Tabla 4. Incluye a otros compafieros en el juego.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 2 14,29
Logro 10 71,43
Total 14 100%

El 72% de los nifios incluyen a otros compafieros en el juego llegando al rango de logro, por

lo cual nos indica compafierismo en el aula.

Tabla 5. Representa personajes, sin objetos que lo represente.

Alternativas Poblacién  Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 7 50,00
Logro ) 35,71
Total 14 100%

El 50% de los nifios observados representan personajes, sin objetos que lo represente, es
decir, asume el rol de cualquier papel sin la necesidad de objetos que reluzca al personaje.

Tabla 6. Escenifica diferentes personajes de manera creativa.

Alternativas Poblacion Porcentaje
Inicio 3 21,43
Proceso 8 57,14
Logro 3 21,43
Total 14 100%

Con el 57% indica que escenifica diferentes personajes de manera creativa verificando al
rango de proceso, por ello utilizan cualquier objeto que este a su alrededor para asi representar

el rol que va a asumir, transformando estos objetos para su vestimenta o para el escenario.



Tabla 7. Acude al rincon del hogar.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 4 28,57
Proceso 9 64,29
Logro 1 7,14
Total 14 100%

El 64% manifiestan que al acudir al rincon del hogar esta en proceso es decir la frecuencia

es poca.

Tabla 8. Crea objetos con materiales reciclados.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 3 21,43
Proceso 3 21,43
Logro 8 57,14
Total 14 100%

Con un 57% se demuestra en el proceso de crear objetos con materiales reciclados, de esta

manera observamos que los nifios utilizan pocos objetos reutilizables en el juego.

Tabla 9. Cambia voces al momento de dramatizar.

Alternativas Poblacién Porcentaje
Inicio 3 21,43
Proceso 8 57,14
Logro 3 21,43
Total 14 100%

El 57% indica en el rango de proceso al cambio de voces al dramatizar, en cual, la mayoria

de se dificulta transformar la voz del personaje.



Tabla 10. Gusta disfrazarse.

Alternativas Poblacion  Porcentaje
Inicio 2 14,29
Proceso 1 7,14
Logro 11 78,57
Total 14 100

El 79% de los nifios observados manifiestan al rango de logro en disfrazarse, es decir,

disfrutan vestirse y ver diferentes objetos y ropa de muchos colores.

Entrevista con la docente de la institucion.

En la entrevista con la docente del area de Inicial 1 se obtuvo las siguientes opiniones: a la
pregunta los nifios desarrollan juegos simbdlicos y creatividad en el rincon del hogar. La
docente manifiesta que los juegos simbolicos son representaciones de la vida cotidiana y
siempre desarrollan la creatividad, la docente manifiesta que la creatividad es innata no es ni

adquirida ni heredada.



& . Universidad
~ de Cuenca

Cuenca, 08 de enero de 2020

Mgs.
Lidia Jimbo Cordero.

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia
profesional y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracion
como experto para la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos
(anexos), que serén aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger
informacién directa para la investigacién titulada: “Los juegos simbélicos en el desarrollo
de la creatividad en nifios y nifias de 3 a 4 afios para obtener el grado académico de

licenciada en Ciencias de la Educacién, mencién Educacién Inicial y Parvularia.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted deberi leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, para luego emitir su criterio
profesional en la matriz correspondiente, para lo cual se adjunta tabla de

operacionalizacién, el instrumento y la matriz de validacion.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccion, el contenido, la

pertinencia y congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.

Muy atentamente,

Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
CL.N° 0102285343
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Cuenca, 08 de enero de 2020

Mgs.
Ximena Pozo Aguilar.

Es grato dirigirme a Usted para manifestarle mi saludo cordial. Dada su experiencia
profesional y méritos académicos y personales, le solicito su inapreciable colaboracion
como experto para la validacion de contenido de los items que conforman los instrumentos
(anexos), que serén aplicados a una muestra seleccionada que tiene como finalidad recoger
informacién directa para la investigacién titulada: “Los juegos simbélicos en el desarrollo
de la creatividad en nifios y nifias de 3 a 4 aflos para obtener el grado académico de

licenciada en Ciencias de la Educacion, mencién Educacién Inicial y Parvularia.

Para efectuar la validacién del instrumento, Usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, para luego emitir su criterio
profesional en la matriz correspondiente, para lo cual se adjunta tabla de

operacionalizacion, el instrumento y la matriz de validacién.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccién, ¢l contenido, la

pertinencia y congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el mismo.

Muy atentamente,

Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
CL.N° 0102285343
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ANEXO G

REGISTRO DE SEGUIMIENTO Y TUTORIA DE TRABAJO DE
TITULACION



UNIVERSIDAD
CATOLICA DE CUENCA

COMUNIDAD EDUCATIVA AL SERVICIO DEL PUEBLD

GUIA DE SEGUIMIENTO Y TUTORIA TRABAJOS DE TITULACION

FACULTAD UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION
CARRERA Y MENCION EDUCACION INICIAL Y PARVULARIA
TUTOR DR. DEYSI XIMENA CHICA ABAD, MGS
ESTUDIANTE TATIANA CAROLINA AREVALO ALVAREZ
SESION ACTIVIDADES FIRMAS OBSERVACIONES
1 Estudiante Tatiana Arévalo
ANTEPROYECTO
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
2 Estudiante Tatiana Arévalo
MARCO Y REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
3 Estudiante Tatiana Arévalo
OBJETIVOS Y JUSTIFICACION
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
4 Estudiante Tatiana Arévalo
DEFINICION DE LAS VARIABLES
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
5 Estudiante Tatiana Arévalo
OPERALIZACION DE LAS VARIABLES
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
6 Estudiante Tatiana Arévalo
REALIZACION DE LA METODOLOGIA
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
7 Estudiante Tatiana Arévalo
MODIFICACION DEL ANTEPROYECTO
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
8 Estudiante Tatiana Arévalo
ACEPTACION DEL MARCO TEORICO
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
9 Estudiante Tatiana Arévalo
REDACCION DEL ARTICULO ACADEMICO
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
10 Estudiante Tatiana Arévalo
BORRADOR DEL ARTICULO ACADEMICO
Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
11 Estudiante Tatiana Arévalo
CORRECION DEL MARCO TEORICO
IIr" | “i Tutor Lcda. Deysi Chica, Mgs
- l
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4
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F) DEL TUTOR

F) DEL ESTUDIANTE
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GUIA DE SEGUIMIENTO Y TUTORIA TRABAJOS DE TITULACION

UNIVERSIDAD
CATOLICA DE CUENCA

COMUNIDAD EDUCATIVA AL SERVICIO DEL PUEBLD

FACULTAD UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION
CARRERA Y MENCION EDUCACION INICIAL Y PARVULARIA
TUTOR LC. HILDA JOSEFINA TRELLES ASTUDILLO, MGS
ESTUDIANTE TATIANA CAROLINA AREVALO ALVAREZ
SESION ACTIVIDADES OBSERVACIONES
12 Estudiante S
CORRECION DE LA INTRODUCCION : @Li-‘% i
Tutor
13 Estudiante e
CORRECION DEL MARCO TEORICO e
Tutor
14 Estudiante | (}::1%;‘_; -
REVISION DEL MARCO TEORICO — '
Tutor
15 Estudiante e I
. . -L@Q«m
CORRECION DE LA METODOLOGIA <;i: i
Tutor
16 Estudiante | (E;}E;;; -
CORRECION DE LA INTERPRETACION DE LOS = )
RESULTADOS Tutor
17 Estudiante @T%Q{f _
REVISION DE LAS DISCUSIONES Y i
CONCLUSIONES Tutor e,
18 Estudiante *—i-‘ r; i,‘ _
2 - g S v
CORRECION DE LAS DISCUSIONES <;i:— !
Tutor
> , - P
19 Estudiante | - %S_r@{;é:; 3
CORRECION DE LAS DISCUSIONES = )
Tutor
20 Estudiante 744: ,gi_“ _
REVISION DEL RESUMEN %L £
Tutor
21 Estudiante 7_.—;;‘ é;;’__k -
CORRECION DEL RESUMEN <{_‘:§_ i
Tutor
22 Estudiante _*iﬂ;“ é g-‘ -
ACEPTACION DEL ARTICULO ACADEMICO POR PARTE : <;_‘(:L i
DE LA TUTORA Tutor
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ANEXO H

PERMISO DEL AUTOR PARA SUBIR AL REPOSITORIO
INSTITUCIONAL



Universidad
6 Catdlica
de Cuenca

PERMISO DEL AUTOR DEL ARTICULO PARA SUBIR AL REPOSITORIO
INSTITUCIONAL

Yo Tatiana Carolina Arévalo Alvarez , en calidad de autora y titular de los derechos patrimoniales del
trabajo de titulacion: “Los juegos simbdlicos en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifas de 3
a 4 afos, de conformidad a lo establecido en el articulo 114 Cddigo Organico de la Economia Social
de los Conocimientos, Creatividad e Innovacién, reconozco a favor de la Universidad Catdlica de
Cuenca una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra, con
fines estrictamente académicos, asi mismo; autorizo a la Universidad para que realice la publicacidn
de éste trabajo de titulacion en el Repositorio Institucional de conformidad a lo dispuesto en el

articulo 144 de la Ley Organica de Educacién Superior.

Cuenca, 24 de agosto de 2020

0150329753



ANEXO |

CONSENTIMIENTO INFORMAL PARA PADRES



Universidad

§ Catéiea
de Cuenca
informa

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

>

Y V¥

"

.~

r

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
¢l desarrollo de la creatividad en niflos de educacién inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbi6lico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerira aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemitica abordada para que la institucion tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardard la debida confidencialidad y no se usard los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacion de su hijo y/o su participacion en ¢l estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:
Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertencce: Universidad Catélica de Cuenca
Direccion: Avenida de las Aménicas y Humboldt
Correo clectronico: detea a neacue edu o

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado:

M \'{LJ S NAS D

Nombre del PP.FF/representante: \]l:.h Qana ‘f;.\.i.v.j}

Nombres completos y
cLaic¥aiodizt.......



0 Catdlica
de Cuenca

Consentimiento informado para Padres

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

»

vV ¥V Vv V¥V

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los Jjuegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en niflos de educacién inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, yla
aplicacion de juegos que se estimaré de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacién. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemitica abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardara la debida confidencialidad y no se usard los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad cducativa,

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacion en ¢l estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccibn: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electrénico: dehica/@ucacue.ediec
Teléfono de contacto: 0985848250
Nombre de mi hijo/representado: T‘\io&{o “\uclu; 3. ‘;}1“ ‘(Cfngw
Nombre del PP.FF/representante:  ~2CH- X041 e (i
" “Firma \
(l)m ‘Emu\e Mg* Cvs ¥
I Nombres completos

CL.2SH3 0.0 cereree



& Cotéhiea
de Cuenca

imiento in

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

»

vV V¥V Vv V¥V

La investigacién sobre la importancia de Los Juegos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en nifios de educacién inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.,

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacién de juegos que se estimaré de 10 minutos,

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneﬁeiosdirectosdeningﬁntipopamustcdomhijopmparﬁciparenwe
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problematica abordada para que la institucion tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardara la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelars caracteristicas penerales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacién en el estudio es completamente voluntaria,
Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.

Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca

Direccién: Avenida de las Américas y Humboldt

Correo electrénico: dehica@ucacue edu.ec

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: _A.li‘ﬂ_ﬁmw_\_m&;‘t
__Klovee T,

Nombre del PP FF/representante:

Firma

e1Na; Wafe) Jo«
Nombres eoglgelos .



Universidad
Catdlica
de Cuenca

Consentimiento informado para Padres

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decision
sobre la participacién de su hijo/representado en el estudio.

»

vV ¥V Vv V¥V

»

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los Jjuegos simbdlicos y
el desarrollo de la creatividad en nifios de educacién inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre ¢l juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerira aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion, Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardard la debida confidencialidad y no se usard los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelara caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacién de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccin: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electronico: dehica@ ueacue. edu ec

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: Cam;[z fM\’J} I () E( t‘[’r‘f
Nombre del PP.FF/representante: Juan Jose_Astaill (f

—

Foma
~ Jan Jose Adstlh Goen

Nombres completos
CL.SUALIE L. ......




Catdlica
de Cuenca

ntimiento infi

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

» La investigacion sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbdlicos y
el desarrollo de la creatividad en nifios de educacion inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego

simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerira aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la

aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los

participantes.,

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este

estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor

manera la problemética abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

» Se guardara la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

vV ¥V Vv V¥

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccibn: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electronico: dchica@ ucacue.edu.ec
Teléfono de contacto: 0985848250
Nombre de mi hijo/representado: 221e ’!'*; Loo bence i
Nombre del PP.FF/representante:
= Firma
? oéa’/ ,[r] [ ”70/)1:/() -?'Zi//dé /ac;n € /
Nombres completos

CL.ZIE3ALZE7.7.5.



Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacién de su hijo/representado en el estudio.

»

Y ¥V V V¥

La investigacién sobre la importancia de Los jucgos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetive determinar su incidencia de los juegos simbolicos y
el desarrollo de la creatividad en niflos de educacion inicial,

Su hijo serid observado cn las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimard de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes,

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardaré la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.
Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccion: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electrénico: dehica@ucacue edu.ee

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijokepmtado: C('- ’\\ » N (“\ G \(L\ D- ]\\ RO X (“\L\
Nombre del PP.FF/representante: Saxe deela (reaman

Firma
S Son XLoo\a &rtﬂ.w:m

Nombres completos
CIQIQALINLQ.......
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decision
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

>

vV Vv Vv ¥

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en nifios de educacién inicial.

Su hijo serii observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a Ia creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes,

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales seran usados con fines educativos y académicos.

Se guardard la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.
Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.

Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertenece: Universidad Catolica de Cuenca

Direccién: Avenida de las Américas y Humboldt

Correo electronico: dehicar@ucacue edu ec

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: .AML} a0

Nombre del PP.FF/representante: D Toepeala.

"A ‘95‘3 ['o,x P”JP
e
AN :

Nombres completos

CL.GL3.64194........
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de Cuencn

Consentimiento informado para Padres

Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacién de su hijo/representado en el estudio.

>

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar Sus progresos en relacion a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimari de 10 minutos.

No .h:.ny riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problematica abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardard la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
Sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntania.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccién: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electrénico: dehica i ueacue edn ev

Teléfono de contacto; 0985848250

<
Nombre de mi hijo/representado: Anana ?Cd(\) Suentio
; = < >
. e Jlqncic
Nombre del PP.FF/representante;  —< lj WAL L A
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decision
sobre la participacién de su hijo/representado en el estudio.

>
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>

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los Jjuegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en niflos de educacién inicial,

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerira aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problematica abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardaré la debida confidencialidad ¥y no se usard los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs,
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccién: Avenida de las Américas v Humboldt
Correo electronico: dehieana neacue edu e

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: Damian Cavange:

i
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Nombre del PP-FF/rEPmmte: L 11 TG0 \) [ ‘ »\ & v \» Q-
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

>
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>

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetive determinar su incidencia de los juegos simbolicos y
el desarrollo de la creatividad en niflos de educacion inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacién de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardard la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de

sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la

situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacion de su hijo y/o su participacion en ¢l estudio es completamente voluntaria,

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:
Nombre del Docente Tutor: Leda, Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccion: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electronico: dehica ueacne edu ee

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: Dlan Mobins Ldricmecn Lalle .
Nombre del PP FF/representante: MQGMMLM..
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decision
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

»

Y V¥V ¥ V¥

»

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbdlicos y
¢l desarrollo de la creatividad en niflos de educacion inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbdélico, para considerar sus progresos en relacién a Ia creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacién. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucion tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardaré la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» La participacion de su hijo y/o su participacion en ¢l estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccién: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electronico: dehica'@ucacue edu,ec
Teléfono de contacto: 0985848250
Nombre de mi hijo/representado: Xsais)
Nombre del PP.FF/representante:
Firma
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

»

vV ¥V VvV V¥V

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetive determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en niilos de educacion inicial,

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucion tome las medidas adecuadas, lo
cuales seran usados con fines educativos y académicos.

Se guardara la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelara caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» Laparticipacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direccion: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electronico: dehica@ucacue edu.cc

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre del PP.FF/representante: Glefonia  Bemeo

_.é-‘/C/:””'q del Reocio Bameg [aleceios
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decision
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

»

v ¥V VvV V¥

»

La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbdlicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetive determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en niilos de educacion inicial.

Su hijo serd observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

El estudio requerird aproximadamente para su hijo de 1 observacién de 15 minutos, y la
aplicacién de juegos que se estimari de 10 minutos.

No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemdtica abordada para que la institucién tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

Se guardar4 la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

La participacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.
Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez
Entidad a la que pertenece: Universidad Catélica de Cuenca
Direcci6n: Avenida de las Américas y Humboldt
Correo electrénico: dehica@ucacne.edu.ec

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: i ra__Taues.

Nombre del PP.FF/representante: o " MoTA T
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Por favor lea atentamente este acuerdo de consentimiento antes de tomar una decisién
sobre la participacion de su hijo/representado en el estudio.

» La investigacién sobre la importancia de Los juegos simbélicos para el desarrollo de
la creatividad, tiene como objetivo determinar su incidencia de los juegos simbélicos y
el desarrollo de la creatividad en nifios de educacion inicial.

» Su hijo seri observado en las distintas actividades planificadas sobre el juego
simbélico, para considerar sus progresos en relacién a la creatividad.

» El estudio requerira aproximadamente para su hijo de 1 observacion de 15 minutos, y la
aplicacion de juegos que se estimara de 10 minutos.

» No hay riesgos previstos en este estudio de ninguna indole para ninguno de los
participantes.

» No hay beneficios directos de ningiin tipo para usted o su hijo por participar en este
estudio de investigacion. Los resultados del estudio pueden ayudar a entender de mejor
manera la problemética abordada para que la institucion tome las medidas adecuadas, lo
cuales serdn usados con fines educativos y académicos.

» Se guardaré la debida confidencialidad y no se usara los nombres de los menores ni de
sus representantes en el escrito académico que revelard caracteristicas generales de la
situacion investigada que va a contribuir la mejora de la calidad educativa.

» La participacion de su hijo y/o su participacion en el estudio es completamente voluntaria.

Si tiene preguntas sobre el estudio, comuniquese con:

Nombre del Docente Tutor: Leda. Deysi Chica Abad, Mgs.

Nombre del investigador principal:  Tatiana Carolina Arévalo Alvarez

Entidad a la que pertenece: Universidad Catdlica de Cuenca

Direccidn: Avenida de las Américas y Humboldt

Correo electrénico: dchica@ ucacue eduec

Teléfono de contacto: 0985848250

Nombre de mi hijo/representado: A : {} D :
Nombre del PP.FF/representante: iés o CION
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Cuenca, 6 de enero de 2020

Mgs. Luz Maria Lopez

DIRECTORA DEL CENTRO DE EDUCACION INICIAL TOTORACOCHA
CUENCA

De mis consideraciones,

Reciba un cordial y atento saludo, el motivo de esta es solicitarle de la manera mds comedida se
digne autorizar a la Srta, TATIANA CAROLINA AREVALO ALVAREZ, con nimero de cédula
0150329753, estudiante de la Carrera de Educacion Inicial y Parvularia de la Universidad Catélica
de Cuenca para que aplique una ficha de observacion a los nifios de Inicial | y una encuesta al
docente sobre los juegos simbdlicos para el desarrollo de la creatividad

Esta actividad es un componente del trabajo de titulacién con el tema: “Los juegos simbdlicos
para el desarrollo de la creatividad en nifios de 3 a 4 afios”, requisito previo para la obtencion
del titulo de Licenciada en la Carrera de Ciencias de la Educacion mencién Educacién Inicial y

Parvularia. El resultado de la investigacién es de caracter confidencial y se hard llegar
oportunamente a la institucion

Por la favorable acogida que dé a la presente, anticipo mi mas sincero agradecimiento.

Atentamente,
DIOS, PATRIA, CULTURA Y DESARROLLO
“ANO JUBILAR, QUINCUAGESIMO ANIVERSARIO FUNDACIONAL”

i

DIRECTORA DE CARRERA (.,
EDUCACION INICIAL Y PARVULARIA 0 -,

(K\;EMM:,, ,
O™ e

oo
e
O,

” -
,‘flv br e’

www, ucacue,.edu.ec

Cuenca: Av de las Américas y Tarqul. O ner 2830751, 2824365, 2526563 Arogues: Campus Universitarko "Luls Cordero €1 Grande”, [Frente 31 Torminal Torrestre),
@ Teit: $93.7) 2241 - 613, 2241444, 2245205, 2241.587 Cadlar: Calle Antario Avita Clawjo. @ Telf: 072225268, 072235870 San Pable de la Troncalk: Cdla. Universitaria

km.72 Quincesva Este y Primera Sur (B Telk: 2424210 Macas: Av. Cap, José Villanueva s/n (B Telf: 2700333, 2700392
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Introduccidén

El juego es un puente de expresion y de representacion simbdlica del entorno, mediante
éste el sujeto tiene la oportunidad de desarrollar su creatividad otorgando roles o
funciones a objetos inanimados. El juego simbdlico es una actividad que permite la
exteriorizacion de conductas aprendidas mediante la observacion y estimulan el
aprendizaje de nuevas conductas mediante la cual los nifios y nifias expresan sus
emociones e imitan personajes del entorno, y es una herramienta necesaria en el ambito
educativo.

Esta guia de los juegos simbdlicos sirve como herramienta para la docente del nivel inicial

y para el aprendizaje, también como un entretenimiento en el aula de clase para que los

actividades se constituyen en un recurso didactico para los nifios de 3 a 4 afios, quienes
se encuentran en una etapa idonea para potenciar su creatividad. Cada una de estas
actividades esta estructurada en: El objetivo que persigue la tarea, los materiales que se

requiere y proceso.
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Familia de animales

Objetivo: Imitar los sonidos de los animales para favorecer el desarrollo del lenguaje.

Materiales: Objetos del entorno: Figuras de animales, cinta pegante, papel bond,

cartulina de diferentes colores y un espacio abierto.

Descripcion: La maestra entrega a cada nifio un papel doblado en la que se encuentra
dibujado la figura de un animal, pide que mantenga doblado el papel hasta que dé la
sefial. Cuando se da la sefial los nifios deben desdoblar los papeles y cada uno imita a su

animal y tiene que encontrarse con el comparfiero que hace el mismo sonido.
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El veterinario

Objetivo: Favorece al desarrollo del lenguaje e imitar roles.

Materiales: Batas blancas, canasto de juguetes de animales

Descripcion: La maestra divide a los nifios en grupos, el primer grupo serd los
veterinarios, el segundo grupo sera los clientes con sus mascotas enfermas. La maestra
preparara un canasto Illeno de juguetes de animales. Los nifios se acercaran a escoger su
animal de su preferencia, cuando cada uno tiene su juguete se acerca al grupo de los
veterinarios, quienes estan vestidos con bata blanca y listos para curar a los animalitos.

La maestra les dice bienvenidos e indica que cada nifio debe acercarse al grupo de los
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Hoy voy a cazar

Objetivo: Favorece al desarrollo de la creatividad del nifio con el juego de roles.

Materiales: Cinta, espacio abierto.

Descripcion: Se divide al grupo en equipos, un grupo que imitara a los animales que
puede ser ledn, tigre, 0so, etc., y otro grupo se designa como los cazadores. La docente
marca un espacio con una cinta donde los animales correrén a ese lugar para estar a salvo.
El juego comienza cuando la docente gritara en voz alta “hoy voy a cazar un tigre” y el
grupo de los tigres correran al espacio que se marco con la cinta y los cazadores atraparan

a los tigres, y asi sucesivamente seguira con los demas grupos de animales.
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Jugar al restaurante:

Objetivo: Imitar los roles de cocineros, clientes y cajero para favorecer el desarrollo del

lenguaje.

Materiales: objetos de cocina (platos, vasos, cocina, cuchara, ollas), cartulina de color

verde.

Descripcion: La docente divide al grupo en dos equipos, el primer equipo sera los
clientes que llegaran al restaurante y se les entregaran unas tarjetas de color verde que
pagaran al cajero, el segundo equipo seran los cocineros que prepararan la comida,

serviran los platos, y dentro de este equipo se designaran a uno que sea el cajero, ya
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Jugar a hacerse el dormido:

Objetivo: Imitar hacerse el dormido de forma creativa.

Materiales: Canasta, juguetes, ropa

Descripcion: Se coloca un canasta en frente de la clase con varios juguetes, la maestra
indicara que se acerquen a escoger un juguete que les acompafiara y los vestiran para irse
a dormir, luego de escoger regresaran a sus puestos y los arroparan. La docente con voz

suave dira “Todos a dormir” y el juego empezara.
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Jugar a los médicos:

Objetivo: Favorece al desarrollo de la imaginacion del nifio mediante el juego de roles

del lenguaje.
Materiales: Termdmetro de cartulina, batas, inyecciones, pastillas, etc.

Descripcion: Se divide a los nifios en dos grupos, el primer equipo sera los doctores que
vestirdn una bata blanca y el segundo equipo seran los pacientes. La maestra da la orden
a los pacientes que se acerquen al medico con alguna molestia como por ejemplo: me
duele el estbmago, y los médicos atenderan a cada uno de ellos y les preguntaran que
dolor tienen y utilizaran los materiales que se prepararon.
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Mamay papa:

Objetivo: Desarrollar la imaginacion y la creatividad mediante el juego de roles de papa

y mama.

Materiales: Canasta, juguetes, ropa de bebé, espacio abierto

Descripcion: La docente divide al grupo en parejas, los nifios seran el rol de papa y las
nifias el rol de mama, al frente se encontraran una canasta con juguetes de bebé, cada
pareja escogera un bebé en cual deberan cuidarlo, alimentarlo y pasear con él. El juego

comenzara cuando la maestra en voz alta dira “Mi familia”.
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Jugar a los maestros:

Objetivo: Imita el rol del maestro narrando un cuento infantil.

Materiales: Cuento, juguetes, aula de clases.

Descripcion: La maestra divide en grupos de 4 nifios, en cada grupo se elegird a un nifio
que serda el profesor/a, la docente le entregara un cuento que ellos mismo contaran a sus

estudiantes. El juego comienza cuando la maestra dira “Bienvenidos maestros”.
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Supermercado

Objetivo: Imita los roles de clientes y de vendedores.

Materiales: juguetes, frutas, panes, cartulina amarilla

Descripcion: Se coloca un pequefio supermercado con secciones de fruteria, panaderiay
jugueteria, la docente divide al grupo en equipos, el primer equipo seran los que atiendan
una fruteria, el segundo equipo se encargaran de la panaderia, el tercer equipo atenderan
la jugueteria y el cuarto equipo serdn los clientes y se entregaran unas tarjetas de color
amarillo en cual podran comprar cualquier objeto, cada producto se cobrara una tarjeta

de cualquier seccion.
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. EEEEREEEEREEERERERERRERE.

Personajes de cuento

Objetivo: Favorecer la comprension linguistica.

Materiales: Preparar los elementos de los cuentos: personajes, protagonistas, decorados,

etc.- en entretela blanca.

Descripcion: Se reparten entre los nifios las figuras y cada nifio recibira una figurita. El
docente va contando el cuento elegido, los nifios iran adhiriendo las figuritas sobre la
entretela blanca y seguirdn contando el cuento y asi sucesivamente todos los personajes

del cuento.
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