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RESUMEN

La presente investigacion se realizd para analizar el uso de juegos simbdlicos
como herramienta pedagdgica para estimular la creatividad en nifios de 4 a 5 anos
en la Escuela de Educacién Basica Mundo Feliz. La metodologia empleada parte
desde un enfoque cuali - cuantitativo, mediante investigaciones de tipo
bibliogréfica, de campo y descriptiva. Para la recopilacién de informacién se utilizé
como instrumento principal la ficha de observacién mediante escala de Likert. Los
resultados encontrados muestran que el juego simbdlico en los ninos de 4 a 5 afios,
destaca por su satisfaccién, imitacién de acciones y moderada motivacién
competitiva. Sin embargo, aspectos como planificacién, descentracidn y sustituciéon
son menos frecuentes. En cuanto a la creatividad, muestran niveles intermedios a
altos en desarrollo intelectual y perceptivo, pero moderado en lo estético; enfatizan
areas como atencién a estimulos nuevos y apreciacion creativa. Se concluye que
existe una correlacion positiva y significativa Rho = 0,716, entre el juego simbdlico
y la creatividad en los nifos en estudio. Asi, se confirma que el uso del juego
simbdlico, como herramienta educativa, ha generado efectos positivos en la
estimulacién de la creatividad.
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SYMBOLIC PLAY AS A PEDAGOGICAL TOOL TO STIMULATE CREATIVITY IN
CHILDREN FROM 4 TO 5 YEARS OLD

ABSTRACT

This research was carried out to analyze the use of symbolic games as a
pedagogical tool to stimulate creativity in children from 4 to 5 years old at the
Mundo Feliz Basic Education School. The methodology used is based on a
qualitative-quantitative approach, through bibliographic, field and descriptive
research. The main instrument used for the collection of information was the
observation sheet using a Likert scale. The results found show that symbolic play in
children from 4 to 5 years of age stands out for its satisfaction, imitation of actions
and moderate competitive motivation. However, aspects such as planning,
decentration and substitution are less frequent. Regarding creativity, they show
intermediate to high levels of intellectual and perceptual development, but
moderate levels of aesthetic development; they emphasize areas such as attention
to new stimuli and creative appreciation. It is concluded that there is a positive and
significant correlation Rho = 0.716, between symbolic play and creativity in the
children under study. Thus, it is confirmed that the use of symbolic play, as an
educational tool, has generated positive effects in the stimulation of creativity.
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1. INTRODUCCION

Los juegos, ya sean practicados de manera individual o en grupo, han
formado parte inherente de la vida humana desde sus inicios. Esta actividad posee
la capacidad de fomentar diversas habilidades, tanto fisicas como mentales, en
todos los individuos. En el caso de los nifios, el juego estimula la imaginacion y la
creatividad innata, promoviendo asi el desarrollo de sus capacidades, habilidades
y destrezas cognitivas y motrices (Gonzales et al., 2022). El juego se caracteriza por
su caracter simbdlico, lo que les otorga a los nifos la capacidad de representar
acciones, objetos y personajes que no tienen una existencia real. Esta dindmica les
posibilita explorar, expandir su pensamiento y emplear su creatividad (Reategui,
2023).

La problematica que enfrenta la Escuela de Educacion Béasica Mundo Feliz,
con respecto a la falta de una base sdlida para fomentar las habilidades creativas y
aptitudes en nifios de 4 a 5 afios, se centra en la ausencia de herramientas y
recursos de juegos simbdlicos en la institucidn, ocasionada por el desconocimiento
sobre la importancia de esta estrategia pedagdgica para el desarrollo de los nifios
en varios aspectos de su vida. Esto se erige como un obstéculo significativo que
afecta el desarrollo integral de los nifos en esta etapa crucial de su formacién. Es
esencial entender que el juego simbdlico es fundamental para el desarrollo
cognitivo, emocional, social y fisico. A través del juego simbdlico, los nifos
exploran, experimentan, crean y descubren el mundo que les rodea; ademas, les
brinda la oportunidad de expresarse libremente, desarrollar su imaginacién,
resolver problemas, tomar decisiones y trabajar en equipo. No obstante, la
ausencia de herramientas y recursos de juegos simbdlicos en la instituciéon limita
gravemente estas oportunidades. A largo plazo, esta situacion podria resultar
perjudicial en la vida de estos nifios, limitando sus oportunidades para exhibir sus
habilidades creativas.

Esta investigacion se justifica, por su pertinencia, al abordar los juegos
simbdlicos como herramienta pedagdgica para estimular la creatividad en nifos.
La relevancia social se manifiesta en los beneficios directos que aporta a los
estudiantes de niveles iniciales, al presentar un diagndstico de la situacién actual,
para que se puedan establecer estrategias de mejora en la calidad educativa.
Desde una perspectiva tedrica, este estudio contribuye al conocimiento existente,
al contextualizar enfoques tedricos mediante una revisiéon exhaustiva de
informacién bibliogréfica actualizada. Esta revisién sustenta un marco tedrico
sélido, respaldado por teorias fiables y pertinentes.

Es asi que, se establecié como principal objetivo: analizar el uso de juegos
simbdlicos como herramienta pedagdgica para estimular la creatividad en nifos de
4 a 5 afos en la Escuela de Educacion Béasica Mundo Feliz. Como objetivos
especificos se plantearon: la identificacidén de caracteristicas de juegos simbdlicos
como herramienta pedagdgica en el desarrollo de la creatividad en ninos, por
medio de dimensiones e indicadores que permiten evaluar a los ninos de la escuela
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objeto de estudio; organizar la informacién resultado del andlisis estadistico que
permita medir si el uso de los juegos simbdlicos estimula la creatividad, esta
informacion se presenta a través de tablas y graficos y se prueba la relacién
existente por medio de prueba de hipdtesis. Otro objetivo fue valorar los resultados
obtenidos sobre el uso de los juegos simbdlicos como herramienta pedagdgica,
para estimular la creatividad en nifios. Frente a los objetivos planteados se definié
la hipotesis: existe relacion significativa entre el juego simbdlico y la creatividad en
los ninos de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacién Basica Mundo Feliz.

Dentro de un contexto amplio, se puede mencionar a la investigacion
desarrollada por Reategui (2023), en donde se demostré estadisticamente que
existe una relacion significativa entre el juego simbdlico y el pensamiento creativo,
mediante la prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman, obteniendo un
coeficiente de correlacién de 0,642 y un p - valor 0,000 menor al nivel de
significancia de 0,05; indicando asi entonces que el juego simbdlico es un factor
clave en el pensamiento creativos de los nifios.

Por otro lado, en la investigacién de Quiliche (2019) se indica que, el juego
simbdlico, aunque no tan extendido como otras formas de aprendizaje, ha sido
utilizado estratégicamente por maestros y padres en el entorno doméstico durante
mucho tiempo. En este tipo de juego, la representacién de actividades imaginativas
histdricas se convierte en un elemento crucial para el desarrollo cognitivo de los
ninos. Aqui, los niflos adoptan roles o representan objetos, lo cual, permite integrar
aspectos fundamentales como los fisicos, psiquicos, sociales y afectivos.

Gonzélez et al. (2022) en su investigacion encontraron que el juego
simbdlico es una actividad innata en los nifios y contribuye significativamente al
desarrollo fisico e intelectual. Al participar en actividades lddicas, se fomenta un
crecimiento equilibrado y completo del individuo. A través de la accién, los nifos
acumulan experiencias esenciales que propician su creatividad y su comprension
del entorno que les rodea. Este estudio explora la importancia, ventajas y funciones
del juego simbdlico en el desarrollo psicomotor de los nifios en edades tempranas.
Ademés, busca evidenciar los cambios significativos que este enfoque aporta a su
aprendizaje escolary al desarrollo de la creatividad.

En otro trabajo desarrollado por Nieto (2020), se destaca que el desarrollo
creativo de los niflos se genera especialmente en la etapa preescolar; se menciona
que, aunque el juego es una actividad practicada por individuos de todas las
edades, su importancia es aun mayor durante la infancia, debido a que esta
estrechamente ligada al proceso de aprendizaje. Es evidente que la ejecucion del
juego, cuando se incorpora mediante actividades ludicas, se lleva a cabo de
manera mas efectiva. Ademas, el juego favorece el desarrollo de la creatividad,
convirtiéndose en una actividad esencial para los nifos, por lo que debe ser
constantemente considerado y empleado. En este contexto, el rol del docente es
crucial, ya que se encarga de ensefar, supervisar y retroalimentar el potencial
creativo de sus estudiantes a través del juego.
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Ahora bien, en términos tedricos se aborda el concepto de "Juego
simbdlico", que se refiere a una actividad recreativa en la que los nifos emplean
elementos, acciones y entornos ficticios para representar y simbolizar diferentes
vivencias, situaciones y papeles. Este tipo de juego involucra la interpretacion de
roles imaginarios, permitiendo a los nifios adoptar diversas identidades, ya sean
personas, animales, figuras de fantasia o profesiones, entre otros (Torres, 2017). El
juego simbdlico estd estrechamente vinculado con la arquitectura, las instalaciones
o los escenarios temporales que sirven como una expresion artistica novedosa, que
propone una forma de ensefianza que reconoce a los nifios como participantes
activos de su propia cultura. En el dmbito del arte contemporaneo, se emplean
arquitecturas efimeras y recreativas como un medio para ello. Esto se relaciona con
un nuevo lenguaje y cédigos que trascienden las estructuras convencionales, ya
que tienen un interés educativo al propiciar experiencias cognitivas, perceptivas y
emocionales que se conectan con el pensamiento de los nifios, especialmente con
el pensamiento simbdlico (Valles y Rios, 2022).

De acuerdo con la teoria de Sigmund Freud, sobre el juego como una forma
de ensayo, se resalta que el juego ofrece a los niflos un medio seguro y controlado
para expresar sus miedos, deseos y frustraciones. Esto se debe a que, al participar
en juegos, los ninos tienen libertad para explorar ciertos eventos y roles sin
enfrentar consecuencias reales, lo que les permite procesar experiencias o
emociones de manera rapida (Bortolazzo et al., 2022). Por otro lado, la teoria del
Desarrollo Cognitivo de Piaget se enfoca en el proceso de adquisicién de
conocimiento y la comprensiéon del entorno por parte de los nifos durante su
maduracién mental.

Esta teoria divide el desarrollo en cuatro etapas: sensoriomotriz,
preoperacional, operaciones concretas y operaciones formales. Piaget detallé
como los nifhos adquieren habilidades cognitivas y cémo evoluciona su
pensamiento en cada etapa. Destacd dos procesos fundamentales: la asimilacion,
donde los nifios interpretan nuevas experiencias con sus conocimientos previos y
la acomodacién, que implica ajustar esos conocimientos para integrar nueva
informacion (Gonzéles et al., 2022). Esta teoria ha sido esencial para entender como
los nifos perciben, aprenden y se desarrollan cognitivamente. Dicha teoria ha
tenido un gran impacto en campos como la educaciéon y la psicologia del
desarrollo.

Al participar en los juegos simbdlicos, tanto los nifios como las nifias tienen
la oportunidad de mejorar sus destrezas y enriquecer su comprension del mundo
que les rodea; tienen la capacidad de asignar nuevos roles y significados a los
juguetes, permitiéndoles conectar con experiencias personales. Su entorno se ve
influenciado por estos elementos, que pueden ser utilizados para esa
representacién especifica, segun la funcidon simbdlica (Chele, 2021). El juego de
roles se introduce como una actividad para fomentar las relaciones interpersonales
y la autoconciencia en los nifos, implica la funcidén simbdlica que permite
representar objetos ausentes. Esta funcidon, clave en el proceso psiquico, varia
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segun la edad del nifio y se utiliza para crear simbolos. Los nifios emplean simbolos
y signos conscientemente durante el juego para desarrollar la funcién simbdlica. El
juego simbdlico, definido como una actividad lddica llevada a cabo por placer y
por iniciativa propia del nifio, permite la creacién de un mundo a partir de sus
deseos (Dantas y Ayala, 2018).

Piaget menciona que la etapa de operaciones concretas, entre los siete afos
y la adolescencia, permite a los nifos desarrollar ideas concretas y utilizar la l6gica
para sacar conclusiones. Aunque su razonamiento esta limitado por su experiencia
sensorial, se resalta la capacidad de los nifios para representar la realidad. A través
del juego y otorgarle un significado personal implica la habilidad de generar un
simbolismo. Freud veia el juego simbdlico como una via por la cual los nifos
manifestaban lo que les resultaba placentero y querido mediante la construccion
de un mundo imaginario (Dantas y Ayala, 2018).

De esta manera, en los juegos simbdlicos se instituyeron dimensiones como:
planificacion, integracién, sustitucién y descentracion. La planificacion implica el
progreso gradual hacia una meta predefinida y la capacidad de los nifos para
estructurar y organizar universos imaginarios, mientras participan en el juego
simbdlico (Reategui, 2023). Ademas, analiza cémo la preparacién en el juego
simbdlico puede fomentar la creatividad de los nifios y el crecimiento de sus
capacidades mentales.

La dimension de integracidn se enfoca en incluir a todos los nifios en el juego
simbdlico, independientemente de sus diferencias individuales, buscando
mantener unidas todas las partes de manera efectiva. Al utilizar juegos de
simulacién, se puede mejorar la integracidn cognitiva de los niflos con necesidades
especiales, investigando cémo el juego imaginativo puede impulsar el
pensamiento abstracto y la resolucidon de problemas, fortaleciendo asi la inclusién
de los nifos en el entorno educativo (Gouet et al., 2020).

La sustitucién es el procedimiento mediante el que se cambia un objeto fisico
por otro con efectos muy similares o practicamente iguales. En el contexto del
juego simbdlico, la sustitucion describe cémo los nifios emplean distintos objetos
o elementos para representar situaciones, personas o cosas inventadas. Durante el
juego imaginativo, los nifios transforman un objeto o elemento especifico en algo
completamente diferente mediante la sustitucién (Halfon et al., 2019).

Finalmente, la descentracion implica la capacidad de tener en cuenta todos
los aspectos de una situacion simultdneamente. También, esté relacionada con la
capacidad de los niflos para superar el egocentrismo y considerar diferentes
perspectivas, emociones y pensamientos. Se examina cdmo el juego simbdlico les
permite asumir diversos puntos de vista y comprender las emociones vy
pensamientos de los demas, facilitando asi el desarrollo de la descentracion
cognitiva (Chele, 2021).
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En relacién a la creatividad, se hace referencia a la habilidad para producir
pensamientos, conceptos o soluciones innovadoras, originales y valiosas. Esta
capacidad también implica generar ideas sin restricciones ni juicios, manteniendo
un flujo constante de propuestas. Dicha habilidad es una responsabilidad educativa
que debe cultivarse desde las primeras etapas: se trata de la capacidad para
generar una amplia variedad de ideas, incluso aquellas que podrian considerarse
poco convencionales o extraordinarias, pero que se consideran fundamentales en
la era actual (Reategui, 2023).

En este mismo sentido, la teoria de la inteligencia tridrquica de Sternberg se
centra en tres aspectos vinculados a la inteligencia: capacidad analitica, creativa y
practica. Dentro de estos componentes, se enfatiza a la creatividad, que implica
resolver problemas mediante presentacion de alternativas originales y generacidn
de ideas innovadoras. Para lograr esto, es esencial que los nifios desarrollen estas
habilidades a través del aprendizaje y la experiencia (Torres, 2017).

Se resalta la relevancia de la creatividad en el fortalecimiento de las
habilidades cognitivas de los nifios, mediante actividades de juego de roles que
estimulan laimaginacién. Ademas, se hace hincapié en laimportancia de revisar los
programas educativos para preparar a la sociedad para los desafios presentes y
futuros; se enfatiza el papel del tutor en supervisar y ajustar los métodos de
ensefianza para garantizar el aprendizaje completo y el fortalecimiento continuo de
las habilidades; también, se subraya a la lectura y la creatividad en la ensefanza
para mantener el interés y promover el aprendizaje significativo en los estudiantes
(Acufia et al., 2021). Es asi que, se toma en consideracién a tres dimensiones clave:
desarrollo intelectual, desarrollo perceptivo y desarrollo estético (Reategui, 2023).

El desarrollo intelectual implica una evolucién gradual y continua en la que
un nifio adquiere habilidades cognitivas, capacidad de andlisis, resolucién de
problemas, razonamiento légico y comprensiéon del entorno que lo rodea. Este
proceso no se limita Unicamente a la adquisicion de conocimientos, sino que
también implica el desarrollo de habilidades mentales como la memoria, la
creatividad, la toma de decisiones y otras capacidades cognitivas. El desarrollo es
un proceso que dura toda la vida y puede ser influenciado por diversos factores
como la genética, el entorno, la educacion y las interacciones sociales (Nieto, 2020).

El desarrollo perceptivo en los nifos se refiere al progreso en sus
capacidades para percibir y procesar la informacion sensorial proveniente del
mundo exterior. Durante esta etapa, los nifios adquieren la habilidad de identificar
y diferenciar una variedad de estimulos sensoriales, como colores, formas, sonidos,
texturas, olores y sabores. Este tipo de desarrollo también incluye la habilidad de
combinar esta informacién sensorial para tener una comprension integral del
entorno, lo que contribuye al avance de sus habilidades motoras, cognitivas y
sociales. El desarrollo perceptivo es crucial para los nifos, ya que les permite
interactuar con su entorno, aprender, reconocer patrones, resolver problemas y
adaptarse a distintas situaciones (Torres, 2017).
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Finalmente, el desarrollo estético es la capacidad de reconocery apreciar la
belleza en diversos contextos, asi como evaluar la armonia, el equilibrio, la
originalidad y la expresion en las obras artisticas. En referencia a la creatividad, el
crecimiento estético estimula la generacion de ideas novedosas y su expresién en
formas estéticamente atractivas. Ademas, el avance estético influye en la
promociéon del pensamiento creativo en la educacién artistica (Reategui, 2023).

2. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS / MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se llevd a cabo desde un enfoque mixto. Para
empezar, se realizd investigacion bibliogréafica, que permitié una revision
documental en cuanto a teorias relacionadas con el juego simbdlico y la
creatividad. También, se utilizé investigacion de campo debido a la necesidad de
recopilar informacién especifica de los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de
Educacién Bésica Mundo Feliz. Finalmente, se utilizé investigacion descriptiva para
detallar las propiedadesy caracteristicas de las variables de estudio con la intencién
de analizarlas. La Tabla 1 muestra la operacionalizacién de variables.

Tabla 1

Operacionalizacién de variables.

Variable Dimension Indicadores
Juego en equipo
Planificacidn Satisfaccidn

Persecucién de metas

Imitaciones
Integracion Secuencias
Roles
Representaciones
Sustitucion Armado
Modelado
Conservacion
Descentracion Reversibilidad
Seriacién
Atencidén
Desarrollo intelectual Participacion
Proposicion
Observacién

VI: Juegos simbdlicos

VD: Creatividad Desarrollo perceptivo  Audicion
Tacto
Conciencia
Desarrollo estético Resolucion de problemas
Empatia

Fuente: Adaptado de (Reategui, 2023), (Gonzales et al., 2022) y (Nieto, 2020).
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Para esta investigacion, hubo la necesidad de implementar el método
inductivo - deductivo, que fue fundamental para alcanzar una comprensién
profunda de la relacion entre las variables de estudio y para probar la hipdtesis
planteada. Este enfoque metodoldgico, combina la observacién y recopilaciéon de
datos con el andlisis tedrico, para generar conclusiones fundamentadas. El enfoque
inductivo permitié a los investigadores recopilar datos primarios a través de la
observacién directa de la poblacidn de interés, en este caso 14 niflos de 4 a 5 afios
de edad en la Escuela de Educacion Basica Mundo Feliz. La observacién se realizé
utilizando una ficha de observacién por medio de escala de Likert y con 21
afirmaciones relacionadas con las variables de investigacidon y sus respectivas
dimensiones, lo que proporcioné informacién detallada sobre cémo los nifios
interactlan con el entorno y participan en actividades de juego.

Con base en estos datos, se pudieron identificar patrones y tendencias en el
comportamiento de los nifos en relacion con las variables de estudio, como la
presencia o ausencia de habilidades creativas y aptitudes para el juego simbdlico.
Esta fase inductiva permitié una comprension profunda de la situacién actual y
sirvid como punto de partida para el andlisis posterior. El enfoque deductivo
implico la aplicacién de fundamentos tedricos y metodoldgicos relacionados con
las variables de estudio para interpretar los datos recopilados y probar la hipdtesis
planteada. Esto implicé el uso de teorias sobre el desarrollo infantil, la importancia
del juego en la educacién preescolar y la relacion entre la creatividad y el juego
simbdlico.

Ademads, de la observacion directa, se llevd a cabo una entrevista con
preguntas relacionadas a la frecuencia de uso de los juegos simbdlicos, los tipos
de juegos realizadosy el desarrollo creativo de los nifios. Este instrumento se aplic
ala docente encargada de los ninos en la Escuela de Educacién Bésica Mundo Feliz.
Dicha técnica cualitativa proporcioné informacién adicional sobre el enfoque
pedagdgico de la institucion, los desafios percibidos en relacidn con el desarrollo
de habilidades creativas en los niflos y las posibles soluciones identificadas. Al
combinar la informacién recopilada a través de la observacién y la entrevista, con
el marco tedrico existente, se pudo analizar criticamente los datos y llegar a
conclusiones fundamentadas sobre la relacién entre las variables de estudio y la
validez de la hipétesis planteada.

3. RESULTADOS

Partiendo por lo expuesto por Reategui (2023) y Nieto (2020), quienes
mencionan a la planificacidn, integracion, sustitucion y descentracién como pilares
para medir la variable juego Simbdlico. La Figura 1 muestra los resultados de esta
variable en funcién a las medias de las respuestas.
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Figura 1

Dimensiones de la variable juego simbdlico.

PLANIFICACION

3,71
DESCENTRACION < 3,07 INTEGRACION
4,48
3,90
SUSTITUCION

Fuente: Escuela de educacidon bésica Mundo Feliz, 2023.

Se encontré que, dentro de la Escuela de Educacién Basica Mundo Feliz se
muestran situaciones neutrales. Las dimensiones de planificacion, descentracion y
sustitucion no alcanzan la media de 4. La planificacion presenta una media de 3,71
que indica juego en equipo, generando metas a perseguir. La integracion es la
dimensién que tiene una mayor puntuacién obteniendo una media de 4,48 lo que
sugiere que los nifos objeto de estudio optan por jugar mediante imitaciones y
roles a situaciones que tienen los adultos.

Segun Gouet et al. (2020) la integracidn en la infancia es vital debido a que
se enfoca en promover el trabajo en equipo mediante la asignacién de roles. La
categoria de sustitucién, con una puntuacion de 3,90, sefiala que los nifios tienden
arepresentar, construir y modelar, con diversos materiales, para simular situaciones
de la vida real. Por otro lado, la descentracion muestra una puntuacién promedio
mas baja de 3,07, lo que sugiere la necesidad de mejorar en los juegos simbdlicos
para adoptar diferentes perspectivas y comprender las emociones y pensamientos
de los demés. La Figura 2 muestra los diferentes items evaluados sobre la variable
"juegos simbdlicos”.

Chugé Fuentes, G., Gualoto Guerrero, M. y Villareal Almeida, S. (2024). Juego simbdlico como
herramienta pedagdgica para estimular creatividad en nifios de 4 a 5 afios. Revista Cotopaxi Tech,
4(1), 13-28. http://ojs.istx.edu.ec/index.php/cotopaxitech/article/view/119

enero - julio (2024) ISSN 2806-5573



cotopazitech &

Figura 2

[tems evaluados de la variable juegos simbdlicos.

El nifio(a) tiene la capacidad de ordenar objetos o... [ INNNIEIGIGNNNNNNE 3,36
El nifio(a) tiene la capacidad de entender que las... [ INRLNL_L1NE ) o3
El nifio(a) entiende que la cantidad o las... | NG 203
El nifio(a) utiliza plastilina para interpretar objetos de... | INNINEGNIGIGGGE 3,71
El nifio(a) utiliza objetos para armar torres u otras... [ INLNININGDDGS /1,14
El nifio(a) utiliza un objeto en representacién de otro... [ NG 356
El nifio(a) juega en grupo representando un rol... [ INNEGERNGGEGEGNENNE 221
El nifio(a) juega siguiendo secuencias determinadas [ INNENEREGEGEGEEEENE /20
El nifio(a) juega imitando las acciones que realiza un... | INIELEININGEIIEEEE 4,93
El nifio(a) se esmera por que su equipo gane |GGG 2,07
El nifio(a) muestra satisfaccién y placer por jugar [ NI 2,57
El nifio(a) organiza juegos para ejecutarlos en equipo [ IINEGIII .50

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

Fuente: Escuela de Educaciéon Basica Mundo Feliz, 2023.

Se pueden observar datos sobre diferentes aspectos del juego simbdlico en
ninos de 4 a 5 afos de edad, evaluados en una escala que oscila entre 1y 5, donde
1 representa un nivel bajo y 5 un nivel alto en cada uno de los items. Cada item
representa una habilidad o comportamiento relacionado con el juego simbdélico en
los nifios. Al analizar los datos presentados, se observa que existe un alto nivel de
satisfaccién y placer por jugar, con una puntuacién promedio de 4,57. La
motivacién competitiva para ganar estd presente en cierta medida, con una
puntuacion promedio de 4,07. Los nifios muestran un alto grado de imitacién de
las acciones de los adultos mientras juegan, con una puntuacién promedio de 4,93.
En resumen, los ninos parecen tener altos niveles de habilidades de imitacién,
secuenciacion, representacion de roles y construccion creativa durante el juego
simbdlico, mientras que la comprensién de ciertos conceptos abstractos como la
conservacion de las caracteristicas de los objetos o la reversibilidad de las acciones
parece ser un area en la que podrian desarrollarse mas.

Por otra parte, se destaca la importancia de la creatividad como la habilidad
para generar ideas originales y valiosas sin restricciones, desde la nifez hasta la
educacién, destacando a dimensiones como: desarrollo intelectual, desarrollo
perceptivo y desarrollo estético (Reategui, 2023; Torres, 2017). La Figura 3 indica
las puntuaciones de las dimensiones de la variable creatividad.
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Figura 3

Dimensiones de la variable creatividad.

DESARROLLO INTELECTUAL

3,86

3,81

DESARROLLO ESTETICO DESARROLLO PERCEPTIVO
4,52

Fuente: Escuela de Educacion Basica Mundo Feliz, 2023.

El puntaje del desarrollo intelectual indica un nivel razonable de desarrollo
intelectual: un 3,86 sugiere que, en términos generales, el individuo ha alcanzado
un nivel intermedio. Sobre el desarrollo perceptivo, el puntaje de 4,52 sugiere un
nivel relativamente alto de desarrollo perceptivo. Esto podria interpretarse como
una mayor habilidad para percibir y procesar informacién sensorial proveniente del
entorno. El desarrollo perceptivo infantil se centra en la mejora de sus habilidades
sensoriales y cognitivas para entender el entorno, lo que contribuye a su desarrollo
motor, cognitivo y social. Dicho progreso permite a los infantes interactuar,
aprender y adaptarse a diversas situaciones (Torres, 2017). Finalmente, el
desarrollo estético con un puntaje de 3,81, parece indicar un nivel moderado. Esto
podria implicar una capacidad razonable para apreciar la belleza, la armonia y la
originalidad en las creaciones artisticas, aunque posiblemente haya espacio para
un mayor desarrollo en esta area. La Figura 4 muestra los diferentes items
evaluados sobre |a variable creatividad.
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Figura 4

ftems evaluados de la variable creatividad.

El nifio(a) aprecia las creaciones de los demas nifios y... _ 4,00

El nifio(a) resuelve problemas de manera creativa _ 3,71

El niflo(a) inventa nuevos escenarios o personajes... _ 3,71

El nifio(a) diferencia las diversas texturas de los... _ 3,93

El nifio(a) presta mucha atencién cuando escucha... _ 4,79
El nifo(a) presta mucha atencidn cuando observa un... _ 4,86
El nifio(a) propone hablar de temas nuevos o generar... _ 2,71

El nifio(a) participa en las actividades de clase con... _ 4,29

El nifio(a) presta atencién a imagenes, cuentos o... _ 4,57

0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50 5,00

Fuente: Escuela de Educaciéon Basica Mundo Feliz, 2023.

Se pueden identificar varias areas relacionadas con la creatividad, como:
participacion activa en actividades, atencion a estimulos nuevos, capacidad para
distinguir texturas, invencion de nuevos escenarios durante el juego y apreciacién,
tanto de sus propias creaciones, como de las de otros nifos. Sin embargo, se
evidencia una menor puntuacién en la habilidad para proponer temas nuevos o
generar juegos originales. En general, los nifios demuestran habilidades creativas
notables en varias areas, pero podria beneficiarse de un estimulo adicional para
proponer nuevas ideas por iniciativa propia.

4.DISCUSION

El juego es una actividad innata en los niflos que influye en su desarrollo,
tanto fisico como intelectual. Para corroborar la relacion existente entre el juego
simbdlico y la creatividad en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacién Basica
Mundo Feliz, se muestra en la Tabla 2 la prueba de hipdtesis de la investigacion.

Tabla 2

Prueba de hipdtesis.

Juego simbélico  Creatividad

Correlacién Rho de

Juego 1 7167
Y™ Spearman
simbélico : .
Sig. (unilateral) 0,001
N 14 14
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Correlacién Rho de

Creatividad 716™ 1
Spearman
Sig. (unilateral) 0,001
N 14 14

** La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (unilateral).

Fuente: autoria propia, 2023.

Se muestra un coeficiente de correlaciéon Rho de 0,716 y un p - valor igual a
0,001, demostrando que existe correlacién positiva y significativa entre la variable
juego simbdlico y la variable creatividad en los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de
Educacién Basica Mundo Feliz. Al comparar el p - valor con el nivel de significancia
asumida de 0,05, el p - valor de la correlacién es menor (0,000 < 0,05). Por lo tanto,
existen datos estadisticos que respaldan la hipdtesis alternativa del estudio,
indicando que la implementacion del juego simbdlico como herramienta
pedagdgica para fomentar la creatividad en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de
Educaciéon Basica Mundo Feliz ha generado efectos favorables. Se destaca,
ademas, que estos resultados concuerdan con lo indicado en el trabajo de
(Reategui, 2023).

5. CONCLUSIONES / CONSIDERACIONES FINALES

La investigacion realizada en la Escuela de Educaciéon Basica Mundo Feliz
revela que el juego simbdlico entre los nifios de 4 a 5 anos muestra ciertas
tendencias. Se destaca una satisfaccion y placer elevados por el juego, asi como
una marcada imitacién de acciones de adultos durante el juego. Ademas, hay una
moderada motivacion competitiva para ganar. Sin embargo, aspectos como la
planificacion, descentracién y sustitucion muestran niveles mas bajos, indicando
una menor frecuencia en su manifestaciéon durante estas actividades. Aunque los
nifos exhiben habilidades notables en imitacién, secuenciacién, representacion de
roles y creatividad, podrian beneficiarse de un mayor desarrollo en la comprensién
de conceptos abstractos como la conservacién de caracteristicas de objetos o la
reversibilidad de acciones.

Sobre las dimensiones de creatividad se revela que, en términos generales,
los nifios muestran un desarrollo intelectual y perceptivo en niveles intermedios a
altos, con una comprension y procesamiento sélido de la informacién sensorial. No
obstante, el desarrollo estético parece mostrar un nivel mas moderado. Sobre los
aspectos evaluados, los nifios destacan en areas como la atencién a estimulos
nuevos, la distincidn de texturasy la apreciacion de sus propiasy ajenas creaciones.
Ademés, hay un menor desempefio en la habilidad para proponer temas
novedosos o crear juegos originales, indicando una necesidad de mayor estimulo
para fomentar la generacion espontanea de ideas creativas.

Finalmente, mediante el proceso investigativo se revela una correlacién
positiva y significativa (Rho = 0,716, p = 0,001) entre el juego simbdlico y la
creatividad en ninos de 4 a 5 afos de la Escuela de Educacién Basica Mundo Feliz.
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Este resultado confirma que el uso del juego simbdlico como herramienta
educativa ha generado efectos positivos en la estimulacién de la creatividad.
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