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INTRODUCC|ON

El mundo entero esta gobernado por ideas creativas. La creatividad le permite a una persona pensar mas alla de lo imaginable y permite entrar en un mundo de ideas
creativas. Cuando vemos un pequefio trozo de arcilla sobre la mesa, es posible que no hagamos mucho con él, pero cuando un nifio pequefio lo ve sobre la mesaq, esta
obligado a recogerlo, darle alguna forma de acuerdo con sus ideas creativas, darle vida y transformarlo en alguna otra forma. Entonces, écudl es el trabgjo de la
creatividad aqui?

La creatividad es aquella herramienta que puede convertir o transformar una determinada cosa en una o muchas otras formas, dependiendo de la capacidad
imaginativa. Ademas, la creatividad no es medible, no es un recurso tangible, es mas una mezcla compleja de pensamiento imaginativo combinado con ideas que se
fusionan para salir de la mente del creador, guiandolo a redlizar acciones basadas en el proceso de pensamiento creativo que acaba de surgir en su mente.

Esta comienza con una base de conocimiento, aprendiendo una disciplina y dominando una forma de pensar, se puede aprender a ser creativo experimentando,
explorando, cuestionando suposiciones, usando la imaginacién y sintetizando informacién. (Ruth Daniela Izquierdo, 20I8)

Es importante resaltar que, la creatividad es la forma mas libre de autoexpresién, no hay nada mas satisfactorio y gratificante para los nifos que poder expresarse
abiertamente y sin juzgar. La capacidad de ser creativo, de crear algo a partir de sentimientos y experiencias personales, puede reflejar y nutrir la salud emocional de
los niflos. Las experiencias que tienen los nifios durante sus primeros afios de vida pueden potenciar el desarrollo de su creatividad, las experiencias creativas pueden
ayudar a los nifios a expresar y afrontar sus sentimientos, la actividad creativa de un nifio puede ayudar a los adultos a aprender y entender mas sobre lo que el nifo
puede estar pensando o sintiendo. La creatividad también fomenta el crecimiento mental en los nifios al brindar oportunidades para probar nuevas ideas y nuevas

formas de pensar y resolver problemas.

Los adultos tienen un rol de gran importancia en cuanto a potenciar y no inhibir el desarrollo de la creatividad en los nifios, asi como brindar ciertas condiciones para
crear un clima adecuado en el cudl el nifio sea capaz de mantener activa esta capacidad. (Madi, 2012)

Los adultos, en especial los padres de familia deben ensefiarles a los nifios a no tener miedo a equivocarse, para ello la forma de ensefiar debe ser menos instructiva y
mas socializadora. Se debe fomentar que todos descubramos nuestro talento y podamos cultivarlo para que nuestra vida sea lo mas plena y armoniosa posible.

Si lo que pretendemos es que nuestros alumnos/as tengan un pensamiento critico, es imprescindible que fomentemos en nuestras escuelas el desarrollo de la creatividad
y la imaginacién y no hay que cortar esto en nuestros nifos/as para que de adultos sigamos tomando decisiones con un espiritu critico, debemos ensefRarles a lanzar
hipétesis, a probar cosas, a explorar todas las posibilidades, hacer juicios sobre los resultados, para que asi sean creativos y al mismo tiempo criticos. Crear mentes

abiertas es el camino que debe seguir la educacién. Debemos fomentar la creatividad en la infancia si queremos que nuestros hijos/as y alumnos/as sean adultos capaces

de enfrentase a situaciones y responder ante ellas con eficacia; si queremos que tengan ideas originales que logren cambiar el mundo.



LA CREATIVIDAD

El siguiente es un mapa seméantico con todos los temas mas relevantes de la creatividad

en nifios de 4 a 6 afios.
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ESTRATEG\AS PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD

N»

EL juego ;\g (s 17

El juego se define como una ac’ruvndad fundamental para el desarrollo de la ensefianza y el aprendizaje de los nifios, aunque el juego sea
espontaneo y libre, siempre tiene que haber acompafiamiento de un adulto, para poder ser los promotores de esa libertad que el juego
propicio, y que le posibilita al nifio desarrollar su creatividad y llevar a cabo acciones favorables para la vida.

Johan Huizinga, un historiador holandés, escribié una obra clasica para los estudiosos del juego llamada Homo Ludens, un libro muy
enriquecedor, en el que Huizinga advierte cémo el juego ha acompaiado a la especie humana desde su aparicién sobre la Tierra, y
afirma que “El juego se halla en la base de la cultura” ya que, a pesar de la era tecnolégica, el juego siempre ha estado presente en
nuestras vidas, ya sea por medio de computadores y videojuegos.

Algunos de los beneficios del juego en la vida de un nifio son:

e Es indispensable para la creacién del “yo”, para que el nifio aprenda a vivir.
e Le permite al nifo conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a él, pensando en cémo las situaciones del juego van creando en él,
una adaptacién que hacen que lo ejecute cada vez mas facilmente, con menos estrés y con dominio creciente del entorno.

e La asimilacién, comprensién y aceptacién de la realidad externa.

* Favorece la sociabilidad temprana y las habilidades de comunicacién social.

e Facilita la adquisicién de conocimientos.
El juego creativo se da cuando los nifos utilizan materiales conocidos de nuevas maneras o de formas poco usual, también cuando los
nifios interpretan papeles y durante los juegos imaginativos. Nada da refuerzos al espiritu creativo y alimenta el alma de un nifio como
darle bloques grandes de tiempo durante el dia para juegos espontaneos, inventados por los nifios mismos.

El juego como medio educativo es un elemento muy significativo, porque enriquece la imaginacién; ademas que el juego aporta much
en el proceso creativo ya que por medio de este se desarrolla la observacién, se ejercita la atencién, la concentracién y la me@;ﬁ ;‘
.'Flﬁ

(Ramirez, 20I18)
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La narrativa %707
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La narracién es una actividad permanente en nuestras vidas y una necesidad comunicativa entre los seres humanos, también se percibe
como un modo de pensamiento, una accién que esta vinculada a la redlidad y a lo que se conoce como mundo.

En los primeros afios escolares, es de gran importancia el dominio de la oralidad, que es una herramienta que proporciona coherencia,
conexién y continuidad entre hechos y contenidos, a partir de la cual se elabora el significado y se da sentido a las experiencias. La
narracién oral es un elemento constitutivo de la educacién, que, desde hace décadas, pide por un mayor énfasis en la estimulacién y
desarrollo de las habilidades narrativas que proporcionen las claves a los nifios para adquirir capacidades intelectuales, afectivas, moradles y
creativas, que les ayuden a encontrar sentido al mundo que les rodea y a sus propias vidas.

La narracién es la etapa infantil que mas réapidamente se desarrolla, a través del lengugje oral, que es una de las formas que tenemos para
potenciar el pensamiento narrativo infantil, y el dominio progresivo de modelos narrativos, es a través de la narracién oral de cuentos, que
a su vez contribuye a la creatividad. (Monforte, 20)

Algunos beneficios de la narracién oral e inventar historias son:

e Usar la imaginacién y desarrollar la creatividad.

¢ Desarrolla habilidades lingtisticas, de comunicacién y sociales.
e Desarrolla habilidades narrativas.

e Amplia el vocabulario y mejorar la expresién oradl.

e Aumenta el interés por la literatura infantil, por la narracién oral de cuentos y por la creacién narrativa (fomento lector). &
e Fomenta la lectoescritura '
e Ejercita la flexibilidad mental y la agilidad para crear cosas nuevas, originales y valiosas (fomentar la innovacién)




La elaboracion de preguntas

Las preguntas e interrogantes planteados por los nifios, les permite relacionarse y conocer el universo del que forman parte, siendo, por lo tanto, una
fuente inagotable de aprendizgje, que indica que el lengudje y el pensamiento de los nifios se desarrollan adecuadamente. Las preguntas de los nifios que
estan pasando por esta fase, pueden ser repetitivas, disparatadas, divertidas o inverosimiles, pero todo esto es normal en esta etapa ya que los nifios
preguntan porque tienen una curiosidad innata y quieren explorar todo lo que hay a su alrededor, prueban conductas, resuelven problemas y se
adaptan a nuevas situaciones permitiendo a cada nifio desarrollar sus propias estrategias de aprendizgje.

El lengugje infantil tiene un gran desarrollo y este desarrollo les permite a los nifios pedir y dar informacién, expresar dudas, sentimientos y seguir
conversaciones, asimismo, el niflo experimenta sus nuevas capacidades linguisticas, ahora que puede pedir informacién y entender las repuestas.

De esta maneraq, el nifio va adquiriendo mayores destrezas linguisticas, ya que, del mismo modo, el nifio ejercita sus habilidades de comprensién del
lenguaje procesando la informacién que el adulto le da en sus respuestas, ademas, esto también le sirve para aprender palabras nuevas.

Es una etapa en la que los padres pueden aprovechar para fomentar la comunicacién con sus hijos, ya que la edad de las preguntas constituye un
momento muy propicio para favorecer el desarrollo de las habilidades comunicativas de los nifios.

A pesar de esto, los adultos sienten cierto “temor” hacia las preguntas de los nifios, y en la mayoria de los casos, en lugar de fomentarlas, les restan
importancia e incluso las sancionan. (Candelas, 20II)

Algunos de los beneficios de la elaboracién de preguntas en los nifos son:

e Se fomenta la creatividad y la curiosidad.

e Se crean habilidades de conversacién que seran muy Gtiles cuando el nifio sea adulto. .

e Las habilidades sociales también mejoran. \/\/>/\
e Se promueve el tan necesario razonamiento y el pensamiento critico. ) <&
* Se da pie a la resolucién de problema. ALY e
e Motivan, divierten, entretienen, animan y brindan momentos unicos y memorables en familia. oY 2

e Se enriquece el vocabulario. ] i /\/ \ié



EL desarrollo de roles

El juego en la infancia es un proceso apasionante y a medida que el nifio va creciendo, empieza a aumentar la complejidad en sus juegos, es asi que por medio de la imitacién de
acciones se comienzan a interpretar diferentes roles, en los que, a través del contacto con su entorno, los nifos construyen sus conceptos propios de la redlidad que los
rodea y de esta forma posibilita el desarrollo de sus habilidades sociales y de lengugje.

Existen actividades de representacién espontanea en que los nifos imitan el papel de los adultos, para reflejar las acciones que éstos realizan a diario, cuando los pequefos
desempefian este tipo de juego, se fijan especialmente en las acciones y las relaciones de los mayores para poder interpretar el papel de ser padre, madre, profesor, médico,
etc.

Por lo general, el nifio descubre el juego de roles de forma natural alrededor de los 3 afios, ya que a esta edad ya es capaz de reconocerse como una persona independiente y
empieza a crear sus propias representaciones mentales del mundo.

El papel de los adultos debe ser desde la observacion del juego, y si fuera necesario, incorporarse al mismo desde el papel de un persongje maés, el caracter del personaje
puede ser principal o secundario dependiendo del grado de autonomia e independencia del nifio con respecto al juego., gracias a la observacién, el adulto podra acercarse a las
creencias o suposiciones que tienen los nifios sobre ciertos roles o trabajos, durante el juego los nifios presentan sus saberes o la ausencia de estos respecto a sus
experiencias. (Aron, 1980)

Algunos beneficios del desarrollo de roles son los siguientes:
* La empatia: Es la primera de las ventqjas, ya que, gracias a ellg, los nifios consiguen ponerse en el lugar de la otra persona interpretando sus sensaciones y movimientos.

e Laimaginacién: A la hora de elaborar cada persongje.
Las habilidades sociales y las relaciones que surgen entre los participantes: Se aprende a cooperar, integrarse, ser sociables y a compartir en grupo.

El nifo aprende a crear y respetar unas reglas.
Aumenta el interés del nifio por las cosas que percibe de su entorno cercano. Como, por ejemplo, imitar a un profesor, o “cocinar” su comida favorita como lo hace
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mamada.
Fomenta la autonomia del nifo respecto a los adultos.
Desarrollo del lengugje no verbal, como gestos u onomatopeyas como base para la creacién del juego de rol.

Ayuda al desarrollo cognitivo del niRo.




ACTIVIDADES PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS
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¢Y para qué sirve
esto?
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-

’ Paso a paso:

Los materiales que
necesitaremos serian
diferentes objetos
(aproximadamente
|5£ objetos como:

La actividad consiste en que sobre una mesa
habran diferentes objetos de la vida cotidiana,
y si hay varios nifios, deben estar sentados en

mesa redonda, donde cada nifio por turnos
debe ir mencionando un uso distinto del objeto

e Una cuchara.
e Un sombrero.

e Un libro.

e Un cordén.

que hay sobre la mesaq, lo normal es empezar
con un uso normal y facil, pero hay que alentar
al nifio para que utilice la creatividad y
encuentre otros usos diferentes y mas

exclusivos, aunque no sean practicos de ese

determinado objeto.

Los materiales que

necesitaremos son:

Tubo de papel de rollo
de papel higiénico.

e Pincel y tijeras

Tijeras.

Pintura blanca y otros
colores, marcadores
y colores.

Pegante vy silicona.
Cartulina blanca y
rosada.

Ojos saltones y
algodén.

Pimpones.

“Dandole vida a
nuestro amigo rabbit
de pascua”.

Paso a paso:

Inicialmente dar una breve charla sobre la tradicién de los conejos de
pascua para que se familiarice con este personaje mitico.

El primer paso es pintar el cuerpo de rabbit, el cual sera el tubo de
cartén, la pintura a usar sera color blanco.

El siguiente paso sera hacer las orejas, nariz, bigote y pies de
rabbit con cartulinas, también se sugerira el color blanco y
rosado.

Seguido se le explicara muy detalladamente como cortar
cuidadosamente con las tijeras cada una de las partes de rabbit, y una
vez el cuerpo este seco, se pegaran las partes con pegante o silicona
liquida, afiadiendo los ojos, los cudles seran ojos saltones

Luego con algodén hacer una bolita, que sera la cola de rabbit e
igualmente pegarla con silicona liquida en la parte de atras del cuerpo,
adicional, la parte de debdjo de rabbit va tapada para poder poner los
pimpones en el interior del tubo, entonces también se explicara el modo
de cortar y pegar la tapa de abgjo en el cuerpo de rabbit, los pimpones

también seran pintados por ellos mismos, usando los colores y
marcadores, haréa las formas o figuras que él nifo quiera, simulando que
son los huevos de rabbit.

e —————————————_——



) La narrativa €

“Cuentos en las
sombras”

“las historias del

dadon "._-*

—----—----------
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Paso a paso:
s e o e e e m m o ow = e ow Inicialmente se empieza con la elaboracion de las
. > Los mg"'er‘lales que figuras a usar durante la obra, donde el nifio debe
Paso a paso: necesitamos son: estar sentado y sobre la mesa hay diferentes
- ) | o Cartuling de moldes pqr‘c.:u que recor"l'e. cuidadosamente las
Inicialmente se le mostrara los dados al nifio y se le explicara varios colores. figuras que quiera usar.
porque en lugar de tener nimeros, tiene dibujos, ya que la idea ® Tyeras.
Los materiales que es que se cree una historia por medio de las imagenes en los : Ic):lrl\:{-a Y Pegqn'l'e- Luego de ya tener recortadas las figuras que
necesitamos son: dados, con ayuda de todos. i E? :ngi'co lo quiere usar, se pegara el pdlillo a la figura con cinta
S T proporciona el © pegante, para que lo pueda sostener mejor, como
dibuj o diferente Se le indicara que la primera en empezar sera el adulto para que adulto. (O anteriormente se mencioné, el adulto debera
por cada cara. el nifio entienda en que consiste, entonces el adulto lanzara los : proporciona el marco donde se redlizara .|° obra,
e Mesa redonda. dados e iniciara la historia usando los dibujos que salieron dl entonces ella lo Pondrq en frente, Y segwdo sele
lanzar en los dados, entonces por turnos se debera lanzar los explicara que el mismo tienen que crear un cuento
O dados y continuar con la historia que dejo la otra persona, para con las figuras redlizadas por el mismos, donde
‘ asi fomentar la imaginacién narrativa en los nifios por medio de todas y cada una de las personas participe.
“ una historia creada entre todos e - w @ W m m =

e —————————




La elaboracion de preguntas € “Buscando

tesoros”

{4 H
Preguntin
e F~
pregunton ocednico e —
. -
Paso a paso:
. N B S EA WS S S B B B W e W B N oy
- = oL &y = La actividad consiste en esconder el
3 FEED @ [PEe juguete favorito del nifio y el debera
St joos encontrarlo haciendo preguntas
Los materiales que Primero se debe explicarle la tematica de la actividad al Lo Unico que vamos . deb de | 0
1 . 5 & P .
necesitamos son: nifio, inicialmente el adulto debe tener las fichas de cartén a necesitar es: como «cestd de gjo de la cama:
5 pelot con los respectivos dibujos en secreto y va a haber una o FI JU uete que ¢Esta dentro del armario? desta
L eloTas.
o | CpeS'l'Cl para i cesta de pelotas con dibujos alrededor alusivos al océano, mdas ? us'|'e al cerca de la puer'l‘q? <y |uego
elotas. con el fin de que el nifo se vaya familiarizando con ese I'\II'\O cambiar de turno para que el nifio
fichas de ecosistemaq, esta cesta debe estar en el centro del salén /v\\ +ambién pbueda buscar el iuguete con
39‘;1‘6“ -(l-JOn o habitacién, donde el nifio debe encestar las pelotas. ; ) | P tas del '(J;I ?1_
iferentes \ as preguntas del adulto.
dibujos ~ 4
B lesic e el Cada vez que el niflo enceste la pelota, debe hacerle una
océano. pregunta al adulto para adivinar el dibujo que tiene
escondido.
T e mm e mm W ¥ O OEm o e s s w W W = = =
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< El. deSGTTOU.O de T'O‘.eS s “Shopping in the

house”

“El palacio de las
H

.|. )
patas o

[
Paso a paso:

Primero, hay que explicarle al nifioc que abriremos
un gran supermercado por lo que primero habré
que clasificar los productos por departamentos
La actividad consiste en que, con bloques de como vegetales, lacteos, panaderia, pescados, etc.
Los materiales que construccion infantiles. el nifto debe cercar dreas Lo Gnico que vamos  (en funcién de los juguetes u objetos que se tengan
necesitamos son: ) a necesitar es: disponibles) colocandolos en diferentes éreas.
* Un juego de zoolégico que serdn animales de juguete, el nifio i jlug"e"+es Lueg? el nifio elegird entre los roles de vendedores,
que el nino cajeros, compradores, personal de ventas por

—----——-----__---‘

-
-

Paso a paso:

de la casa, donde estaréan los animales del

ﬂg%giscggﬁdad podrd comprar su boleto de entrada en la tenga en casa. departamento, etc.
F?Sible)- taquilla (fambién creada por el con los bloques) vy o Los “compradores” podréan venir en grupos de amigos
: q:\gix";cllzsdeen luego verda a los animales mientras se conversa ’ a hacer sus compras, eligiendo los productos,
miniatura. sobre los habitos, cuidados y alimentacién de los nEmEl consultando con los vendedores y pagando en la cajo.
H

§ Con nifios mayores se pueden hacer més divisiones y

6 animales presentes dlli, asi como también el trato )
tener mas productos.

que debemos dar a los animales en general.
- m = = =
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A continuacién, se presentara una tabla con lo hitos mas importantes respecto al desarrollo de las
habilidades de pensamiento en nifios de 4 a 6 afos.

Componente Descripcion

* La agudeza visual habra ido aumentando hasta el |007Z, lo cual va a permitir que en la etapa
preescolar, el nifio se inicie correctmente en la lectoescritura.

P . o e Oye la televisién o la radio al mismo volumen que otros miembros de la familia y prestan atencién
ercepc‘,{on a un cuento corto y contesta preguntas simples sobre éste.

@ e tiene memoria olf ativa y gustativa asi que presentan preferencias por algunos olores o sabores,

también usan estos sentidos para tomar decisiones sociales.

MOTRICIDAD GRUESA

e Coordinacién General: pedalear o trepar.
- e Equilibrio Dindmico: Movimiento con obstéaculos..
Psicomotor

e Equilibrio Visuomotriz: Actividad con pelotas y aros.

e Equilibrio Estatico: Caminar de puntitas, levantando una rodilla y luego la otra.

e Relgjacion: Se busca la relgjacién progresiva de todas las partes del cuerpo.

.’ o e Respiracién: Inhalar y exhalar con control toracico.
1\




MOTRICIDAD FINA

Coordinacién Manual: Hacer lazos, atornillar y desatornillar, envolver paquetes.
Coordinacién Viso manual: Recortar con tijeras, moldear, pintar y punzar lineas.
Coordinacién Grafo perceptiva: Calear, Colorear con detdlles y la escritura.
Construccién del espacio: Hacer planos vy jiros.

Ritmo: Empiezan a tener nocién del antes y después.

Atencion

0o
n 2
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Aprenden cuando y cémo atender. Por ende, la concentracién se vuelve mas estable.
Adquieren la capacidad de andlizar la situacién, y deciden prestar mas o menos atencién
dependiendo del interés por el tema o actividad.

manejan un foco de atencién de 20 a 30 minutos, lo habitual es que se desconcentre
después de IS minutos si la tarea no le motiva.

La atencién en los niflos es una capacidad que no habrd madurado lo suficiente hasta
alrededor de los 7 afios.

La atencién voluntaria se forma en esta etapa infantil y se relaciéna con el aumento

general del papel del lengudje en la regulacién de la conducta del nifio




Empiezan a ser capaces de utilizar estrategias para memorizar, como repetir, narrar o
sefalar lo que han de recordar.

Se desarrolla la memoria consciente que le permite recordar muchas cosas y situaciones
importantes que recordard hasta la edad adulta.

Inicia el desarrollo de la memoria autobiografica y recuerda aquello de lo cual tiene una
experiencia.

Se desarrolla la atencién y la capacidad de observaciéon, factores que tienen mucho que
ver con el desarrollo de la memoria y el aprendizqgje.

Empiezan a emplear las estrategias de la memoria con mayor habilidad y flexibilidad.
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Comprenden los conceptos de “igual” y “diferente”.

Empizan a dominar algunas reglas béasicas de gramética.

Se expresan con oraciones de cinco a seis palabras.

Hablan lo suficientemente claro para que lo entiendan personas extrafas.
Cuentan historias.

Responden preguntas simples de tipo “por qué”.

Prestan atencién a cuentos breves y responder preguntas simples sobre ellos.
Se comunican mas facilmente con otros nifos y adultos.

Empiezan a dar detdlles en las oraciones y utilizar gramatica de adultos.




e Empiezan a desarrollar uno de los mecanismos del control inhibitorio: el control de impulsos.
Fu“c;o“es  Inicia el funcionamiento socioemocional del nifio: la teoria de la mente, lo que le permite
representar mentalmente el estado mental de otra persona.
Ejecutivqs e Adquieren la capacidad de autorregular sus comportamientos y conductas.
e Pueden fijarse metas y anticiparse a los eventos sin depender de las instrucciones externas.
( FEA * Las habilidades de planificacién y organizacién se desarrollan répidamente, manifestando

’ qu conductas estratégicas y habilidades de razonamiento mas organizadas y eficientes.

e Entienden el concepto de las cuentas y pueden saber algunos nimeros.
e Entienden mejor los conceptos del tiempo.
e Pueden nombrar algunos colores.

ProcesOs e Entienden la diferencia entre cosas que son lo mismo y cosas que son diferentes.
e Tiene un vocabulario de mas de 1,000 palabras.

e Elabora facilmente oraciones de 4 o S palabras.

e Puede utilizar el tiempo pasado.
e Puede emplear palabras que no comprende completamente.

e Puede empezar a usar palabras vulgares.
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