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Resumen
El presente estudio tiene como propdsito Fortalecer la creatividad y curiosidad por medio del
juego y el arte en los estudiantes del grado primero del Colegio Ciudad de Cali, ubicado en
Bogoté, Colombia. propuso la implementacion de estrategias de mediacion pedagdgica que nos
permitan poder establecer experiencias que estimulen la creatividad y curiosidad de los nifios, y
asi puedan desarrollar sus habilidades con diferentes aprendizajes significativos por medio del
juego y el arte. El enfoque metodolégico adoptado fue cualitativo, bajo el disefio de estudio de
caso, utilizando técnicas como la observacion, entrevistas y diarios para la recoleccion de datos.
Se espera que las actividades propuestas fomenten motivacion y participacion activa para un
gran resultado. Los hallazgos que son relacionados con la variable principal que es el juego y el
arte se demuestra que son de gran estrategia pedagdgica que potencia la creatividad de los
estudiantes beneficiando asi la expresion, el trabajo en equipo y la motivacion.

Palabras clave: Creatividad, arte, juego, estrategias pedagogicas, educacion.



Abstract
The purpose of this study is to strengthen creativity and curiosity through play and art in first-
grade students at Colegio Ciudad de Cali, located in Bogota, Colombia. It proposed the
implementation of pedagogical mediation strategies that allow us to establish experiences that
stimulate children’s creativity and curiosity, so they can develop their skills through different
meaningful learning activities based on play and art. The methodological approach adopted was
qualitative, under a case study design, using techniques such as observation, interviews, and
journals for data collection. The proposed activities are expected to foster motivation and active
participation for a positive outcome. The findings related to the main variable, which is play and
art, show that they are strong pedagogical strategies that enhance students’ creativity, benefiting
expression, teamwork, and motivation.

Keywords: Creativity, art, play, pedagogical strategies, education.
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Introduccion

La infancia es una etapa importante en la vida de todos los seres humanos, ya que en esta
los nifios y nifias a través de la experimentacion con los demas se permiten jugar, explorar, y
relacionarse con el contexto que los rodea desarrollando habilidades y competencias que son
fundamentales para lograr un desarrollo integral. Por esta razon la educacion inicial debe ser un
proceso continuo donde se dé lugar a interacciones y relaciones sociales de calidad, creando
espacios donde se de paso a la expresion, el juego, el arte y la exploracion. Ya que esto permite
que el aprendizaje sea mas significativo mediante el desarrollo de habilidades cognitivas,
motoras, artisticas y creativas respetando los intereses y particularidades de los nifios.

Atendiendo a esto en el colegio ciudad de Cali, institucion privada ubicada en zona
urbana de la ciudad de Bogot4, un colegio que ofrece servicios educativos a los infantes de la
comunidad. Fue posible reconocer una serie de desafios en el grado primero en relacion con los
métodos de ensefianza empleados, el enfoque educativo actual en dicho grado se ha
fundamentado en establecer actividades motoras poco diversificadas, donde muy poco incluyen
actividades rectoras. Si bien estas metodologias han sido empleadas tradicionalmente en el
establecimiento educativo, se ha observado que no consiguen atraer completamente el interés de
los nifios ni provocar su capacidad para imaginar, crear y solucionar problemas.

El Ministerio de Educacion Nacional (2014) menciona que es importante que los agentes
educativos guien la practica pedagdgica mediante las actividades rectoras en el aula de clases
porque estas guian el aprendizaje de manera significativa y permiten que los nifios y nifias
desarrollen todo su potencial, esta realidad traza la necesidad de flexibilizar las estrategias
pedagbgicas para responder de forma mas propicia a las demandas de aprendizaje de los nifios en

esta etapa.



A través de esto notamos que los espacios de aprendizaje actuales no provocan de forma
suficiente la interaccion con el entorno ni la exploracion mediante actividades ludicas o artisticas
que permita que los nifios se involucren de manera mas activa en su proceso de aprendizaje y
descubrir sus capacidades creativas la propuesta plantea. Fortalecer la creatividad de los nifos y
nifas del grado primero del colegio ciudad de Cali, institucion privada, ubicada en zona rural de
la ciudad de Bogota, mediante la implementacion de actividades rectoras del juego y el arte
durante el segundo semestre del 2025.

Este estudio se llevo a cabo mediante una secuencia didactica del juego y el arte, que
consta de dos actividades donde cada un busco responder al esquema de objetivos especificos y
con esto poder garantizar el cumplimiento de los objetivos generales. Analizando el impacto de
cada actividad mediante técnicas de recoleccion de datos como: la observacion, entrevistas y
fotografias.

Para finalizar, cada actividad realizada en este trabajo con los estudiantes, nos arrojé
hallazgos importantes que se relacionan con la experimentacion de nuevos aprendizajes donde el
juego y el arte se presentan como una herramienta muy poderosa respondiendo a los aprendizajes
esperados, ya que los estudiantes desarrollar de forma natural su creatividad y esto les permitido
transmitir y comunicar ideas, fortaleciendo a la vez diversos conocimientos y promoviendo

saberes fundamentales en el desarrollo infantil.



Caracterizacion

El colegio Ciudad de Cali esta ubicado en la ciudad de Bogota, localidad de Kennedy
barrio Patio Bonito, esta es una institucion educativa privada enfocada en el desarrollo, la calidad
y la eficiencia de una buena formacion educativa. Se encuentra en un nivel econdémico de estrato

2 a 3, permitiendo que los habitantes de la comunidad puedan acceder y ser parte de la
comunidad educativa. Asimismo, cuenta con espacios adecuados para que los estudiantes puedan
realizar diferentes actividades, desde aprendizajes inclusivos y de calidad a todos sus estudiantes.

La muestra poblacional est4 enfocada en los estudiantes de grado primero del colegio
ciudad de Cali, que estan conformados por 24 nifios, cuyas edades estan entre los 6 y 7 afos. Alli
se pudo observar factores que afectan las interacciones entre compaifieros y la falta de motivacion
al desarrollar diferentes actividades, reconociendo la poca expresion y comunicacion.

Se analiza que este estudio con estas debilidades que se estan presentando dentro del
aula, provienen al entorno educativo o familiar. ya que se estan evidenciando falencias en los

procesos de aprendizaje del grupo impidiendo el desarrollo educativo de los estudiantes.
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes del grado primero del colegio ciudad de Cali, Bogotd, han demostrado
una buena actitud al momento de realizar las tareas asignadas dentro del aula de clases, como
transcribir del tablero, leer textos cortos, sumas, multiplicaciones, entre otras. Esto permite
adquirir habitos de estudio y a su vez repasar las claves vistas anteriormente, resaltando que son
estudiantes muy inteligentes; sin embargo, se evidencia que se les dificulta participar y llevar a
cabo actividades como la realizacion de dibujos libres, cantar, bailar, o proponer juegos que
requieren la puesta en marcha de su creatividad. Esto limita su capacidad de expresar sus ideas
de manera libre y autonoma.

La mediacién de aprendizaje a través del arte y el juego ha demostrado ser efectivas en
otros contextos, para poder fortalecer la creatividad, la comunicacion y la expresion.

Favoreciendo a la resolucion de problemas. Estableciendo estrategias que permitan el
desarrollo del aprendizaje de una forma mas flexible y concreta llevando a cabo la situacién que
se estd presentando dentro del aula.

Por medio de esta observacion se logra crear un proyecto de aula especifico con el cual
nos enfocaremos en implementar estrategias de mediacion pedagogica. Que nos permitan poder
establecer experiencias que estimulen la creatividad y curiosidad de los nifios. Todo esto con el
fin de que ellos puedan desarrollar sus capacidades y habilidades construyendo aprendizajes
significativos por medio del arte y el juego.

La ausencia de estrategias pedagogicas afecta el entorno educativo de los estudiantes,
cuando no se promueven diferentes métodos de aprendizaje. Es la razon por la cual decidimos
enfocarnos en investigar y crear un proyecto de aula que nos permita fortalecer estas falencias

que se presentan en el aula, las estan interviniendo en los procesos de aprendizaje del grupo.



Pregunta de Investigacion
(Como fortalecer la creatividad y curiosidad de los nifios del grado primero del colegio
Ciudad de Cali de Bogota, a través de experiencias pedagogicas mediada por el juego y el arte,

en el segundo semestre del afio 2025?

11
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer la creatividad y la curiosidad de los nifios del grado primero del colegio ciudad
de Cali Bogota, a través de experiencias pedagogicas mediadoras por el juego y arte, en el
segundo semestre del afio 2025.

Objetivos Especificos

Indagar Las practicas pedagdgicas actuales que promueven la creatividad y la curiosidad
en los estudiantes de grado primero del Colegio Ciudad de Cali.

Disefiar e implantar experiencias pedagogicas basadas por el juego y el arte que
promuevan el fortalecimiento de la creatividad y la curiosidad de los estudiantes de grado
primero.

Evaluar los cambios generados tras la aplicacion de la experiencia en los procesos de

aprendizaje.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

De acuerdo con Guilford (1983) en “creatividad y educacion” la creatividad se relaciona
con las capacidades que caracterizan a los individuos para poder generar ideas nuevas y expresar
sus sentimientos. Estas capacidades reflejan aspectos importantes como la naturalidad, la
flexibilidad, la particularidad, y el pensamiento divergente. Se reconoce que la creatividad es
aquello que nos conecta con todas nuestras manifestaciones humanas las cuales son relacionadas
con los demas y con descubrir el mundo.

Por otra parte, el psicologo ruso Shukina explica que la curiosidad es considerada como la
primera fase del desarrollo de los intereses cognoscitivos. Como fase elemental de este proceso la
curiosidad se relaciona con la novedad del objeto aun si este no presenta una especial importancia,
para el individuo, es decir el nifio se interesa por un objeto nuevo, aunque no sepa cudl es su
finalidad segln el investigador “[...]el alumno se conecta inicamente con la diversion que le
proporciona tal o cual asignatura, tal o cual rama del saber” (Shukina, 1968, p. 34 — 35).

Por tanto, se puede reconocer que el juego son todas aquellas actividades que realizan una
0 mas personas de manera participativa, donde se pone en marcha la imaginacion y se establecen
reglas. De acuerdo con Piaget (1946) el juego es un puente para la construccion y el fortalecimiento
del intelecto de los infantes. El autor consideraba al juego como una herramienta fundamental en
la educacion para estimular la parte cognitiva, social y creativa de los nifios y nifias.

Finalmente, Vygotsky (2024) un influyente psicologo del desarrollo enfatiza la importancia
de la interaccion social en el aprendizaje. El arte, al ser una forma de comunicacién universal,

puede ser una herramienta poderosa para fomentar la inclusion y el respeto en el aula.
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Por lo cual se puede decir que el arte es una manera placentera de nutrir y desarrollar plenamente
el ambito creativo e imaginativo de los nifios.
Referentes Tedricos

Una serie de aportes tedricos e investigaciones que sustentan las ideas fundamentales del
tema de investigacion, que estd enfocado en la importancia de la creatividad y desarrollo de la
curiosidad en la primera infancia, a través de la actividad rectora del juego y el arte.

Asimismo, Lev Vygotsky (2005), desde su pedagogia basada en el desarrollo
socioemocional de los nifios y nifas establece que el mas alla de una representacion grafica o
manual es la representacion de las percepciones de los nifios y sus imaginarios del mundo en el
que estd inmerso, independientemente que este refleje el mundo real (cap. 1), por otro lado,
desde el Método Montessori, segun Lewis (2025), indica que “el arte se considera esencial para
el desarrollo integral del nifio, ya que conecta la imaginacion con el aprendizaje practico” (p.41).

De esta manera, Alberca (2011),

desde su concepto hace referente que nada en nuestras mentes se graba por si solo no
habiendo algun interés no podriamos recordar algo sin haber puesto atencion y es
necesario proponer nuevas estrategias, es decir las artes son procesos educativos que
siempre buscan nuevos conocimientos pudiendo explorar a través del arte y sus
habilidades (p.15).

Pérez (2015), considera que “cuando la creatividad es fortalecida y potencializada por
medio de las artes plasticas, al enfrentarnos ante los problemas con imaginacion y eficacia estos
se pueden resolver o al menos posibilitar la manera més viable de resolverlos” (p. 80). Las artes
plasticas son elementos fundamentales para fomentar la creatividad en la educacion de los nifios
y nifias una actividad que requiere imaginacion y habilidades para diferentes recursos como

moldeados, dibujos libres y pintura para obtener una creatividad satisfactoria.
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Por otra parte, Mora (2017), desde su impacto de la neuroeducacion que busca integrar
conocimientos basados en el aprendizaje y la creatividad para obtener nuevos métodos de
ensefanza en la estimulacion de los estudiantes para pensar de una forma innovadora y puedan
encontrar solucidon de algiin problema, la creatividad se relaciona mucho con el aprendizaje al
encontrar diferentes habilidades que los fomentan al momento de crear algo nuevo que sea de
ayuda de algiin tema de los estudiantes (cap.2).

Para Barrio (2016), desde su perspectiva basada en un rol fomentado con la creatividad y
el juego establece que esto desarrolla imaginacion y perspectivas habilidades encontradas en
las diferentes actividades educativas, nuevas rutas creativas y nuevos procesos hasta alcanzar el
objeto o forma creativa con todos sus rasgos de innovacion y creatividad (pag.265), por otro
lado, segun Morales y Medrano (2015), indica que la creatividad y el juego se complementan en
la formacion infantil debido que favorecen la desinhibicion que facilitan la ruptura de esquemas
y se orientan al éxito o fracaso, el aprendizaje creativo contribuye a desarrollar rasgos
fundamentales en los nifios como la autonomia en las acciones y practicas formativas.

Piaget (1980), considera que "“el juego es una parte fundamental del desarrollo cognitivo
de los nifios porque les permite explorar el mundo y desarrollar nuevas habilidades”’. Durante el
juego, los nifios pueden experimentar con diferentes formas de pensamiento y aprender sobre
causa y efecto, relaciones espaciales y temporales, y otras habilidades cognitivas.

Referentes Técnicos

Se destaca la ludica como actividad rectora del aprendizaje en la primera infancia,
promoviendo la inclusién del juego, el arte, la literatura y la exploracion del medio como ejes
pedagogicos (pp. 8-21). En esta misma linea, UNICEF (2021), en su documento “Crecer y

aprender a través del juego”, afirma que las escuelas deben reconocer que el juego favorece una
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comunicacion mas sensible y receptiva. Por ello, resulta fundamental que los nifios participen en
actividades que permitan al docente observar su interaccion espontdnea mediante experiencias
que involucren exploracion, creatividad y juego.

De igual manera, el MEN (2014), en el Documento No. 22 “El juego en la educacion
inicial”, sostiene que jugar constituye una experiencia creadora. Este documento resalta la
importancia de orientar la practica pedagogica a través de las actividades rectoras en el aula. En
este sentido, tanto la escuela como la familia deben propiciar escenarios educativos incluyentes
que permitan a los nifios construir aprendizajes por medio del juego, entendiendo que este les
abre posibilidades para explorar, expresarse corporalmente y desarrollar su creatividad,
contribuyendo asi al desarrollo integral en la infancia.

El MEN (2006) también sefiala que el arte y el juego son estrategias dindmicas que hacen
que el aprendizaje infantil sea mas flexible y pertinente a sus entornos, al permitir que los nifios
comprendan la educacion desde nuevas perspectivas. Estos procesos involucran un conjunto de
conocimientos, habilidades, actitudes y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras
que facilitan un desempefio flexible, eficaz y con sentido en contextos novedosos y retadores.

Asimismo, es importante resaltar que la actividad rectora del arte permite a los nifios
descubrir el mundo mientras potencian su aprendizaje y creatividad. Las actividades artisticas
dentro del aula favorecen el desarrollo infantil y fortalecen la capacidad creativa. Esta idea se
sustenta en lo planteado por el MEN (2014) en el Documento No. 21 “El arte en educacion
inicial”, donde se establece que el arte posibilita a las infancias construir experiencias

significativas tanto en su proceso educativo como en los distintos &mbitos de su vida.



17

Referentes Legales

En primer lugar, la ley 115 de (1994), en su articulo 15: define la educacion 21 preescolar
como la etapa mas importante en la vida de las infancias. Por lo cual vemos la importancia de
que desde la educacion inicial se promuevan experiencias que les permitan a los nifios socializar
de manera pedagdgica y recreativa, ya que mediante estas ellos construyen un desarrollo integral.

En esta misma linea, la ley 115 de (1994) en su articulo 16: también establece que entre
los objetivos especificos que respaldan la educacion inicial, se encuentran la adquisicion de su
identidad, y el pensamiento autdnomo, permitir que los nifios crezcan de manera autébnoma y
equilibrada, desarrollar la creatividad destrezas y demas habilidades, permitir la participacion en
diferentes actividades ludicas donde se relacionen con sus semejantes. Se puede decir que esta
ley respalda la investigacion, ya que el objetivo es potenciar la creatividad mediante la actividad
rectora del juego y el arte, donde se busca mediante métodos flexibles el desarrollo integral de
los nifios y nifias.

Finalmente, esta investigacion se apoya en la Politica Nacional de primera infancia
(2016) “de cero a siempre”, la cual en su articulo nimero 4: establece que todos los nifios y nifias
deben recibir una atencion integral que sea oportuna, flexible y pertinente. En este orden de ideas
vemos como esta se alinea con la investigacion, ya que esta busca valorar a los nifios y nifias
como sujetos que viven, se expresan y crean de diferentes maneras reconociendo su diversidad y
proponiendo una metodologia flexible que se adapte a las necesidades de los infantes y su

contexto.
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Referentes Eticos

La propuesta de intervencion pedagdgica completa principios éticos fundamentales para
garantizar el respeto y bienestar de los nifios y nifias se basan en: beneficencia, no maleficencia y
justicia.

Se garantizara el consentimiento a los padres de familia o acudientes de cualquier
intervencion, se resguardara el anonimato de los nifios y nifias protegiendo su identidad en la
recoleccion y andlisis de datos. Se promoveran entornos seguros, afectivos y respetuosos que
fortalezcan la autoestima, la empatia y el sentido de pertenencia de los estudiantes.

El principio de no maleficencia que se lleva a cabo con nifios responsabilidad de los
investigadores de garantizar el respeto de los derechos del nifio a la proteccion, tal como se
expresa en la Convencion de las Naciones Unidas sobre los Derechos del Nifio. Asegurar que no
se haga dafio presenta ciertos matices debido a la tension existente entre los derechos del nifio a
la proteccion y a la participacion.

El principio de justicia exige a los investigadores encontrar un equilibrio entre los
beneficios percibidos de la investigacion y las cargas percibidas que se imponen a los
estudiantes. Los nifios siempre deben recibir un trato justo, el concepto de justicia también debe
fundamentar las decisiones tomadas por los investigadores acerca de los nifios que se incluiran y
los que seran excluidos de la investigacion, velando siempre por que la seleccion esté en

consonancia con un objetivo claramente establecido y no una discriminacion.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Este estudio adopta un enfoque cualitativo, ya que busca comprender en profundidad
como el arte y el juego influyen en el desarrollo de las interacciones por falta de motivacion en
los nifios de primer grado del Colegio ciudad de Cali. El enfoque cualitativo es el mas adecuado
porque permite analizar las experiencias, percepciones y comportamientos de los estudiantes en
su contexto natural, sin reducir la informacién a datos numéricos (Herndndez, Fernandez y
Baptista, 2014).

El tipo es descriptivo-exploratorio, ya que se enfoca en describir las caracteristicas del
fendmeno estudiado y explorar las relaciones entre las variables de interés (arte y juego). Este
disefio permite generar informacion relevante para futuras propuestas pedagogicas.

Unidad de Analisis

La unidad de anélisis es el grupo de 24 nifos de primer grado del Colegio ciudad de Cali,
cuyas edades oscilan entre 6 y 7 afos. Este grupo fue seleccionado por presentar factores que
afectan las interacciones entre compaiieros y la falta de motivacion al desarrollo de las diferentes
actividades, lo que se convierte en un caso relevante para la investigacion.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el objetivo 1, que es de indagar. Se utiliza la técnica de observacion participativa
esta permite analizar como los nifios responden a su primer acercamiento con las actividades
rectoras del juego y el arte determinando un proyecto de aula que nos lleve a estimular la
creatividad y la curiosidad. De acuerdo con Denzin & Lincoln (2012), estas técnicas son

fundamentales en la investigacion cualitativa, ya que permiten registrar los datos importantes,
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para luego analizar su impacto dentro de la investigacion y poder guiar de manera mas efectiva
las siguientes actividades.

Para el objetivo 2, se quiere disefiar e implantar, la inclusion del juego y el arte como
desarrollo de la creatividad en los nifios de grado primero. Utilizando actividades de planeacion
pedagogica que permitan la participacion de todos los estudiantes. También Se utilizara la
recoleccion de datos para registrar la informacion y la manera como se desarrolld la intervencion
con los nifos, fotos y videos que den cuenta de las actividades realizadas. De acuerdo con
Denzin & Lincoln (2012), las técnicas de recoleccion de datos como el diario de campo son
significativas en la investigacion cualitativa, ya que permiten registrar y ajustar las planeaciones
pedagbgicas con el fin de responder a los intereses de los nifios.

Para el objetivo 3, evaluaremos experiencias pedagdgicas, reconociendo los cambios en
la expresion creativa de los nifios luego de realizar actividades que integren el juego y el arte en
el aula. Para esto se utilizaran técnicas como cuestionarios post-experiencias, esta es una técnica
de recoleccion de datos la cual es adecuada para la investigacion, ya que permite identificar si se
cumplieron los objetivos que se plantearon al inicio de la investigacion, también permite
identificar aspectos a mejorar para futuras investigaciones, y evaluara la satisfaccion de los
involucrados en la investigacion.

Categorias para el Analisis de Datos.

Entre las categorias de analisis relacionadas con los aspectos ontologicos y la variable de
investigacion se destacan varios elementos que agrupan conceptos clave pertinentes al proyecto.
La capacidad para crear, segiin el MEN (2014), se desarrolla de manera natural durante el juego,
ya que los nifios pueden materializar sus ideas casi de forma inmediata. En esta misma linea, la

pintura artistica constituye una herramienta didactica valiosa, pues, de acuerdo con el MEN



(2006), favorece el desarrollo de habilidades motrices, estimula la creatividad y mejora la
concentracion. Por su parte, Vygotsky (2005) resalta que la capacidad de juego surge de la
motivacion interna del nifio, lo que potencia su creatividad y el desarrollo de diversas
habilidades. Finalmente, Piaget (1980) sostiene que la imaginacion y la fantasia alimentan la
creatividad infantil, permitiendo que los nifios interpreten el mundo de maneras nuevas y

originales.
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Resultados

Los resultados de la investigacion mostraron que las actividades basadas en el arte y el
juego tuvieron impacto significativo en la creatividad y curiosidad en los nifios de primer grado
del Colegio Ciudad de Cali, a través de observacion participativa y cuestionarios, se evidencio un
aumento notable en la capacidad de los estudiantes para tomar decisiones y actuar de manera
independiente.

Por ejemplo, en las sesiones de arte, los nifios mostraron una mayor iniciativa al elegir
materiales y técnicas, lo que refuerza la idea que estas actividades fomentan la creatividad y su
curiosidad.

Analisis de datos

El andlisis de datos recolectados a través de los cuestionarios y actividades practicas
indico que los nifios mostraron una mayor motivacion y participacion en las tareas que
involucraban el arte y el juego.

Evidencia Empirica

Diarios reflexivos: Los diarios reflexivos de los estudiantes mostraron un aumento
significativo en la capacidad de su creatividad y curiosidad. Por ejemplo, en las primeras
semanas los niflos no manejaban su creatividad ni tampoco interactuaban con los demas,
mientras al final del estudio muchos de ellos elegian y manejaban diferentes materiales con sus
compaifieros a través del arte y del juego.

Entrevistas: Las entrevistas con los docentes y padres de familia proporcionan una vision
mas completa del impacto de las actividades en su desarrollo. Los docentes reportaron un

aumento en las interacciones de los nifios al momento de indagar su creatividad.
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Cuestionarios post-experiencias: Los cuestionarios post-experiencias aplicados a los
estudiantes mostraron que la mayoria percibia un aumento de capacidad para crear y fomentar las
actividades colaborativamente. Por ejemplo, un estudiante manifestd que antes del estudio no
tenia mucha comunicacion con sus compaiieros en las actividades, ni persistia mucha curiosidad

en las diferentes actividades.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Para este primer acercamiento, describiremos la importancia de esta investigacion que
esta enfocada en el area educativa, la cual se llevo a cabo mediante el juego y el arte. Todo esto
con el fin de lograr enriquecer el aprendizaje de los nifios, teniendo en cuenta nuestro objetivo
general, para poder iniciar las actividades planeadas que dan respuesta a los objetivos especificos
propuestos en la investigacion. Alcanzando los siguientes resultados:

El primer objetivo especifico busca. Indagar Las practicas pedagogicas actuales que
promueven la creatividad y la curiosidad en los estudiantes de grado primero del Colegio Ciudad
de Cali. Se realizaron observaciones para identificar sus fortalezas y debilidades, a través de esta
observacion notamos que los estudiantes se muestran poco participativos, lo cual afectaba la
interaccion a la hora de relacionarse para desarrollar diferentes actividades. Nos permitimos
realizar las siguientes actividades.

La primera actividad nos permiti6 tener un acercamiento con los estudiantes, ya que
notamos que estaban mas participativos, habia mas interaccion y se colaboraban unos con otros.
Logramos establecer conversaciones, donde expresaron conocimientos y pensamientos de sus
gustos, y pasamos a realizar entonces la primera actividad que se relaciond en generar preguntas
sobre el arte y el juego las cuales fueron: ;qué es para ustedes el arte?, ;porque les gusta jugar?,
y ¢(Qué les gusta jugar?

Mientras realizabamos las preguntas a los estudiantes notamos que no demostraron
mucho interés en responder y expresar sus ideas. Pero reconocimos que, si tenian conocimiento
de sus gustos por el juego y el arte y que para la mayoria de los estudiantes es mas divertido el

juego que hacer cosas de arte, mientras que para otros pintar, colorear, hacer rayones entre otras
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cosas artisticas es divertido también. De esa manera iniciamos la siguiente actividad del dibujo
libre, y de la exploracion de materiales, como son los siguientes: Crayolas, pinceles, hojas,
temperas, colores, plastilina. Los nifios se expresaron a través del dibujo libre, mostrando su gran
capacidad de crear e imaginar y se logrd ver mas participacion y colaboracion entre ellos
mismos.

Observaciones durante la implementacién de las actividades: En la primera se reconoce
su motivacion por participar, dar opiniones y expresar sus conocimientos y gustos. Lo cual nos
acerco mas a los estudiantes, dando el siguiente paso para iniciar la siguiente actividad al
momento de organizarlos para que observaran y manipularan los materiales relacionados con el
arte, se puedo ver como los nifios se emocionaron y se notaron dispuestos a participar se veian
muy atraidos por los materiales como las temperas, colores y plastilina, ya por tltimo se observo
un mayor interés del grupo por participar en actividades ludicas dentro del aula reflejdndose asi
el éxito de la actividad.

Finalizamos con la satisfaccion de que, a través de estas actividades rectoras del arte y el
juego, los estudiantes pudieron expresar sus gustos del juego y el arte, logrando ver mas
entusiasmo y curiosidad por descubrir, preguntar, jugar y crear. Disfrutando de las actividades
ltdicas como el juego, llegando a compartir con sus compafieros experiencias y emociones
durante las actividades.

Experimentacion

El disefio experimental consistio en una intervencion pedagogica en la que se
implementaron diversas actividades basadas en el arte y el juego con un grupo de 24 estudiantes
de primer grado. Esta propuesta se fundament6 en un enfoque cualitativo orientado por los

principios de la investigacion educativa, lo que permiti¢ analizar de manera cercana cémo los
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niflos interactuaban, se expresaban y participaban en las experiencias propuestas. A lo largo de la
intervencion se evidencid que los estudiantes incrementaron su interaccion con sus compafieros,
mostraron mayor disposicion para participar y expresaron sentirse a gusto con las actividades
realizadas. Ademas, formularon preguntas relacionadas con las dindmicas propuestas,
demostrando curiosidad y un interés constante por repetir estas experiencias junto a su docente
de aula, lo cual reflejo una motivacion creciente y un mayor involucramiento en el proceso de
aprendizaje.

Para valorar el impacto de estas actividades, se utilizaron diversos instrumentos de
mediacion, entre ellos los diarios reflexivos y los cuestionarios posteriores a las experiencias,
que permitieron identificar avances en la creatividad, la expresion artistica y la curiosidad de los
estudiantes. Estas herramientas evidenciaron transformaciones significativas, como el aumento
en la capacidad de los nifios para elegir y manipular materiales, trabajar de manera colaborativa y
mostrar mayor autonomia en la ejecucion de sus ideas. Asimismo, se realizaron observaciones
participativas durante cada sesion y se llevaron a cabo entrevistas con docentes y padres de
familia, las cuales ofrecieron una perspectiva mas amplia sobre los cambios observados. Tanto
los docentes como los padres sefialaron un incremento notable en la interaccion social, el
entusiasmo por las actividades y la apertura de los nifios para explorar nuevas formas de
expresion. En conjunto, estos hallazgos permitieron comprender de forma integral la incidencia
del arte y el juego como estrategias pedagogicas que potencian el desarrollo creativo y la
curiosidad en los primeros afos escolares.

Identificacion de Variaciones
Para identificar las variaciones presentadas en este proyecto de investigacion, se tendra en

cuenta las actitudes iniciales del grupo, las cuales se enfocaban en estudiantes con poca
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participacion, poca motivacion por crear y expresar ideas y también se notd poca interaccion en
el aula. Luego de realizar las dos actividades, se pudo observar una mayor participacion e interés
en los estudiantes, por querer preguntar, dar opiniones y proponer nuevas ideas dentro del aula.

Mediante el juego y el arte los estudiantes se mostraron mas libres para explorar su
creatividad. A través de dibujos y preguntas libres que les permitieron nuevas acciones,
generando cambios que obtuvieron después de la intervencion.

El arte y el juego fueron de gran ayuda en este proyecto se utilizd de manera didactica 'y
expresiva con los nifios al momento de realizar las actividades, hubo muchas emociones
encontradas como también habilidades. Las interacciones entre los nifios mejoraron de manera
eficiente en sus respectivas actividades y la docente sintié un gusto al ver estos cambios en los

nifios y nifias del grado primero.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos mostraron una transformacion significativa en el aula ya que se
evidencio la expresion creativa de los estudiantes del grado primero, mediante las dos
actividades realizadas sobre el arte y el juego observamos un cambio muy positivo.

Evidenciando un aprendizaje significativo que impacto la propuesta del desarrollo de
habilidades creativas, por medio de este andlisis se reconocen los hallazgos que son relacionados
con la variable principal “el juego y el arte” desde una perspectiva pedagogica y ontologica.
Demostrando que esta variable es una estrategia pedagdgica que potencia la creatividad de los
estudiantes, beneficiando la creatividad, la expresion, el trabajo en equipo y la motivacioén dentro
del aula.

Al principio los estudiantes del grado primero no mostraban gran interés y disposicion
para trabajar en equipo, ni expresaban sus ideas al participar en las actividades. Y fueron estos
comportamientos los que mostraron la necesidad que se estaba evidenciando en el aula dando
paso a crear un diagnoéstico del proyecto. se observo que el método de ensenanza de la docente
contaba con poca implementacion de recursos artisticos, ludicos y didacticos lo cual fue clave
para fomentar un cambio.

El primer acercamiento permitié reconocer la importancia del diagnostico para disefiar
estrategias que a través del “juego y el arte” se crearon actividades pedagogicas significativas
que estuvieran enfocadas en las necesidades de los estudiantes. Permitiendo una base solida en
sus propios procesos de transformacion, teniendo una comunicacion directa con la docente para
potenciar la creatividad en los estudiantes y reconociendo que el impacto de la variable se dio
durante la implementacion de estrategias didacticas que mediante las actividades facilitaron

espacios donde se observaron elementos como la fantasia, las ideas creativas, el trabajo en
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equipo y por supuesto la motivacion e interés. Como por ejemplo analizamos que en la primera
actividad el grupo participo durante el juego de preguntas, mejorando su disposicion para
trabajar en equipo compartiendo sus ideas y conocimientos.

Para la segunda actividad descubrieron un poco mas de su creatividad artistica a través de
materiales con los cuales se pueden crear o disefiar obras de arte. Permitiendo comprender que
para crear ideas artisticas solo necesitan de su imaginacion, creatividad y disefio propio para
transformar ideas maravillosas. Cada una de estas estrategias fueron valiosas para demostrar a
los estudiantes que su creatividad no tiene limites mientras la desarrollan desde el arte y el juego,
Y de esa manera se puede ver como cada actividad permiti6 avanzar en el objetivo de Potenciar
la creatividad, la participacion y la motivacion de los nifios.

En comparacion con la investigacion Moreno y Ramirez (2016), quien exploro el uso de
la Itdica en nifios de entornos urbanos, se observaron resultados similares en términos de
desarrollo psicomotor, aunque con diferencias en la forma de expresion del juego. Estas
diferencias podrian atribuirse a las dindmicas culturales, disponibilidad de recursos y formas de
interaccion.

El estudio enfrentd algunas limitaciones importantes. Una de ellas el tiempo reducido
para la implementacion, lo que restringio la posibilidad de observar efectos a largo plazo.
Ademas, la escasez de materiales didacticos y tecnoldgicos, sumada a las dificultades logisticas
propias del contexto. Estas limitaciones pudieron influir en la profundidad de los cambios
observados, reflexionar sobre estas barreras permite proponer estrategias de mejora para futuras
investigaciones.

Los resultados de esta investigacion tienen implicaciones practicas para el contexto

educativo. La propuesta puede ser adaptada e implementada en otras instituciones educativas que
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enfrenten condiciones similares, contribuyendo a mejorar la calidad del proceso educativo y
cerrar brechas de desigualdad. Ademas, los hallazgos pueden servir como base para el disefio de
politicas institucionales que reconozcan la importancia del juego y del arte como estrategia de
ensefanza, asi como a formacion docente en enfoques activos y contextualizados. Esta
experiencia también evidencia la necesidad de promover una pedagogia centrada en el
estudiante, donde se le reconozca como sujeto activo, creativo y capaz.

El andlisis de resultados permite concluir que las actividades como el juego y el arte
fortalecen efectivamente su creatividad y curiosidad en los estudiantes, al tiempo que generan
transformaciones positivas en su autoestima, y participacion. La implementacion de esta
metodologia resulto adecuada para superar barreras tradicionales en la ensefianza referente con el
juego y el arte, y demostro ser una alternativa viable para mejorar la experiencia educativa.

Como proyeccion, se propone formular nuevas preguntas de investigacion:

(Qué impacto tendria la integracion con herramientas tecnologicas es estas estrategias
ludicas? ;Como evolucionan las interacciones mediante el juego y el arte si se mantiene esta
metodologia durante todo el afio escolar? ;Qué efecto tendria esta estrategia con estudiantes
con necesidades especiales?

Se sugiere que futuras investigaciones adopten un enfoque e incluyan nuevas variables.
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Conclusiones y Recomendaciones

En conclusion, esta investigacion permitid que la estrategia del juego y el arte basada en
la exploracion de actividades ludicas y artisticas facilitara el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes del grado primero del colegio ciudad de Cali, ubicado en zona urbana de la ciudad de
Bogota. Logrando cumplir con los objetivos especificos ya que se logroé un acercamiento positivo
a las actividades rectoras del juego y el arte, se establecieron habilidades creativas como la
exploracion, la curiosidad, fantasia, y autoexploracion y a través de esto se observaron cambios
concretos en cuanto a la capacidad creativa de cada uno de los estudiantes en su desarrollo.

Estos hallazgos responden directamente a la pregunta de investigacion, la cual buscaba
comprender como las actividades rectoras del juego y el arte podian incidir en el potenciamiento
de la creatividad de los estudiantes. Todas las evidencias recogidas indican que integrar el juego
y el arte en las planeaciones pedagdgicas no solo mejoran el ambiente escolar, sino que también
permiten espacios de creatividad y reflexion donde los nifios adquieren aprendizajes
significativos.

Se logro movilizar aspectos ontoldgicos como la motivacion, la creatividad, su curiosidad
en las respectivas actividades y aprendizajes alcanzados para los nifios y nifias del grado primero.
Mejorando la comunicacion y la participacion en el aula, a lo largo de las actividades los
estudiantes pasaron de no hablar ni participar a ser protagonistas y expresar sus ideas con los
demas. Fue un gran cambio ya que alcanzaron avances significativos en su expresion y
creatividad.

El juego y el arte como variable central del estudio, tuvo un impacto muy positivo en el
grupo. Por medio de las actividades propuestas, se cred un entorno para que los estudiantes

potenciaran su creatividad. Actividades como “Explorando preguntas mediante juegos
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divertidos” permitié que los estudiantes empezaran a mostrar mas interés por participar. Esto
facilito el desarrollo de las demas actividades pues esto logro que en los nifos se despertara la
curiosidad por manipular materiales artisticos, el entusiasmo por expresar ideas mediante el
dibujo libre fue fascinante. Su evolucion mostro la autoconfianza y comunicacion como también
el impacto positivo a sus habilidades creativas.

Finalmente, se puede concluir que los resultados de este estudio muestran la afectividad
del juego y el arte como herramienta pedagogica para potenciar la creatividad de los estudiantes.
Se suma a los hallazgos de los autores como Piaget al demostrar que todo nifio es creativo por
naturaleza, pero es importante establecer espacios para que los nifios desborden su creatividad a
su manera. Metodologicamente se destaca la innovacion en la aplicacion de actividades
enfocadas en el juego y el arte, que proponen un enfoque alternativo a los modelos de
intervencion tradicional. Esta propuesta metodoldgica puede servir de base para futuros estudios
que busquen intervenir en situaciones de estimulacion creativa desde enfoques participativos,
autoconfianza y sensibles.

Se sugiere que la institucion continue promoviendo actividades con el arte y el juego con
diferentes dinamicas para que los nifios y nifias aumenten sus interacciones y su forma de crear
algo nuevo, se sientan a gusto con cada actividad y aumenten sus capacidades al momento de
realizar estas actividades pedagogicas.

Se recomendaria ampliar estas variables a otros grados de la institucion o demas
instituciones para poder obtener una vision mas completa referente con el arte y el juego con
actividades dindmicas que ayuden a los nifios y nifias a experimentar nuevas cosas como: moldes
de pinturas poder disefiar dibujos libres, juegos que conlleven a un aprendizaje y no siempre lo

mismo de todos los dias. Esto ayudaria en otros grados a expresarse de forma adecuada y poder



obtener una mayor participacion cuando no hay mayor participacion e interacciones en los

alumnos con miedo de experimentar nuevas cosas.
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