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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo la aplicacién del juego libre para mejorar
la creatividad de los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N°184 Pallasca , Ancash
2024 la investigacion es de tipo explicativa con un nivel cuantitativo y un disefio pre-
experimental realizando un pre test y post test a un solo grupo, Esta investigacion se llevo
a cabo con 16 nifios de 4 afios Institucion Educativa N°184 Pallasca , Ancash 2024 ,
como técnica se aplicé la observacidon y como instrumento para calificar se aplico la lista
de cotejo, los resultados obtenidos en el pre test mostraban el 50% de los nifios y
nifias en estaban en un nivel C y en el pos test fue una mejora que el 94% de nifias y
nifios consiguio la calificacion A de creatividad, para el procesamiento de datos se utilizéd
la estadistica descriptiva inferencial para la interpretacion de la variable de acuerdo a los
objetivos de la investigacion, se empled la estadistica no paramétrica por medio de la
prueba de Wilcoxon, donde se concluye que el nivel de significancia fue 0.00%, esto
significa que la aplicacion del juego libre si mejoro la creatividad de los nifios de 4 afios

de la Institucion Educativa N°184 Pallasca, Ancash 2024.

Palabras clave: Creatividad, juego libre, nifios



Abstract

The objective of this research is the application of free play to improve the creativity of
4-year-old children of the Educational Institution N°184 Pallasca, Ancash 2024. The
research is of an explanatory type with a quantitative level and a pre-experimental design,
carrying out a pre-test and post-test to a single group. This research was carried out with
16 4-year-old children, Educational Institution N°184 Pallasca, Ancash 2024, observation
was applied as a technique and the checklist was applied as an instrument for grading.
The results obtained in the pre-test showed that 50% of the boys and girls were at level C
and in the post-test it was an improvement that 94% of the girls and boys achieved the A
grade for creativity, for data processing. Inferential descriptive statistics were used for the
interpretation of the variable according to the objectives of the research, non-parametric
statistics were used through the Wilcoxon test, where it is concluded that with a
significance level of 0.00% it was concluded that The application of free play did improve
the creativity of 4-year-old children at Educational Institution N°184 Pallasca, Ancash
2024.

Keyword. Creativity, free play, children
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LLPLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La comisiéon mundial de la cultura y desarrollo Unesco (2022) concluye que
la creatividad demanda de un conocimiento amplio flexible y de una organizacién
continua de ideas , dando solucién a problemas que nos presenta, en la etapa infantil
es importante el desarrollo de la creatividad utilizando nuevas estrategias para dar
solucién a problemas creando a asi alternativas , ver la cosas de diferente punto de
vista y ser creativos en sus aulas, ain desconocen su significado y lo que este conlleva
a muchos de los momentos de juego, ya que son considerados como espacios donde el
nifio o la nifia disfrutan junto a sus compafieros de momentos agradables donde el disfrute
es lo que lo caracteriza. Estos momentos solo son dados, en espacios abiertos, fuera del
aula, o en momentos cuando los nifios y las nifias dejan de realizar tareas dadas por el
docente.

La imaginacién es uno de los grandes tesoros de la infancia. Promover el
desarrollo la creatividad de los nifios es esencial para ellos, ya que es la capacidad tan
significativa que relacionamos con nifios lo cual los ayuda a expresarse por si mismos,
a desarrollar su pensamiento abstracto y, también, serd primordial a la hora de resolver
problemas y de relacionarse mejor con los demds a lo largo de toda su vida.

Por otro lado, en Abad Abad (2020) indican que la creatividad esta relacionada
con la generacion de ideas que sean relativamente nuevas, apropiadas y de alta calidad.
Es decir, se trata de producir respuestas novedosas y originales ante cualquier tipo de
problema en todas las dreas de la humanidad, lo que no es tarea facil y, por ello, requiere
entrenamiento y desarrollo, pues es algo que todos tenemos en diferente medida.

. De la misma manera en Merma (2022) sostiene que la creatividad en los infantes
estd orientado a desarrollar habilidades mediante la interaccion y para ello es necesario
que desde la temprana edad debe de realizar actividades como pintar, bailar, cantar, correr
entre otras acciones, de tal manera que mediante las diversas actividades los infantes se
van inclinando o empiezan a potenciar sus habilidades innatas.

Desde el ambito nacional en Ayacucho en un estudio realizado en el nivel de
educacion inicial por Pérez (2021) afirman que los nifios y nifias presentan timidez, no
son sociables, no participan en clases a la hora de jugar suelen aislarse no suelen
presentar su creatividad en la cual manifestaban carencia de socializacién y apatia para

el trabajo en el aula, decir sus habilidades tanto sociales como creativas no se evidenciaba.



Desde ese punto, en relacion al juego orientado al desarrollo infantil es la clave
y la forma en que los nifios aprenden y se socializan con los demds, es por ello que, en el
juego libre el nifio es el que decide cémo, y con quién quiere jugar, y establece sus propias
reglas, elige los materiales y va desarrollando la habilidad de tomar sus propias decisiones
y desarrollar su autonomia.

Como detalla Pariona (2021) en su investigacién: Juego libre de sectores en la
creatividad en nifios y nifias de la Institucion Educativa Sefior de Arequipa N° 353,
Chimbote 2020, refiere que los juegos en su diversidad generan la motivacién en los
infantes, ademds, el juego se convierte como un instrumento o herramienta en donde
conlleva a los infantes a desarrollar multiples habilidades en los cuales se necesita de
orientar y encaminar el juego que practican para descubrir sus diversas habilidades en
ello.

De la misma manera, el juego es reconocido como un derecho del cual los nifios
deben gozar es una herramienta fundamental que favorece el aprendizaje y el desarrollo
especialmente en las aulas de educacion inicial.

En cuanto a los nifios de educacion inicial, presentan dificultades durante la
infancia, el nifio vive en una fase en la que el juego libre debe ser su actividad principal,
jugar es aprender, a través del juego el niflo comprende a si mismo. Por eso, es esencial
entender la importancia del juego libre para el desarrollo del nifio. El juego libre en los
sectores es considerado como un momento pedagdgico que ofrece espacios y elementos
sectorizados en el aula partiendo de la planificacién de los mismos estudiantes.

En el contexto local en la Instituciéon Educativa N° 184 Pallasca, se ha podido
observar, que durante el desarrollo del juego libre , los estudiantes no proponen nuevas
situaciones de juego, por lo cual sus actividades ludicas se han reducido, convirtiéndose
en rutinas y muchas veces repetitivas , por ello , es importante que los nifios tengan juego
libre en los sectores como un espacio de libertad, espontaneidad y contacto con los
elementos de los sectores donde el estudiante pueda interactuar desarrollar sus
habilidades comunicativas mediante el juego espontidneo

Ante esta expectativa se realiza el siguiente enunciado {Como el juego libre
mejorara la creatividad en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa N.° 184
Pallasca, Ancash 2024?

De la misma manera, se ha considerado como objetivo general: Determinar como
el juego libre mejora la creatividad de los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N.°

184 Pallasca, Ancash 2024.



Por lo consiguiente, los objetivos especificos se consideran como los pequefios
pasos para alcanzar el objetivo general de tal manera que se ha considerado los siguientes
objetivos: Identificar el nivel de creatividad de los nifios y nifias del aula de 4 afios de la
Institucién Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash a través de un pre test; Planificar y Aplicar
sesiones de aprendizaje en los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa N.° 184
Pallasca, Ancash y finalmente, Evaluar los resultados del nivel de creatividad. de los
nifios y nifias del aula de 4 afios de la Instituciéon Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash a
través de un pos test.

La investigacion, se justifica en los diferentes campos como en el campo tedrico,
practico y metodoldgico; de esta manera se fundamenta en el campo tedrico:

En lo tedrico esta investigacion se realizé con la finalidad de encontrar
estrategias mediante el juego libre que permitan mejorar la creatividad de los nifios
y nifias de la cuales debieron ser fundamentadas en teorias variadas, pero especialmente
lograr su validez en la préictica.

En lo practico tiene la finalidad de los resultados obtenidos se orienta a mejorar
la creatividad de los nifios y nifias el cual nos lleva a indagar tanto en lateoria como
enla practica parabuscar yencontrar soluciones pedagdgicas basado en la practica
del docente que a la vez se expresa como estrategia de trabajo.

En lo metodoldgico las estrategias estardn puestas en practica y validadas
mediante la experiencia con los nifios y nifias la ejecucién de este proyecto que se
desprende de la linea de investigacion ayudara a la efectividad de la estrategia, que a
través de la linea de investigacién permite tener buenas estrategias adecuadas para
realizar y mejorar la ejecucion del proyecto. De la misma manera, como aporte
metodoldgico de la investigacion es dar a conocer el proceso metodolégico que se ha
realizado para alcanzar los resultados y finalmente el aporte del instrumento de la

recoleccion de los datos en el cual ha sido validado a base de juicio de expertos.



II. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Sénchez (2021) en la investigacion Oportunidades de juego en las aulas de
educacion inicial en Colombia. Su objetivo de esta investigacion fue explorar y describir
las experiencias de juego en educacion inicial, tomando como referencia el continuo de
précticas de juego. La muestra estuvo compuesta por 11 aulas en CDI ubicados en Bogota
(n= 6) y Bolivar (n=5). Para el andlisis, se estableci6 un protocolo de observaciéon. En
primer lugar, se clasificaron los momentos que tuvieron lugar durante una jornada en tres
categorias: juego, otras actividades con intencidén pedagdgica diferentes al juego, y
rutinas. Luego, los segmentos identificados como juego fueron categorizados en juego
libre, juego guiado y juego con reglas. Posteriormente, se describieron los elementos
centrales del juego: quién lo inicid y dirigid, la modalidad de interaccién, el contenido, el
espacio, los materiales y, ademds, como se dieron las transiciones. Finalmente, a partir de
la transcripcién de las intervenciones y los intercambios verbales durante las
oportunidades de juego, se llevé a cabo el andlisis del rol de las docentes. La principal
contribucion de este estudio es a nivel metodolégico, en la medida en que se puso a prueba

un procedimiento que permitié explorar y describir de manera sistematica el juego.

Gonzélez (2020) en su estudio titulado Liidica como factor potenciador de la
creatividad en los nifios de Educacion Preescolar. El estudio que se desarrollard tiene
como objetivo describir la Lidica como potenciador de la Creatividad en los Nifios de
Educacion Preescolar. Es una investigacion de naturaleza cualitativa, adscrita al
paradigma interpretativo, a fin de comprender el sentido de los significados que le
atribuyen los actores sociales al fendmeno, coincidiendo con la dimensién ontolégica de
la misma, tomando en cuenta su realidad holistica, integradora. En cuanto a los resultados
se tiene como principio fundamental que la escuela debe ser una institucion que aporte a
la formacién integral de las nifias y nifios, acompafiando el desarrollo de personalidades

para continuar su hacer en el mundo en armonia con los mejores ideales humanos.



2.1.2 Antecedentes Nacionales

Sénchez ( 2022) manifiesta en su investigacion juegos al aire libre para
desarrollar la creatividad en los nifios de cinco afios - Pucara,2021 , su objetivo fue
determinar la influencia de los juegos al aire libre en los nifios de cinco afos de la LE.L.
005 del distrito de Pucara, provincia de Jaén, regiéon Cajamarca, 2021 los resultados
obtenidos fueron de investigacion aplicada con un enfoque cuantitativo, con disefio pre
experimental , los resultados obtenidos fueron que el 79% de los nifios se encuentran
en un nivel deficiente 21% nivel regular luego vemos en las actividades en el pos
test podemos ver la mejora dela creatividad con 71.4% y 14.3% muy bueno.

Pérez (2021) en la investigacion el juego libre en la creatividad de los niiios y
nifias de 04 aiios en la institucion educativa inicial privada religiosa san francisco de
asis Ayacucho-2021. Presentada en la universidad” su objetivo fue determinar. la
aplicacion del juego libre en la creatividad de los nifios y nifias de 04 afos en la Instituciéon
Educativa Inicial Privada Religiosa San Francisco de Asis Ayacucho2021. Su tipo de
investigacion fue cuantitativa fue de cuantitativa Los resultados en su pre test bajo
C en 53% pero al realizar el pos test los resultados fueron con un 76% alto equivalente
a 13 nifios .

Merma (2022). En su tesis: Estrategias motivacionales para el desarrollo de la
creatividad, en nifios de 5 afios de la 1. E las Casuarinas, Juliaca-puno, 2021. En el cual
ha considerado como determinar de qué manera las estrategias motivacionales ayudara al
desarrollo de creatividad en nifios de cinco afios de dicha institucion.En este caso, su
estudio corresponde a una investigacion cuantitativa, de nivel explicativo y disefio pre
experimental con pretest y post test en un solo grupo, en cuanto al instrumento utilizado
fue una guia de observacion para medir el nivel de creatividad, tanto al inicio como al
final de la aplicacion de 10 sesiones de aprendizaje centradas en el desarrollo de la
creatividad y orientadas a fortalecer las habilidades creativas. En los resultados se verificé
que la mayoria de nifios manifestaban un bajo nivel de creatividad antes de aplicar la
propuesta experimental (43%), situacion que se revirtio después de su aplicacion (el 86%
de los nifios desarroll6 las habilidades creativas). estos datos permiten deducir que la
mayoria de estudiantes que fue el grupo de estudio mostraron logros significativos, esto
quiere decir que, aplicar el programa de estrategias motivacionales fue muy importante

para el desarrollo de la creatividad en los nifios.



Gevarra (2020) el presente trabajo Programa basado en el juego libre en los
sectores para desarrollar la creatividad de los estudiantes de 5 arios de la LE N ° 051
San Gabriel, Pomalca — 2019. Present6 como objetivo determinar la influencia de un
programa basado en el juego libre en los sectores para desarrollar la creatividad de los
estudiantes de 5 afios de la LE N ° 051 San Gabriel, Pomalca —2019. Con disefio de tipo
aplicativo y una muestra experimental de 142 estudiantes. Obtuvo como resultado que
después de la aplicacion del programa de juego libre en los sectores en las cuatro aulas
experimentales se logré desarrollar la creatividad con la fluidez para proponer ideas o dar
soluciones innovadoras manifestando sus ideas de forma clara, a flexibilidad para
proponer soluciones distintas y la elaboracién de detalles artisticos. Sim embargo en el
grupo control mantuvieron su bajo en todo el proceso. Finalmente concluye que con un
p<0,05 que un programa basado en el juego libre en los sectores desarrolla la creatividad
de los estudiantes de 5 afios de la LE N ° 051 San Gabriel, Pomalca — 2019. Asimismo,
se evidencia que no existen cambios en la creatividad del grupo control

Comun y Reategui (2020) afirman en su investigacion El juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 05 afios IEL. N 423 Virgen Maria,
Pucallpa 2019. Cuyo objetivo fue determinar la relacion existente entre el juego libre en
los sectores y la creatividad en los nifios de 05 aios de la IEL.N°423 Virgen Maria, 2019,
el tipo de investigacion fue no experimental con su disefio descriptivo correlacional
transaccional, por otra parte, estuvo conformado por una poblacién de 90 entre nifios y
nifias, con una muestra de tipo no probabilistico de 30 estudiantes. La técnica que empled
fue la observacion y el instrumento fue la ficha de observacion y cuaderno de campo, para
medir la variable 1 Juego libre en los sectores y la variable 2 creatividad respectivamente,
en el procesamiento de los datos obtenidos, se uso la estadistica descriptiva e inferencial,
al mismo tiempo se utiliz6 la prueba de correlacién de Rho de spearman para contrastar
y tomar las decisiones de aceptacion o rechazo de las hipédtesis. De los resultados se
obtuvo que el 86.7% de nifios y niflas observados siempre participan el en juego libre en
los sectores y el 83.3% tienen un nivel alto de creatividad, en cuanto a los resultados de
la prueba de hipdtesis general, se obtuvo un valor estadistico Rho igual a 0,618 y un p-
valor de positivo 0.000, lo cual establece una relacion positiva moderada. Por lo tanto, se
concluye que existe una relacion significativa entre el juego libre en los sectores y la

creatividad.



2.1.3. Antecedentes locales

Atoche (2022) en su trabajo los juegos libres para mejorar el desarrollo social en
los alumnos de educacién inicial de tres afios en la institucién educativa n°1562 el
porvenir, del distrito de Chimbote, provincia del santa, en el afio 2020. se desarroll6 con
el objetivo de determinar como los juegos libres mejoran el desarrollo social en los
alumnos de educacion inicial de tres afios de la L.LE. N° 1562 el Porvenir del distrito de
Chimbote, provincia del Santa, en el aiio 2020.En cuanto la metodologia se realiz6 con el
tipo de investigacion cuantitativa con un nivel explicativo y con el disefo pre
experimental, con pre test y pos test en un solo grupo que estuvo conformado por 10 nifios
de 3 afos. El instrumento aplicado fue una lista de cotejo y la técnica fue la observacion,
donde también se desarrollé 15 sesiones de clase. Se empled una prueba estadistica de
Wilcoxon para la fundamentacion de la hipétesis de la investigacion. En los resultados,
se comprobo que los juegos libres tienen efectos positivos en base al desarrollo social de
los alumnos, dado que el durante del pre test (100%) se evidencio que los nifios estaban
en un nivel bajo la cual se redujo a un 0% en el pos test. Lo anterior es respaldada con la
prueba de hipotesis donde se obtuvo un nivel de significancia menor, ya que p=0.000, es
decir que se evidencia la gran diferencia entre el pre test y pos test, llegando a la
conclusion que la aplicacion de los juegos libres mejoré significativamente el desarrollo
social de los alumnos del nivel inicial.

Rios (2021) el estudio realizado titulado Caracterizacion del juego libre como
estrategia en el sector de comunicacion en los nifios de 5 afios de la IEI N° 049 Divino
Nifio Jesis—Ocros—2019 tuvo como propdsito determinar las caracteristicas del juego
libre como estrategia que se desarrolla en el sector de comunicacién en los nifios de 5
afios de la Instituciéon Educativa Inicial N° 049 Divino Nifio Jesus - Ocros. el tipo de
investigacion fue la investigacion cuantitativa, nivel descriptivo simple, en una muestra
de 14 nifios y nifas, la técnica implementada fue la observacion, cuyo instrumento fue la
lista de cotejo. Cuyos resultados indican que; en el nivel SI se encuentra el 36% (5)
estudiantes y en el nivel NO se ubican el 64% (9) estudiantes; del andlisis efectuado se
aprecia que el 36% de los estudiantes demuestran jugar libremente en el sector de
comunicacion, mientras que un 64% de estudiantes no juegan libremente. Concluye que,
las caracteristicas del juego libre como estrategia que se desarrolla en el sector de
comunicacion en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 049 Divino

Nifio Jesus — Ocros, presentan limitaciones significativas.



Agurto C (2020) la presente investigacion juego libre en los sectores mejora el
desarrollo de la expresion oral en estudiantes de cuatro afios del nivel Inicial de la UGEL
Asuncidn distrito de Chacas, provincia de Asuncién, Regién Ancash — 2019. tuvo por
objetivo determinar si el juego libre en los sectores mejora el desarrollo de la expresion
oral en estudiantes de cuatro afios del nivel Inicial de la UGEL Asuncion distrito de
Chacas, provincia de Asuncién, Region Ancash — 2019. El tipo de investigacion fue
cuantitativo, nivel explicativo y disefio cuasi experimental. La poblacién estuvo
conformada por los estudiantes de cuatro afnos de las Instituciones Educativas Iniciales
de la UGEL Asuncién, la muestra por el grupo experimental de 18 estudiantes de cuatro
afios de la Instituciéon Educativa Amiguitos de Alameda y el grupo control por 24
estudiantes de la Institucion Educativa Angelitos de Mama Ashu. El instrumento
utilizado, fue la lista de cotejo con una confiabilidad de KR20: 0, 827; compuesto por 18
items de la variable de expresion oral de fuerte confiabilidad. Los resultados fueron
analizados mediante U de Mann-Whitney, donde se demostré que el 89% de los
estudiantes del grupo experimental alcanzaron un nivel de logro de aprendizaje previsto.
Se concluy6 que la aplicacion de la estrategia de Juego libre en los sectores mejoro el
desarrollo de la expresion oral en los estudiantes de cuatro afios de la Institucidén
Educativa Amiguitos de Alameda.

2.2. Bases Tedrica
2.2.1. Definicion de las variables

2.2.1.1. Definicion el juego libre.

El juego libre en los nifios es muy importante ya que ayudara en la creatividad
y el uso de la imaginaciéon mediante el juego libre el nifio asimila su entorno, sus vivencias
e imita los comportamientos y roles que ve en los adultos ya sea bueno o malo, es
importante brindarle juegos que ayuden a desarrollar su creatividad e imaginacién y
sobre todo a socializarse a expresar sus propios sentimientos.

También es utilizado como una estrategia pedagdgica en nuestro nivel inicial
por otro lado, Reategui (2020) el Juego Libre debe considerarse como un momento
pedagdgico valioso que serd indispensable en el aula, ya que protege al desarrollo integral
del nifio.

Es por eso que el nifio mediante el juego puede relacionarse con el mundo que
lo rodea y asi ir descubriendo y aprendiendo nuevas cosas, desarrollando sus

conocimientos, habilidades



Por otro lado, Campos,(2020) mencionan que el juego ha sido denominado como
un recurso educativo desde la antigiiedad, en la pedagogia tradicional lo ha conservado
alejado de la educacion. Por lo general, se considera que el tiempo dedicado al juego es
tiempo perdido para el estudio. Sin embargo, los grandes pedagogos siempre han
afirmado que el juego, para el nifio, es el método més eficaz de aprendizaje.

Merma(2022) En su investigacion el juego libre en los sectores y el desarrollo
de habilidades comunicativa orales en estudiantes de 5 afos de la Institucién
Educativa N° 34 9 Palao . concluye que el juego libre es considerado como un
momento pedagdgico

Por otra parte, Guevara. (2020), refiere que los nifios y niflas desde ya se
caracterizan por ser interactivos, dindmicos en ese sentido se involucran en el juego; es
decir cuentan con la libertad de desarrollar actividades recreativas, de la misma manera,
el juego es una actividad para ellos para desgastar energia, como infantes que son se
encuentra con una acumulacién de energia en los cuales necesitan desfogar esa energia.

Por otra parte, Vega (2020), en su investigacion refiere que el juego desarrolla
diversas habilidades en los infantes, desde la interaccion entre ellos, la socializacidn,
desarrollan la confianza, compaiierismo entre otras cualidades, como recomendacién
sostiene que se debe monitorear las actividades de los infantes para no generar decisiones
o independencias en donde puede pasar a formar parte como nifio o nifia dominante.

Pérez (2022), en donde sostiene que el juego desarrolla la creatividad en los
infantes, esto se da cuando los infantes imaginan actividades a desarrollar mediante la
simulacién o mas en los juegos de roles; es decir van asumiendo roles en los cuales tienen
que expresar sus vivencias o experiencias mediante el juego.

Rios Jara (2021),recomienda como estrategia muy interesante para el desarrollo
de la comunicacion entre los infantes, de la misma manera, en su trabajo de investigacion
se enfoca a comprobar como el juego de manera sistematizada es decir de una manera
ordenada y programada como actividades orienta el desarrollo del lenguaje; es decir esto
puede darse como concurso de trabalenguas, o concurso de adivinanza, de tal manera que
los infantes compiten y participan realizado o repitiendo frases.

2.2.1.2. Teoria con relacion al juego

Con respecto al juego, se han formulado diversas teorias de tal manera que han
sido importantes en comprender la funcionalidad de la actividad del juego, asi tenemos a
Jara (2021) en donde manifiesta que el juego se expresa muchas oportunidades, mientras

para Erickson & Piaget afirman que los juegos son procesos dindmicos en la vida de los
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nifios, se caracteriza por ser dindmicos y White lo describié6 como tanto una actividad
entretenida como una tarea importante.

En este caso, los infantes mediante la interactividad desarrollan sus habilidades,
en este aspecto el juego se debe de considerar como una actividad inherente a la persona,
como una manifestacion espontdnea en donde se caracteriza por liberar energias
acumuladas; en este caso los infantes lo expresan de esta manera.

La teoria eficiente o causal, esta teoria se caracteriza por dar una explicacion
mds en profundidad en cuanto al juego, se formula preguntas como: ;por qué los nifios
juegan?, ;Para qué juega el nifio?, en ese sentido, la primera incluye las teorias de
catértica, atavismo o recapitulacién, energia superflua y descanso y distraccion. Las
teorias incluyen la derivacion por ficcion, la psicoanalitica, la préctica del instinto o el
ejercicio preparatorio. Al comenzar los juegos los maestros deben basarse en teorias
pedagodgicas que ayude a que se adecue las actividades con el uso que van a realizar los
nifios.

Teoria de la energia excedente, para Spencer en el siglo XIX pensé que los
juegos son necesidades para liberar la energia corporal que se habia acumulado
demasiado. Spencer fundamenta su teoria desde un punto de vista de la teoria de
Friedrich, en donde relaciona o por ejemplo refiere que cuando el animal satisface sus
necesidades bdsicas, liberaban su energia extra a través de diferentes juegos inofensivos
y placenteros. Es decir, considera al juego como necesidades basicas y esenciales en las
personas y en especial en los infantes, de esto se relaciona con los infantes en edad
preescolar y escolar en donde manifiestan sus energias nerviosas y musculares en
abundancia y necesita descargar estas energias mediante el juego que es una actividad
mas rapida y liberadora.

De esta manera, los docentes de la especialidad de la educacién fisica, tiene ese
compromiso de desarrollar acciones a que los infantes a base de la ciencia y de la
disciplina de la educacion fisica ayude a liberar esa energia mediante el juego, en otras
palabras, hay una cantidad de energia que se puede utilizar en la educacion fisica o en
actividades de movimiento, pero no se utiliza en el estudio tedrico. (Pérez, 2022).

Teoria de la practica del instinto, Karl Gross escribié sobre juegos animales en
1896 y sobre el juego humano en 1899.En sus aportes tedricos hace referencia en donde
el juego contribuye a la supervivencia de los animales, de esta manera los animales como
todo ser vivo estd cargado de energia corporal en los cual se necesita liberar y esto lo

realiza mediante acciones o actividades o acciones corporales en este caso mediante el
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juego, ya que les permitia adquirir las habilidades que se requiere para alcanzar la edad
adulta. Garcia (2020).

En relacién a los infantes, se caracteriza por estar en un proceso de desarrollo
tanto en lo corporal, psicolégico y emocionalmente, de tal manera que ellos viven en
mundo en donde esta por descubrir, en ese sentido mediante la curiosidad, la motivacién
se siente atraidos por saber siendo esto una forma de conocer, pero mediante las
actividades o desarrollos motrices o corporales que en este caso realiza los infantes lograr
inter actuar con los demds; en otros términos se expresa mediante el juego en sus diversas
modalidades.

2.2.1.3. Importancia del juego en la etapa de educacion inicial.

En esta etapa el juego es muy importante porque ayuda al nifio y nifa a
socializarse, a estimular el desarrollo y la postura de los nifios avanzando la dimension
social expresiva y comunicativa en la edad infantil el juego es importante porque es
cambiar de actitud por parte de los adultos en relacion al juego en preescolar siendo una
estrategia que para el aprendizaje educativo, ya que va a contribuir en las relaciones
sociales, familiares y personales.

Es por ello es importante porque atreves del juego el nifio dard el primer paso
al razonamiento en las actividades permitiendo asi allegar al nifio a desarrollar la
inteligencia en la prictica, también da inicia a la inteligencia como es abstracta.

Segun sanches (2021) menciona el juego es una influencia indiscutible dentro
del desarrollo infantil los cual en ellas se encuentra las habilidades fisicas como son
motoras y gruesas que se extiende a medida que los nifios van jugando , aprende a
gatear , saltar , correr , y las a habilidades motoras finas el nifio tiene el uso delos
dedos y las manos y se desenvuelve al manipular los objetos como son del juego .

Es una forma innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias
sensoriales, objetos, personas, sentimientos. Suelen ser ejercicios creativos de solucién
de problemas. Esto quiere decir que el juego ayuda al desarrollar los musculos, a tener
mads confianza en el mismo y en el que lo rodea creando asi un ambiente de respeto
mutuo.

El juego ayuda en la creatividad y también la imaginaciéon es por el ello a
medida que el nifio juega por ejemplo al doctor, enfermera el nifio va a ir representando
en su juego todo aquello que anhela a su antojo.

Vera (2020) E1 juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios de2 a 3

afos de edad del C.I.LB.V Enblematico Choldeleg periodo electivo 2016 -2017,
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concluye que la importancia del mismo desarrollo de los nifios en las actividades
lidicas se realiza en la nifiez impulsan el incremento psicomotriz y como también
aumenta su creatividad e imaginacién , expresion de emociones fomentando a si la

autoestima

2.2.1.4. Tipos de juegos.
Segin el ministerio de educacién (2020) existen diferentes clasificaciones de
juego en la cual son los juegos, ayudara en del desarrollo del nifio.
A) sensorio motor:
Segtin Ramirez, (2020) este juego da a comprender que el nifio a través de
este juego va aexplorary reconocer sus vivencias en un mundoreal también
esuna etapa que empieza a partir de (0 a 2 afios) la cual el nifio estd al cuidado de

sus padres , es asi que el nifio en esta etapa juega con los objetos que lo rodean.

B) Juego simbélico o imaginativo:

El nifio o nifia de manera que va a ir creciendo también ira desarrollando
muchas habilidades e ir imaginando situaciones de la vida real e ir transformando su
entorno fisico en un simbdlico empieza a partir de los dos a los seis afios
aproximadamente, su atencion se va centrando en lo que le rodea, y el nifio es capaz de

transformar la realidad a través del simbolo.

C) Juego Social
Es la fuente se considera que los nifios aprenden de experiencias directas con
el ambiente y observando la conducta y experiencia de otros individuos
D) Juego libre:

En los primeros meses de la infancia, desde el nacimiento hasta alrededor de los
tres meses, el nifio estd ocupado en el juego libre. A esta edad los nifios hacen
movimientos al azar sin un proposito claro, esta es la forma inicial de jugar. Juego
solitario: De los tres a los 18 meses, los bebés pasan gran parte de su tiempo jugando por
su cuenta. Durante el juego solitario, los nifios estin muy concentrados en su propio juego
y parecen no notar la presencia de otros nifios sentados a su lado o que estén jugando.

E) Solitario.

comienza en la primera infancia y es comun en los nifios pequefios. Esto se

debe a las limitadas habilidades sociales, cognitivas y fisicas de los nifios pequefios.
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Sin embargo, es importante que todos los grupos de edad tengan tiempo para jugar
por si mismos.
F) Juego de espectador:

El juego del espectador ocurre mds a menudo durante los 12 a 36 meses, el
nifio mira a otros niflos jugar y asi aprende a relacionarse con los demds y a
comunicarse de diferentes maneras. Aunque los nifios pueden hacer preguntas a otros
nifios, no se esfuerzan en hacerlo, simplemente miran. Este tipo de juego por lo
general comienza al afio de edad, pero puede tener lugar a cualquier edad.

G) Juego paralelo:

Desde la edad de 18 meses y hasta los dos afios, los nifios comienzan a jugar
junto con otros nifios sin ninguna interaccion. Esto se llama juego paralelo. El juego
paralelo les brinda a los nifios oportunidades para hacer juegos de rol, como vestirse
y representar. También ayuda a los nifios a construir la idea de pertenencia (mio).
Comienzan a mostrar su necesidad de estar con otros nifios de su misma edad. Aunque
el juego paralelo se encuentra generalmente en los nifios pequefios, puede suceder en
cualquier grupo de edad.

H) Juego asociativo:

cuando los nifios tienen alrededor de tres a cuatro afnos de edad, se interesan mas
en otros nifios que en los juguetes. Empiezan a socializar. El juego asociativo ayuda a los
niflos pre-escolares a aprender qué hacer y qué no hacer y qué pueden conseguir junto a
otros. El juego asociativo ensena el arte de compartir, estimula el desarrollo del lenguaje,
la capacidad de resolver problemas y la cooperacién. En el juego asociativo, los grupos
de nifios tienen metas similares. No establecen reglas, aunque todos quieren jugar con los
mismos tipos de juguetes e incluso pueden comerciar con ellos. No existe una
organizacion formal. Juego social: desde los tres afios los nifios empiezan a socializar con
otros nifos. Al interactuar con ellos en entornos de juego, aprenden reglas sociales como
dar, recibir y cooperar. Los nifios son capaces de compartir juguetes e ideas. Empiezan a
usar el razonamiento moral para desarrollar un sentido de valores. Para estar preparados
para funcionar en el mundo adulto, los nifios necesitan experimentar una variedad de

situaciones sociales.

I)Juego fisico y motor:
Cuando los nifios corren, saltan y juegan a esconderse, participan en el juego

fisico. El juego fisico ofrece una oportunidad para que los nifios hagan ejercicio y
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desarrollen 4 su fuerza muscular. Cuando los padres juegan fisicamente con sus hijos le
ensefan habilidades sociales mientras disfrutan de un buen ejercicio, aprenden a tomar
turnos y aceptar ganar o perder.

J) Juego Constructivo:

En este tipo de juego, los nifios crean cosas. El juego constructivo comienza en
la infancia y se vuelve mds complejo a medida que crecen. Este tipo de juego comienza
desde que son bebés y meten cosas en su boca para ver cdmo son sus texturas y formas.
Desde el primer afio, los nifios empiezan a construir con bloques, juegan en la arena, y
dibujan. El juego constructivo permite que los nifios exploren objetos y descubran
patrones para saber qué funciona y qué no funciona. Los nifios se sienten orgullosos de si
mismos cuando concluyen una tarea durante el juego constructivo. Los nifios que ganan
confianza manipulando objetos se hacen buenos en crear ideas y trabajar con nimeros y
conceptos.

K) Juego expresivo:

Algunos tipos de juegos ayudan a los nifios a aprender a expresar sentimientos.
Aqui los padres y cuidadores pueden usar muchos materiales diferentes, pueden incluir
pinturas, crayones, ldpices de colores y marcadores para dibujar o escribir. También
pueden usar elementos tales como arcilla, agua y esponjas para experimentar diferentes
texturas. Las bolsas de frijoles, los bloques de golpear y los instrumentos de ritmo son
juguetes para el juego expresivo. Los padres pueden tomar un papel activo en el juego
expresivo usando los materiales junto a sus nifios.

L) Juego de fantasia:

en este tipo de juego, los nifios aprenden a probar nuevos roles y situaciones, a
experimentar con lenguajes y emociones a partir de la imaginacion y la fantasia. Los nifios
empiezan a pensar y crear mas alld de su mundo. Asumen roles adultos y aprenden a
pensar en de manera abstracta, extienden su imaginacién y usan palabras y nimeros para
expresar conceptos, sueflos e historias.

2.2.1.4 Caracteristicas del juego.

Los juegos es una experiencia humana que es concurrente a otras la culturas y
ademds el juego ayuda y favorece a los nifios en tener una comunicacion, la creatividad
e imaginacidn, tienen las siguientes caracteristicas
a) Es divertido en cuanto al entretenimiento del nifio o nifia.

b) Se rige por las reglas de los jugadores que inventan

¢) Predominan simbolos e replantaciones por lo que interviene la creatividad
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Es asi que se estudia la actividades juego con relacion con la educacion infantil
porque ayuda al desarrollo infantil ya que estd vinculado con el juego, el nifio va
desarrollar su personalidad habilidades sociales sus capacidades sociales y
sicomotoras.

2.2.1.5. Enfoque colaborativo.

El enfoque colaborativo es un conjunto de métodos de ensefianza que son
apoyados con tecnologias y estrategias para patrocinar desarrollo de habilidades
aprendizaje y también en el desarrollo personal del nifio el cual cada integrante de
grupo es responsable tanto de su aprendizaje como en el resto del grupo. También el
aprendizaje colaborativo es un recurso didéctico, es el principio de la socializacion del
conocimiento que exige la capacitacion de los estudiantes para realizar actividades en
conjunto a fin de desarrollar la solidaridad y el intercambio. También conlleva que el
profesor tenga un aprendizaje bueno esto significa hacer uso de un caracter activo del
estudiante y esto conllevara a que el profesor tenga una mayor de creatividad (Arteaga
,2020).

Ruiz (2020) El enfoque colaborativo va a permitir aprender de una manera
colaborativa donde permitird conocer el ritmo de aprendizaje , su propio estilo en la
los nifios van aprendiendo  asi como también considera que el aprender en forma
colaborativa permite al individuo recibir conocer mejor su ritmo y propio estilo de
aprendizaje, este tipo de aprendizaje incrementa la motivacion, estimulando su

productividad y responsabilidad, lo que incidird en su autoestima y desarrollo personal.

2.2.1.6. Desarrollo cognitivo por el aprendizaje basado en el juego.

Segun Berguen (2021) la importancia del aprendizaje estd basado en el juego
y también se refiere al desarrollo delos nifios, resalta el desarrollo cognitivo para los
nifios, las habilidades para una profundidad cognitiva.

2.2.1.7. El juego en el contexto educativo.

En este contexto educativo suelen ser aquellos niveles en el juego que se empieza
desde la ensefianza, en donde las etapas tanto inicial como primaria aprenden distintas
clases de juego ya sea individual o como también grupal.

Juegos que  implica movimientos  simbdlicos o como también juegos de

palabras, cantando, bailando. etc.
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2.2.1.5. Dimensiones de la variable.

El juego Fortalecer la expresion. — Mediante el juego, como manifiesta
Gonzales (2020) en donde nos dice que el juego se constituye en una estrategia que
posibilita el desarrollo del lenguaje mediante las diversas actividades, en su funcién
comunicativa, mediatizadora ,es decir se de manera espontdnea y gradual en los infantes,
empezando primero por la socializacion y preguntas de los objetos o cosas.

De la misma manera, la expresion es la manera de manifestar sus apreciaciones,
carencias o necesidades ante los demds, la manera de expresarse mediante el juego es
hacerse preguntas, es parte de una las caracteristicas la manera de expresar.

Habilidades fisicas. El juego desarrolla las actividades fisicas, fortaleciendo los
huesos y musculos en este caso de los infantes, los infantes pasan mds tiempo en las
instituciones educativas en donde se desarrolla actividades fisicas programadas
desarrollando asi las actividades motoras en los infantes.

La propia Organizacién de la Salud recomienda realizar ejercicios 60 minutos
diarios de actividades fisicas, con la finalidad de contribuir al fortalecimiento de los
musculos, evitar el estrés juvenil o prevenir ciertas enfermedades comunes como la
obesidad infantil y el sedentarismo.

Habilidades motrices. - Las habilidades motrices son aquellas que se manifiesta
de manera espontdnea durante las actividades del juego, en este caso, desde el programa
de aprendo en casa, desarrollaba fomentaba el desarrollo de las actividades motrices en
este caso con los nifios y nifias para evitar el sedentarismo, de la misma manera, se debe
de practicar el desarrollo de actividades motrices bdsicas que fortalecerds a través del
juego, ademds, se debe de planificar estas actividades para no generar un desgaste en los
infantes; de la misma manera, los juegos son una buena estrategias que ayuda a desarrollar
estas actividades motrices como realizards un plan semanal de juegos para compartir con
tu familia. También practicards habilidades motrices, como manifiesta Gutiérrez (2021)
en su investigacion; tenemos: el equilibrio dindmico, la precision 6culo manual, la
velocidad, la coordinacidn; y habilidades sociales, como la comunicacién y la toma de
acuerdos en familia son considerados como basicas el desarrollo de estas actividades con

los infantes.
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El juego como estrategia

Dias (2020). Refiere que las estrategias son pequefios pasos o actividades para
lograr los objetivos, en los cuales las estrategias en si deben ser motivadoras o
motivacionales, que se enfoque o desarrolle de una manera mas dindmica ant los

contenidos.

2.2.2. La creatividad

2.2.2.1. Definicion.

Segtin  Sosa (2021) La creatividad también fomenta el crecimiento mental en
nifios porque provee oportunidades para ensayar nuevas ideas y probar nuevas formas de
pensar y de solucionar problemas.

quiere decir que la creatividad va establecido en el transcurso de la vida
donde cada nifio va creando sus propios conocimientos, y observar en el mundo
que lo rodea. .

El desarrollo de la creatividad del nifio y la estimulacion es importante porque
se puede realizar mediante el juego porque podemos ir prepardndolos y estimularlo
enel pensamiento creativo. Romero (2016) en su investigacion :la creatividad en nifios
de 5 afios, concluye que:

La creatividad es fundamental en el desarrollo del nifio donde requiere de una
gama de estimulos que se debe realizar a través de actividades escolares en las
instituciones educativas hay factores que intervienen en el desarrollo de la creatividad ,
la imaginacién del nifio, la innovacién y sobre todo la forma de solucionar situaciones
problematicas en los nifios.

2.2.2.2. Teoria relacionada a la creatividad

Con respecto al sustento tedrico e la variable de estudio en relacion a la
creatividad, tenemos los siguientes aportes:

La teoria del umbral de la inteligencia. En este caso para Aguilera, (2020),
afirma que la inteligencia es base para el desarrollo de las habilidades de los seres
humanos, es necesario potenciar estas habilidades desde pequefios ayudar a desarrollar
sus habilidades motrices, cognitivas, psicoldgicas; es decir los estudiantes o infantes
deben sentir esa seguridad en si mismo para desarrollar habilidades en sus diferentes
manifestaciones. En ese sentido, las manifestaciones, de la inteligencia es obligatorio las

valiosas elevaciones, de la inteligencia.
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Desde el aporte de la teoria evolutiva. — Al respeto sostiene que las personas
nacen con diversas habilidades creativas y esto se van desarrollando de acuerdo a su
experiencias o vivencias de tal manera que se van reforzando con el contexto externo,
sostiene que las familias influye también en el desarrollo evolutivo de las personas,
ayudan a potencializar las habilidades, como también pueden sufrir transfiguraciones en
el proceso. Para Cmapbell, refiere que puede rechazar lo sucedido si se quiere, la
existencia de las creatividades ante los hechos y por el contrario si no se producen, no
puede lograr ser personas muy ingeniosas (Aguilera, 2020).

Teoria del pensamiento divergente. Esta teoria se encarga de relacionar las ideas
y los procesos de manera creativa y dindmica con la finalidad de aportar idea solucidn, se
debe de entender que se caracteriza por ser espontaneo , corresponde a prototipos de las
ideologias que socorren a valores, de las complicaciones, abiertas ; (vega, 2020)

La teoria de la inteligencia miltiple. Mediante esta teoria de las inteligencias
multiples refiere en cuanto a la creatividad que los infantes o las personas tiene talento
para ciertas cosas unos mas que otros, esto significa que la inteligencia es una guia que
motiva al desarrollo de sus habilidades y por lo tanto una persona puede ser hébil en una
cosa pero no puede ser hdbil en otras cosas, esto conlleva a que el paradigma de
inteligencias es muy diferente y diverso, pero de igual modo responde a la conducta
creativa, (Vega 2020, p.10).

La teoria asociativa. En esta teorfa manifiesta que los pensamientos se
caracterizan por ser mas creativos cuando es realizado, la alianza del mundo heterogéneo,
con objetivo de poder cumplir las ofertas, que serdn de ventaja, para asi ocasionar una o
varias agrupaciones, que pueden preparar las creatividades (Aguilera, 2021, p.10)

La teoria de la inmersion. Consiste en cambios de muestras psico-econémicas
que presenta las personas con caracteristicas, creativas (Aguilera 2021, p.15). esto estd
referido a entender o comprender los trabajos a realizar; demostrar la creatividad o
habilidades para ciertas acciones en donde logre destacar, generar alternativas y esto se

logra gracias a la motivacién de las personas.

2.2.2.2.1. Importancia de la creatividad.
La importancia de la creatividad en los nifios es que el nifio tenga una mayor
adaptacién a situaciones nuevas lo que asegura que los nifios se sientan mds felices y

tengan una actitud nueva y se sientan menos frustrados al cambio.

18



La importancia de la creatividad es muy importante porque es la clave para
encontrar una salida que nos presenta cada dia, el cual explicitamente mejorara nuestra
vida nuestro entorno y también en nuestra sociedad.

Segin Vera (2020) es una actividad que podemos cultivar y desarrollar y que no
depende de las prestaciones bioldgicas de cada individuo, sino que se va desarrollando
mediante el transcurso de la vida, mediante actividades significativas para cada ser
humano como son el juego y poder hacer surgir libremente.

Flores, (2021) define que la creatividad es una caracteristica escencial del ser
humano y lo cual estimula en el entorno social y familiar del nifio es un pensamiento
creativo , que ayuda a generar nuevas ideas y ayuda a solucionar problemas que se le

presenta.

2.2.2.3. Caracteristica de la creatividad.

a) La fluidez: tiene facilidad de obtener un tema respecto a un tema determinado,
es la manera de fortalecer en el campo escolar

b) la flexibilidad: es el proceso mediante el cual se caracteriza para dar una
solucién a un tema.

c¢) Vialidad: es la capacidad de reproducir ideas y soluciones.

2.2.2.4. Como fomentar la creatividad en los nifos.

Es importante conocer el drea en donde més los nifios se desenvuelven y cudles
son sus habilidades para asi tratar de alimentar el pensamiento creativo de cada nifio y
sobre todo las actividades mds adecuadas su curiosidad y aprender cosas nuevas; si no
sabes la respuesta, buscar informacion juntos, haz que participe. Tratar de alimentar su
imaginacion con él, hablando de temas o como también juegos que le hagan expresar
sus ideas creativas.

Gonzidles (2020) en su investigacion :Estrategias motivacionales para el desarrollo
de la creatividad en estudiantes de educacion inicial. Concluye que el desarrollo de la
creatividad en temprana edad, que requiere ser asumida desde el hogar y con mayor
responsabilidad en la educaciéon es asi que desde la educacién Inicial,la capacidad
creativa constituye uno de los pocos aspectos vélidos de la sociedad actual es la gran
importancia que se ha otorgado a la nifiez.

2.2.2.5. El juego como propuesta educativa.

Segin Otero 2020) menciona que el juego suele ser educativo y tiene un sentido

diferente que cumple a los hecho y propuestas planificadas y asi explicitamente se
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convierte en una herramienta de aprendizaje que lo cual debe de ser considerado en la
educacion preescolar y como también y que en ocasiones se da con la participacion libre
de los nifios.

Caiari (2022) en su investigacion :el juego libre en los sectores y la creatividad
lidica en los nifios de 4 afios de la [.LE.P. el Nazareno — nuevo Chimbote; Concluye los
nifios no procedian con libertad y autonomia aprender o innovar alguna manifestacion de
sus actividades que realizaba; de igual manera cuando iba a jugar solamente admitian lo
que habia aprendido de memoria, pero no despertaban el interés por estimular su
imaginacion y la capacidad creativa lidica, donde desplegarian su curiosidad por la
participacion activa y permitiendo el desarrollo de sus habilidades de los nifios y nifas

2.2.1.5. Dimensiones de la variable: La creatividad.

Capacidad para analizar

El analizar un problema es una técnica muy comun en el campo educativo, de tal
manera que el desarrollo de la creatividad por parte de los infantes es muy importante
ensefar a desarrollar esta técnica como el analizar, sintetizar, argumentar entre otras,
l6gicamente para ser creativos se tiene que aplicar uso de estrategias en ese sentido: el
objetivo del estudio es fundamentar la importancia del desarrollo de la creatividad en la
formacion de los alumnos para afrontar dificultades en adelante (p.37).

Como manifiesta Blanco (2021) que las actividades investigativas, asi como
incertidumbres para su desempefio en el aprendizaje son una serie de resultado de un
proceso de ensefianza-aprendizaje estimulante en el aspecto creativo ( p. 31).

Capacidad para resolver problemas

Al respecto, la creatividad es importante en las personas, esto se activa en cuanto
se tiene un problema al frente, esto es importante en todo campo del ser humano, es un
factor muy elemental en el proceso de la ensefianza- aprendizaje, para ello es necesario
el desarrollo de ciertos factores cognitivos como el pensar, razonar, meditar, realizar
técnicas analizar, observar, entre otras actividades.

Esto significa entonces que los estudiantes para realizar estos procesos es
necesario ir madurando y conociendo estos términos o técnicas para el desarrollo de la
creatividad, significa que los estudiantes deben demostrar un muy buen nivel de
desarrollo de las competencias y habilidades creativas, como también conocer los

procesos o habilidades mentales para su desarrollo.
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En los tiempos actuales el desarrollo de la creatividad de los estudiantes se hace
cada vez mads viable y oportuno; puesto que: Desde esta mirada, el pensamiento creativo
capaz de generar novedad es un subproducto, una segregacion de afos de esfuerzo y de

trabajo.

Capacidad para valorar

El realizar, el hacer, el ser persistente o constante en la ejecucidn de una cosa por
parte de los infantes es meritorio de valorar el esfuerzo, el valor es una virtud en el cual
toma un valor intrinseco con referente a algo, del mismo modo toda accién desde basico
o complejo es digno de valor por lo que se despliega esfuerzo y dedicacion en su trabajo
o por conseguir los objetivos deseados.

En ese sentido, los estudiantes ponen a prueba o desarrollan sus creatividades, sus
habilidades creativas en donde demuestran capacidad que les permite desarrollarse y
competir con los demds de su entorno, segiin Vera(2020) se requiere de condiciones como
las siguientes:

La toma de decisiones, también es un valor en donde se demuestra autonomia y
decision, en este caso los infantes experimentan la solucién a los problemas aplicando su
conocimiento y experiencia en decidir de manera significativa y firme una decisién de
algo.

En los aportes de Rosales (2020), en donde resalta la creatividad como un valor
intrinseco en hacer las cosas, sefala que el conjunto de estas experiencias da un sentido
intrinseco en los nifos y nifias, contribuye a su formacién, maduracién y conocimiento,

esto hace sentir mas seguro en si mismo.

Definicion de términos

Capacidad de analizar. - Es la capacidad e realizar desintegracion o ver las cosas
del todo en sus partes, genera el proceso de evaluar, pensar racionalmente y emitir un
juicio sobre una persona, un acontecimiento, un objeto o un problema es clave para ser
un buen pensador critico.

Capacidad de valorar. Refiere a la apreciacién o valoracioén que emiten los nifios
y niflas mediante un juicio de valor, destacando sus logros y dificultades demostrando la
capacidad de discernir.

Capacidad de resolucion de problemas. Es un proceso muy amplio en donde los

infantes no solamente identifican el problema, sino que buscan la solucién a base de un
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proceso metodolégico, ordenado realiza inferencia, deduce, concretiza y llega a las
conclusiones; manifiesta por qué y para que en este caso del problema.

Creatividad: define que la creatividad, en sentido limitado, se refiere a las
aptitudes que son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente ( Vega , 2020).

Juego: es considerado como un agente empleado para desarrollar potencialidades
congénitas y prepararlas para su ejercicio de la vida (p. 26). Mediante el juego el nifio se
prepara para la vida futura mediante juegos como dramatizaciones, la interaccién con sus
pares, las representaciones de roles, etc. (Vega, 2020)

El juego y el sistema educativo. — El juego desde el punto de vista educativo,
estd basado como una propuesta planificada y esta actividad se convierte en una
herramienta de aprendizaje que debe ser considerado en la educacion preescolar y que en
ocasiones se da con participacion libre de los estudiantes. ( Aizencang; 2021)

Motivacion intrinseca: La motivacién intrinseca, nace del interior de la persona
con el fin de satisfacer deseos no materiales como, por ejemplo, la autorrealizacién y el
disfrute de un trabajo o tarea por el mero hecho de hacerla.

Motivacion extrinseca. aparece cuando recibimos recompensas, externas como
podria ser: dinero, reconocimientos, ascensos, trabajos deseados, etc...Es decir, cuando
nuestra (motivacion) es provocada, por las consecuencias que provocan en otros nuestras
conductas (Sanchez, 2021).

Originalidad: Es una de las caracteristicas propias del acto creativo, y tiene como

sustento lo Unico, inédito e irrepetible.

2.3. Hipétesis De La Investigacion

El juego libre mejora significativamente la creatividad de los nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash - afio 2024
Hipotesis Alterna

Hi: El juego libre mejora significativamente la creatividad de los nifios de 4 afos de la

Institucion Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash,2024
Hipétesis Nula.

Ho: El juego libre no mejora significativamente la creatividad de los nifios de 4 afos de
la Institucion Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash, 2024
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IIL. METODOLOGIA

3.1 Nivel, Tipo y Diseiio de Investigacion

La investigacion fue de nivel cuantitativo porque se medi6 el grado de relacion
de las dos variable.

Fue de nivel cuantitativo es la jerarquia del estudio y la forma que se daen la
investigacion es por este nivel que se hace uso de las proporciones numéricas es por ello
la indagacion se surge del producto de una relacién entre causa y efecto entre dos
variables, (Dominguez ,2021)

Fue de tipo Explicativo, el cual dio razones del porque sucedi6 el problema, y
también porque se utiliz6 la variable independiente para mejorar la creatividad del
Jjuego.

Segtin Dominguez (2021) la investigacion es de tipo explicativo, permite conocer
su procedimiento de una variable en funcién de otras; aqui se plantea una relacion de
causa-efecto, y tiene que cumplir con otros criterios de causalidad.

La investigacion Cuantitativo busco determinar la fuerza de la unidn, la relacion
entre los fendmenos del estudio, lo cual permitird explicar el porqué de las cosas de una
manera u otra.

El disefio de esta investigacion fue pre- experimental donde se dio una relacion
entre causa - efecto, pero la intervencion de la variable independiente suele ser ilimitado
que permite confiar en la existencia de altos niveles de validez que suelen ser los
resultados obtenidos, adema es util para tener un vinculo de acercamiento al problema
de la investigacion en la realidad y luego tener un disefio mds confiable. Ademads,
serd Aplicando para ello una evaluacion post-test.

Segin Ramoén, (2020) Afirma que un estudio de disefio pre experimental utiliza
una o mds variables independientes en condiciones controladas por el investigador para
analizar el efecto del uso de esas dos variables en una o mas variables dependientes. Un

disefio cuasi experimental anidado en un pre test y pos test.

Segin  Jara (2020) Concluyendo que los disefios pre experimentales y pre
experimentales ocurren tipicamente dentro de un solo grupo, sugirié que estos disefios
implican aplicar una prueba a un grupo antes de una intervencion de estimulo y luego
aplicar un estimulo a ese grupo. Aplicar el pase después de estimular el invento. como

sigue:
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El diagrama de este disefio es de la siguiente manera, el cual estd comprendido

segiin Ramon, (2020):

G =)Olm) Xm) O2

Donde segtin la simbologia de los disefios experimentales significan lo siguiente:

G: Grupo de sujetos

O1: Por medio de un pre test, (lista de cotejo), evaluamos a los sujetos, antes de la
aplicacion del estimulo.

X: Estimulo o condicion experimental.

02: Por medio de un pos post test, (lista de cotejo) evaluamos a los sujetos, después de
la aplicacion del estimulo.

3.2. Poblacion y Muestra
3.2.1. Poblacion
Segin Carrasco (2021) menciona que es el conjunto de los elementos
que muestran las mismas caracteristicas y estdn enun espacio determinado.
La poblacion estard conformada por una totalidad de 41 nifos y nifas del nivel

inicial de la Instituciéon Educativa N° 184 Pallasca - Ancash.

Tabla 1. Poblacion de los estudiantes de la institucion educativa N° 184 Pallasca-Ancash
2024.

Poblacion de estudio

Edad Aula Hombre Mujeres
3 afos Patitos 5 10
4 afios Pollitos 12 4
5 afos Ositos 5 5

TOTAL 22 19

Nota. Registro de matriculados ,2024.
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3.2.2. Muestra

Sénchez (2021) es una parte  representativa que  denomina las misma,
caracteristica y son seleccionadas para la investigacion.

Se seleccionard una muestra donde estard conformada porl6 nifios y nifias del

aula de 4 afios de la Institucion Educativa N° 184 Pallasca- Ancash

Tabla 2. Muestra de los nifios de 4 afios del aula,(los patitos)

Edad Aula N° de nifos Total
Hombres Mujeres
4 Los patitos 12 4 16

Nota. Registro de matriculados, 2024.

Técnicas de muestreo
El muestreo es no probabilistico lo cual se tiene en cuentasolo los estudiantes
que van a participar a si mismo sefala Cuesta (2020) indica que el muestreo no
probabilistico suele ser una técnica de muestreo donde nos permite recoger las muestras
de todos los integrantes de la poblacion.
Criterios de inclusiéon
-Los estudiantes estdn matriculados en el presente afio lectivo.
-Los estudiantes que tienen una asistencia regular
- Los estudiantes que contaron con la autorizacion de los padres.
criterios exclusion
-Estudiantes que son de otras edades

-Estudiantes que no tienen una asistencia regular

3.3. Operacionalizacion de variable

Variable Independiente: El juego libre

Segin Palpa (2021) nos habla de que el juego para el nifio y la nifia, es una forma
innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetos,

personas, sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de solucion de problemas.

(p. 20).
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El juego es lo primordial es la forma en el que el nifio aprende y da entender el

mundo, el significado de lo que esté viviendo.
Variable Dependiente: creatividad

Flores (2020) menciona que La creatividad es una caracteristica escencial del ser
humano que estimula en el entorno social y familiar del nifio es un pensamiento
original y creativo , es una imaginacién constructivista que ayuda a generar nuevas
ideas y ayuda a solucionar problemas que se le presenta.

La creatividad es, la habilidad para dar una solucién a un problema atreves de

la creatividad es inventar algo nuevo de una manera innovadora.
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Tabla 3. Operacionalizacién de la Variable

VARIABLE DEFINICION OPERATIVA DIMENSION INDICADORES ESCALA/ CATEGORIAS O
MEDICION | VALORACION
VARIABLE Segun Caba (2020) El juego es primordial en Estrategia Forma grupos
INDEPENDIENTE | el desarrollo del aprendizaje y puede ser Actividades ludicas
El juego libre utilizado como estrategia didactica, para Juegos espontdneos Nominal
fortalecer la comunicacién, la expresion, asi - Si: 2
. - o Fortalecer la Expresa sus emociones.
mismo potencializa cadauna de lahabilidad - , o
. . .. expresion Interactiia con facilidad. .
tanto en lo fisico, emocional, cognitivo. — — Si: 2 No: 1
En i : Habilidades Demuestra habilidades
n juego es importante una conducta | _° . ..
. . fisica-motrices fisicas. . .
optimista del docente buscando a si que sus o . No:1 Instrumento:

. . . Habilidad para jugar. . .
alumnos aprendan a un ritmo y situacion Lista de cotejo
determinada  dependiendo de la manera de
cada aprendizaje de cada estudiante

VARIABLE Seguin Herndndez(2021), .La creatividad es la | Capacidad para -Argumenta sus ideas.
DEPENDIENTE capacidad que tiene el ser humano para crear | analizar -Analiza la manera de jugar.
algo de otras ideas que son nuevas e | Capacidad para Resuelve problemas en el
La creatividad interesantes, es decir, la capacidad para | resolver juego.
analizar y valorar nuevas ideas, resolviendo | problemas Aporta a dar solucién.

problemas que se presentan en el transcurso de
la vida del ser humano y los desafios que se
presentan en lo académico y cotidiano.

Capacidad  para
valorar

Valora el trabajo en equipo.
Demuestra empatia por sus
compaferos.

Demuestra interactividad.

27




3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién
Técnica: Observacion

Segtin Palacios (2021) dice que la observacion es la indagacién que realiza un
investigador, mediante sus sentidos.

Esta técnica se utiliz6 mediante toda la realizaciéon de las actividades de la
investigacion, al evaluar el pre test, durante el desarrollo de las sesiones de aprendizaje y
en el post test, esta nos permitia obtener informacion sobre el comportamiento de los
nifios y cudl era la reaccion que estos mostraban al momento de realizar las actividades.
Instrumento listo de cotejo:

Segtin Bermeo (2020) menciona que la lista de cotejo es una herramienta que se
encarga de evaluar, el cual debe contener indicadores que deben ser claros y precisos.
Cada indicador contiene dos categorias el SI y NO, donde el SI significa que cumple y el
NO significa que no  cumple, La lista de cotejo constara con 3 dimensiones, el
instrumento mencionado fue validado por 4 expertos que dieron la confiabilidad y la
aplicacion.

La lista de cotejo hizo que se registre los resultados de desempefio de cada

estudiante en determinado momento y tiempo.

Validez del instrumento

Para Sanchez (2021) Grado en el que un instrumento en mide la variable que se
busca medir.

Para la validacién del instrumento en este caso la lista de cotejo se sometié a juicio
de expertos en donde se ha considerado a tres expertos con grado de Magister en
educacion en donde los criterios de evaluacion del instrumento fue la relevancia del
instrumento, la pertinencia y la claridad de los items en donde los resultados de los

expertos fueron:

Tabla 4. Criterios de evaluacion de juicio de expertos

Expertos Criterios de evaluacion
Relevancia Pertinencia Claridad
Cumple |No Cumple [No Cumple |No
cumple cumple cumple
Experto 01 X X X
Experto 02 X X X
Experto 03 X X X
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Como observamos en la tabla, que los tres expertos manifiestan que cumple los
parametros de validacion, en este caso el criterio de si cumple los criterios de validacion

(ver anexo 03).

Confiabilidad:
De la misma manera, el nivel de confiabilidad se logré obtener un valor de 0,969
en el instrumento de la lista de cotejo, este valor se encontré aplicando el alfa e crombach

por ser los instrumentos dicotomicos

Segtin Marroquin (2022), nos dice que la confiabilidad de un instrumento es el que

produce resultados consistentes y coherentes.

La confiabilidad del instrumento se midi6 por el método Alfa de Cronbach,

dando este un coeficiente de 0.969, la que es considerada como muy alta confiabilidad.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N° de ftems
0,96 9 12

3.5. Método de analisis de datos

Para el andlisis e interpretacion de los resultados se empled la estadistica
descriptiva e inferencial.

Los datos obtenidos fueron codificados e ingresados en una hoja de calculo del
programa Office Excel 2010, y el andlisis de los datos se ha realizado utilizando el SPSS
para Windows version 18.0. para comprobar el analisis de estudio de la variable.

Séanchez (2021). nos dice que una vez cuando los datos han sido recopilados
mediante los instrumentos en este caso después de aplicar el instrumento por cada
variable, es necesario procesarlo en una hoja de cédlculo y poder cuantificar para luego
hacer las tablas y graficos; de esta manera, como se dice una simple recoleccién de los
datos no constituye o asegura la investigacion, sino mds bien ante los datos obtenidos se
debe de interpretar y emitir un juicio de valor o critica.

Finalmente, el trabajo, estd determinado con un andlisis de cardcter cuantitativo,
porque los datos se llevan a cabo por computadora u ordenador Hernandez (2020) y los

resultados obtenidos fueron procesados de acuerdo las escalas establecidas y las
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baremaciones respectivas, los cuales se cuantifican de acuerdo a las opciones de
respuesta.

Analisis descriptivo. Para este tipo de andlisis se debe luego establecer el analisis
respectivo de la aplicacion de estadistica descriptiva, considerando las medidas de
tendencia central y de variabilidad y conocer el nivel que caracteriza la variable
dependiente, es decir la expresion oral de los nifios de cuatro afios de la institucion objeto

de estudio.

Baremo del instrumento

Escala de Descripcién Rango
calificacion g
A El estudiante evidencia 16 20
Logro esperado el logro del aprendizaje —
B El estudiante estd en
Proceso camino a lograr los 12- 15
aprendizajes
C El e estudiante esta
Inicio empezando a desarrollar 811
sus aprendizajes

Nota: Proporcion de evaluacion de la escala y rango

La tabla de calificaciéon que se tomé como referencia para este trabajo de

investigacion solo refiere hasta la calificacion A.

3.6. Aspectos Eticos

Segtn Uladech (2024) establece el reglamento de integridad cientifica en la
investigacion el cual los principios éticos son aquellos que se rigen de acuerdo a la
normativa de la investigacion Se ha considerado el cédigo de ética que tiene como
proposito el conocimiento y el bien comin por medio de principios y valores éticos.

A continuacién, se presenta los principios que se tendrdn en cuenta en una
investigacion:

a. Elrespeto y los derechos de la proteccion de los intervinientes los cual los que
participan deben ser tratados de manera humana velar por su seguridad y también
el bienestar.

b. La libre participacién por su propia voluntad por lo que se requiere el
conocimiento, el objetivo  lo cual la participaciéon de los involucrados de su
libertad de participar de manera que expresen su voluntad de expresar mediante

el consentimiento informado.
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c. El cuidado del medio ambiente se respeto en todo momento, sin maltratar la
naturaleza ni tampoco al ambiente por cuanto fue una investigacién que trabajo solo
con nifnos y los materiales no afectaron al ambiente.

d. Beneficencia yno maleficencia lo cual es importante prever los peligros y asi
como los beneficios con el fin de garantizar la salud emocional y bienestar de
los que participan en el estudio.

e. Integridad yhonestidad se debe de garantizar las buenas practicas investigativas
de manera apropiada el método cientifico.

f. Justicia: todos los nifios fueron tratados de manera igualitaria sin distincién de raza

0 sexo y de manera imparcial
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IV. RESULTADOS

4.1 Resultados

El presente resultado corresponde a dar la informacién necesaria ya que tiene el
vinculo con los datos estadisticos que se obtiene con el recojo de informacién en donde
se tomara en cuenta el ordenamiento de los objetivos especificos, primero se presentara
los resultados del pre —test, representaran los resultados de las sesiones, luego se
presentara los resultados del pos test y por tltimo se pasara a evidenciar el nivel de
significancia de la hipdtesis.

4.1.1 Identificar el nivel de creatividad de los nifos y nifias del aula de 4 aiios de la

Institucion Educativa N°184 Pallasca, Ancash 2024 a través de un pre test.

Tabla 5. Porcentaje del nivel de la creatividad en el Pre-Test

CATEGORIA CANTIDAD PORCENTAJE
A 3 19 %
B 5 31%
C 8 50%
TOTAL 16 100%

Nota. Lista de cotejo de la creatividad
Figuras 1

Porcentaje del nivel de la creatividad en el Pre-Test

60%

50%

50%

40%
31%

30%

PORCENTAIJE

19%
20%

10% I
0%

CALIFICACION

HA BB bC

Nota. Lista de cotejo de la creatividad

Se puede observar que el 50% de los alumnos ha obtenido Ces decir nivel de inicio,

mientras que el 31% de alumnos obtuvo B, en este caso nivel en proceso, y por dltimo,
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19% de alumnos obtuvo A , nivel de logro. Se puede deducir que el 50% de los nifios y

nifias se encuentran en un nivel inicio.

4.2

Planificar y Aplicar sesiones de aprendizaje en los nifios de 4 afios de la

Institucion Educativa N°184 Pallasca Ancash.

Tabla 6.
Resumen de la aplicacion de las sesiones

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9. S10 S11 S12 S13 S14 S15
CATEG
ORIA % C % C % C % |C|[% |C|% |C % |C [% |C |% C|% [C |% [C|% C [% C |% C %
A 3 18 3 19 3 18 10| 63| 8| 50| 3| 18 1 6 7| 44| 4| 25 7| 44| 14| 8| 5 31| 7 4“4 9 56 ( 10 63
B 7 44 4 25 7 44 5| 31| 5| 31| 8| 50 9] 16| 5| 25| 8| 50 1 6 1 6| 6 38 1 6| 5 31 5 31
(o 6 38 9 56 6 38 1 6 3| 19| 5| 31 6| 38| 4| 31| 4| 25 8| 50 1 6| 5 31| 8 50 2 13 1 6
TOTAL 16 100 16 | 100 | 16 | 100 | 16 | 100 | 16 (1’0 16 100 16 lg 16 | 100 | 16 | 100 | 16 [ 100 [ 16 | 100 | 16 100 | 16 100 | 16 100 [ 16 | 100

Nota: lista de cotejo de las quince sesiones de aprendizaje
Figuras 2.

Nivel de aprendizaje de la creativida

63
56
50 50
44 44 44
3 8 38
1 @1 B 31
2
18 11911 9198 |
6
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8

Nota. Lista de cotejo la creatividad

PORCENTAJE

90
80
70
60
50
40
30
20
10

0

En la figura 3 se

HA

mB mC

d segun las sesiones

50 50
44
2525
6

565

S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15
CALIFICACION

presenta los resultados de las quince (15) sesiones de aprendizaje

realizado con los niflos y niflas de la Institucién

educativa N 184 Pallasca, Ancash

2024.En donde se aprecia que las primeras sesiones de aprendizaje los infantes obtuvieron

resultados bajos, de acuerdo con el avance del desarrollo de las sesiones se iba obteniendo
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resultados favorables finalmente en las dltimas sesiones se lograron resultados favorables

en cuanto el desarrollo de la creatividad en los infantes.

4.3. Evaluar los resultados del nivel de creatividad. de los nifios y nifias del aula de
4 anos de la Institucion educativa N°184 Pallasca, Ancash 2024 a través de un

pos test.

Tabla 7.

Nivel De Creatividad Segiin en el Post Test

CATEGORIA CANTIDAD PORCENTAJE
A 15 94%
B 1 6%
C 0 0%
TOTAL 16 100%

Nota: Lista de cotejo de la creatividad

Figura 3.
Nivel de creatividad en el Post Test

100%

50%

0% HA EmB C

Nota. Lista de cotejo la creatividad

Enla tabla 6 y figura 4. Muestra que el nivel de la creatividad de los nifios y
nifias obtenidos mediante el post test, siendo los resultados en donde el 94% de los
infantes obtuvieron un nivel A, es decir nivel de logro; el 6% de los infantes obtuvieron
un nivel B, en este caso en proceso y el 0% en el nivel C, es decir en inicio, en donde se
puede deducir que los nifios y nifias en su mayoria alcanzaron el nivel de aprendizaje
logrado A. Esto equivale deducir que los nifios demostraron obtener un nivel

satisfactorio.
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Evaluar el nivel de significancia de la Hipotesis

Tabla 8. Prueba de muestras emparejadas.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Sig. (bilateral)

Media de|95% de intervalo de confianza

Desviacién |error de la diferencia
edia_|estdndar _lestandar Inferior Superior |t gl
Par 1| pretest — ,938| .,443 111 , 702 1,173 8,474 16 ,000
osttest

En este caso, se evidencia que el p valor es 0,000 es decir menor que 0,005 y por lo tanto: el juego libre mejoran significativamente la creatividad

de los niflos de la Institucién educativa N°184 Pallasca, Ancash 2024.
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V. DISCUSION

Identificar el nivel de creatividad de los nifios y nifias del aula de 4 afos de la
Institucion Educativa N°184 Pallasca, Ancash 2024

A través de un pre test, se comprobo que el 50% de los alumnos ha obtenido C; es
decir un nivel de inicio, de esta manera podemos inferir que el infante presentaba
problemas e cuanto a la habilidad de creatividad; como se aprecia en los resultados las
dificultades de los infantes que la mitad es en donde se concentra el problema.

Los resultados obtenidos, comparamos con los de Sdnchez (2022) en donde
manifiesta en su investigacion: juegos al aire libre para desarrollar la creatividad en
los nifios de cinco afios - Pucara,2021, que el juego al aire libre si desarrolla la
creatividad, asi lo demuestra en sus resultados en donde el 79% de los nifios se
encuentran alcanzaron un nivel favorable; esto se basa en la disciplina, organizaciéon de
las actividades, ademds de una buena planificacion y articulacion de las actividades con
los infantes. Mientras que Flores (2021) sostiene que para el desarrollo de la creatividad
en los infantes es necesario generar confianza entre ellos, inculcar sus potencialidades y
a base de ello desarrollar sus habilidades, a la vez demuestra que el juego cumple una
estrategia importante en el nifio.

Por otra parte, Sosa (2023) sefiala que La creatividad también fomenta el
crecimiento mental en nifios porque provee oportunidades para ensayar nuevas ideas y
probar nuevas formas de pensar y de solucionar problemas.

Esto se puede decir que para el desarrollo de la creatividad en los infantes, es
necesario hacer interactuar a los infantes desde pequefios, desarrollar técnicas como
encaminar a saber observar, analizar, preguntar, entender y ser empdticos con ellos porque

necesita que les brinde atencioén a ellos.

Planificar y Aplicar sesiones de aprendizaje en los nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa N°184 Pallasca Ancash

Al planificar las sesiones de aprendizaje, se formularon quince (15) sesiones, tal
es asi que en las Sesion 1: Se percibe que las nifias y nifios alcanzaron un nivel de inicio
con 38% es decir un nivel C, el 44% en un nivel B. Mientras que en la Sesion N°15; se
percibe el nivel de creatividad de las nifias y nifios aumentaron obteniendo un 63%
expresado en un nivel A, es decir nivel de logro y el 31% en un nivel Obteniendo un

nivel de proceso. Los resultados obtenidos son comparados con Palpa (2021) en donde
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argumenta que el juego es una influencia indiscutible dentro del desarrollo infantil los
cual en ellas se encuentra las habilidades fisicas como son motoras y gruesas que se
extiende a medida que los nifios van jugando , aprende a gatear , saltar, correr, y
las a habilidades motoras finas el nifio tiene el uso delos dedos y las manos y se
desenvuelve al manipular los objetos como son del juego. Estos aportes son similares a
lo resultados encontrados por Atoche (2022) en donde refiere que los juegos libres
desarrollan habilidades de socializacién y creatividad, lo que no coincide es que no todos
los nifios son participes de los juegos en comun y para ello es necesario llegar a una
concertacion o acuerdo entre todos los infantes.

Segtin, Otero (2021) menciona que el juego suele  ser educativo y tiene un
sentido diferente que cumple a los hecho y propuestas planificadas y asi explicitamente
se convierte en una herramienta de aprendizaje que lo cual debe de ser considerado en la
educacion preescolar y como también y que en ocasiones se da con la participacion libre
de los nifios.

Desde el aporte tedrico de Flores, (2021) define que la creatividad es una
caracteristica esencial del ser humanoy estimulaen el entorno social y familiar del
nifio es un pensamiento original y creativo , es una imaginacién constructivista que
ayuda a generar nuevas ideas y ayuda a solucionar problemas que se le presenta.

En ese sentido, como podemos apreciar que el juego se considera una estrategia
importante para el desarrollo de las habilidades creativas de los infantes, ya que ellos se
sienten motivados por descubrir, por conocer el mundo que los rodea, en este caso el
docente debe de tener en cuenta las habilidades de los infantes y saber encaminar esas
habilidades con la finalidad que se potencialice y desarrolle su creatividad en libertad y

hacer lo mejor de sus actividades.

Evaluar los resultados del nivel de creatividad. de los nifios y nifias del aula de 4
ainos de la Institucion Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash a través de un pos test.

Con respecto a los resultados obtenido después de evaluar a la muestra mediante
un post test se llegdé a comprobar que el 94% de los infantes alcanzaron un nivel A, el
6% en el nivel B y el 0% en el nivel C, en donde se puede deducir que los nifios y nifias
en su mayoria alcanzaron el nivel de aprendizaje esperado A Esto equivale deducir que
los .nifios presentan en el post ted un nivel satisfactorio.

Segtn Vera (2021) es una actividad que podemos cultivar y desarrollar y que no

depende de las prestaciones bioldgicas de cada individuo, sino que se va desarrollando
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mediante el transcurso de la vida, mediante actividades significativas para cada ser

humano como son el juego y poder hacer surgir libremente.

De los resultados y apreciaciones anteriores podemos inferir que los juegos libres
se debe de considerar herramientas o recursos importantes en la formacién de los infantes,
mediante el juego los infantes desarrollan una diversidad de habilidades como el canto,
la socializacion entre ellos, desarrolla el arte, la danza, habilidades para el deporte entre
otras, siempre es necesario el acompafiamiento de un tutor o responsable en su desarrollo
de sus actividades, caso contrario pierde el interés en su desarrollo.

Con respecto a la comprobacién de la hipdtesis de estudio, muestra el resultado
de veracidad de la hipétesis, se obtuvo un nivel de significancia de 0,000 ; en este caso
menor que 0,005 donde se acepta que: El juego libre mejorard significativamente la
creatividad de los nifos de 4 afnos de la Institucién Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash
2024. En lo tedrico, Torres (2021), menciona qué, La motivacién en el aula es un proceso
relacionado con la interaccion entre tres variables: el sujeto que aprende, las tareas que se
le proponen y el contexto en el que aprende. Se puede afirmar que es importante las

estrategias motivacionales para el desarrollo de la creatividad.

Limitaciones del estudio.
Dentro delas limitaciones halladas en el estudio de investigacion fueron que algunos
padres no firmaron el consentimiento informado, las inasistencias de los nifios a la

institucion por motivos de salud .
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V. CONCLUSIONES

Al terminar la investigacion que consisti6 aplicar el juego libre para mejorar
la creatividad de los nifios de 4 afios de la institucion educativa N°184 Pallasca,
Ancash, 2024. Los resultados obtenidos mediante el pre test se comprobd que el 50%
de los infantes se encontraron en un nivel C; es decir en inicio. Ante los resultados
obtenidos podemos deducir que los infantes presentaban dificultades o inconvenientes
en cuanto el desarrollo de su habilidad de la creatividad.

Se desarrollaron quince sesiones de aprendizajes, en los cuales las primeras
sesiones de aprendizaje se evidenciaba un nivel bajo; conforme se desarrollaba las
sesiones y motivaba en sus habilidades los estudiantes iban obteniendo resultados
ascendentes y favorables; finalmente, las dltimas sesiones de aprendizaje se evidencio

que los resultados eran satisfactorios.

Al obtener los resultados mediante el post test se demostrd que el 94 % de los
nifios y nifias mejoraron significativamente; es decir lograron desarrollar su creatividad
alcanzando un nivel A. De esta manera, se puede decir que los nifios y nifias en la mayoria
alcanzaron el nivel de aprendizaje esperado, un nivel satisfactorio en cuanto a su

creatividad.

Finalmente, se logré comprobar la hipétesis al comprar los resultados entre el pre
test y post test obteniendo un nivel de significancia de p Valor de 0,000; en este caso
menor de 0,005; en este caso podemos decir que: El juego libre mejora significativamente

la creatividad en los nifios y nifias de 4 afos.
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VI. RECOMENDACIONES

Desde el aspecto tedrico, se recomienda a los docentes, estudiantes de educacioén a
propiciar estrategias de enseflanza- aprendizaje bajo un sustento tedrico para contribuir a

la bisqueda de la informacién y fundamentar la estrategia.

Desde el ambito practico, se recomienda a los docentes a fomentar el juego libre para
que de esa manera puedan mejorar la creatividad de los nifios desde la temprana
edad en sus diferentes contextos. Asimismo, estar en constante capacitacion como
docente, implementar talleres educativos para el desarrollo de la creatividad en beneficio

de los estudiantes.

Desde el aspecto metodoldgico, se recomienda las personas que trabajan con grados
iniciales, autoridades y padres de familia que las actividades a desarrollar deben tener una
secuencia, orden y un fin en donde se refleje la articulacion de las actividades de manera
sistemdtica y confiable. De la misma manera, aplicar estrategias metodoldgicas para la
construccion de conocimientos durante el proceso ensefianza-aprendizaje en la institucion

educativa con el apoyo de directivos y la plana docente
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nifios de 4 a 5 afios de Educacion Inicial en la Unidad Educativa Brisas del Rio en

el periodo 2019-2020 (Bachelor's thesis, Guayaquil: ULVR, 2020.).
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de Consistencia

TITULO FORMULACION ) ,
OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
DEL PROBLEMA
El juego libre para | ;De que manera el | Objetivo General: Hipétesis El juego libre Tipo: Explicativo
. . juego libre mejorara | Determinar como el juego libre mejora . . . . Nivel : Cuantitativo
mejorar la creatividad . e A .~ El  juego libre  mejorard . s .
la creatividad de los | significativamente la creatividad de los nifios de | . . - v Estrategia Disefio: Pre experimental
. - . - - L . o significativamente la creatividad g ‘2
de los nifios de 4 afios | nifios de 4 afiosdela | 4 afios de la Instituciéon Educativa N.° 184 . ~ Expresién poblacion
Ry . de los nifios de 4 afios de la - -,
e Institucion Educativa | Pallasca, Ancash, 2024 L . o Habilidades fisicas . .
de la institucién o Institucién Educativa N.° 184 - todos los nifios y nifias de la
N. 184 Pallasca, . e . Habilidades L, S o
. Objetivos especificos: Pallasca, Ancash,2024 . institucion educativa inicial N
educativa Ancash ,2024? e . .. . motrices
Identificar el nivel de creatividad de los nifios y Hipétesis Nul 184, Pallasca, Ancash, 2024
N°184Pallasca, nifias del aula de 4 afios de la Institucion Ellpp esIS 1.;: a . . Muestra:
< Educativa N.° 184 Pallasca, Ancash, 2024 a | . Juego bre ho mejorara - 16 nifios del aula de 4 afos
Ancash, 2024 ) significativamente la creatividad Creatividad . .
través de un pre test. . ~ los Pollitos.
o . . .. de los nifios de 4 afios de la . ..
Planificar y Aplicar sesiones de aprendizaje en L . o . Técnica: Observacién
. ~ L . Institucion Educativa N.° 184 | Capacidad de
los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Pall A h 2024 Instrumento:
N.° 184 Pallasca, Ancash, 2024 atlascd, Ancash, ’ analizar Lista de cotejo
. Procesamiento de los datos:
Evaluar los resultados mediante un post test el o
vel d tividad. de los nif i5as del aul Excel para tablas y gréficos.
nivel de creatividad. de los nifios y nifias del aula Capacidad para

de 4 afios de la Instituciéon Educativa N.° 184
Pallasca, Ancash , 2024 a través de un pos test.

Evaluar el nivel de significancia de la hipétesis

resolver problemas

Capacidad
valorar

para
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Anexo 02. Instrumento de recoleccion de informacion

Lista de cotejo e la creatividad

Items

. Los nifios dan solucién a su problema

. Los nifos presentan ideas sin mostrar dureza

en el juego.

. Proponen ideas nuevas e innovadores al

momento de jugar.

. Los nifios dan solucién al problema

planteados.

. Describen el problema que se presentan en el

juego.

Elaboran y construyen nuevas creaciones al
jugar.

Acepta las opiniones de sus compaieros.

. Determinan el juego libre como estrategia para

mejorar.

0.

Elaboran y construyen nuevas estrategias al
momento de jugar

10. Siente empatia por sus compaiieros.

11. Expresa lo que més le gusto durante el juego.

12. Valora la importancia del juego en el

desarrollo infantil.

46



CERTIFICADOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

CERTIFICADO DE VALIDES DE CONTENIDO DEL INSTRL

MIDE LA CREATIVIDAD

IMENTO QUE

-
z

DIMENSIONES ITEMS pertinencia

relevancia  claridad

Dimension 1 capacidad para analizar

-

| NO
Los nifios dan solucion a sus problemas |

< 1

Loa nifios presentan ideas sin mostrar l
dureza en el juego .

Proponen ideas nuevas e innovadoras al

~

w

X X (%[

2]
£
% |

|

| )
si_[no[si_[no|

momento de jugar.
Dimensién 2.Capacidad para resolver

| problemas
’ Los nifios dan solucidn a sus problemas
planteados .

Describen los problemas que se
i._|presentan en el juego

Elaboran y construyen nuevas creaciones
ol jugar

[ Dimencion3. para valorar

X |
S 1
A«pnluopuuonudemcomﬁem X
Determinan si ef juego libre sers una

X

Elaboran y conistruyen nuevas creaciones l
| al momento > jugar

 estrategia pars mejorar la creatividad . ]

|10 |Siente empatia con sus compaheros
| 11 | Expresa lo que mas lo gusto durante ef
Jusgo

12 | Valoran la Importancia del Juego en el '
l»d’cn(rpglo Infantil. B
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Anexo 03 Ficha técnica de los instrumentos

Ficha Técnica del Instrumento relacionado a la creatividad de los nifios

Ficha Técnica del Instrumento relacionado a la creatividad de los nifios
Nombre del instrumento: Lista de cotejo para medir la creatividad
Autora ¢ Lita Yeisi Le6n Alvino
FORMA DE ADMINISTRACION: Individual con el apoyo del docente
Monitoreo: Investigadora.
Participantes: 16 estudiantes del nivel inicial.
Tiempo de duracién: 20 minutos
Nimero de dimensiones: 4 dimensiones
Niimero de items : 12 items
Escala:Escala nominal, escala de clasificacion donde se asignan numeros a

objetos para indicar la magnitud relativa en la cual éstos poseen una caracteristica
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Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Maritza Justina Huayanay Carranza
N° DNI/CE: 40563824 Edad: 44

Teléfono / celular: Email: bjfloresaroni7 @ gmail.com

Titulo profesional: Licenciada en Educacién
Grado académico: Licenciada
Especialidad: Comunicacién

Institucién que labora: institucién educativa N°184 Pallasca

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: ”El juego libre para mejorar la creatividad delos nifios de 4 afios de la
institucion educativa N°184 Pallasca , Ancash”

Autora: Ledn Alvino Lita Yeisi

Programa académico:

et I uﬁ

Firma
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Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Rocio del pilar Avalos i
N°DNI/CE: 32966766 Edad: 47
Teléfono / celular: 995324777 Email: d32966766b@ aprendoencasa

Titulo profesional: Licenciada en Educacién
Grado académico: Maestria: X Doctorado:
Especialidad: Educacioén Inicial

Institucion que labora: I.E “Capullitos de Amor” 1542

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis
Titulo: ”El juego libre para mejorar la creatividad delos nifios de 4 afios de la institucion educativa N°184

Pallasca , Ancash,2024”

Autora: Leon Alvino Lita Yeisi

Programa académico:

7
-l

QN O LA

Mg. Regts-Aalps Gareia

DIRECTORA

- LE. N" 1542
vlinla

Firma
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Ficha de Identificaciéon del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Bertha Juana Flores Aroni
N°DNI/CE: 29566255 Edad: 44
Teléfono / celular: 930503070 Email: bjfloresaroni7 @gmail.com

Titulo profesional: Licenciada en Educacion
Grado académico: Maestria: X Doctorado:
Especialidad: Comunicacién

Institucién que labora: Universidad Catélica los Angeles de Chimbote

Identificacion del Proyecto de Investigacién o Tesis
Titulo: ”El juego libre para mejorar la creatividad delos nifios de 4 afios de la instituciéon educativa

N°184 Pallasca , Ancash,2024”

Autora: Leon Alvino Lita Yeisi

Programa académico:

Huella digital

Firma
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DECLARACION JURADA DE ORIGINALIDAD
DE TESIS

Tesista
Yo Lita Yesi Ledn  Alvino , wdentificado(a) con DNI 73667058

autor(a) de fa Tesis, titulada: * E1 juego libre para mejorar la creatividad  de los nifios de 4
afios de la institucion educativita N °184 Pallasca , Ancash 2024

Declaro bajo juramento , el tema y contenido de tesis es onginal, siendo resultado de mi
esfuerzo y trabajo personal, en cumplimiento de los requisitos para obtenier m titulo
academico

La mvestigacion se  centro en el impacto del juego libre en el desarrollo de la creativo
de los niflos de cuatro afios  a través delos métodos de investigacion y anidhisis detallados

Por lo tanto los resultado presentado en la tesis son veridicos y reflejan fielmente el
trabajo reahzado durante el proceso de investigacion

Lita Yeisi Leon _Alyi
Autora
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Anexo 04. Formato de Consentimiento Informado

COMSEMTIMIENTO INFORMADO DE LOS PADRES
FACULTAD DE EDUCACION ¥ HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Formulario: de autorizacion de padres

Estimzdo padre de familia, 2] prazents cusstionario es un instrumento de recoleccion de
datos del estudio ds imvvestizacion titalado “.................llT Bl mEZGD
que 0o ze7z idamrificado con &l nombre va que e andnimo. Paniciparan todos los nifios
da ......... 20z que loz padres acepten libremente firmar el conzeptimients imformade.
Toda la informacion qus proporcione en al cuestionario sera coafidencial v zolo los
investizadeores podran tener acceso 2 esta infonmacion. Mo sara idemtificable porgue ze
utilizara un codize mumeérico n la base de datos. Ademaz, el nombre dal nifio no zera

utilizado en ningim informe cuands los resultados da 13 investizacion sean publicados.
DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO

1 SR padre da familia de la
Institocion Educativa ... ......o..ocooooe e ocon [N ... BCEDIO QUE Ml
manor hijo forme parte de la investizacion titalada

e e e et et e e e e oot ae e ee te e nn e et e e e ... realizado por
lz estudiante .. (nombre completo de 1a estudiante, ciclo, escuela profesional)

He lzido el procedimiento descrito arviba v astov completamente informado del objetivo
dal ezrudio. El {la) imvestizadora) me ha explicado al estudio v gbeualio miz dudas.
‘Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menar hijo participe &n asta
nusstizgacion.

MNombre del participant= Firma d= participant=
{Padres de familia) ~ipadre de familia)
Maombre d= |2 persona que obtiens Firrna de la persona gue aftsns
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Documento de aprobacion de institucion para la recoleccion de informacion

Chimbote, 29 de abnil del 2024

Sefor/a:

MARITZA HUAYANAY CARRANZA
LE N® 184

Presente.-

A través del presente reciba el cordial saludo a2 nombre del Vicerrectorado de
Investigacién de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para llevar a cabo una investigacion titulada EL JUEGO LIBRE PARA
MEJORAR LA CREATIVIDAD DE LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N2184 PALLASCA, ANCASH, 2024, que involucra la recoleccién de
informacion/datos en NIROS DE INICIAL, a cargo de LITA YEISI LEON ALVINO,
perteneciente a la Escuela Profesional de la Carrera Profesional de EDUCACION
INICIAL, con DNI N*® 73667058, durante el periodo de 23-04-2024 al 13-05-2024,

La investigacin se llevard a cabo siguiendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados inicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de m| especial
consideracion.
Atentamente,

- M@Q

: HO.’.*?I\ ‘S H“‘Y"‘"f‘

\ ) 29- o'(- 2014

(12:48 foisss
Or Wiy Vo Salvaters
Cooranagr g Gestin de imvesdgacon
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Carta de aceptacion de la institucién educativa

“Afin dal Bicentenzrio, de |z consolidzcion ds nusstra
Independencia, v da la commemoracion da las heroiezs hatallz: de
Tunin v Avacuche”

Chumbote, 25 da abril del arie 2024
CARTAN® 12024- LE, ° 184 Pallasea
Safor
Dr. Willy Valle Salvatierra

Coordinador de Gestion de investigacion de la Universidad Catolica los
Angales - Chimbote

Por madio del presents le expreso mu cordial zaludo v, 2l mizmo tlempo en
relacton 2l documento  recimde  Carta  NFO000000622-2024/CGIVI-
ULADECHCATOLICA, comice 2 usted la aceptacion v autorizacion de lz
estudiants, LECQM  ALATHO LIT4 YEIS] de la Camerz profasionzl de
Edurarion Imeial, para que ingrese 2 muestra matrhacion v pueda zphecar su tesis
titulada “El jusgo libre para mejorar |z creatridad ds Loz nifics de 4 afics de |2

Institeeion Educativa N¥184 Pallasea , Ancazh”

Sin ofro parbicular, hago propicia |3 oporhmudzd para expresarle las

mmestras de mu considaracion

Atzntaments,

.i‘ '!.:., ;l'll Il:f." !

Lic. Mantza Huzyanay Carranza

Directara
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Actividades de aprendizaje

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I.DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4anos
1.2 Temporalizacion: 45°

1.3. Nombre de la Sesién: formamos figuritas con palitos de colores de baja lengua
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Metacognicion:
(Les gusto la clase?
(Qué materiales utilizamos?

56

Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio | evaluacion
Resuelve problemas | Usa estrategias y | Realiza seriaciones | Lista de cotejo
Matemitica de cantidad procedimientos de | por tamaiio de hasta
estimacion y | tres objetos.
calculo.
III. SECUENCIA DIDACTICA
Medi T
MOMENTOS Estrategia 0sy iempo
materiales
Motivacion: Entonamos la cancién la cancién
Inicio 5 ratocitos. 10

Saberes previos: preguntamos ;sobre qué trataba la
canciéon? ;Los grupos de trabajo contaran con la | Cancion 5
misma cantidad de nifios? ratoncitos”

Problematizaciéon:  Preguntamos  ;Que
figurita podemos formar con los palitos?

Propédsito: les explicamos que este dia
trabajaremos con los palitos de colores
Procesos Didacticos
Vivencial: Jugamos a las agrupaciones segtn el color | Palitos de | 30
de los palitos colores
Concreto: formamos dos grupos, y le entregamos a
cada grupo los Cartulina A4
Grifico: le entregamos  a cada nifio una cartulina
A4, donde ellos tendrdan que ir creando una figurita

DESARROLLO | con los palitos y pegarlo en sima de la cartulina .
Simbdlico: Cada grupo tendrd que ir mostrando
que figura a formado con los diferentes palitos de
colores
CIERRE | Evaluacion:

Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de hoy? Preguntas 5




I. DATOS INFORMATIVOS

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

1.1.  Grado-seccién : 4 afos
1.2.  Temporalizacién : 45 minutos
1.3

II.  ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Nombre De La Sesion : Jugamos libremente en los sectores

Area

Competencia

Capacidad

Desempeiio

Instrumento De
evaluacion

Personal social

Convive y participa
democraticamente en la
bisqueda del bien
comun

Propone ideas de

juegos y normas

Participa
en la
construccion
colectiva de
acuerdos y
normas basadas
en el respeto y
bienestar de
todos
considerando
las situaciones
que afectan o
incomodan a
todo el grupo.

Lista de cotejo
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SECUENCIA DIDACTICA

Etapas

Estrategias

Planificacion

La docente retne a todos los nifios en un semi circulo y Les dice
que el dia de doy trabajaran por grupos en los distintos sectores que hay
en el aula, pero para ellos primero establecerd las normas que se debe
cumplir durante la actividad, luego cada nifio expresara en que sector le
gustaria jugar y con quien en gustaria jugar y porque quiere jugar en ese
sector.

Organizacién

Por grupos elegirad el sector en el cual desean jugar, una vez que
ellos eligen realizan sus actividades ya sea de manera grupal o individual,
asi ellos podran observar, analizar y resolver sus problemas de manera
autébnoma y creativa.

Ejecucion

Una vez que cada grupo esta es su sector empezard a desarrollar
sus ideas, .por ejemplo si a un grupo le toco estar en el sector hogar,
realizara roles como: uno cocinara, otro lavara los platos otros barrera la
casa, lo hardn de manera solitaria o en grupo,

Orden

Para terminar se les dird que los juegos se terminara en 10 minutos
pero tendrdan que dejar las cosas en orden y en su lugar. Luego se les
preguntara a cada integrante del grupo como se sintieron, porque
escogieron ese sector, con quienes jugaron

Socializar

Todos sentados en un semicirculo, verbalizan y cuentan a todo el
grupo a qué jugaron, quiénes jugaron, como se sintieron y qué paso en el
transcurso de su juego, etc. Se les da informacién acerca de los demads
sectores

Representacion

Cada nifio representara mediante un dibujo que fue lo que realizo
en el sector que le toco.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4afios
1.2 Temporalizacién: 45°

1.3. Nombre de la Sesion: Quién logro encontrar los  juguetes
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAIJES

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempeiio de evaluacion
Matemadtica Resuelve Usa Realiza Lista de
problemas de | estrategias y | seriaciones por | cotejo
cantidad procedimientos de | tamafno de hasta
estimacion y | tres objetos.
calculo.
III. SECUENCIA DIDACTICA
. Tiempo
MOMENTOS Estrategia Medlo.s y g
materiales
Motivacion: Entonamos la cancién la cancién Canci
Inicio “site sientes muy feliz ” on  “si  te| 10
Saberes previos: preguntamos ;sobre qué | sientes muy
trataba la cancién? ;Los grupos de trabajo contaran | feliz ”
con la misma cantidad de nifos? Pregu
Problematizaciéon: Preguntamos [y qué | ntas
significa para ustedes comparar? Imége
Propésito: les explicamos que este dia | nes sobre los
trabajaremos comparando cantidades u objetos que | signos: mayor
observamos a nuestro alrededor, y explicamos como | que, menor
lo haremos. que o igual
que.
Procesos Didacticos Ganch
Vivencial: Jugamos a las agrupaciones segtn | itos
un objeto que hayan cogido de su alrededor y luego 30
comparamos las cantidades. Bloques
Concreto: formamos dos grupos, y le
entregamos a cada grupo, bloques, ganchitos de | Hoja de
colores maderitas y luego comparamos las cantidades. | aplicacion
Grifico: le entregamos a cada nifio, su hoja de
DESARROLLO | trabajo, donde tendrdn que comparar cantidades y | Pizarra
objetos. Plumones
Simbdlico: formaremos dos grupos, y haremos
un juego en donde tendrdn que comparar cantidades y
objetos.
CIERRE Evaluacion:
Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de 5
hoy? Pregu
Metacognicion: ntas
(Les gusto la clase?
(Qué materiales utilizamos?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4 afios
1.2. Temporalizacién: 45
1.4. Nombre de la Sesién: Me divierto jugando con mis juguetes
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Desempeiio Instrumento
de evaluacion
Matemadtica Resuelve Comunica Establece Lista de
problemas de forma, | su  comprension | relaciones entre las | cotejo
movimiento y | sobre las formas y | formas de los
localizacidn. relaciones objetos que estdn
geométricas. en su entorno.
I1I. SECUENCIA DIDACTICA
. Tiempo
Momentos Estrategias Medlo.s y g
materiales
Motivacion: entonamos la cancion “Bartolito”
Inicio Saberes previos: Preguntamos ;de qué trato la Cancién 10
cancion? ;Por qué cada objeto que lo | . o >
. . Bartolito
representdbamos de manera diferente?
Problematizacion: Preguntamos ;ustedes creen
. . Preguntas
que todos los objetos son iguales?
Propésito: les explicamos el dia de hoy .
i . . Imagenes
trabajaremos comparando diferentes objetos que
nos rodean. Y explicamos que significa comparar
segln la caracteristica.
Procesos Didacticos Bloques
Vivencial: Nos divertimos con el juego * soy una
DESARROLLO | serpiente” Les pedimos a los nifios que se agrupen | Tapitas  de | 30
segln el género, segln la ropa que lleven buzo o | colores
uniforme , luego realizamos observaciones para
que ellos nos digan cual fue el motivo que los | Hoja de
agruparan de esa manera. aplicacion
Concreto: le entregamos a cada grupo de trabajo
ganchitos de colores, bloques donde tendrdn que | objetos
agrupar segun la caracteristica que ellos | diferentes del
propongan, luego cada grupo de trabajo ira | aula.
cambiando de mesita, para que pueda comparar,
que es que hicieron sus compaieritos.
Grafico: Le entregamos a cada nifio su hoja de
aplicacion donde tendrd que comparar objetos.
Encerrar los juguetes y marcar con una X
Simbélico: jugaremos por grupos de trabajo con la
cancién “ritmo de a gogo”, el juego consiste en que
la docente le entregara a cada grupo, dos objetos,
ahi los nifios deberdn comparar los objetos.
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CIERRE

Evaluacion:

Preguntamos

;De que tratamos el dia de hoy?

(La ventana serd igual que la pizarra?
Metacognicion:

(Qué materiales utilizaste clases.

Preguntas

5
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4 afios
1.2. Temporalizacion: 45~

1.3. Nombre de la Sesion: "Mi cuerpo no quiere parar”

L. ANTES DE APRENDIZAJE
ANTES DEL APRENDIZAJE
Que necesitamos hacer antes de la Que recursos o materiales se necesitan en esta
actividad de aprendizaje actividad de aprendizaje
e Planificar nuestra actividad. e Pandereta - pelota
e Verificar si los materiales estdn e Maracas - musica
completos. e Usb - papelografo
e Ubicar los materiales en el espacio e Parlantes - tempera
acondicionado. e Conos - platos tecno por
e Circulos

IV.MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

CIERRE:

VERBALIZACION ;Qué hicimos el dia de hoy?;Les gusta la actividad? ;Que aprendieron en el
dia de hoy? ;Qué parte de su cuerpo movieron? ;Cémo se Sintieron? ; Cémo latia su corazén?

AREA COMPETENCIA/ DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMENTO
CAPACIDAD DEAPRENDIZAJE DE EVALUACION
Se Desenvuelve De | Realiza acciones y juegos de | Saltalos circulos con los
Manera Auténoma A | manera auténoma combinando | dos pies Lista de cotejo
Través De Su | habilidades motrices basicas
Motricidad. como correr, saltar, trepar, Se desplaza de manera
rodar, deslizarse, hacer giros y | autonomo imitando a su
volteretas en los que expresa sus | compafiero en el juego
Comprende SU 1 emociones  explorando  las | de los espejos.
cuerpo. posibilidades de su cuerpo con
PSICOMOTRI Se expresa relacié.n.al espacio., el tiempo, la
corporalmente. superficie y los objetos; en estas
CIDAD ) .
acciones, muestra predominio y
mayor control de un lado de su
cuerpo.
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INICIO

ASAMBLEA: Salimos en fila al patio en forma ordenada done los nifios se sientan en circulo y se

entona la cancién: “BUENOS DIAS AMIGOS’, luego recordaremos las normas .Como calentamiento
escucharemos 5 minutos de musica para movernos y bailar libremente por el patio.

DESARROLLO

EXPRESION MOTRIZ: Presentamos dos juegos

1. Saltando los circulos: Mostramos un ejemplos a los nifios como van a realizar el juego de los circulos
va air saltado cada circulo al terminar van caminar en forma de zig zag girando alrededor de los conos.

2. El espejo mégico: Por parejas, de pie, mirdndose de frente (como si se reflejaran ante un espejo). Uno
de los nifios/as representa al protagonista, y el otro nifio serd el espejo, que debe imitar simultdneamente los
movimientos y acciones del protagonista, como levantar el brazo derecho, brazo izquierdo, luegolevanta el
pie derecho, el izquierdo, girar la cabeza hacia un lado, hacia el otro, se agacha, se levanta, levanta los dos
brazos. Las parejas , se irdn intercambiando los roles

HISTORIA ORAL: Utilizaremos un juego para que los nifios(a) se relajen: EL ROBOT SIN PILAS.
Todos los nifios (as) son robots que se van desplazando lentamente en
distintas direcciones. Al principio todos tienen pilas nuevas, pero lentamente se van agotando. El profesor
les ird diciendo que las pilas se van gastando, por ejemplo: jse estdn agotando las pilas de los brazos!, luego
se indicardn otros segmentos hasta que el robot caiga totalmente al suelo. Posteriormente podremos recargar
las pilas de los participantes.

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Sentados en el suelo repartiremos papelografos, platitos con
temperas, globos inflados, pondrdn huellas en todo el papelografo de manera libre
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4-afios
1.2. Temporalizacion: 45~

1.3. Nombre de la Sesion: ;Cudl esel objeto que pesamas?
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempeiio de
evaluacion
Matemadtica | Resuelve problemas | Usa estrategias y | Usa algunas expresiones | Lista de
de cantidad procedimientos | que muestran su | cotejo
de estimacién y | comprension acerca de la
célculo. cantidad, el tiempo y el
peso
I1I. SECUENCIA DIDACTICA
: Tiempo
Momentos Estrategias Medl?s y b
materiales
Motivacién: presentamos un sobre de colores y
Inicio entonamos la cancién ;Qué serd? Sobre de | 107
Saberes previos: Preguntamos ;Qué creen que habra | colores
dentro?
Problematizacion: Preguntamos ;ustedes saben | Cancién
como se pesan los objetos? (Qué serd?
Propdsito: les explicamos: el dia de hoy
trabajaremos comparando el peso de los objetos, luego | Preguntas
le explicamos que es lo que se utiliza para pesar y
mostraremos, el contenido del sobre de colores | balanza
diciendo que eso lo utilizaremos luego.
Procesos Didacticos Objetos de su
Vivencial: jugamos a darnos vuelta en circulo | entorno
DESARROLLO | agarrados de la mano luego cada nifio tendrd que 30°
buscar dos objetos, un objeto que pesa mds, y el otro | una balanza
que pese menos, luego comparamos.
Concreto: le entregamos a cada grupo de trabajo una | Bloques
balanza elaborada con material reciclado, donde los
niflos podrdn comparar el peso de pequefios objetos. | Pelotas  de
(bloques, pelotas de trapo,) trapo
Grafico: Le entregamos a cada nifio su hoja de
trabajo, donde tendrdn que encerrar con un circulo el | Plumones
objeto que pesa mads, y colorear lo que pesa menos.
Simbédlico: el juego consiste en que la docente pedird | Imagenes
la participaciéon de un nifio por grupo, saldrédn a la
pizarra y se le entregara a cada uno, dos objetos ellos
calculando deben decir cual pesa menos y cual pesa
mads, luego comparamos el peso mediante la balanza,
y el que lo dijo correctamente le da el punto a su
equipo.
CIERRE Evaluacion:
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Preguntamos

(De que tratamos el dia de hoy?
(Qué pesara la silla o 1a mesa?
Metacognicion:

(Qué materiales utilizamos?

Dialoga con sus padres de lo que realizo en clases.

Preguntas
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4-afios
1.2. Temporalizacion: 45~

1.3. Nombre de la Sesion: explorando historias
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempeiio | de evaluacion
Se comunica Obtiene | Participa en | Lista de cotejo
Comunicacién | oralmente en su | informacién del | conversaciones o
lengua materna texto oral. escucha  cuentos,
leyendas,
adivinanzas y otros
relatos de la
tradicidn oral.
. Medios Tiempo
Momentos Estrategias . y
materiales
Motivacion: Empezamos cantando la cancién e
.. . . o Cancion “los .
Inicio cinco ratoncitos luego se le hace sentar a los nifios - 10
. colores
en un circulo .
Saberes previos: Preguntamos ;de qué trato la .
iy Imagenes de
cancién?
las  formas
Preguntamos ‘r
. . - .. .| geometricas
Proposito: el propdsito compartir ideas y construir
sobre la historia de manera colaborativa.
Mostramos tres titere y muiiecos alos nifios luego | Cuento
contamos una historia habia una vez en bosque una | Titeres
DESARROLLO | oruguita al terminar Papel de | 30°
Formamos grupos pequefos e invitamos que cada | colores
integrante del grupo que elijan un titere o un
mufieco ,luego animamos a crear una pequefia obra
de teatro improvisada usando los titeres, inventando
didlogos y una historia sencilla.
Luego damos a cada nifio papel y colores.
Y le pedimos que dibujen una escena de la historia
que han creado o una historia nueva que inventen
Luego invitamos que cada grupo a mostrar su obra
de teatro breve o a contar sobre sus dibujos..
CIERRE Evaluacion:
(De que tratamos el dia de hoy? Preguntas 5
(qué les gusto6 de la actividad?
(Qué materiales utilizamos? .
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4 anos
1.2. Temporalizacion: 45°

1.3. Nombre de la Sesidn:

II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

explorando el mundo atreves de la imaginacion

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempeiio de evaluacion
Comunicacién | crea proyectos desde | Explora y | Muestra y comenta de
los lenguajes | experimenta los | forma espontdnea a | Lista de cotejo
artisticos lenguajes del arte. | compafieros y adultos de

su entorno, lo que ha
realizado, al jugar y crear
proyectos a través de los
lenguajes artisticos

I1I. SECUENCIA DIDACTICA

Momentos

Estrategias

Medios y
materiales

Tiempo

Inicio

Motivaciéon: cantamos la cancién
campesino

Preguntamos ;de qué trato la cancién? ;Cuéntos
animalitos tiene don juan ?

Propésito: Les explicamos que el dia de hoy vamos

a crear una historia

don juan el

Cancion “don
Juan el
campesino”

10”

DESARROLLO

Procesos Didacticos

La docente narra un cuento sobre un lugar mégico
y desconocido, como "El Pais de las Maravillas"
Durante la narracién, los nifios participan actuando
como personajes del cuento y haciendo sonidos que
correspondan a la historia
Luego Los nifios se dividen en pequefios grupos y
reciben tarjetas con imagenes de personajes, lugares y
objetos fantasticos.

Los nifios crean una historia utilizando todas las
tarjetas que tienen.

Cada grupo presenta su historia de manera creativa,
utilizando el lenguaje oral para narrar y describir.
Los nifios se retdnen en circulo y comparten qué fue lo
que mads les gusté de la sesion y por qué.

Cuento
Tarjetas
Imégenes de
personajes
objetos

30°

CIERRE

Evaluacion:

(De que tratamos el dia de hoy?
(Qué hemos creado ?
Metacognicion:

(Qué materiales utilizamos?

Preguntas

5
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SESION DE APRENDIZA JE
I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4 afios
1.2Temporalizacién: 45°

1.3. Nombre de la Sesion: jugando con mis juguetes que tienen la forma de una
figura geométrica

II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Desempeiio Instrumento
de evaluacion
Matemadtica Resuelve problemas | Comunica su | Realiza seriaciones | Lista de cotejo
de forma, | comprension sobre | por tamaiio de hasta
movimiento y |las  formas 'y | tres objetos
localizacion. relaciones
geométricas.
I1I. SECUENCIA DIDACTICA
. Tiempo
Momentos Estrategias Medm.s y b
materiales
Motivacion: entonamos la cancion soy una taza L
.. L . i ’ o Cancion “ soy
[nicio Saberes previos: Preguntamos ;de qué trato la cancién? ;Por una taza ” 10
qué cada objeto que menciondbamos, lo representdbamos de
manera diferente? .
.. Realizamos
Problematizacion: Preguntamos ;pero ustedes creen que
. . ) . Preguntas
todos los objetos son iguales? ; Por qué?
Propoésito: este dia trabajaremos comparando diferentes
objetos que nos rodean y comparamos segun las
caractericicas
Procesos Didacticos Bloques
Nos divertimos con el juego “yo soy una serpiente” Les
DESARROLLO | pedimos a los nifios que se agrupen segin la ropa que lleven Ganchitos de B0
puesto luego realizamos observaciones para que ellos nos | colores
digan cual fue el motivo que los agruparan de esa manera.
le entregamos a cada grupo de trabajo ganchitos de colores, Hoja de
donde tendrédn que agrupar segun la caracteristica que ellos | aplicacion
propongan, luego cada grupo de trabajo ira cambiando de
mesita, para que pueda comparar, que es que hicieron sus Dbjetos  con
compaferos. formas
Le entregamos a cada nifio su hoja de aplicaciéon donde
atreves de las imdgenes que comparen objetos Encerrar
los juguetes y marcar con una aspa ,jugaremos por grupos
de trabajo con la cancion “ritmo”, el juego consiste en que
la docente le entregara a cada grupo, dos objetos, ahi los
nifios deberdn comparar los objetos de acuerdo a la forma
si es circulo , cuadrado , o triangulo .
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CIERRE

Evaluacién:

Preguntamos

' De que tratamos el dia de hoy?

' La ventana serd igual que la pizarra?
Metacognicion:

' Qué materiales utilizamos?

Dialoga con sus padres sobre lo que realizo en clases.

Preguntas
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TALLER DE PSICOMOTRICIDAD

1.1 Grado/Edad: 4 anos
1.2. Temporalizacion: 45°

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.3. Nombre de la actividad: Me divierto con la salta soga
L. ANTES DE APRENDIZAJE

ANTES DEL APRENDIZAJE
Que necesitamos hacer antes de Que recursos o materiales se necesitan
la actividad de aprendizaje en esta actividad de aprendizaje
e Planificar nuestra actividad.
® Verificar si los materiales e Imégenes
estan completos * Soga
e Ubicar los materiales en el e Hojas
espacio acondicionado e Lipiz
e Colores
II.PROPOSITO DE APRENDIZAJE
AREA COMPETENCIA/ DESEMPENO EVIDENCIA INSTRUMEN:I‘O
CAPACIDAD DE DE EVALUACION
APRENDIZAJE
PSICOMOTRICIDAD SE Realiza acciones y juegos Participa Guia de
DESENVUELVE | de manera auténoma | activamente observacion
DE MANERA | combinando habilidades | jugando con la
motrices bdsicas como

AUTONOMA A
TRAVES DE SU
MOTRICIDAD

Comprende
cuerpo.

Se expresa
corporalmente.

su

correr, saltar, trepar, rodar,
deslizarse, hacer giros y

volteretas en los que
expresa sus emociones
explorando las

posibilidades de su cuerpo
con relacién al espacio, el
tiempo, la superficie y los
objetos; en estas acciones,
muestra  predominio 'y
mayor control de un lado
de su cuerpo.

soga.

MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

ASAMBLEA: Los nifios salen en forma ordenada al patio, se ubican en semicirculo y en asamblea
dialogamos sobre lo que se va a realizar recordamos las normas para el taller de psicomotricidad.
Se les propone el tema a trabaja, “el dia de hoy vamos asaltar la soga”

DESARROLLO

EXPRESION MOTRIZ: Invitamos a los nifios que se desplacen por el patio dando palmadas: arriba al
frente y a un lado, caminando, saltando, corriendo por medio del toque del pito los nifios cambian de
direccidn, y asi repetidas veces sin chocarse con ningun compafiero. Los nifios observan la soga, pedimos a
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un nifio voluntario que nos ensefie como se salta la soga. Se les reparte a cada nifio una soga y se colocaran
en filas y bien separados para que puedan saltar con su soga. Los nifios practican a saltar la soga, la docente
apoya aquellos que no pueden y se les hace muy dificil. Luego de saltar, les preguntamos a los nifios ;Qué
mas podemos hacer con las sogas?, ;Solo podemos saltar? Los nifios realizan todo lo que proponen sus
compareros.

HISTORIA ORAL: Realizamos preguntas que les parecié dificil o facil saltar la soga, ;Qué parte de su
cuerpo han utilizado?

EXPRESION GRAFICO PLASTICA: Se les entrega hojas donde cada nifio dibujara como jugaron con
la soga

CIERRE:

VERBALIZACION

Se les pregunta a los nifios: ;Qué hicimos hoy? ;Qué materiales utilizaron hoy? ;Les gusto la actividad
realizada? ;Cémo se sintieron?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4afios
1.2 Temporalizacién: 45°

1.3. Nombre de la Sesion: formamos figuritas con palitos de colores de baja lengua
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAIJES

Area

Competencia Capacidad

Desempeino

Instrumento
evaluacion

de

Matematica

Resuelve problemas
de cantidad

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
célculo.

Realiza seriaciones
por tamaio de hasta
tres objetos.

Lista de cotejo

I11.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

Estrategia

Medios

materiales

Tiempo
y p

Inicio

Motivacion: Entonamos la cancién la cancién
5 ratocitos.
Saberes previos: preguntamos ;sobre qué trataba la
canciéon? ;Los grupos de trabajo contaran con la
misma cantidad de nifios?
Problematizacion: Preguntamos
figurita podemos formar con los palitos?
Propdsito: les explicamos que este dia
trabajaremos con los palitos de colores

¢Que

Cancién
ratoncitos”

10

665

DESARROLLO

Procesos Didacticos

Vivencial: Jugamos a las agrupaciones segtn el color
de los palitos

Concreto: formamos dos grupos, y le entregamos a
cada grupo los

Grafico: le entregamos  a cada nifio una cartulina
A4, donde ellos tendran que ir creando una figurita
con los palitos y pegarlo en sima de la cartulina .
Simbdlico: Cada grupo tendrd que ir mostrando
que figura a formado con los diferentes palitos de
colores

Palitos
colores

Cartulin

de | 30

a A4

CIERRE

Evaluacion:

Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de hoy?
Metacognicion:

(Les gusto la clase?

(Qué materiales utilizamos?

Preguntas 5
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I. DATOS

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INFORMATIVOS:

1.1. Grado/Edad: 4afios

1.2 Temporalizacién: 45°
1.3. Nombre de la Sesion:
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area

Competencia

Capacidad

Desempeino

Instrumento
evaluacion

de

Matematica

Resuelve problemas
de cantidad

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
célculo.

Realiza seriaciones
por tamaio de hasta
tres objetos.

Lista de cotejo

I11.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

Estrategia

Medios

materiales

Tiempo
y p

Inicio

Motivacion: Entonamos la cancién la cancién
5 ratocitos.
Saberes previos: preguntamos ;sobre qué trataba la
canciéon? ;Los grupos de trabajo contaran con la
misma cantidad de nifios?
Problematizacion: Preguntamos
figurita podemos formar con los palitos?
Propdsito: les explicamos que este dia
trabajaremos con los palitos de colores

¢Que

Cancién
ratoncitos”

10

665

DESARROLLO

Procesos Didacticos

Vivencial: Jugamos a las agrupaciones segtn el color
de los palitos

Concreto: formamos dos grupos, y le entregamos a
cada grupo los

Grafico: le entregamos  a cada nifio una cartulina
A4, donde ellos tendran que ir creando una figurita
con los palitos y pegarlo en sima de la cartulina .
Simbdlico: Cada grupo tendrd que ir mostrando
que figura a formado con los diferentes palitos de
colores

Palitos
colores

Cartulin

de | 30

a A4

CIERRE

Evaluacion:

Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de hoy?
Metacognicion:

(Les gusto la clase?

(Qué materiales utilizamos?

Preguntas 5
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4afios
1.2 Temporalizacién: 45°

1.3. Nombre de la Sesion : Jugando con las palabras
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAIJES

Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio | evaluacion
Se comunica Obtiene | Participa en | Lista de cotejo
Comunicacion oralmente en su | informacién del | conversaciones 0
lengua materna texto oral. escucha  cuentos,
leyendas,
adivinanzas y otros
relatos de la
tradicidn oral.
I1I. SECUENCIA DIDACTICA
. Tiempo
. Medios
MOMENTOS Estrategia . y
materiales
Motivacion: Entonamos la cancién .
.. . Cancion
Inicio Todos los patitos se fueron a nadar “todos los 10
Luego mostramos tarjetas con imagen .
. P patitos se
Saberes previos: preguntamos ;sobre qué trataba la
o fueron a
cancién’? »
o nadar
Problematizacion: Preguntamos .
L . . . imagen
Proposito: les explicamos que este dia trabajaremos
. Preguntas
El juego de palabras
Procesos Didacticos Imagen perro
DESARROLLO | Reunimos s a los nifios en un circulo y mostramos la 30
tarjeta con la imagen de un perro Mostrar una tarjeta
con una imagen de un perro. Pedir a los nifios que
digan palabras relacionadas como "perro", "perrito",
"ladrido",.
Dar a cada nifio una tarjeta con una palabra y pedirles
que creen una historia corta usando esa palabra como
adivinanzas
CIERRE | Evaluacion:
Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de hoy? Preguntas 5
Metacognicion:
(Les gusto la clase?
(Qué materiales utilizamos?
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:
1.1. Grado/Edad: 4anos
1.2 Temporalizacion: 45°

1.3. Nombre de la Sesi6n : aprendo las vocales jugando
II. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Instrumento de
Area Competencia Capacidad Desempeiio | evaluacion
Se comunica | .Obtiene Participa en | Lista de cotejo
Comunicacion oralmente en su |informacién del | conversaciones o
lengua materna texto oral. escucha cuentos,
leyendas,
adivinanzas y otros
relatos de la
tradicion oral.
I1I. SECUENCIA DIDACTICA
. Tiempo
. Medios
MOMENTOS Estrategia . y
materiales
Motivacion: Entonamos la cancién las vocales .
- . : Cancién
Inicio Luego mostramos tarjetas con imagen “todos los 10
Saberes previos: preguntamos ;sobre qué trataba la .
o patitos se
cancion’ fueron .
Problematizacion: Preguntamos "
- . nadar
Propdosito: Mostrar las cartulinas grandes con las | .
. . imagen
letras A, E, I, O, U y explicar qué son las vocales
Preguntas
Procesos Didacticos Imagen perro
DESARROLLO | Mostramos imdgenes de objetos que comiencen con 30
cada vocal.
Pedimos a los nifios que asocien cada imagen con la
vocal correspondiente.
Damos a los nifios papel y materiales de arte para crear
collages usando recortes de revistas que representen
objetos que empiecen con cada vocal.
Luego los nifios presentan la creacién de cada uno
de ellos expliquen sus collages al grupo, identificando
las vocales utilizadas en cada imagen.
CIERRE | Evaluacion:
Preguntamos: ;sobre qué tratamos el dia de hoy? Preguntas 5
Metacognicion:
(Les gusto la clase?
(Qué materiales utilizamos?
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