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Resumen

En la Educacién inicial se observa un gran porcentaje de nifios que tienen problemas para
desarrollar su creatividad, lo cual es debido a que en las escuelas se da prioridad a la
conformidad y la uniformidad, esto dificulta que los nifios puedan desarrollar su potencial
creativo de manera natural. Esta realidad motivé la presente investigacién que tuvo como
objetivo demostrar de qué manera los juegos como estrategia diddctica desarrollan la
creatividad en los niflos de 5 afos de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025. La
metodologia empleada fue de tipo aplicada, nivel explicativo, disefio pre experimental, cuya
poblacién estuvo conformada por 34 estudiantes y la muestra, por 15 estudiantes. La técnica
utilizada fue la observacion, y como instrumento la ficha de observacion, la misma que fue
validada por juicio de expertos, y la confiabilidad medida con el estadistico Alfa de
Cronbach. En los resultados del pre test, el 73 % de nifios evidenciaron nivel bajo en la fluidez,
flexibilidad y originalidad, lo cual fue mejorando a través de la aplicacién de los juegos como
estrategia didactica, registrando O % del nivel bajo en el post test. De igual manera se obtuvo
mediante la prueba estadistica Wilcoxon un nivel de significancia de 0,001 que es menor a 0,05
por lo que se concluye que los juegos como estrategia didéctica desarrollan significativamente

la creatividad en los nifios de 5 afios de una Instituciéon Educativa del distrito de, Huaral 2025.

Palabras clave: creatividad, estrategia, juegos.



Abstract

In early education there is a large percentage of children who have problems developing their
creativity, which is due to the fact that in schools’ priority is given to conformity and uniformity,
making it difficult for children to develop their creative potential in a natural way. This reality
motivated the present investigation which had the objective of demonstrating how games as a
didactic strategy develop creativity in 5-year-old children of an educational institution in the
district of Huaral, 2025. The methodology used was applied, explanatory level, pre-
experimental design, whose population consisted of 34 students and the sample consisted of 15
students. The technique used was observation, and the instrument used was the observation
form, which was validated by expert judgment, and the reliability was measured with the
Cronbach's Alpha statistic. In the results of the pre-test, 73% of the children showed a low level
of fluency, flexibility and originality, which improved through the application of the games as
a didactic strategy, registering 0% of the low level in the post-test. Likewise, the Wilcoxon
statistical test showed a significance level of 0.001, which is less than 0.05, which leads to the
conclusion that games as a didactic strategy significantly develop creativity in 5-year-old

children in an educational institution in the district of Huaral 2025.

Keywords: creativity, strategy, games.
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I. Planteamiento del problema
La presente investigacion se centra en la problematica de la falta de creatividad en las
instituciones educativas. Segun la autora Castafieda (2024), se debe a que en algunas instituciones
los docentes desconocen la importancia del pensamiento creativo en la educacién. La autora
afirma que “la mayorfa no implementan de manera sistemdtica estrategias basadas en el
funcionamiento del cerebro en sus practicas pedagdgicas, las actividades creativas en el aula son

irregulares y varian en frecuencia”. (Castaneda,2024, p.14).

Un ambiente donde se prioriza la conformidad y la uniformidad, crea dificultad para que
los nifios puedan desarrollar el potencial creativo de forma natural. Ante esta realidad el juego
surge como propuesta pedagdgica para lograr el desarrollo motriz, social y cognitivo del nifio,

considerdndolo una actividad fundamental para desarrollar la creatividad.

El autor Zambrano (2021) afirma que “Los juegos educativos por su gran impacto en la
infancia, juegan un papel importante en el proceso de ensefianza, y los estudiantes pueden
enfrentar las dificultades académicas o deportivas para adaptarse al entorno que los rodea” (p,
341). Los juegos recreativos de acuerdo a Requero y Montenegro (2018) “producen alegria,

ganas para aprender, motivan y provocan imaginacion y creatividad” (p. 16)

A nivel internacional la autora Sdnchez (2021) realizé una investigacién donde pone de
manifiesto la importancia del potencial creativo en diversos aspectos como “la educacién, la
creacion cientifica y el desarrollo social” (p.79). Para ello investigo el sistema educativo
finlandés, quien ocupa los primeros puestos en el examen PISA, luego de examinar diversas
escuelas finlandesas la autora explica que esta asombrosa transformacion tiene como cimiento
diversos factores y motivos que ponen en primer lugar al alumno antes que las actividades
educativas. Uno de los factores importantes es el juego, ya que es natural en el nifio y es

considerado esencial su aplicacion por los docentes finlandeses.

La autora Sanchez (2021) sefiala que “El juego es considerado fundamental para
desarrollar habilidades cognitivas, sociales, emocionales, fisicas y de pensamiento critico,

permitiendo el desarrollo de capacidades creativas”™ (p. 82).

El autor Amado (2020) realizo una investigacion en el municipio Antonio Romulo Costa

Téchira — Venezuela”, e indago sobre las estrategias que desarrollaban los profesores para
1



estimular la creatividad del alumnado, con el fin de implementar y disefiar estrategias didécticas
para el desarrollo de la creatividad en los alumnos, la investigacion demostré evidencias de que
se emplea técnicas limitadas e insuficientes para la estimular el pensamiento creativo, por lo que
se sugiere que los docentes deben ser capacitados y aplicar urgentemente estrategias diddcticas

para desarrollar la creatividad de los nifios.

La autora Albornoz (2019) realiz6 una investigacion en Ecuador titulada, “la importancia
del juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios(as) del nivel inicial de la Escuela
Benjamin Carrién”, concluyendo que los profesores que no desarrollan una metodologia
dindmica (Juego-Trabajo) no podran desarrollar el pensamiento creativo en los nifios, en cambio,
formaran nifios que solo trabajaran mecdnicamente. Recomendando en su investigacién un
cambio urgente de estrategias de trabajo, ya que no hay ambientes de juego adecuados para que
el nifio pueda expresar su creatividad. Asimismo, revelé que los padres no interactian con sus
hijos ni brindan los espacios y materiales necesarios para el juego, de esta manera dificultan el
desarrollo intelectual, motriz, social y el pensamiento creativo que es de singular importancia a

esa edad.

En el entorno nacional se realizaron investigaciones por los autores Castro y Gastafiaduy
(2007) y Ministerio de Educaciéon de Perd (2014), citados por Medina (2017) en su articulo La
Creatividad en los Nifios de Prescolar, un Reto de la Educacién Contemporanea, manifiesta que
hay dificultades en la ensefianza, seguin los resultados de entrada aplicados en sus précticas
pedagdgicas donde se confirmd que los nifios no se comunican libremente en las clases, muestran
falta de originalidad en las actividades que realizan, presentan inseguridad son dependientes de
los profesores y en general con dificultades en el desarrollo de las habilidades creativas. (castro

et. al. 2007 y ministerio de educacion del Peru, 2014)

En la region Lima- Provincias se desarrollé una investigacion por la autora Ambrosio
(2023) quien realiz6 un analisis de las estrategias que utilizaban los docentes para “desarrollar la
creatividad de los nifios de cinco afios de una institucion educativa privada del distrito de surco”.
Los resultados obtenidos muestran que los profesores tienen conocimiento sobre la creatividad y

se identificd que emplean diversas estrategias para fomentar la creatividad, promoviendo un



trabajo colaborativo con los padres de familia, de esta manera se logr6é que los alumnos tengan

facilidad para planificar, organizar y producir nuevas ideas.

Finalmente, en un contexto mas cercano en el departamento de Lima, provincia de Huaral,
distrito de Huaral, en la institucién educativa particular San Martin, se observé que los nifios
muestran poca espontaneidad, dificultad para expresarse y usar su imaginacién, se muestran
dependientes del apoyo de una persona mayor, caracteristicas que limitan a los nifios y dificultan
el desarrollo de sus habilidades. Ante esta realidad, luego de observar la problematica de la
Instituciéon mencionada se formul6 la pregunta: ;De qué manera los juegos como estrategia
didéctica desarrollan la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito
Huaral, 20257

La presente investigacion se justifico de manera tedrica porque se investigd en diversas
fuentes informativas tanto fisicas como virtuales sobre las variables en estudios. Luego, se
recopil6 solo aquella investigacion actualizada y confiable, que sirvié para elaborar el marco
tedrico y también como aporte a las competencias que se incluyen en las dreas de Matematica,
Comunicacion y personal Social. A la vez el presente estudio servird para compartir
conocimientos fundamentales con los docentes de la institucion educativa investigada y con los
alumnos en general, porque se demostré que los juegos como estrategia didéactica desarrollan la
creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucién educativa particular Huaral, 2025.

En conclusidn, la presente investigacion debe servir como fuente de informacion y de
precedente para futuros estudios que conllevan una temética parecida.

De manera préctica el presente estudio quedo justificado porque se aplico los juegos como
estrategia didactica a los alumnos de la institucion, describiendo en forma detallada como la
variable independiente influye sobre la variable dependiente. Se aplicaron 15 sesiones donde los
niflos pusieron en practica la actividad de los juegos que los impulso a desarrollar la capacidad

creativa e imaginativa.

Como resultado de la nombrada labor, el investigador respondié a la pregunta con la
hipdtesis que planteo “Los juegos como estrategia didactica desarrollan significativamente la

creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025



De manera metodoldgica la presente investigacion quedé justificada porque se hizo uso
de metodologias, técnicas e instrumento (ficha de observacion), que sirvid para recoger y
procesar los datos estadisticos, que serdn elaborados teniendo en cuenta las variables y su
naturaleza de estudio. El instrumento que se utilizado fue sujetado a dos procesos esenciales que
son: la validez y confiabilidad, en la primera se observé si hay errores en las mediciones,
mediante la verificacion del juicio de expertos y con el segundo se midié la confiabilidad,
mediante la medida estadistica Alfa de Cronbach que arroj6é como resultado 0.9, donde se pudo

establecer que la valoracion fue de nivel excelente, demostrando la confiabilidad del instrumento.

La presente investigacion también brinda aportes que generan cambios en nuestra
sociedad a través de la educacidn, con la finalidad de lograr transformacion en el desarrollo del
nifio, dando respuesta a sus necesidades, proporcionando informacion para que pueda ser
utilizada en otras investigaciones y sirva de apoyo a las poblaciones que lo necesiten
contribuyendo con la educacion en la provincia de Huaral. En el presente estudio, se considerd
como objetivo general demostrar de qué manera los juegos como estrategia didactica desarrollan
la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de Huaral 2025, del

cual derivan los siguientes objetivos especificos:

Identificar el nivel de desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afos de una Institucién
Educativa del distrito de Huaral, 2025 a través de un pre test. Disefiar y aplicar los juegos como
estrategia didactica para mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion
Educativa del distrito de Huaral, 2025. Evaluar el nivel de creatividad en los nifios de 5 afios de
una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025 a través de un post test, y comprobar el
nivel de creatividad alcanzado al comparar los resultados del pre y post test, sobre el juego como

estrategia didéctica en los nifios de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025.



I1. Marco tedrico
2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes Internacionales

La autora Albornoz, citada por Camacho (2021) realiz6 investigacion titulada la
importancia del juego en el desarrollo de la creatividad en los nifios(as) del nivel inicial de la
Escuela Benjamin Carrion-Ecuador. Su objetivo fue mostrar como el juego desarrolla la
creatividad. El disefio utilizado para esta investigacion fue de campo, el nivel descriptivo, su
enfoque cuantitativo, la poblacion estuvo constituida por toda la comunidad educativa, la muestra
fue de 25 infantes, 8 docentes del nivel y 25 padres de familia que formaban parte de la
comunidad educativa. La técnica que utilizo fue la entrevista, el instrumento un cuestionario de
alternativas multiples y una ficha de observacion. Los resultados mostraron que el 72% realizan
juegos de imitacion con normalidad; 60% utilizan los juegos inventando sus propias reglas
utilizando su creatividad; 92% manipula con curiosidad los materiales de los ambientes de juego
y el 100% goza del juego libre; 76% son comprensivos con sus amigos; al 96% les apetece formar
objetos cuando se les proporciona materiales de construccion. Los resultados arrojan que los
docentes no trabajan con procedimientos activos como el Juego-Trabajo, por lo tanto, se les
dificulta desarrollar el pensamiento creativo en sus alumnos y forman nifios/as mecanizados sin
voluntad.

En Espafia la autora Galan (2018) desarrolld una investigacion titulada, revision
sistemdtica del avance de los estudios en creatividad infantil, donde participaron 80 alumnos
entre nifios y nifias cuya edad oscila entre los 3 a 6 afios. La metodologia empleada fue la
cualitativa descriptiva. La autora planteo como objetivo general analizar la creatividad en la etapa
de infancia temprana. Y los objetivos especificos examinar la manifestacion del comportamiento
imaginativo e innovador, que se puede observar a través del dibujo. Asimismo, se plantea estudiar
aspectos observados a través de una perspectiva evolutiva, donde se pretende analizar las
diferencias existentes entre los nifios de 3, 4 y 5 afios de edad. Como resultado se observo que
los alumnos de 3 y 4 afios presentaron mayor dificultad para entender la instruccion manifestada
por el docente, solo el 84% y 83% respectivamente se han logrado dibujarse a ellos mismos,
frente al 100% de los estudiantes de 5 anos, asimismo el 27% de los infantes de 3 aflos han
ilustrado uno o varios integrantes de su familia, en tales circunstancias para los nifios de 4 y 5

afios el logro es de solo 17%. Al concluir la investigacion y analizar los datos evaluando los
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resultados, se pudo constatar que las dimensiones de variable creatividad, tales como fluidez,
flexibilidad y elaboracion, estan mucho mas presentes en la educacion temprana y el dibujo es
un medio donde aquellos elementos se manifiestan.

En Riobamba, Ecuador la autora Procel (2021) realizo una investigacion titulada, el juego
simbdlico en el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias de 4 afios de la unidad educativa
particular nuevo mundo de la ciudad de Riobamba, periodo 2020-2021. El objetivo general fue
analizar de qué manera el Juego simbolico permite desarrollar el pensamiento creativo en nifios
y nifas de 4 afios de la Unidad Educativa particular Nuevo Mundo, de la ciudad de Riobamba.
La investigacion fue de enfoque cuantitativo, disefio no experimental, técnica la observacion,
nivel descriptiva y explicativa, el instrumento la ficha de observacion, la poblacion y muestra
fueron 5 alumnos y 4 profesores. Al interpretar los resultados obtenidos se encuentra que los
ninos no desarrollaban su creatividad porque los docentes no utilizan al juego como una
metodologia de ensefianza. Luego de la aplicacion de la estrategia se concluye que el juego
simbolico es un recurso didactico que permite desarrollar la atencién en el nifio mejorando

significativamente la creatividad.

2.1.2 Nacional

La autora Camacho (2021) realiz6 una investigacion en Tumbes titulada, juegos libres
para el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa Ciudadela del
Maestro San Juan de la Virgen, Tumbes -2021, el objetivo de su investigacion fue determinar la
influencia del juego libre en el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa antes mencionada. El tipo de investigacion que se aplicé en este estudio fue
experimental, el disefio fue pre experimental, la poblacidon estuvo constituida por 135 nifios y
nifias de la L.LE.I Ciudadela Del Maestro y la muestra estd conformada por 20 nifios de 5 afios.
Para recolectar los datos se utilizd la técnica de la observacion, el instrumento que se aplico fue
la ficha de observacion. En los resultados que se obtuvo al 100% de los 20 prescolares de 5 afios
de dicha institucion fue el siguiente: El nivel Inicio disminuy6 de 70% a 0%, el nivel proceso
disminuyo6 de 30% a 20% y el nivel Logrado aument6 del 0% al 80%. Por lo tanto, se concluyo
que se obtuvieron diferencias notables luego de que la docente utilizo diversas estrategias basadas

en el juego libre para lograr el desarrollo de la creatividad en los nifios de la institucion.



A nivel nacional, Escudero y Maca, (2022) realizaron un estudio titulado: El juego en el
desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
288 Divino Nifo Jesus, Pucallpa-2022, cuyo objetivo fue Determinar la influencia del juego en
el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de 5 afios de la institucion mencionada. El
método de estudio utilizado es el experimental, y el disefio cuasi experimental, su poblacion
constituida por 60 nifios de 5 afios y la muestra 24 nifios y nifias, la técnica de estudio utilizada
fue la observacion directa y el instrumento utilizado una prueba grafica del desarrollo de la
creatividad. Luego de la aplicacion del pre test se evidencio que el 29 % se encontraban en el
nivel de inicio el 63% en proceso y solo un 8% en el nivel logrado, estos resultados cambiaron
luego de la aplicacion del juego en el desarrollo de la creatividad en ambos grupos observandose
luego de la aplicacion del post test en el nivel de inicio 0 % en el nivel proceso 25 % y en el nivel
logrado 75 % este resultado permite concluir que: El juego ejerce una significativa influencia en
el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de 5 afios de la institucion educativa inicial N°
288 Divino nifio Jesus, Pucallpa — 2022

La autora Cafari (2020) realizd una investigacion titulada, juegos de titeres para
desarrollar la creatividad en estudiantes de nivel Inicial de la Institucion Educativa Privada Juan
XXIII” distrito de la Merced — provincia de Chanchamayo Junin, 2020. Teniendo como objetivo
determinar la influencia de los juegos de titeres para desarrollar la creatividad en estudiantes de
nivel inicial de la Institucién Educativa Privada Juan XXIII. El tipo la investigacion que utilizo
fue cuantitativa, el nivel de investigacion explicativo, y el disefio fue el pre experimental
mediante la aplicacion de un pre test y post test” con un solo grupo, su poblacién estuvo
conformada por los 66 nifios y nifias del nivel inicial, y la muestra fueron 25 nifios y nifias de 4
afos del aula lealtad, la técnica que utilizada fue la observacion, y el instrumento un Test sobre
creatividad. Los resultados demostraron en el Pre Test el 60% (15) de los estudiantes se
encontraban en un nivel bajo y en el Post Test el 69% (18) de los estudiantes se encuentran en
nivel alto en cuanto al desarrollo de la creatividad. Se concluyd que la propuesta experimental
centrada en la aplicacidon de los juegos de titeres tiene efectos favorables en el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes de nivel inicial de la Institucion Educativa Privada Juan XXIII

distrito de La Merced — provincia de Chanchamayo, Junin, 2020.



2.1.3 Regional

La autora Gallardo (2024) realizé una investigacion titulada, el juego en el desarrollo de
la creatividad de los nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658 - Huacho, 2022, cuyo
objetivo fue determinar la influencia que ejerce el juego en el desarrollo de la creatividad de los
nifios de la Institucion Educativa mencionada. El método de estudio que utilizé fue el pre
experimental, el disefio cuasi experimental, la técnica utilizada fue la observacidn, el instrumento
la prueba grafica, realizo la investigacion con una poblacion escolar de 60 nifios de 5 afios y la
muestra fueron 24 nifios. Los resultados luego de aplicar el pre test fueron los siguientes: en el
nivel de inicio 29 %, en el nivel de proceso 63 % y en el nivel de logro 8 %, demostrando
deficiencias en el desarrollo de su creatividad. Luego de la aplicacion de los juegos se demostro
en la evaluacion del post test una diferencia significativa 0 % de los alumnos se encontraban en
el nivel de inicio, 25 % en el nivel de proceso y 75 % en el nivel de logro, evidenciando de esta
manera un cambio en los resultados en las pruebas del pre y post test, por lo tanto la investigacion
concluye demostrando que el juego influye significativamente en el desarrollo de la creatividad
de los niflos de la Institucion Educativa Inicial N.° 658 Huacho, 2022.

La autora Flores (2022) realizo una investigacion en el distrito de Huacho titulada, juego
libre en los sectores y el desarrollo de creatividad de los nifios de 5 afios en la .LE.1 663 Los Pinos
— Barranca y cuyo objetivo fue, determinar la relacion entre el juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad de los nifios de 5 afios en la [.LE.I 663 los pinos — Barranca. La
investigacion fue de tipo correlacional-descriptivo, la poblacion fueron 103 nifios. La muestra 52
alumnos, el instrumento utilizado fue la ficha de observacion. Al observar los resultados arrojaron
que el 23,1% (12 alumnos) se encontraban en el nivel bajo, 65,4 % (34 alumnos) en el nivel
moderado y 11,5% (6 alumnos) en el nivel alto. Al aplicar el instrumento en los diversos sectores
obtuvo como resultado que un 53,8% alcanzaron el nivel moderado, y un 26,9% se ubicaron en
el nivel bajo y el 19,2% obtuvieron el nivel alto. Por lo tanto, la autora concluye que: Existe
relacion entre el juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad de los nifios de 5 afios
en la L.LE.I 663 los pinos — Barranca, (p.60)

Las autoras Reyes, & Venturo, (2024) realizaron una investigacion en la Ciudad de
Huacho titulada, juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5
afnos de la LE.I. N° 329, Carquin 2024”, El objetivo general fue. Determinar la relacion que existe

entre el juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la
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LE.I. N° 329, Carquin- 2024. EIl nivel utilizado fue el descriptivo relacionado, el disefio no
experimental, la poblacion y muestra fue de 97 alumnos, el instrumento utilizado fue el
cuestionario. Los resultados indican que 79,4% de estudiantes de 5 afios de la L.LE.I. N° 329,
Carquin- 2024 presentan un nivel alto en la variable juego libre en los sectores. Las conclusiones
indican que hay vinculo de intensidad moderada entre el juego libre en los sectores y el desarrollo

de la creatividad en los nifios de 5 afios de la .E.I. N° 329, Carquin- 2024.

2.2 Bases teodricas

2.2.1. El juego

2.2.1.1. Definicion

El psicologo Vygotsky (1924), citado por Guadarrama (2020) manifiesta que el juego
surge como una necesidad de reproducir la interaccién con otro, su origen y naturaleza son
fendomenos sociales, a través del juego se representan escenas que van mas alla de lo imaginado.
El autor destaca la importancia del juego simbdlico, demostrando cémo el nifio transforma
algunos objetos en otros que tienen un significado diferente para ¢l, usando su imaginacion.

Para Piaget (1956), citado por Rojas (2019) el juego forma parte de la inteligencia del
nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad teniendo en cuenta
la etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de
razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicionan el
origen y la evolucion del juego. Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al anima); el juego
simbolico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo)

Viciana y Conde (2002) define “El juego como un medio de expresion y comunicacion
de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo, sexual, y socializador por excelencia”.
(p. 83). Como lo mencionan los autores, el juego es un ingrediente importante para desarrollar la
potencialidad afectiva, sensorio motriz, intelectual, relacionales y sociales del nifio.

El autor Zapata (1990). Sefiala que el juego es un ejercicio preparatorio para la vida y
tiene como objeto el libre desarrollo de los instintos heredados todavia sin formar; resulta un

agente natural educativo.



2.2.1.2 Teorias del juego como estrategia
.2.1.2.1. Teoria Vygotskyana:

Segun el psicélogo Vygotsky (1924), citado por Guadarrama (2020), nos dice que el juego
surge a consecuencia de una necesidad de reproducir el contacto con otras personas. El origen
del juego y su naturaleza son fendmenos de tipo social, y a través del juego se representan escenas
que van mas alla de lo imaginado. Segun el tedrico, existen dos lineas de cambio evolutivo que
confluyen en el ser humano: una mas dependiente de la biologia y otra mas de tipo sociocultural.

El autor establece que el juego es una actividad social, en la cual, gracias a la colaboracion
de otros nifos, logran adquirir papeles o roles que son complementarios al propio. También
Vygotsky habla principalmente del juego simbolico y establece como el nifio transforma algunos
objetos y lo convierte en su imaginacion en otros que tienen para ¢l un significado distinto.

2. 2.1.2.2 Karl Gross: Teoria del Juego Como Anticipacion Funcional:

Para Gross (1902), filésofo y psicologo, quien define que el juego es objeto de una
investigacion psicologica especial. El autor es el primero en constatar el papel del juego como
fendmeno para desarrollar el pensamiento a través de una actividad. Su pensamiento estd basado
en los estudios de Darwin, quien indica que en las especies solo sobreviven las que estdn mejor
adaptadas a las condiciones cambiantes del medio. por ese motivo, el juego es una preparacion
para la vida adulta y la supervivencia.

Gross (1902) define que el juego es necesario para la vida adulta, porque es importante
para el desarrollo de funciones y capacidades, ya que preparan al nifio para poder realizar las
actividades que desempefiara cuando sea grande.
2.2.1.2.3 Teoria Piagetiana:

Para Piaget (1956) el juego es el medio que potencia el desarrollo cognitivo, como parte
de la inteligencia del nifio, ya que representa la asimilacion funcional o reproductiva de la
realidad segln la etapa evolutiva del individuo. Las capacidades sensorias motriz, simbolicas o
de razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo son las que condicionan
el origen y la evolucion del juego. Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases
evolutivas del pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al animal); el juego
simbdlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo).

Piaget (1956) se centr6 principalmente en la cognicion, sin dedicar demasiada atencion a

las emociones y las motivaciones de los nifios. El tema central de su trabajo es “una inteligencia”
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o una “logica” que adopta diferentes formas a medida que la persona se desarrolla. Presenta una
teoria del desarrollo por etapas, cada etapa supone la consistencia y la armonia de todas las
funciones cognitivas en relacion con un determinado nivel de desarrollo, también implica
discontinuidad, hecho que supone que cada etapa sucesiva es cualitativamente diferente a la
anterior, incluso teniendo en cuenta que durante la transicién de una etapa a otra se pueden

construir e incorporar elementos de la etapa anterior.

2.2.1.3 Tipos de juegos
2.2.1.3.1. El juego simbolico

Segun Piaget este tipo de juego se da en el estadio pre operacional, que va desde los dos
a los siete afios. El juego simbolico es el juego de ficcion, el de —hacer como si- inician los nifios
desde los dos afios aproximadamente. Fundamentalmente, consiste en que el nifio da un
significado nuevo a los objetos (transforma un palo en caballo) a las personas (convierte a su
hermana en su hija) o a los acontecimientos (pone una inyeccion al mufieco y le explica que no
debe llorar). (Piaget,1973)
2.2.1.3.2. Juego educativo

Se entiende como juego educativo aquel que tiene el objetivo (implicito o explicito) de
que los nifios aprendan algo especifico sin perder su parte placentera y ludica. En la escuela es
un método de ensefianza que tiene una forma estructurada para ensefiar contenidos escolares.
Esta pensado y disefiado para que los nifios aprendan a la vez que juegan, ya que contienen un
objetivo concreto. (Bermejo y Blazquez, 2016, pp. 59-60)
2.2.1.3.3. Los juegos competitivos

Este tipo de juego genera un ganador o un grupo de ganadores y un perdedor o un grupo
de perdedores. Que haya ganadores o perdedores genera en los nifios que ganan un aumento de
la autoestima y en los nifios que pierden angustia y frustracion. Cuando los nifios juegan a este
tipo de juego, en la mayoria de las ocasiones, se encuentran ante una situacién compleja, ya que
los nifios sienten que su aceptacion en el grupo o la clase depende de si ganan o pierden y esto
provoca niveles altos de frustracion y agresividad. (Bermejo y

Blazquez, 2016, p. 61)
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2.2.1.3.4. Los juegos cooperativos

Es aquel en el que los jugadores por equipos de dos 0 mds componentes se esfuerzan para
conseguir un mismo objetivo, y no existe competencia entre ellos. Estos juegos potencian las
actividades en grupo con el fin de conseguir un objetivo comun. Este tipo de juego promueve la
sensibilizacion, la cooperacion, la comunicacion y la sociabilidad. Se busca la participacion de
todos los miembros del grupo y no la individualidad. Es un buen recurso para promover la

educacion en valores. (Bermejo y Blazquez, 2016, p. 61)

2.2.1.3.5 Juegos de construccion

Este juego aparece ya desde el primer afio de vida y se realiza en el mismo tiempo que se
ejecutan los demas juegos. Este juego va evolucionando a largo de los afios, perfeccionandose al
servicio del juego que predomina en cada etapa. Los juegos de construcciones ayudan a potenciar
la creatividad y el control corporal. Ademas, aumenta la capacidad de concentracion y la memoria
visual, desarrollando capacidades de analisis y de sintesis. Son imprescindibles para el desarrollo
cognitivo de los nifios, pero también utiles para su desarrollo emocional y social. (Tarres, 2020).
2.2.1.4. Clasificacion de la variable juegos
2.2.1.4.1. El juego durante infancia:

El juego es primordial en la vida del ser humano y va evolucionando dependiendo del
periodo en el que se encuentra la persona. A continuacion, se explica el juego en la edad infantil
segin la concepcion de Piaget, siguiendo la idea utilizada por (Linaza 1992.citado por Rain
2017)
2.2.1.4.1.1. Los Juegos motores.

Segun la concepcion de Piaget, citado por Rain (2017), los primeros juegos llamados
juegos motores van apareciendo con el control progresivo que el nifio logra de su propio cuerpo:
agarrar, chupar, golpear, etc. Son propios de los dos primeros afios de vida y en los que ejercitan
cada uno de los nuevos comportamientos adquiridos. La evolucidon de estos juegos viene
determinada por la propia evolucion de la complejidad del comportamiento infantil.

Piaget (1946) diferencia 6 sub estadios sensorio motores que son los siguientes:

1) El ejercicio de los reflejos de 0 a 1 mes de edad;

2) Desarrollo de esquemas de 1 mes a 4 meses;
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3) Descubrimiento de procedimientos de 4 a 8 meses;

4) conducta intencional de 8 a 12 meses;

5) Descubrimiento de los nuevos medios mediante experimentacion activa de 12 a 18
meses; representacion mental de 18 a 24 meses.

Segun Rain (2017) cuando hablamos de juegos motores hacemos referencia a la actividad
constante que realiza el nifio al construir, usando la exploracion de su contexto desde muy
pequeiio, como juegos donde utiliza la interaccion como, por ejemplo: Jugar y nombrar los dedos
de su mano, esconderse debajo de una sébana, tapar los ojos de un adulto, etc.
2.2.1.4.1.2. El juego de ficcion.

Segun el pedagogo Piaget (1946), citado por Rain (2017), nos expresa que el nifio de dos
anos en adelante se inicia en la representacion acerca de aquello que esta ausente. La articulacion
de nuevas palabras va a ayudar en el desarrollo de esta capacidad de representacion. Durante esta
etapa se va iniciando un nuevo modo de juego que es la ficcion,

segun el juego de ficcion los nifios pueden hacer volar sus imaginaciones utilizando los
materiales que les rodea, brindandoles otros nombres, que para ellos es muy significativo. Lo que
tiene mayor importancia para los nifios en si, no son los objetos, sino lo que ellos representan.
2.2.1.4.1.3. Juegos reglados.

Los juegos reglados segtin la concepcion de Piaget, citado por Rain (2017), se inicia de
los 4 a los 7 afios con mayor profundidad entre los 7 a 11 afios, esto se sujeta a gran medida del
entorno en el que se desenvuelve el nifo(a), es decir de las personas que rodean al nifio, pueden
ser los padres, hermanos, u otros familiares, como también su asistencia en las escuelas, esto
favorece la sensibilizacion del nifo. Este tipo de juego subsiste y se desarrolla durante toda la
vida, es una actividad ladica y cuando se sociabiliza con otros individuos se construyen las reglas,
que se deben respetar, en este juego se necesita por lo menos a dos individuos.
2.2.1.4.1.4. Los juegos de construccion

Segun la concepcion de Piaget (1946), citado por Rain (2017), los juegos de construccion
no constituyen una categoria situada en el mismo plano que las otras, sino una especie de frontera
que relaciona los juegos con las conductas no ladicas. El juego simbolico se integra al ejercicio
sensorio-motor o intelectual y se transforma en parte en juego de construccion. Por otra parte, de

la construccion al trabajo se encuentra toda clase de intermediarios, en particular gracias a las
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mismas relaciones entre el simbolo imaginativo y la imitacion adaptada (Piaget, 1946, pp.153-
199).

Rain (2017) expresa que juegos de construccion no son caracteristicos de una edad
determinada, sino que varian dependiendo de los materiales ludicos predominantes a lo largo
del desarrollo del individuo. Las primeras construcciones se supeditan a los juegos motores:
meter y sacar objetos, insertar cubos de pléstico, derribar torres, insertar piezas. En el periodo de
los juegos de ficcion el nifio construye aquello que mejor apoya los guiones de sus juegos:
castillos, casitas, granjas, etc. la actividad infantil resulta satisfactoria s6lo en la medida en que
logra el propdsito inicial. En el momento en que se convierta el modelo externo en la meta del
juego (gruas que funcionen), la accidon deja de ser juego y se acerca a las acciones serias de

adultos (Linaza, 1992).

2.2.1.5. Dimensiones de los juegos.
2.2.1.5.1. La dimension social del juego

Seglin la autora Papalia (2012) en la actualidad los investigadores al ver a un nifio jugar
solo, tratan de investigar y al realizar un estudio, resulté que de entre 567 alumnos del jardin de
nifos, maestros, observadores y compaifieros. Clasificaron casi a dos de cada tres nifios que
jugaban solos, como competentes en los &mbitos social y cognoscitivo: sencillamente, preferian
jugar de esa manera. Por otro lado, el juego solitario a veces puede ser sefial de timidez, ansiedad,
temor o rechazo social.

Un tipo de juego que se vuelve mas social durante los afios preescolares, es el juego
dramatico. Por lo general, los nifios participan en mas juego dramdtico cuando juegan con alguien
que cuando lo hacen solos. A medida que el juego dramdtico se hace mas colaborativo, los
argumentos se hacen mas complejos e innovadores y ofrecen més oportunidades para practicar
las habilidades interpersonales y de lenguaje, y para explorar los roles y convenciones sociales.
Cuando simulan juntos los nifios desarrollan habilidades conjuntas de solucién de problemas,
planeacion y busqueda de metas; pueden comprender el punto de vista de otras personas y
construyen una imagen del mundo social.
2.2.1.5.1.1. El juego dramatico

La autora Sarlé (2014) a través de su libro nos informa que el juego dramatico es un tipo

de juego que aparece a partir de los 15-18 meses de vida y tiene como base la posibilidad de
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sustituir y representar una situaciéon tomada de la experiencia de los nifios, transformandola en
otra a partir de las posibilidades de su imaginacion y su capacidad de operar con simbolizaciones.
Todos los nifios pueden jugar de este modo, asumiendo roles o papeles sociales y desarrollando
escenas que responden al conocimiento o experiencia que tienen de ese rol o papel asumido.
2.2.1.5.2. Dimension afectiva-emocional:

El autor Chafek (2023) sefiala que el afecto es muy importante para un desarrollo
equilibrado. Si nos preguntamos ;Como seria tu vida sin el afecto de tus seres queridos?
Especialmente durante los primeros afios de vida sabemos que, si el nifio ha pasado por carencias
afectivas durante la primera infancia, pueden marcarlos para siempre.

El juego en si mismo es una actividad que provoca placer, satisfaccion y motivacion,
permite al nifio/a aprender a controlar la ansiedad que le producen ciertas situaciones de la vida
cotidiana, como por ejemplo el enfado de padres o profesores, la pérdida de un juguete o no poder
salir a jugar fuera porque esta lloviendo, a través del juego se exteriorizan las emociones y
estimula la autoestima y la autoconfianza en el nifio/a.
2.2.1.5.3. Dimension cultural:

El autor Chafek (2023) indica que el juego representa uno de los mas importantes pilares
de la educacion social sobre el que se levanta el nifio y del que adquiere su provision social y
cultural, construida sobre normas de participacion e interpretacion de papeles. El juego transporta
valores comunicativos que capacitan al nifio para ser activo en la sociedad en un futuro, a través
de ensefarle principios de participacion, compromiso y colaboracidon. Los socidlogos confirman
que lo que transportan los juegos populares de patrimonio popular vive mas que aquello que
presentan otras instituciones. Eso porque los juegos populares se circulan de una generacion a
otra en una forma interesante que transporta significados claros. Por esto numerosos juegos
populares vivieron largas décadas, a pesar de los cambios que intentaron vencerlos, pero no
pudieron, debido a su circulacion de generacion a generacion.

En el tiempo pasado, donde atin no existia el “IPad” ni el “PlayStation” y mucho menos
los celulares, habia juegos muy conocidos y divertidos donde las personas de diferentes edades
levantan su entusiasmo al participar en estos juegos, como también aumentaban sus relaciones

sociales y expresaban la identidad social de los pueblos y naciones ( Chafek, 2023, p. 18).
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2.2.1.5.4. Dimension creativa

Cuando se habla de inteligencia creativa, los autores de la revista Kadoora (2021) afirman
que el juego fortalece la imaginacion. La creatividad permite desarrollar agilidad en el
pensamiento y desarrollar habilidades que el individuo necesitara en sus diversas etapas. La
creatividad consiste en ver lo que otro individuo no ve, y logra realizar cambios que son notorios
a la vista de los demas. El juego ludico y el juego simbdlico son apropiados para facilitar el
desarrollo del pensamiento creativo, ya que desarrolla la autonomia de pensamiento y la
expresion.
2.2.1.5.4.1. El juego simbdlico

La institucion particular Nurcery (2020) a través de su articulo educativo define, que el
juego simbdlico es una actividad automatica en la que el individuo utiliza su imaginacion para
crear un lugar de entretenimiento, se puede observar que los nifios utilizan materiales concretos
para crear algo, por ejemplo, una escoba en un caballo, una caja de madera en un auto. Utilizan
la representacion simbolica en escenarios cotidianos, como inventar que son padres tomando en
cuenta personajes reales. Estas actividades permiten al nifio(a) estimular su aprendizaje y crear
nuevas formas de percibir el mundo. También motiva la activacion de habilidades y
competencias socioemocionales, la expresion de sentimiento y el proceso madurativo de los
nifos.
Beneficios del juego simbdlico

Como se menciono, el uso del juego simbdlico es de suma importancia durante el
crecimiento infantil, y es que este tipo de juegos de roles aporta grandes beneficios al desarrollo
de las funciones intelectuales, sociales, fisicas y psiquicas de los nifios.

e Incentiva la adquisicion de nuevas conductas.

e Estimula el aprendizaje de competencias sociales y habilidades como la cooperacion y
el trabajo en equipo.

e Fomenta la creatividad y la imaginacion.

e Ayuda a exteriorizar sentimientos y emociones como los miedos, la rabia, la angustia
o la tristeza de un modo adecuado.

e Amplia el vocabulario.

e Facilita el conocimiento y dominio de su propio cuerpo.

e Estimula la curiosidad.
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e Contribuye al conocimiento del entorno y del funcionamiento de las cosas.
(Nurcery 2020 p.4)
2.2.1.5.5. Dimension cognitiva:

Segun la autora Cabrera (2016) el juego permite un desarrollo de los ambitos psicomotor,
afectivo y cognitivo, ajustado para lograr la interaccion de los nifios en el ambito social donde se
tiene que desenvolver durante toda su vida. Para poder entender el tema debemos tener claro el
enfoque del mismo, estamos hablando de los procesos cognitivos, que se puede definir como una
actividad racional que consiste en buscar la solucion a un problema utilizando los conocimientos
previamente adquiridos recordando hechos concretos.

2.2.2 Creatividad.
2.2.2.1. Definicion

Para el autor Drevdahl (1964): “La creatividad es la capacidad humana de producir
contenidos mentales de cualquier tipo, que esencialmente puedan considerarse como nuevos y
desconocidos para quienes los producen” (p 56).

Torrance (1965) aduce que la creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a
los problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva a identificar
dificultades, buscar soluciones, hacer especulaciones o formular hipotesis, aprobar y
comprobar estas hipdtesis, a modificarlas si es necesario ademas de comunicar los resultados.
Citado por (Esquivias 2001, pp. 2-7)

Segun el autor Guilford “la creatividad se asocia a la produccion divergente que se
diferencia de la produccion convergente en la medida que valora la fluidez, flexibilidad o la
originalidad del pensamiento y sus producciones” (Guilford, 1967, citado por Soto 2015, p. 16).
2.2.2.2. Teorias de la creatividad

La variable creatividad esta fundamentada en diversos teodricos, dentro de los cuales
tenemos a Guilford (1967), Torrance (1976) y Piaget (1964)
2.2.2.2.1 Teoria de analisis del factor, intelecto y creatividad

En esta teoria el autor Guilford (1968), citado por Marti (2021), menciona tres categorias:
el contenido, la operacion y los productos. En la categoria de operacion, resalta como factor

general la produccion divergente, que es considerada como una operacion creativa, representado

17



por las dimensiones: fluidez, flexibilidad y originalidad, para el desarrollo del pensamiento
creativo.
2.2.2.2.2 Teoria de la educacion y la creatividad,

Sustentada por el psicologo Paul Torrance (1962) citado por Niwlikar (2024), esta teoria
tiene gran influencia en la educacion, debido a que el autor realizé diversas investigaciones en
relacion con el pensamiento divergente, desarrollando diferentes pruebas sobre los procesos del
pensamiento creativo (TTCT), donde proporciona un cuadro para fomentar y evaluar la
creatividad. Torrance describe la creatividad o el pensamiento creativo a través de cinco
elementos clave que incluyen:

e Fluidez: La cantidad total de ideas pertinentes producidas. Por ejemplo, cuando
se le pide que enumere las funciones de una cuchara, una persona que muestre una
gran fluidez generard muchas respuestas validas, lo que refleja una gran capacidad
al generar ideas.

e Flexibilidad: Diversidad entre las categorias de respuestas. Una agrupacion de
respuestas que incluya tanto «comer» como «instrumento musical» demuestra
flexibilidad de pensamiento, porque los conceptos abarcan una gama de usos y
entornos diferentes.

e Originalidad: Lo inusual de las ideas. Por ejemplo, proponer que una cuchara
puede servir para plantar pequefias semillas llegaria al nivel mas alto en
originalidad que las respuestas convencionales.

Los autores muestran que la creatividad es una capacidad propia del hombre y que le es
util para inventar, fabricar productos y dar solucion a diversos problemas reales. Opinan que al
desarrollar la creatividad los componentes cognitivos y afectivos estaran intimamente asociados
y dirigiran la actuacion del individuo de modo concatenada, siguiendo una secuencia que se pone
en practica en las actividades que realiza el ser humano: en los aspectos comunicativo, artistico
musical, también danza, pintura, dramatizacion, literatura, cientifica y otras expresiones propias
del individuo.

El conocido psicologo Piaget (1964) decia que comprender es inventar y que la infancia

era la fase creadora por excelencia. La importancia que adquiere la creatividad en la educacion
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inicial de nuestros hijos es una herramienta que despierta la curiosidad y la pasion, que les ayuda
a probar y explorar de una forma libre.

En este estudio se pondra énfasis en la definicion de creatividad del psicologo Torrance
(1976), ya que se le considera “El padre de la creatividad” por sus numerosos estudios y aportes.
La variable juegos se trabajara con los aportes del psicologo Piaget (1960), quien considera que
la creatividad constituye la forma final del juego simbolico de los nifios, cuando este es asimilado

en su pensamiento.

2.2.2.3. Enfoques de la creatividad

Segun los autores Medina et al. (2017), quienes nos hablan de diversos enfoques de la
creatividad, las cuales seguidamente se explica:
2.2.2.3.1. El enfoque epistemologico de la creatividad

Segun el autor Medina et al (2017) cuando los nifios son motivados a realizar actividades
creativas aprenden afrontar diferentes problemas, y demuestran ser observadores empefiosos,
perseverantes, con iniciativa y se relacionan adecuadamente con sus compaferos, generalmente
potencian la formacion de su personalidad. En este caso, Castro (2005) citado por Medina et al
(2017) indica que las influencias del entorno y los impulsos intercesores de otros nifios mas
aprestados y del profesor contribuyen a obtener los saberes previos. Las actividades ludicas y la
integracion, porque la cooperacion favorece que unos reproduzcan los actos de otros mas
capaces, propiciandose las condiciones para fomentar el desarrollo del pensamiento creativo,
como también explica (Ferreiro, 2012; Ferreiro y Calderon, 2009 citados por Medina et al 2017
p-157). Este enfoque estd fundamentado en una perspectiva que proyecta varias disciplinas
cientificas que involucra todo el cuerpo, como un proceso que estd implicando la flexibilidad,
originalidad, la libertad e intuicion que lo conduce a razonar légicamente y permite no caer en
errores de teorias y practicas. (Medina et al. 2017 p.158)
2.2.2.3.2. El enfoque personolégico

La autora Medina et al (2017) enfatiza que la pedagogia comprende el desarrollo de la
personalidad, como la ciencia que hace efecto en el desarrollo de la diversidad mediante el
proceso de ensefianza-aprendizaje, este concepto contiene la ensefianza y el aprendizaje.
(Gonzales 1985 citado por Medina et al 2017 p.159) tiene en cuenta que no es facil el concepto

de la identidad, sino que se responsabiliza como una conformacion subjetiva que esta
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caracterizado por ser activa, sistémica, consciente y por la estrecha unién que existe entre la
esfera inductora y ejecutora que se desarrolla en los procesos de comunicativos y de
socializacion.

La creatividad resulta de la buena salud psicologica, emocional y mental de la persona.
El individuo que se encuentra sano logra encontrarse y auto realizarse, también logra comunicar
su forma de pensamiento de forma creativa en su contexto como persona. (Medina 2017, p.159).

Los enfoques epistemologicos y el personologico son importantes para entender cual debe
ser el medio que se debe seguir para aportar en el desarrollo de la personalidad y el desarrollo
creativo en los pequefios del prescolar. Cada uno se dirige a una determinada solucién (Gonzalez,
1995. citado por Medina et al 2017 p.160).

La Creatividad segiin Slim (2020) es una capacidad increible que el nifio posee por
naturaleza y que le ayuda a expresarse con facilidad y soltura, de una forma singular
desarrollando su pensamiento abstracto, lo que le facilita resolver conflictos y dirigir su
relacionamiento en forma positiva con las personas de su entorno. Estas destrezas podran
mantenerse durante toda su vida siempre que sea cimentado correctamente desde pequefio.

Para desarrollar la creatividad es necesario fomentar diversas actividades o estrategias,
ejemplo.

e El juego

Es una actividad natural que experimenta al nifio y a través del cual aprende, es importante
dejar jugar al nifio libremente, sin dirigirlo para que el nifio pueda crear usando su imaginacion.

Debemos validar lo que representa cada objeto para el nifio.

Permite que el nifio explore primero para probar nuevas posibilidades, métodos de como
usarlo.

e La literatura

Permite que el nifio lea de diferente manera un libro o cuento, si puede cambiar el papel
de los personajes principales y secundarios, el nifio puede crear un nuevo final o también
dramatizarlo a su cuento preferido.

Se le puede incluir en la historia y preguntar al nifio (a) ;qué le gustaria que sucediera en
la historia?

Motivar al nifio (a) que cree una historia y apoyarlo para que invente los personajes, que

utilizara sin importar si es real o imaginario.
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e Artes plasticas

Proporcionar al nifio(a) diversos materiales de variados colores, formas y tamafos, para
que pueda expresar o representar lo que siente y piensa.

Promueve el uso de la plastilina con el objetivo de que realicen sus obras de arte, que
pueden surgir de su imaginacion o por imitacion.
2.2.2.4. Dimensiones de la creatividad

Segun la autora Gonzaga (2022) para desarrollar el pensamiento creativo en los nifios
debemos de tener en cuenta cuatro dimensiones importantes las cuales son: Originalidad,
flexibilidad, fluidez y elaboracion, trabajando en conjunto se podra obtener dicha capacidad.
2.2.2.4.1. La originalidad

Segun el autor Morales (2017), citado por Suloeta et al. (2021), es el proceso, producto o
idea diferente de algo tinico. Es el producto de ideas que tienen ingenio y son infrecuentes. En lo
académico se estimula ideas nuevas que el estudiante propone. Este rasgo nos lleva a reflexionar
sobre lo nuevo que tiene el producto mostrado por el estudiante. Sin este rasgo el producto se
convierte en una forma u objeto construido por otro, antes que el nifio, que es el sujeto de derecho
y aprendizaje. Esto significa que la originalidad se encuentra en lo novedoso que puede tener el
producto que el nifio presenta. Esto se asocia a lo nuevo, reciente y espontaneo que pueda tener
el producto del nifio.
2.2.2.4.2. La flexibilidad

Segin el articulo académico de la Universidad Nacional Autéonoma de México
(20162017) La flexibilidad es la habilidad que poseen las personas para desplazarse de una idea
a otra, de un contexto a otro, dar diferentes respuestas a una interrogante, modificarlo, moldearlo,
sobreponerse a la rigidez propia. Por consiguiente, para ser flexible es necesario observar
diferentes categorias de respuestas. Otra manera de comprender la flexibilidad es discerniendo
los cambios, transformaciones, replanteamientos, correcciones, rectificaciones de las ubicaciones
u objetivos originales. La flexibilidad se entiende como la facultad e inteligencia que tienen las
personas para transformar el modo de pensar y permitir realizar clasificaciones de diversas

maneras al plantear un problema desde distintos puntos de vista.
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2.2.2.4.3. La fluidez

Para el autor Morales (2017), la fluidez es una variedad de ideas que se genera en torno a
un tema. En el campo académico las habilidades que desarrollaria serian la relacion entre
palabras, hechos o sucesos. Esta fluidez se hace evidente cuando el nifio narra una secuencia de
hechos de una historia de modo sucesivo. Estas ideas generadas sobre un tema deben estar
concatenadas de modo que guarden coherencia entre las partes, formando una unidad de sentido.
A veces el nifio hace cortes en el relato de modo imprevisible, sin embargo, la historia continta

de manera sucesiva en la narracion de los hechos.

2.2.3. El juego y su relacion con la creatividad.

Segtin la autora Romo (2020) existe una profunda conexion psicoldgica entre juego y
proceso creador. No es para impresionar si se afirma que se empieza jugando y se termina
creando, cuando este espiritu ludico se ha mantenido a través de los afos, brindando condiciones
favorables como un ambiente ludico propiciado desde el seno de la vida familiar, y es 6ptima, si
a ello se anade la suerte de formarse en un centro, donde los principios pedagdgicos son
favorables para un aprendizaje ludico y estimulador de la creatividad. Una aproximacion ludica
desarrolla la creatividad -dice Bruner- porque el juego no esta encadenado a estrictas reglas de
la realidad y esté libre de presiones sociales. (Bruner,1975, p. 19)

Al analizar la estrecha relacion de la creatividad con el juego se concluye de que la base
de una actitud creativa es el juego, como lo expone el psicologo Piaget, citado por Aquino (1999),
quien dice que el juego es una actividad infantil de semejanza por excelencia, a través del cual el
niflo encuentra posibilidades de inventar todos los componentes del entorno ludico, partiendo de
su imaginacion, incluso los limites entre lo real, el espacio y el tiempo que puede durar la
actividad de juego. Es inevitable relacionar el juego con la creatividad. (Piaget citado por

Aquino1999 p. 152).
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2.3 Hipotesis
2.3.1 Hipotesis general
. Hi Los juegos como estrategia didactica desarrollan significativamente la
creatividad en los nifios de 5 afnos de una Institucion Educativa del distrito de Huaral,

2025

. Ho Los juegos como estrategia didactica no desarrollan la creatividad en

los ninos de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025
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I11. Metodologia
3.1 Nivel, Tipo y Diseiio de Investigacion

La investigacion realizada fue de nivel explicativo, como lo afirma Ramos (2020) que
este nivel estd relacionada a la explicacién de los fendmenos. Aplicamos estudios de tipo
predictivo, donde se observé como influye la variable independiente sobre la dependiente.

Por otro lado, se desarroll6 la investigacion cuantitativa, que segiin Ferndndez y Pertegas
(2002) es aquella en la que se recogen y analizan datos cuantitativos sobre las variables a
investigar, en este caso sobre la variable dependiente, creatividad. Este procedimiento sirvié de
guia para el investigador porque a través de la observacion las variables fueron procesados,
utilizando como medio los cuadros estadisticos, donde se registraron los resultados de la
investigacion.

El disefio que se considerd es el pre experimental con pre y post- test y se trabajé con un
solo grupo, segun el autor Sampieri (2018) “El disefio pre experimental es una investigacion en
la que se manipulan deliberadamente una o mas variables independientes” (P.275), En el presente
caso se hizo uso de solo una la variable independiente. “Los juegos como estrategia didactica”,
para analizar como influye sobre nuestra variable dependiente “creatividad”,

En este sentido se recopil6 informacién a través de la observacion, luego se planifico y
aplicé los juegos como estrategia diddctica para desarrollar la creatividad en los nifios de 5 afios
de una Institucién Educativa del distrito de Huaral, 2025. Utilizando respectivas dimensiones y
apoyandose mediante el uso del instrumento de recoleccion de datos.

El disefio se gréfica de la siguiente manera.

)]

O1 = Aplicacidn del pre test a la muestra de estudio, considerando la variable dependiente
(Creatividad).
X = Aplicacién de los juegos como estrategia a la muestra de estudio.

02 = Aplicacién del Post test a la muestra de estudio, considerando la variable dependiente

(Creatividad).
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3.2 Poblacion

La poblacién estuvo constituida por los estudiantes de 5 afios del nivel inicial de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral, provincia de Huaral, departamento de Lima, bajo la
direccién de la Licenciado Herminio Avila Sanchez. Segin el autor Bravo la poblacion es el
conjunto de unidades que se quiere estudiar, y que son observadas mediante un estudio (Bravo,
1998, p. 179). El autor Sampieri (2018) nos dice que una poblacion “Es el conjunto de todos los
casos que concuerdan con una serie de especificaciones” (p. 65). La poblacion fueron los nifios
de 5 afios de la mencionada institucion poseedores de una caracteristica en comun y que estan
sujetos a esta investigacion.

Tabla 1.

Distribucion de la poblacion en estudio segun sexo

Grupos de edad Varones Mujeres

5 afios “Bondadosos” 8 11

5 afios “Amistosos” 9 6
Total 34

Nota: registro de matricula 2025

Muestra

La muestra estuvo constituida por 15 alumnos de 5 afios del nivel inicial de una Institucion
Educativa del distrito de Huaral, 2025. Sampieri (2018) afirma que la muestra es un subgrupo de
la poblacion que nos interesa, sobre esa poblacion recolectaremos los datos necesarios, que
representara a dicha poblacion. Como se menciona en este estudio, se aplicard el método
estadistico del muestreo no probabilistico, donde se toma en cuenta algunos aspectos claves de
la muestra, dando prioridad a los aspectos importantes basados en la posicion de la investigadora.
(Fernandez et al.2016, p.73).

A continuacion, mostramos la tabla de la muestra que fue seleccionada para realizar la

investigacion.
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Tabla 2.

Distribucion de la muestra segun sexo

Grupo de edad Varones Mujeres Total

5 anos 9 6 15

Nota: registro de matricula 2025.

Para determinar la muestra se consider6é como:
Criterio de inclusion
J Nifios que asisten regularmente a clases
J Nifios cuyos padres firmaron el consentimiento firmado
Criterio de exclusion

. Nifios con algun tipo de transtorno
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Tabla 3.

Operalizacion de las variables

VARIABLES DEFINICION OPERATIVA DIMENCIONES INDICADORES ESCALA,DE CATEGORIAS
MEDICION
Variable -En la puesta en practica del Dimension 1 -Inicio
independiente  juego se utilizod una estructura -Dimension social Desarrollo
Los juegos flexible y recursos abiertos, lo del juego Cierre
como estrategia que permitio a los estudiantes Dimension 2 -Inicio
didactica expresar libremente sus ideas. Se  Dimension afectiva  Desarrollo
evaluaron la originalidad, y la emocional Cierre
capacidad de los participantes Dimension 3 -Inicio
para desarrollar soluciones Dimension creativa  Desarrollo
originales. Dimension 4 Cierre
Dimension -Inicio
cognitiva Desarrollo
Cierre
Variable Para medir la creatividad se Dimension 1 -Presenta ideas espontaneas en la ejecucion de los juegos motrices
dependiente evaluaron la fluidez, y la -La fluidez -Realiza juego de palabras, rimas y trabalenguas propuestas por el
Creatividad flexibilidad mediante una ficha nifio. Ordinal Bajo
de observacion se calcul6 la -Crea diversos disefnos con papel de colores usando la técnica del Medio
capacidad de aportar ideas Unicas origami Alto

y diversas, valorando la
originalidad en la puntuacion
global de la prueba

Dimension 2
-La flexibilidad

Dimension 3
-La originalidad

-Propone distintas formas de juegos

-Dibuja diferentes posiciones de una imagen

-Construye oraciones a partir de dos imagenes dadas.

-Modifica los juegos describiéndolas adecuadamente.

-Se adecua a los cambios en los juegos de roles.

-Hila ideas con coherencia para contar una historia.

-Propone soluciones ante los problemas que se le presentan

-Crea un robot utilizando material reciclado

-Cambia el final de un cuento

-Aplica la técnica explosion de pintura para crear diversos disefios
al decorar un polo

-Disefia y modela con plastilina animales de su region.

-Construye un dibujo a partir de una forma brindada por el docente.

Nota: Elaboracion propia
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

La técnica que se utilizo fue la observacion, que segun la autora Fabbri (1998) Es un
procedimiento empirico por excelencia, el mas primitivo y a la vez el mas usado, método por el
cual se establece una relacion concreta e intensiva entre el investigador, el hecho social o los
actores sociales de los que se obtienen datos, que luego se sintetizan para desarrollar la
investigacion.

La observacion servirda como funcidon inmediata para recoger informacion de la muestra
escogida, la cual implic6 también, una actividad de codificacion, la informacién bruta fue
seleccionada y traducida mediante un codigo luego fue analizada.

El instrumento utilizado fue la ficha de observacion, que segun Diaz (2021) son
herramientas que sirven para evaluar el rendimiento académico. Su objetivo es demostrar en
documentos escritos, lo que acontece en el aula. El instrumento utiliz6 la escala valorativa
ordinal, que segun el autor Campos y Martinez (2012), representa uno de los instrumentos mas
usados y logicos para conseguir las informaciones que se pretende investigar, donde se utiliza
los sentidos para poder analizar y explicar con bases cientificas validas y confiables.

De esta manera el observador, contd con habilidades y destrezas que le permitieron
desarrollar el proceso de investigacion con calidad. Cabe mencionar que a través de esta técnica
se recopild informacion propicia de nuestra variable Creatividad con 5 indicadores por cada
dimension (Fluidez, flexibilidad y originalidad), luego se proceso estadisticamente en el
estadistico Spss y se analizd si responde al objetivo que se desedbamos llegar en esta

investigacion.

Validez del instrumento

Este instrumento fue validado a través de la técnica juicio de expertos y que segin los
autores Escobar et al. (2008) el juicio de expertos es un método de validacion util para
comprobar la credibilidad de una investigacion, se le define también como “una opinion
informada de personas con trayectoria en el tema, que pueden dar informacion, evidencia,

juicios y valoraciones” (Escobar-Pérez y Cuervo-Martinez, 2008, p.29)
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El instrumento fue sometido al juicio de los expertos quienes revisaron el instrumento
antes de ser utilizado realizando aportes necesarios para que la investigacion sea exitosa. Los
expertos con grados de magister en educacion, revisaron el instrumento considerandolo

aceptable para medir la variable creatividad.

Tabla 4.

Validacion por juicio de expertos

EXPERTO VALIDEZ
Mgtr. Ortiz Moya Carmen, Aplicable
Mgtr. Robles Yupanqui Isabel Aplicable
Mgtr. Samaritano Solis Blanca Vanessa Aplicable

Nota: Elaboracion propia.

Confiabilidad

Se midi6 la confiabilidad con la prueba estadistica alfa de Cronbach, que segiin Oviedo
(2005), es una técnica muy conocida por su confiabilidad interna de la escala politomica, es
decir, evalua la dimension en que los items de un instrumento estan correlacionados.

Al medir los valores en la prueba estadistica alfa de Cronbach arrojo 0.905397074,
demostrando un nivel excelente de confiabilidad.

En el presente estudio se realiz6 la prueba piloto a un grupo de 10 (estudiantes con

caracteristicas similares a la muestra de estudio.

Tabla S.

Estadistica de fiabilidad de los cuestionarios

Instrumento Alpha de Cronbach N° de elementos

Ficha de observacion 0.905397074 10

Nota: Elaboracion propia, diciembre, 2025.
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Tabla 6.

Niveles de confiabilidad

Valores Niveles
0;0,5 Inaceptable
0,5;0,6 Pobre

0,6; 0,7 Débil
0,7;0,8 Aceptable
0,8;0,9 Bueno

0,9; 1 Excelente

Al comparar los valores del coeficiente del alfa 0.905397074, se puede establecer que la

valoracion fue de nivel excelente, demostrando la confiabilidad del instrumento.

3.5 Método de analisis de datos

Se inici6 este proceso coordinando con el director de la Institucion Educativa Privada
“San Martin de Porres” Licenciado Herminio Avila Sanchez con la finalidad de que apruebe la
investigacion, luego de contar con el permiso correspondiente se procedid a entregar el
consentimiento informado a los padres de familia, donde autorizarén la participacion de sus
hijos en la investigacion, el director facilito un dia y una hora para realizar la evaluacion,
teniendo en cuenta que no perjudique las actividades de los maestros de aula, tratando de no

interrumpir sus horas de clases.

Se recopilaron los datos a través de la aplicacion del pre test con la escala valorativa
ordinal (alto, medio, bajo) a los nifios y nifias de la institucion nombrada por 40 minutos, luego
se identifico en qué nivel se encontraban los alumnos de 5 afos con respecto al desarrollo de la

creatividad.

Se aplicaron los juegos como estrategia didactica en las sesiones previamente disefnadas

con el objetivo de desarrollar la creatividad, con una duracion de 40 minutos.

Se evalud a través del post test con una duracion de 40 minutos donde se verifico el

mejoramiento de la creatividad luego de la aplicacion de los juegos como estrategia didactica.
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la informacion recolectada del instrumento fue almacenada en una base de datos del programa

Microsoft Excel 2019, posteriormente se realizaron acciones que a continuacion se detallan

Primero, se disef6 en el programa Excel la base de datos donde se registrd las respuestas
de acuerdo a la escala de verificacion, se agrupo los puntajes por indicadores, luego se desarroll6
la recodificacion respectiva, de acuerdo al baremo utilizado.

Segundo, se ejecutd el analisis de frecuencias, calculando frecuencias absolutas y
relativas por cada una de las dimensiones, que permiti6 comprender la distribucion de los datos,
las mismas que fueron representados en tablas de distribucion de frecuencias con figuras por
columnas, las que fueron elaboradas teniendo en cuenta los objetivos de la investigacion.

Tercero, En cuanto a las muestras relacionadas, se realizd el analisis cuantitativo
mediante estadistica descriptiva y la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para
comparar las medias, siempre que los datos no sigan una distribucion normal.

Cuarto, se interpretd los resultados de la investigacion, explicando los valores mas
representativos de las tablas y figuras para evaluar los resultados.

Quinto, se comunic6 los resultados del analisis realizado en forma clara por medio de
tablas y gréficos.

3.6 Aspectos éticos.

En la presente investigacion todas las acciones que se realizaran fueron sustentadas por
los mecanismos de investigacion desarrollados por la Universidad Catélica ‘Los Angeles de
Chimbote’ (2025), que tiene como objetivo la aplicacion del disefio normativo basado en
principios éticos que salvaguarde la integridad de nuestra poblacidon que participo en la presente
investigacion. En ese sentido, se tuvo en cuenta los siguientes principios éticos:

3.6.1 Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes

Este principio ético, se sustentd por que el investigador velo por el bienestar de todos
los participantes durante el tiempo que durd la investigacion, ademas respetd sus nombres
protegiendo la identidad de cada participante a través del anonimato, también en ese sentido se
respeto la autoridad de los padres de familia quienes firmaron el consentimiento informado para
que su menor hijo participe de la investigacion, desde ese momento se tomaron las medidas de
proteccion de sus datos durante el tiempo que durd y en la publicacién la investigacion

respetando nuestro compromiso se les asignd un codigo, que fue empleado de manera coherente
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en el procesamiento de datos, tampoco se registr6é la informacién de los estudiantes en los
apartados del informe; De igual manera, no se mostro las fotos de los participantes durante todo

el proceso que duro de la investigacion.

3.6.2 Libre participacion por propia voluntad

Este principio ético se fundamentd en el respeto a la voluntaria participacion de la
poblacion de estudio, y se baso en respetar la autonomia de las personas por que ellos decidieron
participar o no en la investigacion. Este principio también tiene soporte cuando se brinda a los
interesados la informacion sobre las implicancias de sus participantes, y se cumplié cuando la
investigadora solicita el permiso a los directivos de la institucion por intermedio de su director
para desarrollar la investigacion, lo cual se hace oficialmente mediante una carta, seguidamente
los padres de familia fueron informados y firmaron el consentimiento para que sus hijos(as)
formaran parte del presente estudio. Luego de haber realizado el estudio, la institucion recibira
un informe con los resultados de la investigacion, con el objetivo de contribuir a la mejora de la

praxis educativa.

3.6.3 Beneficencia, no maleficencia:

En el tiempo que duro la investigacion se aseguro la tranquilidad de los integrantes de la
muestra, cumpliendo con el orden de la casa de estudios y cuidando de no dafar la integridad
de cada estudiante, se redujo los efectos adversos y se maximizo los beneficios para cada uno

de los participantes.

3.6.4 Integridad y honestidad

Este principio se fundament6 a partir de que la investigadora desarrollé una actuacion
cientifica y ética, conforme al conocimiento cientifico que no le pertenece o no es de su
produccioén, por lo cual conscientemente citd a los autores del cual tomé alguna informacion.
La investigadora cumpli6 con los detalles en todo el transcurso de la investigacion, con el fin
de otorgarle, validez y veracidad que conviene, en cada una de las etapas.

En resumen, este principio se cumplié por que la investigadora respet6 los derechos de
cada autor que se nombro6 en la investigacion, citandolo como corresponde para estar acorde con

este principio ético. Asi también, se respetd los procesos correspondientes de cada investigacion,
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de modo que la informacion recogida se cifia a la realidad investigada, dando garantia de
veracidad y confiabilidad para su difusion.
3.6.5 Justicia.

El principio de justicia se sustentd porque durante el proceso de investigacion se brindd
a todos los participantes la igualdad de oportunidades y condiciones de participacion en el
estudio, evitando de esta manera alguna mala interpretacion en el desarrollo del estudio. Es asi
como este principio se cumplio debido a que los nifios y nifias y los padres de familia de los 15
alumnos de la institucion fueron invitados a participar de la investigacion asegurandoles que
todos tendran las mismas oportunidades. Ademads, se realizaron medidas de proteccion para

todos los participantes sin excepcion.
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IV. Resultados

A continuacion, se muestran los resultados expresados en tablas y figuras adjuntando su

interpretacion, iniciando con el objetivo general y posteriormente los objetivos especificos

El objetivo general fue. Demostrar de qué manera los juegos como estrategia didactica
desarrollan la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de
Huaral 2025. Luego de analizar los documentos y considerando que la muestra fue de 15 nifios,
y por tratarse de una muestra menor de 50, se decidi6 utilizar la prueba de normalidad Shapiro
Wilk procesada en SPSS v24.0.

Tabla 7.

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
PRETEST .839 15 012

POSTEST .828 15 .009

Fuente. base de datos Spss

Los resultados de esta prueba nos muestran que las variables no siguen una distribucion
normal ya que el p-valor es <a (0,05) a partir de ello se procedera a la utilizacion de la prueba
no paramétrica de Wilcoxon.

Tabla 8.

Prueba de rangos Wilcoxon

Rangos
N promedio Suma de rangos
POSTEST — Rangos negativos 0* .00 .00
PRETEST Rangos positivos 15° 8.00 120.00
Empates 0°
Total 15

a. POSTEST < PRETEST
b. POSTEST > PRETEST
c. POSTEST = PRETEST
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Tabla 9.

Estadisticos de prueba
POSTEST - PRETEST

Z -3.409°
Sig. asin. (bilateral) .001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Se observa en la prueba estadistica que el valor sig. Asintotica (bilateral): = 0,001 <a

(0,05), quedando demostrado que hay diferencias importantes en el pre y post test luego de la
aplicacion de los juegos como estrategia, de tal manera queda rechazada la hipotesis nula HO y
se acepta la hipotesis del investigador H1, ante este resultado concluimos que: “Los juegos como
estrategia didactica desarrollan significativamente la creatividad en los nifios de 5 afios de una

Institucioén Educativa del distrito de Huaral, 2025.

Identificar el nivel de desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afnos de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025 a través de un pre test.

Tabla 10.

Pre test de la variable creatividad

Niveles frecuencia Porcentaje
Bajo 11 73.33 %
Medio 3 20. 00%
Alto 1 6.67%
Total 15 100 %

Fuente. Ficha de observacion, marzo, 2025
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Figura 1.

Pre test de la variable creatividad
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Fuente. Tabla 7

En la tabla 7 y figura 1, luego de la evaluacion del pre test se observa que el 73.33 %
de los nifios se encontraban en el nivel bajo, demostrando que la mayoria los nifios evaluados
tuvieron dificultad para realizar juego de palabras, rimas y trabalenguas con respecto a evaluar

la creatividad en los nifios de 5 afnos de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025
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Disefar y aplicar los juegos como estrategia didactica para mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion

Educativa del distrito de Huaral, 2025.

Tabla 11.

Sesiones de aprendizaje aplicando los juegos como estrategia didactica para mejorar la creatividad

SESION1 SESION 1 SESION3 SESION4 SESIONS SESIONG6 SESIONT SESIONS SESION®  SESION10 SESION11  SESION12 SESION13  SESION14  SESION 15

0 00% 0 000% 1 7% 3 2000% 3 2000% 5 3333% 5 3333% 7 4667% 8§ 35333% 8§ 5333% 11 7333% 12 R0.00% 13 B86.67% 13 B6.67% 14 9333%

4 26.67% 0 60.00% 10 67% & 3333% 10 66.67% O 6000% 9 6000% 7 4667% 7 4667% 7 4667% 4 2667% 3 2000% 2 1333% 2 1333% 1 6467%

11 7333% 6 4000% 4 27% 4 2667% 2 1333% 1 6.67% 1 6.67% 1 667% 0 0.00% 0 000% 0 000% 0 000% O 0.00% 0 000% 0 0.00%

15 100.0% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100% 15 100.00% 15 100.00% 15 100.00% 15 100.00% 15 100.00% 15 100.00% 15 100.00%

Fuente. Aplicacion de sesiones, marzo, 2025

37



Figura 2.

Sesiones de aprendizaje de los juegos como estrategia para mejorar la creatividad
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Fuente. Tabla 11

En el grafico 2 correspondiente a la tabla 11, sobre la aplicacion de los juegos como estrategia, se puede observar que en la
primera sesion el 73.33 % de los nifios se hallaban en el nivel bajo; estos resultados fueron cambiando satisfactoriamente durante el
empleo de las sesiones, evidenciando en la tltima sesion el nivel bajo con el 0 %; quedando registrado que realmente hay mejora de
la creatividad al aplicar los juegos como estrategia didactica en los nifios de 5 afos de una Institucion Educativa del distrito de

Huaral, 2025.
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Evaluar el nivel de creatividad en los nifios de 5 afnos de una Institucion Educativa del
distrito de Huaral, 2025 a través de un post test.

Tabla 12.

Post test de la variable creatividad

Nivel de Aprendizaje Frecuencia %
Bajo 0 0 %
Medio 4 26.67 %
Alto 11 73.33 %
Total 15 100 %

Fuente. Ficha de observacion, marzo, 2025

Figura 3.

Post test de la variable creatividad
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Fuente. Datos obtenidos de la tabla 9
En la tabla 12 y grafico 3 se observa luego de la evaluacion del post test que, el 73.33 %
de los niflos se ubicaron en el nivel alto, mostrando de esta manera que los nifios aumentaron el

nivel de su creatividad luego de la aplicacion de los juegos como estrategia didactica.
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Comprobar el nivel de creatividad alcanzado al comparar los resultados del pre y post test,
sobre el juego como estrategia didactica en los nifos de 5 afios de una Institucién Educativa
del distrito de Huaral, 2025.

Tabla 13.

Nivel de creatividad en los nifios de 5 arios de una Institucion Educativa del distrito de

Huaral, 2025, a través de un pre y post test

Nivel Pretest Post test
Frecuencia % Frecuencia %
Bajo 11 73 0 0
Medio 3 20 4 26.67
Alto 1 7 11 73.33
Total 15 100 % 100 %

Fuente. Ficha de observacion administrada a los nifios de 5 aflos de una Instituciéon Educativa
del distrito de Huaral, 2025.
Figura 4.

Nivel de creatividad en los nifios de 5 arios de una institucion Educativa del distrito de

Huaral, 2025, a través de un pre y post test
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Fuente. Datos obtenidos de la tabla 10

En la figura 4 que corresponde a la tabla N° 13 en relacion al desarrollo de creatividad
en el pre test se observo que el 73 % de los nifios se encontraban en el nivel bajo, ante esta
realidad se aplicaron los juegos como estrategia didactica disminuyendo en el post test, al 0 %
demostrando que los nifios lograron superar dificultades en la fluidez, flexibilidad y originalidad

potenciando su creatividad.
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V. Discusion
En los resultados de la presente investigacion se demostré de qué manera los juegos

como estrategia did4ctica desarrollan la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucién
Educativa del distrito de Huaral 2025, Determindndose que la aplicacion de los juegos como
estrategia didictica logré desarrollar la creatividad, ya que en la prueba no paramétrica
Wilcoxon el valor de Z fue -3.409b y la significancia Asintética (bilateral) ,001, demostrando
una diferencia significativa, por esta razén se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis
alterna que manifiesta que “Los juegos como estrategia didactica desarrollan significativamente
la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025

El presente estudio se compara con la investigacion realizada por la autora Gallardo
(2022) titulada: El juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucion
Educativa Inicial N° 658 - Huacho, 2022. Cuyos resultados muestran que los participantes de la
investigacion mejoraron su nivel de creatividad, demostrando que el juego influye
significativamente en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucién Educativa
Inicial N.° 658 Huacho, 2022.

Estos resultados son confirmados por la autora Cabrera (2016), quien dice que el juego
permite desarrollar los dmbitos psicomotor, afectivo y cognitivo adecuado para lograr la
interrelacion de los nifios socialmente. La autora refiere los procesos cognitivos como una labor
ecudnime que se basa en buscar la soluciéon a un dilema utilizando los conocimientos
previamente adquiridos. Queda demostrado que a través de los juegos se potencian las
competencias y crece la capacidad de resolver problemas en los estudiantes. Esto lo demostraron
al proponer diferentes soluciones ante los problemas que se le presentaron durante la evaluacion.

Identificar el nivel de desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afos de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025 a través de un pre test. En los resultados del
estudio aplicado a 15 nifios se demostré que el 73 % (11) niflos se encontraban en el nivel bajo
con dificultades en la fluidez, flexibilidad y originalidad, es decir no tenian iniciativa para
solucionar problemas antes de la aplicacion de los juegos como estrategia didéctica.

Estos resultados se compar6 con el estudio realizado por la autora Vasquez (2020) que
en su estudio titulado “Juegos de titeres para desarrollar la creatividad en los estudiantes de nivel
inicial de la Institucién Educativa Privada Juan XXIII Distrito De la merced — Provincia de

Chanchamayo Junin, 2020 encontr6é como resultado al aplicar el pre test que 60% de los nifios
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se ubicaron en el nivel bajo, ambas investigaciones se asemejan porque se realiz6 metodologias
similares, permitiéndonos aseverar que ambas poblaciones demostraron un bajo nivel de
creatividad antes de la aplicacién de los juegos como estrategia diddctica.

El autor Gonzales (1985) citado por Medina (2017) afirma que la creatividad es la forma
de expresion de la personalidad, se da por las necesidades del medio, por la comunicacién, las
emociones, la fantasia y el juego, por ese motivo se debe impulsar la ejecucion de los juegos
como estrategia didactica para lograr el desarrollo del potencial creativo en los nifios.

Disefiar y aplicar los juegos como estrategia didactica en los nifios de 5 afos de una
Institucién Educativa del distrito de Huaral, 2025, al revisar los resultados luego de aplicar las
sesiones se observé que en la actividad N° 1 el 73.30 % se encuentran en el nivel bajo,
demostrando dificultad para dibujar diferentes posiciones de una imagen presentada por la
investigadora. Estos resultados van cambiando a medida que se va aplicando los juegos como
estrategia, tanto asi que en la actividad N° 15 el 93.33 % de los nifios alcanzaron un nivel alto.
Estos resultados son favorables y significativos, ya que en esta sesion el nivel bajo registro el
0%. Por lo tanto, se determina que el desarrollo de la creatividad fue mejorando
significativamente durante la intervencion pedagdgica de los juegos como estrategia didactica.

Los resultados analizados se asemejan a los que obtuvo la autora Camacho (2021) en su
investigacion titulada “Juegos libres para el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios en la
Institucién Educativa Ciudadela del maestro San Juan de la Virgen, Tumbes — 20217, donde
luego de la aplicar los juegos libres, observa que en la tltima actividad el 67% de los nifios se
encontraban en el nivel logrado, subiendo el porcentaje a partir de las dltimas sesiones. Por lo
tanto, se puede asegurar que hay similitud en ambas investigaciones al parecer, porque los dos
estudios plantearon la misma metodologia (disefios y cantidad en la muestra). En ambas
investigaciones se logra determinar que la mayoria de estudiantes han desarrollado
satisfactoriamente actividades de juegos para desarrollar su creatividad.

Para Gross el filésofo y psicélogo (1902), el juego es objeto de una investigacion
psicoldgica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego como fendmeno de
desarrollo del pensamiento y de la actividad. Groos define al juego como pre ejercicio de
funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y
capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiard cuando

sea adulto. Como lo afirma el psiclogo, es necesario incluir la actividad del juego como
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estrategia en las actividades educativas, ya que prepara y aumenta la capacidad de los nifios para
resolver problemas y la autoexpresion en el futuro.

Evaluar el nivel de creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucién Educativa del
distrito de Huaral, 2025 a través de un post test. Conforme a los resultados de la tabla N° 7 y
figura N° 3 se puede observar que el nivel alto subi6 del 7 % al 73.33 % (11 nifios), en la
evaluacion del post test estos resultados demuestran la mejora significativa de la fluidez,
flexibilidad y originalidad, luego de la aplicacién de las 15 sesiones de aprendizaje.

Los resultados obtenidos son similares a la investigacion titulada: Juegos de titeres para
desarrollar la creatividad en estudiantes de nivel Inicial de la Institucién Educativa Privada Juan
XXIII” distrito de la Merced — provincia de Chanchamayo Junin, 2020, realizada por la autora
Canari (2020), donde luego de aplicar el post test obtuvo que el 69% (18 nifios) mostraron
incremento de la capacidad creativa. Ambas investigaciones coinciden, debido a que se utilizé
la misma metodologia (nivel, disefio, y técnica), aunque el instrumento no fue el mismo, a pesar
de ello quedo demostrado que el juego es una técnica efectiva para mejorar la creatividad.

Zapata (1990) afirma que el juego es un ejercicio que nos prepara para la vida y tiene
como objeto el libre desarrollo de los instintos heredados todavia sin formar; resulta un agente
natural educativo. El autor reafirma la importancia de la aplicacién de los juegos en el ambiente
educativo, dado que los nifios demostraron avance en cuanto a su flexibilidad, construyendo
oraciones a partir de las imdgenes proporcionadas por la docente.

Comprobar el nivel de creatividad alcanzado al comparar los resultados del pre y post
test sobre el juego como estrategia diddctica en los nifios de una Institucién Educativa del distrito
de Huaral, 2025. Con respecto a comparar la creatividad antes y después de la aplicacion de la
estrategia, se demuestra una influencia favorable en la aplicaciéon de los juegos, porque se
evidencid que en el pre test 73 % (11) estudiantes, se ubicaron en el nivel bajo y en el post test
este nivel se redujo hasta alcanzar el 0 % lo que significa que los nifios lograron superar sus
dificultades de fluidez, flexibilidad y originalidad en sus creaciones migrando a valores mas
altos.

Por lo tanto, al observar los resultados se puede determinar que el desarrollo de la
creatividad mejoro luego de la aplicacion de los juegos como estrategia didéctica.

Este resultado lo compararemos con la investigacion realizada por las autoras Reyes, &

Venturo, (2024) realizaron una investigacion en la ciudad de Huacho titulada, juego libre en los
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sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la L.E.I. N° 329, Carquin
2024”, Los resultados mostraron que existen diferencias significativas en ambas
investigaciones, ya que en el presente estudio se utilizé un disefio no experimental, es decir no
se manipulo la variable independiente, aunque al observar los fendmenos las investigadoras
concluyen que, hay vinculo de intensidad moderada entre el juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la L.E.I. N° 329, Carquin- 2024.

El resultado es respaldado por el psic6logo Piaget (1964), quien afirma que
“comprender es inventar y que la infancia es la fase creadora por excelencia” (p.45). Es
importante desarrollar la creatividad en la etapa inicial de los nifios, utilizando los juegos como
herramienta diddctica se logrard despertar la curiosidad y la pasién, motivandoles a probar y
explorar de una manera libre.

Como educadoras se tiene la responsabilidad de lograr un gran cambio, formando nifios
fluidos, flexibles y originales, preparados para afrontar los desafios del mafiana, al comparar los
resultados obtenidos en el pre y post test se confirma la validez oportuna de la aplicacién de los
Juegos como estrategia didactica para desarrollar la creatividad en los nifios de 5 afios de una

Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025.
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VI. Conclusiones

En la investigacion realizada, los juegos como estrategia para desarrollar la creatividad
en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de, Huaral 2025, se concluye

que:

En esta tesis se demostré qué los juegos como estrategia didictica desarrollan la
creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito de, Huaral 2025.
Donde se evidencid a través de las pruebas de Wilcoxon que la significancia de p=0,001 es
menor a 0,05, por lo tanto, se concluye que hubo progreso en los estudiantes luego de la
aplicacion del post test. Asimismo, se acepta la hipotesis del investigador que afirma que: “Los
juegos como estrategia desarrollan significativamente la creatividad en los nifios de 5 afios de
una Institucion Educativa del distrito de, Huaral 2025”. Lo mdas importante de esta investigacion
fue que luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje, el 93 % de los nifios evidenciaron
logros con respecto a mejorar su fluidez, flexibilidad y originalidad, mejorando su capacidad

creativa segun los resultados obtenidos en las pruebas de Wilcoxon.

Se identifico el nivel de desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral 2025, concluyendo que en la evaluacion del pre test,
el 73 % de los nifios se encontraba en el nivel bajo, demostrando falta de fluidez al no poder
solucionar problemas, hilar ideas con coherencia ni producir nuevas ideas. Posteriormente se
aplico 15 sesiones de aprendizajes de los juegos como estrategia didactica logrando revertir este

resultado.

Se disend y aplico los juegos como estrategia didactica para mejorar la creatividad en
los nifios de 5 afos de una Institucién Educativa del distrito de, Huaral 2025. Concluyendo luego
de la aplicacién de las 15 sesiones con duracion de 45 minutos, que la metodologia fue efectiva
para desarrollar la creatividad en los nifios, ya que mostraron un cambio de mejora del 73.30 %
de estudiantes que se situaron en nivel bajo en la primera sesion disminuy6 al 0% registrado en
la dltima sesi6n. Por lo tanto, se demostré que el desarrollo de la creatividad mejord
significativamente durante la intervencion pedagdgica de los juegos como estrategia didéctica.

Se evaluo el nivel de creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucién Educativa del

distrito de Huaral, 2025. A través de un post test, Lo mas resaltante fue que luego de la
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intervencion pedagdgica al evaluar los resultados del post test el nivel alto subi6 del 7% al
73.33% demostrando asi que los nifios aumentaron la capacidad para producir respuestas y
soluciones a los problemas planteados por la docente. Se concluye que, al evaluar el nivel de
creatividad, los nifios lograron desarrollarlo significativamente mediante la aplicacién de los

juegos como estrategia.

Se comprobd el nivel de creatividad alcanzado al comparar los resultados del pre y post
test sobre el juego como estrategia didactica en los nifios de 5 afios de una Institucién Educativa
del distrito de Huaral, 2025. Al comparar los resultados del pre y post test se comprobd que el
nivel bajo disminuyo del 73 % al 0 %, concluyendo de esta manera que los nifios mejoraron el
nivel de su creatividad, demostrando adaptabilidad al crear situaciones nuevas (fluidez),
manifestando una mejor actitud ante los problemas (flexibilidad), confianza y originalidad en
sus creaciones, por lo cual se asume que los alumnos experimentaron un avance progresivo y

significativo en cuanto al desarrollo de su creatividad.
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V1. Recomendaciones

Se recomienda al director de la Institucion Educativa San Martin de Porres, que realice
capacitaciones para los docentes mediante talleres donde se apliquen diversos tipos de
juegos como estrategias para potenciar capacidades y lograr desarrollar la creatividad en
los nifios y nifias.

Se sugiere a los profesores del nivel inicial de la Institucion Educativa Privada “San
Martin de Porres”, participen en la organizacion de talleres sobre la importancia de los
juegos como estrategia diddctica para desarrollar la creatividad en los nifos de la
institucion.

Se recomienda a los padres de familia que apoyen a sus pequefios brinddndoles confianza
para que expresen sus ideas y cuenten sus experiencias, ademads de brindarles materiales
que les ayuden a desarrollar su creatividad.

Se sugiere al director de la Institucion que muestre a sus docentes el descubrimiento de
la presente investigacion, para que ponga en practica la aplicacion de los juegos como
estrategia diddctica en las sesiones de aprendizaje, promoviendo de este modo el
desarrollo de la creatividad, en los nifios y nifias de la Institucién Educativa Privada “San

Martin de Porres”.
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Anexos

Anexo 1. Documento de autorizacion para el desarrollo de la investigacion (Ley

N°29733)

Documento de autorizacién para el desarrollo de la investigacion en cumplimiento
de la le y de Proteccion de Datos Personales en Perti (N°29733) y evitar sanciones

“Afio de la recuperacion y consolidacion de la economia peruana™.

Fecha: 13 de marzo del 2025
Oficio
Dr. Herminio Avila Sanchez
Director de la LLE.P. “San Martin de Porres™
Presente. -

Asunto: Autorizacion para el desarrollo de la investigacion
Referencia: Recojo de datos del proyecto de investigacion

A través de la presente, me dirijo a usted para hacerle llegar un cordial saludo, a l1a vez
me presento ante usted como egresado del programa de estudio de educacion inicial,
con DNI N.® 16005283 de la ULADECH Catdlica, para solicitarle autorizacién para
realizar el proyecto de investigacion denominado “LOS JUEGOS COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS
NINOS DE 5 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL DISTRITO DE
TTUARAL, 2025™.

El cual inicia el 05 de marzo y termina 31 de marzo del 2025, toda la informacion serd
estrictamente utilizada para el desarrollo de la investigacion y tratada con el cédigo de
ética, la normatividad vigente de la universidad y los protocolos internacionales
correspondiente.

Por tal molivo, si acepia lo solicitado, se me permita incluir ¢l nombre de nuestia
institucion/empresa, industria/otros en el titulo del informe de investigacion o mejor
parecer de su institucion.

Sin otro particular, me despido de usted, reiterando mis muestras de especial
consideracion y estima personal. i

g mwivs.

WaS 17 2
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Anexo 2. Carta de recojo de datos

Chimbote, 13 de marzo del 2025
MWMI-“-WHCA
Senor/a:

HERMINIO AVILA SANCHEZ
INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA " SAN MARTIN DE PORRES”

Presente.-

A través del presente reciba el cordial saludo a 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 LOS JUEGOS COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS DE 5
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL DISTRITO DE HUARAL,2025, con la
LINEA DE INVESTIGACION: ESTRATEGIAS DEL APRENDIZAJE Y NECESIDADES
EDUCATIVAS, que involucra la recoleccién de informacidn/datos en 34, a cargo de
GABRIELA SOLEDAD CASTILLO LAU, perteneciente al PROGRAMA DE ESTUDIO DE
EDUCACION INICIAL, con DNI N*® 16005283, durante el periodo de 05-03-2025 al
31-03-2025.

La investigacién se llevara a cabo siguiendo altos estandares éticos y de
confidencialidad y todos los datos recopilados seran utilizados unicamente para los fines
de la investigacion.

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial
consideracion.

Atentamente.

. e .1'.-_/4,194#
Coordinadora de Gestion de investigacion DIRBEOTOR

OO00 l@ wrer uladech.edu.pe/
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Anexo 3. Matriz de consistencia

Titulo: Los juegos como estrategia didactica para desarrollar la creatividad en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del distrito

de Huaral, 2025

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

(De qué manera los juegos como estrategia
didactica desarrollan la creatividad en los nifios
de 5 afos de una Institucion Educativa del
distrito de Huaral, 2025?

- Cuadl es el nivel de creatividad en los nifios de
5 aflos de una Institucién Educativa del distrito
de Huaral, 2025 a través de un pre test?

-¢De qué manera el disefio y aplicacion de los
juegos como estrategia didactica mejoran la
creatividad en los nifios de 5 afios de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral
2025?

-, Cuadl es el nivel de creatividad en los nifios de
5 aflos de una Institucion Educativa del distrito
de Huaral, 2025 a través de un post test?

- Cual es el nivel alcanzado al comparar los
resultados del pre test y el post test, sobre el
nivel de la creatividad en los nifios de5 afios de
una Institucion Educativa del distrito de Huaral,
20257

Demostrar de qué manera los juegos como
estrategia didactica desarrollan la creatividad en los
nifios de 5 afios de una Institucion Educativa del
distrito de Huaral 2025

objetivos especificos:

-Identificar el nivel de desarrollo de la creatividad
en los nifios de 5 afios de una Institucion Educativa
del distrito de Huaral, 2025 a través de un pre test.
-Disefiar y aplicar los juegos como estrategia
didactica para mejorar la creatividad en los nifios de
5 afios de una Institucion Educativa del distrito de
Huaral, 2025.

-Evaluar el nivel de creatividad en los nifios de 5
afios de una Institucion Educativa del distrito de
Huaral, 2025 a través de un post test.

-Comprobar el nivel de creatividad alcanzado al
comparar los resultados del pre y post test, sobre el
juego como estrategia didactica en los nifios de una
Institucion Educativa del distrito de Huaral, 2025.

*Hi Los juegos como
estrategia didactica
desarrollan
significativamente la
creatividad en los nifios
de 5 afios de una
Institucion Educativa del
distrito de Huaral, 2025
*Ho Los juegos como
estrategia didactica no
desarrollan la creatividad
en los nifios de 5 afios de
una Institucion Educativa
del distrito de Huaral,
2025

Los juegos como
estrategia
didactica

Creatividad

-Tipo de investigacion:
cuantitativa

-Nivel de investigacion:
explicativo

-Diseiio de investigacion:
pre experimental

- Técnica: La observacion
-Poblacion: 34 nifios
-Muestra: 15 nifios
-Método de analisis de
datos:

-Confiabilidad
-Estadistico

alfa de Cronbach (0.9)

-Analisis de datos
Microsoft Excel 2016
Estadistico Spss
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Matriz de operalizacion

VARIABLES DEFINICION OPERATIVA DIMENCIONES INDICADORES ESCALA CATEGORIAS
DE
MEDICION
Variable -En la puesta en practica del Dimension 1 -Inicio
independiente  juego se utiliz6 una estructura -Dimensién social Desarrollo
Los juegos flexible y recursos abiertos, lo del juego Cierre
como que permiti6 a los estudiantes Dimension 2 -Inicio
estrategia expresar libremente sus ideas. Se Dimension afectiva  Desarrollo
didactica evaluaron la originalidad, y la emocional Cierre
capacidad de los participantes Dimension 3 -Inicio
para desarrollar soluciones Dimension creativa  Desarrollo
originales. Dimension 4 Cierre
Dimension -Inicio
cognitiva Desarrollo
Cierre
Variable Para medir la creatividad se Dimension 1 -Presenta ideas espontaneas en la ejecucion de los juegos motrices Ordinal
dependiente evaluaron la fluidez, y la -La fluidez -Realiza juego de palabras, rimas y trabalenguas propuestas por el
Creatividad flexibilidad mediante una ficha nifio. Bajo
de observacion se calcul6 la -Crea diversos disefios con papel de colores usando la técnica del Medio
capacidad de aportar ideas tinicas origami Alto
y diversas, valorando la Dimension 2 -Propone distintas formas de juegos
originalidad en la puntuacion -La flexibilidad -Dibuja diferentes posiciones de una imagen
global de la prueba -Construye oraciones a partir de dos imagenes dadas.

-Modifica los juegos describiéndolas adecuadamente.
-Se adecua a los cambios en los juegos de roles.
-Hila ideas con coherencia para contar una historia.
Dimension 3 -Propone soluciones ante los problemas que se le presentan
-La originalidad -Crea un robot utilizando material reciclado
-Cambia el final de un cuento
-Aplica la técnica explosion de pintura para crear diversos disefos al
decorar un polo
-Disefia y modela con plastilina animales de su region.
-Construye un dibujo a partir de una forma brindada por el docente.
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Anexo 4. Ficha de Identificacion del Experto

4.6.2 Formato de Carta de Presentacion al Experto

CARTA DE PRESENTACION

/Magister [ Doctor: Rlanca Vanessa Samaritano Saolis
Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle ka comunicacion con su persona para hacer de

su conocimiento que yo: Gabriela Soledad Castillo Lau, estudiante del programa académico de
Educacién Inicial de la Universidad Catélica | os Angeles de Chimbaote, debo realizar el proceso
de validacion de mi instrumento de recoleccion de informacién, motivo por el cual acudo a Ud.
para su participacion en el Juicio de Expertos.

se titula: "LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA

CREATIVIDAD EN LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. P. BEN CARSON, HUARAL
2023", y envio a Ud. el expediente de validacion que contiene:

Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion

Matriz de operacionalizacién de variables

Matriz de consistencia

Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

DNI: 16005283
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4.6 Formato para validaciéon de instrumentos de recoleccion de informacién
4.6.1 Ficha de Identificaciéon del Experto

Ficha de ldentificacién del Experto para proceso de validacién

Nombres y Apslidos: Blanca Vanessa Samaritano Solis
N*" DNI / CE: Edad: 76770313/

Teléfono / celular: 9165043710  Email: blancasamapery@@hotmail.com

Thtulo profesional:
Magister en Educacion Inicial
Grado académico:

Maestria __ x Doctorado:

Especialidad:
Educacion Inicial

Institucién que labora: EMaus

Identificacién del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo:

LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NIROS
DEL NIVEL INICIAL DE LA L. E. P. BEN CARSON, HUARAL 2023,

Autor{es):

Gabriela Scledad Castilio Lau

Programa académico:
Educacion Iniciad

Huella digital
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4.6.2 Formato de Carta de Presentacion al Experto

CARTA DE PRESENTACION

/Magister / Doctor: Robles Yupanqul Isabel
Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludario cordiaimente y agradecerle la comunicacién con su persona para hacer de

su conocimiento que yo: Gabriela Soledad Castillo Lau, estudiante del programa académico de
Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar ¢l proveso
de validacién de mi instrumento de recoleccién de informacién, motivo por el cual acudo a Ud.
para su participacion en el Juicio de Expertos.

se titula: “LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA

CREATIVIDAD EN LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I. E. P. BEN CARSON, HUARAL
2023", y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion

Matriz de operacionalizacion de variables

Matriz de consistencia

Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

DNI: 16005283
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4.6 Formato para validacién de instrumentos de recoleccién de informacion
4.6.1 Ficha de Identificaciéon del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos: Robles Yupanqui Isabel

N DNI: 40953201 /CE: suuiiearsnseserionssverssssssasssas S—— w  Edad: 43 ......
Teléfono / celutar: 243663199 Emait....30belrobles QR04@ gl com. .

Titule profesional: Magister en Educacion Inicial
Grado académico:

Maestria _ x Doctorado:

Especialidad: Educacion Inicial
Institucion que labora:__ LE( N®326* San Jvan &w-hsf&

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo:

LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS
DEL NIVEL INICIAL DE LA L E. P. BEN CARSON, HUARAL 2023.

Autor{es):

Gabricla Soledad Castillo Lau

Programa académico:

Educacion Inicial

A F',‘m Huella digital
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4.6.2 Formato de Carta de Presentacion al Experto

CARTA DE PRESENTACION
Magister: Carmen Ortiz Moya
Presente. -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacion con su persona para hacer de
su conocimiento que yo: Gabriela Soledad Castillo Lau, estudiante del programa académico de
Educacién Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el proceso
de validacion de mi instrumento de recoleccion de informacién, motivo por el cual acudo a Ud.
para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula: “LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA
CREATIVIDAD EN LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL DE LA I E. P. BEN CARSON,
HUARAL 2023", y envio a Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion
- Matriz de operacionalizacion de variables
- Matriz de consistencia
Ficha de validacién
Agradezeo anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Alentamente

Gabrie Castillo Lau
DNI: 16005283
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4.6 Formato para validacion de instrumentos de recoleccion de informacion
4.6.1 Ficha de Identificacién del Experto

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion
Normbres y Apelidos: Carmen Ortiz Moya

N° DNI / CE: Edad: 10452659 /

Teléfono / calular:935020514 Emsil: agneadaicislof@hatmall.com

Titulo profesional:
Magister an Educacion Inicial
Grado académico:

Maesiria _x____ Rodarada:

Especlalidad:
Educacion Inical . " éa
institucion que labora;__INSTITUCION EDuCRNIVA SAn Jase ”

Identificaciéon del Proyecto de Investigacion o Tesis
Titulo:

LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NIROS
DEL NIVEL INICIAL DE LA L. E. P. BEN CARSON, HUARAL 2023,
Autor{es):

Gabriela Soledad Castilo Lau

Programa académico:

Educacidn Inclal

[ anfi Hueslles igilas

A i
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Anexo 5. Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION

L Datos informativos:
Alumno: Sexo: masculino () femenino () Edad: 5 afios
Nivel: Fecha: Lugar:

II. Objetivos: Demestrar de qué manera los juegos como estrategia didactica desarrolla la
creatividad en los nifios de 5 afios de una institucidn educativa del distrito de Huaral, 2025

Instrucciones: Luego de observar a los nifios la investigadora marcara con una (x) segun la
valoracion

Bajo=0 | Medio=1 [[Alto=2

1 Pr;\:s.:nta ideas espontaneas en la ejecucién de los

jueSps motrices

2 | Realiza juepo de palabras, rimas y trabalenguas
propuestas por el miiio.

3 | Crea diversos diserios con papel de colores usando la
técnica del onigam

4 | Propone distintas formas de juegos

5 | Dibuja diferentes posiciones de una imagen

Construye oraciones a parfir de dos imagenes dadas.

modifica los juegos describiéndolas adecuadamente.

&

7

8 | Se adecua a los cambios en los juegos de roles.

9 | Hila ideas con coherencia para contar una historia.

10 | Propone soluciones ante los problemas que se le

presentan
11 | Crea un robot utihizando matenial reciclado

12 | Cambia el final de un cuento.

13 | Aplica la técnica explosion de pintura para crear
diversos disefios al decorar un polo

14 | Disefia v modela con plastilina animales de su region.

15 | Construye un dibujo a partir de una forma brindada
por el docente.
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Ficha de validacion

4.6.3 Formato de Ficha de Validacion

FICHA DE VALIDACION®

TITULO: wsmmosoouormmommossmmumnvmmwwsmﬂosoumvm.numDaw.s.
P, BEN CARSON, HUARAL 2023
Variable 1; Los jucgos como estrategia Refevancia Pertinencla Clarldad
Dimensson 1: La dimension social del juego Cumple | No cumple Cumple |Nocumple | Cumple No cumple Observaciones
Dimension 2: Dimensaon sfoctiva-emocional,
Dimension 3 Dimension creativa
Dimension 4: Dimensidn cognitiva
Variuble 2: Creatividad

idn 1: Fluldez
| Preseods ideas esponcaness en la eecuciin de los jucgos molrices
) Realiza juego de palabras, rimas y trabelenguas propuestas por ¢l

AN

>

3 Lrea diversos disedios con papel de colores usendo La técnica del
origami

K Propone distintas formas de juegos

Dibuga diferentes posiciones de una imagen
Dimensién 2: Flexibilidad

(Comstruye oraciones o parti de dos imégenes dadas,
Modifics los juegos describiéndolas adecuadamente.

{5 adecud a los cambios en 10s juegos de roles

il ideas con coherencia para contar una istoria.

0 Propone sohuciones aate l0s problemas que se le presentan
Dimenskin 3: Origlnalidad

11| Crea un robot utilzando material reciclado

12 | Cambia ¢l final de un cuento

13 | Aplica la téenica explosit de pintura para crear diversos discfios ol
decorar un polo

14 | Disetia y modela con plastiling anmales de su regidn.

15 Omﬂuycmdibujoupmirdmmfomwmwddom.

AVANAN

N

=l -3 il il B

A AVANE AN AN I ANAY AVAN A AN AN AN

AURN AUAY B AVAN AU AUEE AN AU AN

A AN NG AN N B AN A AV AN AN

Opinién de experto: Aplicable { X ) Aplioable después de modificar | ) No aplicable ( )
Nombres y Apelidos de experto: Dr/ Mg, Blanca Vanessa Samartano Solls DNI. 76770313
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4.8.3 Formato de Ficha de Validacién

FICHA DE VALIDACION*
TITULO: LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN 1,0S NIROS DEL NIVEL INICIAL DE LA E,
P. BEN CARSON, HUARAL 2023
Varlable 1: Los juegos como estrategia Relevancia Pertinencla Claridad
Dimensidn |: Dimensicn social del juego Cumple No cumple [Cumple Nocumple | Cumple [No cumple | Observaciones
Dimeasion 2: Dimension afectiva-emocional, el v v
Dimensin 3 Dimensioa coeativa v’ e
Dimeasidn 4 Dimensidn cogtutrva v’ v -~
Variable 2: Creatividad
Dimension 1: Fluidez i
| Presenta xeas ospontancas en In ejecucion de los juegos motrices v ” o
2 Realiza juogo de palabras, rimas y trabalenguas propuestus por el miffo. | - o
3 Crea diversos diseflos con pepel de colores usando 1 tbonica del origami |+ v v
W Propone distintas formas de juegos ' v v
5 Dibuja diferentes posiciones de una imagen v
Dimension 2; FLEXIBILIDAD
6 Construye oraciones a partir de dos imdgenes dadas i od w
7 Modifica los juegos describiéndolas sdocusdamente. o v "
8 S ndecun n los cambios en los juegos de roles. o Ve v
9 Hila ideas con coherencia para contor una historia s - w
10 Propone soluciones ante los problemas que s Je presentan e e “
Dimensién 3: ORIGINALIDAD
11 (Cres un robot utilizando material reciclado . = -
12 Cambia el final de un cuento v “ 074
13 Aplica la técnica explosion de pinturs para crear diversos disefios al R
decorar un polo v v
14 Disefia y modela con plastilina animales de su regic, - v G
15 [Construye un dibujo a partr de unw forma brindada por-el doceate, “ v v

Opinkn de experto: Apﬂclbb(X) Aplicable después de modificar( ) Noaplicable ( )

Norrbres y Apelidos del ~ experto: Dr/Mg Robles Yupanquilsabel  DNL 40953201

Hueﬁa digital
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4.6.3 Formato de Ficha de Validacién

FICHA DE VALIDACION*
TITULO. LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL DE LA
1. E P, BEN CARSON, HUARAL 2023
Variable 1: Los juegos como estrategia Relevancla Pertinencis Claridad
Dimensidn |: Dimension social del jusgo Cumple Nocumple Cumple Nocumple | Cumple Nocumple | Observaciones
n 2: Dimensidn afectiva-emocional.
Dimenssda 3 Dimension creativa
Dimensidn 4: Dimension cogritiva
Variable 2: Creatividad
Dinmeaskin 1: Flaides i
| Prescnts ideas espontaneas en la ejecucion de 1os juegos motrioes v v V
D Realiza juego de palabras, rimas y trabalenguas propuestas por el /
pilo. v v
3 Crea diversos disefios con papel de colores usando Ja téemica del
brigami 2z v v v
4 Proponedisiasfoeas d s v Vi Z
5 Dibuja diferenes posiciones de una magen v v v
Dimensidn 2: Flexibilidad .
- Coastruye oraciones  parti de s migenes dadas, 7 v v
1 Modifics los uegos descriiéndolas adecusdamente v v d
B 1Se adecus a los cambios en los jusgos de oles WA v v
0 Hiln ideas con cohesencia para contar u hustorin 4 Vi v
10 Propone soluciones ante los problesmas que se le presentan A v v
Dimensin 3: Originalidad
11| Cren un robot utlizando materis! reciclado J / r
12 Combia el final de ws cuenio Vv v v
13| Aplica la téenica explositn de perd crear diversos disefios ol
T;umpolo > o / v/ v’
14 | Disefia y modeds con plastilina animales de su regiin v v v
15 | Construye un dibujo a partir de una forma brindada por el docente. | |/ Vv v
BRI, 5t b s S S e e S e
Opinién de experto: Aplicable \/ ) Aplicable después de modificar ( ) No aplicable [ )

Nombres y Apellidos de experto: Dr / Mg Carmen Ontiz Moya DNI: 935838514

Huella digital

66



Baremos utilizados en la investigacion

BAREMOS
ALTO (21-30)
MEDIO (11-20)
BAJO (0-10)
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Confiabilidad del instrumento (Alfa de Cronbach)

1| CODIG0 E:
1 D Pre s P

Dinersion 2 FLEXIBILIDAD Dimersion 3 ORIGINALIDAD
2 lesnain Dimensicn] FLUIDEZ mensidn imesidn el e R ¥ (SIMBOLO DE SUMATORIA)
g | PR om | P | P | P | P | R | P | PO PHO| PR PBO| PR| PE oy 0905387
1Al 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 4 4 2 101k [numero de items)= L
5 A2 0 0 1 1 0 0 | 0 1 1 1 1 | | 1 1 ] 3 101Vi [ variznza de item)= . 39
6 A3 0 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 | 1 2 8 § i 23|Vt varianza total)= 549
7|4 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ) 4 5 1
8 IAS 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 2 4 ] 10
9 1A6 0 0 1 0 | 0 0 1 1 1 1 1 | | 1 2 ] b 10 kK 3
10a-7 1 0 1 1 | 1 1 1 1 1 1 1 | 0 | 4 5 4 13 4= K (EH UY;)
1{A3 2 1 2 1 1 ) ) 2 2 2 1 2 1 ) 1 7 10 7 l K-1" o}
12|49 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 5 5 1
131A-10 1 0 | | 1 1 1 1 1 1 | | 1 1 1 4 3 b 1
14 |VARIANZAS 0.36 041 0.5 0.36 0.9 0.9 0.9 049 0.09 (.16 0.16 0.09 0.09 0.9 0.09 3 2 B 18
15
16|
Il Intervalo al que perteneceel | Valoracion de In fiabilidad de los
1 Valores: coeficiente alfa de Cronbach items analizados
Y BAJO= 0 [0;0] Inaceptable
4 MEDIO- L [05; 0. Pobre
n ALTO= 2 [0.6:0.7] Déhil
2 [0.7:08 Aceptable
i% [0.8; 09 Bueno
] [09:1] Excelente
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Anexo 6: Formato del consentimiento informado
PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION

(PADRES)
(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio: LOS JUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA
DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DEL DISTRITO DE HUARAL, 2025

Investigador (a): Castillo Lau Gabriela Soledad
Proposito del estudio:
Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado:

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de

Chimbote.
Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le

realizard lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

1.
2.
3.
Riesgos: NO APLICA

Beneficios:
Costos y/ o compensacion:

Confidencialidad:
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Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrarad ninguna informacion que permita la identificacion

de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.
Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda

adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefonico.

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigaciéon de la

Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo: ciei@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.
DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las actividades
en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que mi hijo(a)

puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier momento.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
N° DNI
Participante
Nombres y Apellidos Fecha y Hora
Investigador
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