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RESUMEN

En la institucion donde se llevo a cabo esta linvestigacion se observo deficiencias en
la creatividad en nifios de 5 afios, es decir, poseian poca fluidez, elaboracion y
originalidad para darle solucion a problemas cotidianos, es asi que esta investigacion
tuvo como objetivo general determinar si el juego como estrategia didactica
desarrolla la creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la I.E.P.
Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020; respecto a la metodologia se
utilizé un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo con un disefio pre experimental,
se aplico el muestreo no probabilistico por conveniencia para hallar una muestra de
21 estudiantes. El instrumento aplicado fue el cuestionario de observacion para medir
el desarrollo de la creatividad y como técnica fue la observacion. Como resultados se
obtuvo en el pretest que un 60% de los estudiantes presentaron un nivel bajo en la
Creatividad, sin embargo, al aplicar el juego como estrategia didactica, los
estudiantes en el postest, el 60% se ubicd en un nivel bueno y un 40% en excelente;
en la contrastacion de hipotesis se hallaron valores (Z= -2.812), como también se
hallé un nivel de significancia de ,004 (p<0.05), rechazando la hipétesis nula y
aceptando la hipotesis alterna. Como conclusion se tuvo que la aplicacion del juego
como estrategia didactica influye en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de

cinco afos.

Palabras clave: creatividad, desarrollo, estrategia, juego.
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ABSTRACT

In the institution where this research was carried out, deficiencies in creativity were
observed in 5-year-old children, that is, they had little fluency, elaboration and
originality to solve daily problems, so this research had as a general objective to
determine the Influence of the game as a didactic strategy for the development of
creativity in students of five years of the initial level in the IEP Peruvian North
American district Coishco, year 2020; Regarding the methodology, a quantitative
approach was used, of explanatory level with a pre-experimental design, non-
probabilistic sampling was applied for convenience to find a sample of 21 students, as
a technique, observation was used and as an instrument the observation questionnaire
to measure the development of creativity. As results, it was obtained in the pretest that
60% of the students presented a low level in Creativity, however, when applying the
game as a didactic strategy, the students in the posttest, 60% were located at a good
level and a 40% in excellent; In the hypothesis testing, values were found (Z = -2.812),
as well as a significance level of .004 (p <0.05), rejecting the null hypothesis and
accepting the alternative hypothesis. As a conclusion, it was found that the application
of the game as a didactic strategy influences the development of creativity in five-year-

old students.

Keywords: creatividad, desarrollo, estrategia, juego.
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l. INTRODUCCION

En las 4 Gltimas décadas, surge un interés por estudios sobre la creatividad y
su aplicacion en diversas areas del ser humano; Actualmente existe poca investigacion
sobre esta tematica, sobre todo por el entendimiento del surgimiento de la creatividad

de la primera infancia (Lirio, 2018).

Actualmente en las empresas valoran mas el material humano que anticipa a
los problemas, y que brinden soluciones ingeniosas, de facil resolucion y por su puesto
en el menor tiempo posible; estas caracteristicas de valor forman parte de los atributos

de la creatividad.

Por otro lado, en la practica las maestras no ejecutan con la misma forma, es
decir, en las aulas son temas que se tratan de manera muy lenta, y no se facilita la
ensefianza adecuada en los menores, pues lo mas préctico es el material electronico en

donde el nifio lo ve més accesible limitando el uso de su imaginacion y creatividad.

Esto también se observa en la institucion que se investigd pues los padres y
docentes no ponen tanto empezd en estrategias novedosas que aumenten la creatividad
en sus hijos y estan relegados al conformismo, dejando de lado el juego que es tan

importante en la etapa de la infancia en nifios.

Es asi que este trabajo tuvo como finalidad investigar la importancia del juego
como estrategia didactica para el desarrollo de la creatividad en infantes de 5 afios de
edad, este estudio fue desarrollado en la Institucion Educativa Particular Peruano

Norteamericano, ya que se ha observo un bajo nivel de creatividad en los estudiantes.

Entonces se planteo el siguiente enunciado como problema: ¢En qué medida el

juego como estrategia didactica desarrolla la creatividad en estudiantes de cinco afios

12



del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020? Por
con siguiente se tuvo como objetivo general Determinar si el juego como estrategia
didactica desarrolla la creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la
I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020; y como objetivos
especificos: Diagnosticar mediante el pretest el nivel de creatividad en los nifios de
cinco afos del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio
2020; evaluar a través del post test el nivel de la creatividad después de aplicar el juego
como estrategia didactica en estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la I.E.P.
Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020.; comparar el nivel de la
creatividad antes y después de aplicar el juego como estrategia didactica en estudiantes
de cinco afios del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco,

afio 2020.

Esta investigacion que se ensaya se justificd a nivel tedrico aportando
conocimientos a las nuevas investigaciones, a nivel metodoldgico pues permitio la
validez y confiabilidad del instrumento propuesto, asi también este estudio aporta
informacidn importante para futuras investigaciones de la misma tematica; también se
justifica a nivel practico pues este estudio se confeccion6 por la necesidad que existe
en la institucién investigada con nifios de 5 afios, en donde se encontro dificultades en
el crecimiento de la creatividad, asi mismo los resultado de esta investigacion pretende
dar informacion valiosa para la institucion y elementos que deseen proponer talleres y
programas para una mejora de la variable, finalmente desde la justificacion tedrica,
este trabajo aporta informacion valiosa para investigadores que deseen confirmar si la
aplicacion del juego ayuda al desarrollo de la creatividad en diversos contextos, es

decir con nifios de otras edades.
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Con respecto a la metodologia, este trabajo fue del tipo explicativo, con
respecto al nivel de investigacion fue cuantitativo y tuvo un disefio preexperimental,
con una poblacién de 21 estudiantes de inicial 5 afios y con un tipo de muestreo 0 no

probabilistico.

Como resultados se obtuvo que un 60 % de estudiantes posee un nivel bajo en
el Pretest en el desarrollo de la creatividad, asi como un 40% que se ubicé en un nivel
regular, lo cual implica que los estudiantes carecian de creatividad, también al aplicar
la influencia del juego se evidencio que un 60% se ubicé en un nivel bueno y un 40%
en un nivel excelente en cuanto a la creatividad , lo cual indica que la aplicacion del
juego mejora de manera significativa el desarrollo de la creatividad, por Gltimo para la
contrastacion de hipdtesis se obtuvo que existen diferencias significativas entre los
resultados del post test y pre test (Z= -2.812), como también se hallé un nivel de
significancia de ,004 (p<0.05), rechazando la hipotesis nula y aceptando la hipdtesis

alterna

Se concluye asi que la aplicacion del juego como estrategia didactica influye
en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de cinco afios de la institucion

educativa particular Peruano Norteamericano en el Distrito de Coishco, afio 2020.
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1. REVISION DE LA LITERATURA

2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacionales

Vera (2018), en su trabajo titulado: El juego en el desarrollo de la creatividad
de los nifios y nifias de 2 a 3 afios de edad del C.I1.B.V. Emblematico Chordeleg,
periodo lectivo 2016-2017. Tiene como objetivo general determinar la importancia
del juego en el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias; esta investigacion a
nivel metodoldgico fue del tipo cuantitativo y disefio no experimental. Como
conclusiones de esta investigacion se considera que la correlacién entre juego y
creatividad se encuentra sin asimilar de todo por el grupo de evaluados, y por ultimo

una parte grande de los nifios no alcanzaban los logros que permiten asemejar.

Borese (2015) titula su trabajo como: La accion docente y el desarrollo del
potencial creativo en nifios de 4 y 5 afios. Esta investigacion tiene como objetivo
conocer la influencia que el docente tiene sobre el desarrollo potencial creativo en
los nifios de 4 y 5 afios. El disefio de la investigacion es de nivel cualitativo. Dentro
de las técnicas aplicadas son la entrevista y la observacién. Como conclusiones de la
investigacion se logra demostrar la accion docente desempefia un papel importante

en el desarrollo del potencial creativo en los infantes.

Izquierdo, Jaimes, & Meladze (2018), en su investigacion denominada: Guia
para fomentar la creatividad en los nifios de Preescolar (4-6 afos). Este trabajo tiene
como objetivo, disefiar y evaluar una guia para docente preescolar con el fin de
fomentar procesos cognitivos creativos en los nifios de 4 a 6 afios. Esta investigacion

tuvo como peculiaridad la utilizacion del método holistico para el disefio y desarrollo.
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Como conclusiones se obtuvo que al analizar los resultados se permite realizar una

retroalimentacion a estos procesos que se llevaron a cabo de esta pequefia comunidad.
2.1.2. Nacionales

Lirio (2018), en su estudio titulado: La creatividad en los estudiantes de 5
afios de la I.E.lI Fernando Stahl La Oroya-Yauli. Este trabajo tuvo como objetivo
medir el nivel de creatividad en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa.
El tipo de investigacion corresponde segun el autor al tipo basica y el nivel de
investigacion se encuentra dentro del nivel descriptivo, el instrumento de medicion
que utilizaron fue el Test de los Circulos de Guilford en los estudiantes; como
conclusiones para esta investigacion encontraron que el 50 % de estudiantes
desarrollan los compontes de creatividad y fluidez porque son capaces de dar
diferentes respuestas a una pregunta o un problema representado, también en el
componente de flexibilidad encontramos que el 57% son capaces de cambiar sus
ideas dando nuevas soluciones, asi también en el componente de originalidad poseen

un nivel alto con el 78% de los nifios evaluados.

Torrejon (2018), titula su trabajo como: Nivel de creatividad de los nifios de
5 afios de la I.E. inicial N°109 del distrito de Jazan — Bongara — Amazonas. Este
estudio tuvo como finalidad verificar el nivel de la creatividad en nifios de 5 afios.
Dentro del disefio de investigacion se utilizd el disefio descriptivo. Como
conclusiones se tomaron que el 60% de nifios de 5 afios mostraron un bajo nivel de
creatividad, un 20% de los evaluados mostraron un nivel intermedio de creatividad y

solo el 20% de la muestra indico tener un nivel alto.
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Nazario (2018), en su investigacion titulada: Modelos de técnicas de artes
visuales para mejorar el pensamiento creativo en los nifios de cinco afios Institucion
Educativa Inicial Karl Weiss Chiclayo 2016. Tiene como objetivo mejorar el
pensamiento creativo a través de técnicas de artes visuales y constituye un aporte a
la investigacion sobre el tema. Dentro de su metodologia la investigacion tiene un
disefio de tipo transversal no experimental. En este trabajo se analizé diversas teorias
involucradas en el tema, a fin de enriquecer la propuesta tematica. La muestra estuvo
conformada por 22 nifios de cinco afios, esta investigacion es de un enfoque
cuantitativo de tipo descriptiva propositiva. Como conclusiones de la investigacion
el autor propone un modelo de técnicas de artes visuales para mejorar el pensamiento
creativo que atribuyan a las caracteristicas de la flexibilidad, originalidad, fluidez y

amplitud en los nifios de 5 afos.
2.1.3. Locales

Canfari (2018), en su investigacion titulada EI juego libre en los sectores y la
creatividad ladica en los nifios de 5 afios de la I.E.P. EI Nazareno — Nuevo Chimbote,
tuvo como objetivo determinar la relacion que existe entre el juego libre y la
creatividad en nifios de 5 afios; con respecto a su metodologia se trabajé con un
disefio descriptivo correlacional y con una muestra de 30 nifias y nifios; como
conclusiones del estudio se llegd a que solo el 60% de nifios se ubican en un nivel
inicial en cudnto a su creatividad y el 33.34% esta en proceso de desarrollo y un
6.6.% lograron su desarrollo de la creatividad, por ultimo los niveles de relacion de
la creatividad y el juego libre indican que en esta investigacion hay un 0.857 de

correlacion de Spearman, manifestando una nivel positivo considerable.
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Robles (2018), en su investigacion titulada Eficacia del juego didactico como
estrategia para desarrollar la nocién de ndmeros en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N°184 Pallasca Ancash — 2018, como objetivo principal para
esta investigacion fue determinar la eficacia del juego didactico para desarrollar un
pensamiento creativo enfocado a los numeros; la metodologia utilizada en esta
investigacion fue un estudio tipo cuantitativo, nivel explicativo, con disefio cuasi
experimental, la poblacion también estuvo conformada por 18 nifios de dos aulas.
Como conclusiones de esta investigacion fue que mas del 80% alcanzaron el nivel A
después de aplicar el juego didactico como estrategia, asi mismo segun la prueba no
paramétrica  Willcoxon determind que existe diferencia significativa en las

evaluaciones de la pre y post prueba aceptando asi la hipotesis.

Cuba (2018), en su investigacion titulada EI desarrollo de la creatividad en
los nifios de 5 afios de la I.E. N°1542 Capullitos de Amor distrito de Chimbote, 2018,
como objetivo principal tuvo el determinar el nivel de desarrollo de la creatividad en
nifos de 5 afios; esta investigacion a nivel metodoldgico fue del tipo cuantitativo y
disefio no experimental asi mismo la poblacion muestral estuvo conformada por 23
nifos; finalmente la conclusion de este estudio fue que el 65% de estudiantes para
la dimension fluidez se encuentran en un nivel inicio, finalmente la mayoria de nifios

y nifias de 5 afios se encontraron en el nivel inicio en cuanto a la creatividad.
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2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Lacreatividad
2.2.1.1. Definicién

Segun autores como Mednick et al. (1964), la creatividad se basa en la
capacidad de la persona que tiene para conocer e interpretar datos, ademas indica
que los individuos con creatividad sobresaliente son poseedores de caracteristicas

esenciales como un abundante conocimiento.

Segun ciencias como la psicologia e ingenieria, la creatividad se apoya en el
pensamiento constructivo, es decir que eso se apoya en la imaginacion y se hace de
diferentes maneras, creando métodos para dar soluciones diversas a problemas

(Boccardo, 2006).

La creatividad se reconoce por la capacidad de formas nuevos conceptos o
ideas, de soluciones que comunmente se producen, se conoce también como
soluciones originales. La creatividad posee hombres como pensamiento original,
imaginaciéon constructiva, pensamiento divergente 0 pensamiento creativo.

(Levison, 2007).

2.2.1.2. Teorias

Existen diversos estudiosos sobre la creatividad, entre los que destacan,
Krutetskii, Torrance, Murray, entre otros, sin embargo, para fines de este trabajo se
explicara la Teoria de Guilford (1967) quién explica que esta variable es una forma
de pensamiento divergente y que se hace presente cuando el sujeto observa un

problema y pretende darle solucion, esto explica también Martinez (2019) al
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afirmar que el nifio puede aplicar su creatividad siempre y cuando se encuentre un

problema que necesite solucion en el momento.

Algunos tipos de pensamiento presentes en los nifios son los siguientes:
pensamiento divergente, este tipo de pensamiento propone maneras diversas de
resolver un determinado problema. Su elaboracion resalta la capacidad de
generacion de nuevas ideas cuidadosas y precisas para su uso. Asi mismo la fluidez
tiene tres factores que se describen como: fluidez figurativa, la de ideas y verbal.
La fluidez de asociacion posibilitara que el artista se relacione de manera
vertiginosa y efectiva con ideas y conocimientos que aporten significativamente en

sus creaciones (Titone, 1981).

En lo que a flexibilidad se refiere, se distinguen dos grupos: La flexibilidad
espontanea, la cual permite que el sujeto maneje y estructure datos extraidos de su
entorno, a la vez puede crear descubrimientos novedosos y tener viable la manera
de adaptarse a circunstancias que otros no pueden. Guilford se refiere a la
flexibilidad adaptativa como algo unico, lo considera como aquella particularidad

Unica de toda persona creativa.

Produccidén convergente, es cuando se puede explorar una 0 mas decisiones
posibles, mientras que un pensamiento divergente puede resumirse en muchas

resoluciones propias y exactas. (Cratty, 2008).

Evaluacién, para Guilford esta es la caracteristica necesaria durante el
recorrido creativo, pues busca dar solucién a una problematica planteada y todo el

proceso de su resolucion.

20



2.2.1.2. Caracteristicas de la creatividad

Autores como Torrején (2018), afirman que algunas de las caracteristicas de
la creatividad consisten en ejecutar soluciones y procesos de manera eficiente y

sencilla, asi como propulsar ideas novedosas.

Para Torrejon (2018), la imaginacion y creatividad se observa de manera
diferente pues se ocupa esta de tres variables importantes como lo son el campo, el
dominio y el individud; en efecto, un nifio realiza cambios en su conducta (dominio)
para una mejora persona; es decir se afirma que la persona creativa es poseedora de
una gran confianza en si mismo, con capacidades como curiosidad intelectual e

imaginacion (Torrejon 2018, p31)
Pérez y Merino (2012), afirma que, dentro del arte la creatividad se expone a
través de sus obras, utilizando sus sentidos como la fluidez, sintesis y originalidad.

2.2.1.3. Niveles de comportamiento creativo

Boccardo (2006), afirma la existencia de cinco niveles del comportamiento

creativo que son:

Creatividad expresiva, es el primer nivel y se origina en el area afectiva y
posee una expresion verdadera, por ejemplo, los dibujos en los nifios en sus

primeros afos.

Creatividad productiva, corresponde al segundo nivel y se distingue por que
los nifios requieren habilidades y destrezas especificas que son usados para hacer

terminaciones efectivas en trabajos con mucho detalle.
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Creatividad inventiva, en este nivel se evidencian inventos practicos teniendo
como base ciencia y avances tecnoldgico, este nivel surge casi siempre de

casualidad y pone a la imaginacion para aplicar a una resolucion de un problema.

Creatividad innovadora, corresponde al cuarto nivel, esta hace uso de analisis
y conocimiento cientifico avanzado, es decir la persona debe usar sus

conocimientos y resoluciones con el fin de aportar a la humanidad.

Creatividad Emergente, se encuentra en el quinto nivel, aqui es donde la

persona crea enfoques tedricos novedosos o mejora diversas teorias.
2.2.1.4. Fases de la creatividad.

Propuesta por Marin y De la Torre (1991), son fases que pasan por un proceso
como para que las personas que puedan seguir un orden lineal puedan acceder a ser

creativos.

La primera fase de preparacion, es en donde el sujeto recoge informacion en
relacion al tema, pues este ayudara a establecer un camino y recorrer los elementos

que ayudarian a mejorar sus procesos.

La fase de incubacion, el sujeto va a explorar y descubrir habilidades
naturales, en este proceso la persona coge informacion sobre el conocimiento que

posee para intervenir de manera acertada en la resolucién de problema.

En la fase de iluminacién, es cuando el sujeto obtiene ideas novedosas,
aunque en un primer momento desordenadas, la persona tratard de ordenar y

orientarla a cualquier resolucion de problemas (Madi, 2012).
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2.2.1.5. Dimensiones de la creatividad

Las dimensiones de la creatividad que en esta investigacion se planted, nace
del Manual de la creatividad: Aplicaciones educativas de Marin y De la Torre
(1991), en donde afirma que se encuentra presente como caracteristicas propias de
la creatividad a la originalidad, flexibilidad, productividad o fluidez y elaboracion,

el cual se explica a continuacion:

a) Fluidez; se considera como la habilidad de hacer ideas de manera rapida
para darle solucion a un problema especifico (Obradors, 2018, pag. 47).

b) Flexibilidad, se considera a esta habilidad por sus caracteristicas de
redimensionar y reinterpretar datos para darle una solucion efectiva, es en
este punto cuando existen soluciones Unicas y no repetidas.

c) Originalidad; esta es una de las caracteristicas esenciales de la creatividad,
ya que esta aporta soluciones practicas al sujeto, siendo innovador y fuera
de lo comun (Obradors, 2018, pag. 47).

d) Elaboracion; la mayoria de veces para fomentar el pensamiento creativo
se debe tener en cuenta la elaboracion de las soluciones y las estrategias,

para brindar una solucion rapida y eficaz (Obradors, 2018, pag. 47).
2.2.2. El juego
2.2.2.1. Conceptos generales.

Ministerio de Educacion (MINEDU, 2015), lo define como una manera
natural que tiene el nifio de conocer su espacio, o reforzar algun conocimiento
nuevo, asi también el nifio intuye reglas y principios de vida adulta utilizando el

mecanismo del juego lo que ayudaria al desarrollo correcto como persona.

23



Segun Llanos (2019), define al juego como una practica que los nifios realizan
para fortalecer sus conocimientos y creatividad, asi mismo esto proyecta la cultura
e idiosincrasia de sus practicas sociales, estos juegos desarrollan y reafirman

habilidades especificas en estos nifios.
2.2.2.2. Teorias relacionadas al juego
A) Teoria Piagetiana

Para Paredes (2017), afirma que este enfoque el nifio puede desarrollar su
creatividad e inteligencia a traves del juego, pues es una proyeccion de la realidad

adulta en la nifiez.

Por otro lado, Piaget (1981), mencionaba que el juego posee tres aspectos
marcados en relacion a la inteligencia en el nifio: el juego simple, el juego

simbdlico y el juego con reglas.

Es decir, este enfoque hacia una divisidon muy marcada en el desarrollo de
la capacidad intelectual en el nifio, enfocando en la etapa sensomotriz,

preoperatoria, operaciones concretas y etapa operativa formal.
B) Teoria constructivista

Para Piaget (1981), los nifios evolucionan conforme van pasando etapas
acordes a su nivel cognitivo y van madurando dependiendo como perciban el
mundo, Piaget considera que la inteligencia tiene tres etapas que todo ser humano
pasa y estas etapas van a ser propias dependiendo de la edad en donde se encuentre

el sujeto (Garcia, 2003).

Etapa Sensorio motora
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Esta etapa, esté limitada desde los cero meses hasta los 24 meses de edad,
tiempo en donde los nifios empiezan a percibir la informacién que les rodea acorde
a sus sentidos y capacidad limitada de interactuar con su ambiente. En esta edad
los nifios aprenden y pueden a manipular objetos sin embargo se les hace
complicado interpretar e interiorizar el concepto de permanencia, es, es decir que

mientras el nifio pueda ver o tocar, para él existe.
Etapa preoperacional

Esta etapa esta limitada desde los dos hasta los 7 afios, e inicia

exactamente cuando el sujeto ha podido comprender la permanencia del objeto.
Para Garcia (2003) con respecto a la etapa preoperacional:

Aqui esta comprendida desde los 7 a 12 afios, y se observa aqui el cambio
y disminucion paulatina del pensamiento egocéntrico y la capacidad que este

posee de enfocar su atencion en un estimulo.
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1.  HIPOTESIS

HO: El juego como estrategia didactica no desarrolla la creatividad en estudiantes de
cinco afios del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio

2020.

H1: El juego como estrategia didactica si desarrolla la creatividad en estudiantes de
cinco afios del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio

2020.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de la investigacion

El enfoque que se utilizé para esta investigacion fue el cuantitativo pues se
realiz6 la recogida de informacion para poner a prueba en base a una medicién
numérica y de analisis estadistico, con el objetivo de instaurar propuestas a través de
resultados expresados de forma cuantificable, asi mismo se recogera la informacion a
través del pre y post test para llegar a conclusiones y responder a las hip6tesis

planteadas (Hernandez y Mendoza, 2018).

El nivel de esta investigacion fue de tipo explicativo pues se centré en explicar
el comportamiento del fendmeno de una o mas variables (Hernandez y Mendoza,

2018).

El disefio que se utilizé fue el Pre-experimental, y hace referencia en poder
afectar mediante un estimulo a un grupo para aplicar una medicion de una o mas
variables y observar el nivel de reaccion que muestran. Este disefio no se considera un
experimento propiamente dicho, ya que solo se utiliza una muestra para medir la

variable (Toscano, 2018).

GE 01 X 02

El esquema que adopta este disefio tiene la siguiente forma:

Donde:
GE: Grupo PRE - EXPERIMENTAL
X : El juego (estimulo)

Oz1: primera medicion el pre-test del grupo experimental.
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O:2: segunda medicion del post-test del grupo experimental.

4.2. Poblacion y muestra
4.2.1. Poblacion

El estudio se realiz6 en una institucion educativa del distrito de Coishco, con
direccién en Jr. Unidn 165, y nimero de teléfono 290742, quien se agradece a la
directora Enriqueto Soledad Todoy Morales, ya que facilit6 el permiso, asi mismo la
institucién cuenta con 3 profesoras del nivel inicial, 6 docentes de nivel primariay 8
profesores de nivel secundaria, asi mismo posee un administrador, promotoria y
secretaria. Cuenta especificamente con tres aulas para 3 afios, 4 afios y 5 afos, seis
aulas para primaria y 5 aulas para nivel secundaria, asi como un aula para taller de
computo y centro psicoldgico, los servicios que se dan como complemento educativo

son: danzas, inglés y codmputo. Y, por Gltimo, la poblacion total de 115 estudiantes.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de los estudiantes del nivel inicial.

Nivel Grado/seccion Hombres Mujeres Total
3 anos “Los exploradores” 12 6 18
3 afios “Los cientificos” 10 7 17
4 afios “Los soniadores” 7 12 19
Inicial
4 anos “Los carismaticos” 8 12 20
4 afos “creativos” 13 7 20
5 afos “Fabulosos” 11 10 21
TOTAL 61 54 115

Nota: Nomina de matricula, de la I.E.P. Peruano Norteamericano, 2021.
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4.2.2. Muestra

Para Lopez-Roldan & Fachelli (2017) Una muestra del tipo estadistico serd
una proporcidén de unidades que representaran un conjunto denominado poblacién o
también universo, que seran seleccionadas de forma fortuita y que se someteran a
una observacion de rigor cientifico con el Unico objetivo de conseguir resultados

propios del universo total investigado.

La poblacion muestra estuvo conformada por 21 estudiantes del grado de 5

afios nivel inicial, siendo 11 varones y 10 mujeres en su totalidad.

Tabla 2

Distribucion de la poblacion muestral de los estudiantes de 5 afios de educacién

inicial.
Nivel Grado/seccion Hombres Mujeres Total
Inicial 5 afios 11 10 21

TOTAL 11 10 21

Nota: Nomina de matricula, de la I.E.P. Peruano Norteamericano.

4.2.3. Técnica de muestreo

Se utilizdé un muestreo no probabilistico, ya que eligié en base a la valoracion
del investigador en funcion de objetivos metddicos propios y caracterizadores, por
consiguiente, la seleccién de la muestra se realizara en una sola etapa, directamente
y sin reemplazamientos. Se aplica fundamentalmente en investigaciones sobre

poblaciones pequefias y plenamente identificables. (Lopez-Roldan & Fachelli, 2017).
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4.2.4. Los criterios de inclusion y exclusion

Para esta investigacidn se tuvo en cuenta los siguientes criterios:

Criterios de inclusion: Los alumnos participaron siempre y cuando los padres
aceptaran que sus nifios sean parte de la investigacion, también nifios que para la

investigacion tuvieran 5 afios cumplidos, y que pertenezcan a inicial 5 afios.

Criterios de exclusion: Los alumnos no formaron parte de la investigacion
con la carta de compromiso no firmada o autorizada, también nifios que tengan menos
0 mas de 5 afios, asi como estudiantes que pertenezcan a otros grados que no sea 5

anos.
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4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables e indicadores

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variables

. L, Definicién . . . -
Variable Definicién . Dimensiones Indicadores Items Instrumento
operacional
Segln Llanos El juego es . Tiene un tiempo establecido para el juego libre
(2019), define al una variable en los sectores.
juego como una que evalla )
practica que los ciertos Sector Hogar Tiempo 2. Creacion de los sectores por los propios nifios
nifios  realizan criterios que establecido para convirtiéndola en un espacio original.
para fortalecer ayudan a el juego
(S:ch)ZOC'm'entos 2?;2?.“.]5?(1 la . Usan su originalidad para representar roles de
cimi y ativi y su hogar relacionadas con su experiencia
creatividad, asi esta
MISMo estlo compuesto | . Cuentan con un espacio ambientado con
proyecta a por la&s elementos adecuados para el sector de ha d
cultura e dimensiones Sector v' Cuenta con dramatizacion Ficha e
Juego idiosincrasia de de sector  dramatizacién espacio observacién
sus practicas hogar, sector ambientado - . .
sociales,  estos dramatizacion : fslgi'izli'ﬁgg dlc;nsltz]sois diggre si, demostrando
juegos y sector v :
desarrollan biblioteca, - - -
reafirman y serd medido . Cuentan con espacio ambientado con diversos
. . materiales adecuados para el sector de
habilidades por una ficha v" Muestra biblioteca
especificas  en de Sector biblioteca habilidades '
estos nifios. observacién comunicativas,

para medir el
juego.

al manipular los
materiales

Muestran habilidades comunicativas al
manipular los distintos materiales de lectura que
se encuentra en el sector de biblioteca
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Creatividad

Segln  ciencias
como la
psicologia e
ingenieria, la

creatividad se
apoya en el
pensamiento
constructivo, es
decir que eso se
apoya en la
imaginacion y se
hace de
diferentes
maneras, creando
métodos para dar
soluciones
diversas a
problemas
(Boccardo,
2006).

La

creatividad es
una variable
gue compone

de las
dimensiones
que son
Fluidez,
flexibilidad,
originalidad y
elaboracion,
asi mismo
estas se

evallan a
través de un
cuestionario
tipo ordinal.

v' Genera muchas 1. Demuestra fluidez en su vocabulario
ideas ante 2. Los nifios participan en la creacién de juegos
Fluidez situaciones que se 3. Manifiesta sus ideas de forma clara
le presenta. 4. Demuestra espontaneidad en el juego
5. Los nifios participan en la creacion de normas
cuando juegan
v p . 6. Opina libremente ante la eleccion de juego
ropone ideas : S . .
flexibles e 7. Dialoga con otros nifios sobre_gl juego elegido
Flexibilidad . 8. Es creativo buscando la accion correcta que
inusuales. .
debe tomar para solucionar problemas
9. Los nifios estan dispuestos a aceptar diferentes
cambios
10. Utiliza nuevas estrategias de juego
11. Aceptan con buena actitud nuevas ideas
12. Propone ideas de juego a sus compafieros
v’ Propone 13. Crea juegos utilizando la imaginacién
L soluciones Unicas 14. Explica lo que esta jugando
Originalidad o diferentes. 15. Construye creativamente con los materiales
que se le da
16. Demuestra originalidad para crear e innovar
nUevos juegos
v’ Elabora con 17. Se adapta a nuevas formas de juego
riqueza y 18. Respeta el cartel de normas
Elaboracion complejidad sus

trabajos.

Cuestionario
de
observacion

Nota: Elaboracion del autor.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
4.4.1. Técnica de recoleccion de datos

Para Fraticelli et al. (2018), la observacion sera una técnica esencial en donde
el investigador utilizara todos sus sentidos para extraer la informacion que desea
analizar y datos que servirdn para un proceso de investigacion, siendo un soporte
valioso para el investigador al momento de entender los fendmenos y obtener

resultados.
4.4.2. Instrumento

Este instrumento denominado: Instrumento de observacion para medir el
desarrollo de la creatividad, desarrollado por Mogollén (2018) tiene por objetivo
medir el desarrollo de la creatividad en nifios de inicial, y mide dimensiones

especificas como fluidez, flexibilidad, originalidad y adaptabilidad.

Este instrumento posee validez a traves de juicio de expertos, que fueron 5
jueces con grado de maestria qué evaluaron el instrumento para darle la validez

pertinente, con respecto a la fiabilidad,
4.4.2.1. Confiabilidad del instrumento

Se observo valores obtenidos en su alfa de Cronbach se ubican con un ,850
lo que indica una confiabilidad alta para las variables y dimensiones, por lo tanto,

se concluye que es confiable el instrumento.

Variable Alfa de Cronbach N de elementos

Creatividad 0,850 18
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4.5. Plan de anélisis
Para el plan de analisis segun el tipo de investigacion y la muestra se realizo el

siguiente procedimiento.

Se recolectd los puntajes obtenidos y se pasaron a una base de datos tipo matriz
para el tratamiento de datos, se utilizé el programa ofimatico Microsoft Excel en donde
se hizo la sumatoria de puntos por dimensiones y variable para luego asignarle una
categoria correspondiente la cual fue representada por tablas y graficos para su mejor

comprension.
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4.6. Matriz de consistencia

Tabla 4

Matriz de consistencia

Problema Objetivo Hipotesis Metodologia
¢Enqué medida Objetivo General Ho= El juego como estrategia didactica no desarrolla la Tipo de
el juego como Determinar si el juego como estrategia didactica creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial investigacion:
estrategia desarrolla la creatividad en estudiantes de cinco afios del g |4 |.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, Explicativo
didactica nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano afio 2020 Nivel: Cuantitativo
desarrolla la distrito Coishco, afio 2020 ' Disefio:

creatividad en
estudiantes de
cinco afos del
nivel inicial en
lal.E.P.
Peruano
Norteamericano
distrito
Coishco, afio
2020?

Objetivos especificos

o Diagnosticar mediante el pretest el nivel de
creatividad en los nifios de cinco afios del nivel
inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito
Coishco, afio 2020.

e Evaluar a traves del post test el nivel de la
creatividad después de aplicar el juego como
estrategia didactica en estudiantes de cinco afios del
nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano
distrito Coishco, afio 2020.

e  Comparar el nivel de la creatividad antes y después
de aplicar el juego como estrategia didactica en
estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la
I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco,
afio 2020.

Hi= El juego como estrategia didactica si desarrolla la
creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial
en la |.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco,
afio 2020.

Pre-Experimental
Poblacion:

.E.P. Peruano
Norteamericano
Poblacién muestral:
21 estudiantes del
nivel inicial de 5 afios.
Instrumento:
Cuestionario de
observacion para
medir el desarrollo de
la creatividad
(Mogollén, 2018).

Nota: Elaboracién del autor.
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4.7. Principios éticos

Se consideraron los siguientes principios éticos asumidos por las normas de
investigacion establecidas por la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote
segun el codigo de ética para la investigacion version 002, aprobado por consejo
universitario con resolucion N° 0973-2019-CU-ULADECH, con fecha 16 de agosto

del 2019.

a) Proteccion a las personas, en este estudio se respetd la dignidad humana, la
identidad, la diversidad, la confidencialidad y privacidad, para esta investigacion

no se utilizaron fotografias ni datos que comprometan a los la poblacion muestral.

b) Libre participacion y derecho a estar informado, se informé a las personas
evaluadas sobre la investigacion y cuales son los objetivos que se esta estudiando,
a través de una reunion, asi mismo se brind6 una carta de consentimiento para que

puedan tomar la libertad de aceptar o no ser parte de la muestra.

c) Beneficencia no maleficencia, se asegurd la tranquilidad y el bienestar de las

personas que participaron de esta investigacion.

d) Justicia, en esta investigacion se tratdé de manera equitativa a todos los
participantes, en las evaluaciones, asi como en el procesamiento de datos, sin tener

favoritismo por algun sujeto de la muestra.

e) Integridad cientifica, el estudio que se desarrolld tuvo resultados claros sin
alteracion alguna para asegurar la dignidad e integridad de las personas evaluadas,
se utilizaron los datos de manera plena sin modificar a conveniencia por el

investigador.
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados

5.1. Objetivo especifico 1. Diagnosticar mediante el pretest el nivel de creatividad
en los nifios de cinco afos del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano

distrito Coishco, afio 2020.

Tabla b

Nifios y nifias de 5 afios segun el nivel de creatividad en el pretest de la institucion
educativa Peruano Norteamericano.

Nivel de creatividad fi %
Bajo 6 60.0%
regular 4 40.0%
bueno 0 0.0%
excelente 0 0.0%
Total 10 100.0%

Nota: Instrumento de observacion para medir el desarrollo de la creatividad, 2020.

Gréfico 1.
Nivel de la creatividad en nifios de 5 afios en el pre test.
70.0%

60.0%

50.0%

2,
& 40.0%
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3
5 30.0% 60.0%
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20.0% 40.0%
10.0%
0.0% 0.0% 0.0%
Bajo regular bueno excelente
Niveles
Nota: Tabla 5
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En la tabla 5 y Gréfico 1 se aprecia que el 60% (6) de la muestra de acuerdo a la
aplicacion del pre test presentd un nivel bajo en el diagndstico del desarrollo de la
creatividad, también un 40% (4) de estudiantes logré ubicarse en un nivel regular,
concluyendo que existen bajos niveles del desarrollo de la creatividad y gran

posibilidad que los alumnos puedan mejorar.

Objetivo especifico 2. Evaluar a través del post test el nivel de la creatividad
después de aplicar el juego como estrategia didactica en estudiantes de cinco afios

del nivel inicial en la I1.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020.

Tabla 6

Nifios y nifias de 5 afios segun el nivel de creatividad en el postest de la institucion

educativa Peruano Norteamericano.

Nivel de creatividad fi %
Bajo 0 0.0%
regular 0 0.0%
bueno 6 60.0%
excelente 4 40.0%
Total 10 100.0%

Nota: Instrumento de observacion para medir el desarrollo de la creatividad, 2020.
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Gréfico 3.

Nivel de la creatividad en estudiantes segun el postest.
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Nota: Tabla 6

En la tabla 6 y Gréfico 3, al analizar la muestra de estudiantes de inicial 5 afios
se observo que el 60% del total alcanzd el nivel bueno y un 40% se ubicé en un nivel
excelente. En conclusion, se obtuvieron buenos resultados en la aplicacion del juego

como estrategia educativa.

Objetivo especifico 3. Comparar el nivel de la creatividad antes y después de
aplicar el juego como estrategia didactica en estudiantes de cinco afios del nivel

inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020.

Tabla 7

Nifios y nifias de 5 afios segun el nivel de creatividad antes y después de aplicar el

juego como estrategia didactica en la Institucion educativa Peruano Norteamericano.

Nivel de creatividad Pretest Postest

Bajo 60.00% 0.00%

regular 40.00% 0.00%

bueno 0.00% 60.00%
excelente 0.00% 40.00%
Total 100.00% 100.00%

Nota: Instrumento de observacién para medir el desarrollo de la creatividad, 2020
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Gréfico 4

Distribucion porcentual del nivel de creatividad antes y después de aplicar el juego

como estrategia didactica.
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Nota: Obtenido de los resultados del pretest y postest aplicado a nifios y nifias de 5 afios.

En la tabla 7 y Grafico 4 al analizar y comparar el pretest y postest se observa
un incremento del nivel de la creatividad en los nifios muestreados, como se identifica
de obtener casi el 60% de la muestra un nivel bajo y un 40% en nivel regular, ahora se
ubica un 60% de la muestra en el nivel bueno y un 40% en el nivel excelente;
demostrando la gran utilidad del juego para el desarrollo apropiado del nivel de
creatividad, fortaleciendo areas como fluidez, elaboracion y originalidad.

Objetivo General. Determinar si el juego como estrategia didactica desarrolla la
creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la 1.E.P. Peruano

Norteamericano distrito Coishco, afio 2020.

Para demostrar a nivel estadistico si el juego como estrategia didactica

desarrolla la creatividad se paso a la contrastacion de la hipoétesis:
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HO= EI juego como estrategia didactica no desarrolla la creatividad en estudiantes de
cinco anos del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio

2020.

H1= El juego como estrategia didactica si desarrolla la creatividad en estudiantes de
cinco afios del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio

2020.

Prueba de Wilcoxon.

Para contrastar la hipotesis compararemos las muestras relacionadas no parameétricas

utilizando la prueba de W de Wilcoxon

Tabla 8
Prueba de Wilcoxon.
Rango Suma de
n promedio rangos

PRUEBA DE Rangos a
PRETEST — negativos 0 00 00
PRUEBA DE Rangos positivos 10° 5,50 55,00
POSTEST Empates 0°

Total 10

A. Prueba de postest < prueba de pretest
B. Prueba de postest > prueba de pretest
C. Prueba de postest = prueba de pretest

Tabla 9
Estadisticos de prueba

Prueba de postest — prueba de
pretest

z -2,812°
Sig. asintotica (bilateral) ,005

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

41



Segun la prueba no paramétrica de Wilcoxon se determiné un nivel de
significancia de 005 (p<0.05), rechazando la hip6tesis nula y aceptando la hipotesis
alterna, es decir el juego como estrategia didactica si desarrolla de la creatividad en
estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la I.E.P. Peruano Norteamericano distrito

Coishco, afio 2020.

5.2. Andlisis de resultados

Objetivo especifico 1

En la investigacion que se realizo se tratd de hallar de qué manera el juego
interviene en el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios del nivel inicial en la
I.E.P. Peruano Norteamericano, como una primera medicion para este proceso se
aplico un pre test para hallar si los juegos ayudan a desarrollar la creatividad; segun la
tabla y Grafico 1 se aprecia que el 60% de la muestra presentd un nivel bajo en el
diagnostico del desarrollo de la creatividad, siguiendo un 40% de estudiantes logro
ubicarse en un nivel regular, lo cual indica bajos niveles del desarrollo de la creatividad
y gran posibilidad que los alumnos puedan mejorar. Los resultados de este pretest
demostraron que un gran numero de evaluados no utilizan el recurso de la creatividad

como medio de aprendizaje.

De la problematica anterior se confirma con la investigacion de Vera (2018) en
donde logro hallar diferencias entre el pretest y postest sobre la creatividad en nifios
del nivel inicial, y como conclusiones se hallé que solo algunos nifios lograban

alcanzar niveles altos en creatividad cuando se volvia a aplicar el postest.
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También Cafari (2018), aplicé un pretest y postest en donde encontr6
diferencias significativas en la comparacion entre ambos resultados, hallando una

relacion positiva en ambos resultados.

Como conclusion respecto a los resultados, es importante trabajar el recurso de
la creatividad en los nifios de 5 afios de la institucion estudiada, formar nuevos
conceptos o ideas en los nifios a través del juego para que puedan ser aplicable en su

aprendizaje y utilizar como soluciones originales.
Objetivo especifico 2

Los resultados obtenidos en el post test por los estudiantes de 5 afios de nivel
inicial segun los datos hallados se increment6 de manera significativa, esto se observa
en latablay Grafico 3, al analizar la muestra de estudiantes de inicial 4 afios se observo
que el 60% del total alcanzo el nivel bueno y un 40% se ubico en un nivel excelente,
mostrando buenos resultados en la aplicacion del juego como estrategia educativa; de
la misma forma las dimensiones obtuvieron niveles significativos a comparacion del

pretest.

Como se observa la aplicacion del juego como estrategia didactica en los
alumnos de inicial 5 afios fueron notables, pues fue revertido la problematica que
presentaba, asi como los niveles bajos en cuanto a fluidez, flexibilidad, originalidad y

adaptabilidad.

En conclusion los nifios han adquirido habilidades de desempefio creativo
ocupando ahora niveles y competencias significativas para utilizarlas como
herramientas en su aprendizaje, esta informacion se sustenta con Robles (2019) afirma

acerca del juego, que se considera una practica enriquecedora y creadora, que también
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se considera como un reflejo de la cultura de la sociedad; mantiene un sentido abierto
en el nifio y nifia que permitird desarrollar y descubrir habilidades que permitiran

adecuarse a una situacion especifica.
Objetivo especifico 3

Al hallar los resultados del pre y postest se realiz6 la comparacion entre ambos
resultados obteniendo segun la tabla y Gréafico 4 al analizar y comparar el pretest y
poster se observa un incremente del nivel de la creatividad en los nifios muestreados,
como se identifica de obtener casi el 60% de la muestra un nivel bajo y un 40% en
nivel regular, ahora se ubica un 60% de la muestra en el nivel bueno y un 40% en el

nivel excelente.

Esto indicaria un logro significativo en la investigacion realizada, puesto datos
hallados muestran que los resultados respaldarian la aplicacion del juego como
estrategia de aprendizaje para el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios. Segun
Lirio (2018), menciona que durante la fase de preparacion el sujeto recopila
informacion relacionada al tema, que serd materia prima, con la cual estableceran
pautas entre los elementos para crear. Aqui intervienen procesos perceptuales, de

memoria y seleccion.

Concluyendo que la aplicacién del juego como estrategia didactica es efectivo

para el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios de inicial.
Objetivo General

Luego del proceso experimental, se visualizd que los estudiantes mostraron

mejoras de manera significativa que las mostradas en el pretest debido al desarrollo de
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las sesiones de aprendizaje en donde el juego tomé un gran papel para el desarrollo de

la creatividad.

Para contrastar la hipétesis de la investigacion planteada como: El juego como
estrategia didactica para el desarrollo de la creatividad en estudiante de cinco afios de
la institucion educativa particular peruano norteamericano distrito de Coishco, afio

2020, en donde se trabajo la aplicacion del juego para desarrollar la creatividad.

Segun la prueba no paramétrica de Wilcoxon que evaluar significacion de
cambios en muestras relacionadas y heterogeneas, queda determinado que existen
diferencias significativas entre los resultados del post test y pre test (Z=-2.812), como
también se hallo un nivel de significancia de ,005 (p<0.05), rechazando la hipdtesis
nulay aceptando la hipotesis alterna, es decir el juego como estrategia didactica influye
en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de cinco afios del nivel inicial en la

I.E.P. Peruano Norteamericano distrito Coishco, afio 2020.

En contrastacion con nuestro resultado se observa en Cariari (2018) en donde
hallo correlacion segin Spearman de 0.857, lo que representa una correlacion entre las

variables del juego libre y la creatividad en nifios de 4 afios.
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VI. CONCLUSIONES

De acuerdo con el primer objetivo especifico: se diagnosticd que mas de la
mitad de los nifios y nifias (60%) posee un nivel bajo en el desarrollo de la creatividad,

lo cual implica que los estudiantes carecian de creatividad.

Con respecto al segundo objetivo especifico se identificd que casi la mitad
(40%) de nifios y nifias de 5 afios se ubicd en un nivel excelente y mas de la mitad
(60%) se ubico en un nivel bueno en el desarrollo de la creatividad indicando que areas

como la fluidez y originalidad mejoraron en este grupo muestral.

Acorde al tercer objetivo especifico se compard el nivel de creatividad
encontrando que mas de la mitad de los nifios y nifias (60%) se ubicaron en un nivel
bajo en el desarrollo de la creatividad, y después de aplicar el juego como estrategia
didactica la mayor parte de la muestra alcanzo el nivel de excelente y nivel bueno (40%
y 60%); esto demostraria que si existe un desarrollo del nivel de creatividad en nifios

y nifias de 5 afios aplicando un estimulo adecuado.

Finalmente, en el objetivo general se hallaron valores coherentes para aceptar

la hipotesis alterna y rechazar la hipotesis nula (p=0,005).
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VIl. RECOMENDACIONES

Al director, establecer jornadas permanentes en donde el juego sea el canal para

aumentar los procesos de aprendizaje y conocer los beneficios de la creatividad.

Realizar plenarias, talleres y programas en donde le juego sea un canal para despertar

la creatividad en los nifios.

Sugerir a los maestros que, dentro de su tiempo libre, asistir a talleres y fortalecer las
técnicas y estrategias para aplicar en clase para una mejora de la creatividad en los

ninos.
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ANEXOS

Anexos 1: Instrumento de evaluacién

FICHA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL JUEGO

Apellidos y nombres del nifio (a)

INSTRUCCIONES

La presente ficha de observacidn es un instrumento de evaluacién que intenta
medir algunos aspectos o dimensiones acerca del juego libre en los sectores de la

institucioneducativa que suelen emplear los nifios y nifias para su aprendizaje.

La escala de medicién que se emplea es la siguiente:S= Siempre; CS= casi
siempre; N= Nunca

Dimensiones

Sector el Hogar

Tiene un tiempo establecido para el juego libre en los
sectores.

Creacion de los sectores por los propios nifios
convirtiéndola en un espacio original.

Usan su originalidad para representar roles de su hogar
relacionadas con su experiencia

Sector de la Construccion

Cuentan con un espacio ambientado con materiales
indicados para el sector de construccion.

Realizan los niflos creaciones espontaneas e
imaginaciénal jugar en los sectores.

Sector de la Dramatizacion.

Cuentan con un espacio ambientado con elementos

adecuados para el sector de dramatizacion.

Socializan los nifios entre si, demostrando flexibilidad
ensus ideas.
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Sector de la Biblioteca.

Cuentan con espacio ambientado con diversos
materialesadecuados para el sector de biblioteca.
Muestran habilidades comunicativas al manipular los

distintos materiales de lectura que se encuentra en el
sector de biblioteca

TOTAL
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA DE EDUCACION INICIAL

INSTRUMENTO DE OBSERVACION PARA MEDIR EL
DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD

INSTITUCION
EDUCATIVA:

CODIGO DEL NINO/
EDAD

GENERO: MASCULINO FEMENINO

FECHA:

INSTRUCCIONES

Lea con cuidado las siguientes afirmaciones y marque con una X sobre el recuadro
que usted considere como mas apropiado. Este cuestionario intenta describir el
nivel de logro de los indicadores sefialados. Por favor evalte del 1 al 3 los
siguientes reactivos de acuerdo a su consideracion.

2. Siempre

1. A veces

0. Nunca

Fluidez capacidad que el nifio tiene para elaborar un gran nimero de ideas, ellos son
curiosos exploran y buscan las respuestas y soluciones que se plantean

N° ITEM Nunca A Siempre
veces

Demuestra fluidez en su vocabulario

Los nifios participan en la creacion de juegos

1

2

3 | Manifiesta sus ideas de forma clara
4 | Demuestra espontaneidad en el juego

Flexibilidad
Implica una capacidad béasica de adaptacion en contrapo sicion a un estilo rig ido, y
esta referida al manejo de variadas categorias de respuestas fre nte a una situacion.
Ademas de entregar respuestas validas estas poseen el sello de varieda d

N° ITEM | Nunca

A .
os | Siempre
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5 | Los nifios participan en la creacion de normas
cuando juegan
6 | Opina libremente ante la eleccién de juego
Dialoga con otros nifios sobre el juego elegido
8 | Es creativo buscando la accion correcta que debe
tomar para solucionar problemas
9 | Los nifios estan dispuestos a aceptar diferentes
cambios
Originalidad
Es la capacidad de emitir respuestas, que ademas de se r considera das valid as,
resulten nuevas, novedosas, 1os nifios son expertos en la originalidad ad, ya que ellos
se atreven, son arriesgados y decididos para crear e innovar nuevos juegos
A .
N° ITEM Nunca Siempre
veces
10 | Utiliza nuevas estrategias de juego
11 | Aceptan con buena actitud nuevas ideas
12 | Propone ideas de juego a sus comparfieros
13 | Crea juegos utilizando la imaginacion
14 | Explica lo que esté& jugando
15 | Construye creativamente con los materiales que se
le da
16 | Demuestra originalidad para crear e innovar
nUevos juegos

Adaptabilidad

Es la facultad de acomodarse 0 ajustarse una cosa a otra, los nifios constantemente

estan en constante adaptacion

NO

ITEM

Nunca

A
veces

Siempre

17

Se adapta a nuevas formas de juego

18

Respeta el cartel de normas
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LISTA DE COTEJOS PARAMEDIR EL NIVEL TOTAL DE LAS SESIONES DE
APRENDIZAJE

Competencia: Se desenvuelve de manera autonoma a través de su motricidad
-Comprende su cuerpo.

-Se expresa corporalmente.

Competencia: Crea proyectos desde el lenguaje del arte

-Explora y experimenta los lenguajes del arte.

-Aplica procesos creativos.

-Socializa sus procesos y proyectos.

Desemperfios: Realiza acciones y juegos de manera autonoma combinando habilidades
motrices basicas como correr, saltar, trepar, rodar, deslizarse, hacer giros y voltaretas en los
que expresa sus emociones explorando las posibilidades de su cuerpo con relacion al espacio,
el tiempo, la superficie y los objetos; en estas acciones, nuestro predominio y control de un
lado de su cuerpo.

-Muestra y comenta de forma esponténea, a comparieros y adultos de su entorno, o que ha
realizado al jugar y crear proyectos a través de los lenguajes artisticos

Estudiantes Desarrolla sus Muestra Participa
habilidades seguridad al activamente
creativas realizar juegos asumiendo roles de
mediante el explorando todas |personas de su
juego las partes de su entorno.

cuerpo
v - v - v -
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
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Validez del instrumento

Tabla N° 03
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de

Cronbach | elementos

,850 2

En el cuadro se puede apreciar que los valores obtenidos para el coeficiente
Alfa de Cronbach tanto la variable Desarrollo de la Creatividad, asi como para
sus dimensiones se ubica por encima de 0,850 lo cual nos permite indicar que la
confiabilidad es alta para esta variable y sus dimensiones, por lo tanto, se

concluye que el instrumento para medir esta variable es confiable.

b) Validez de los instrumentos.

Los instrumentos fueron sometidos a juicio de expertos, a profesionales de
la educacion con grado de doctor y de amplia experiencia en el campo

educativo.



Tabla N° 04

Escala de Medicion de las VVariables

VARIABLE Espacio de la hora de juego Desarrollo de la
libre Creatividad
(Independiente) (Dependiente)
Tipo Cualitativa Ordinal Cualitativa Ordinal
Escala de Ordinal: Posee categorias| Ordinal: Posee categorias
medicion ordenadas, pero no permite| ordenadas, pero no permite
cuantificar la distancia entre una| cuantificar la distancia entre
categoria y otra. una categoria y otra.
Categorias Se aplica, No se aplica Bajo, Regular, Bueno,
Esta variable solo se Excelente
manipula no se mide
Tabla N° 05

Rango de puntuaciones y valoracion para la
Variable desarrollo de la creatividad

Dimensién/vari | Punta | Valoraci |Punta | Valoraci |Punta | Valoraci |Punta | Valoraci
able je on je on je on je on

D1: Fluidez 0-2 Bajo 3-4 Regular 5-6 Bueno 7-8 | Excelente
D2: Flexibilidad 0-3 Bajo 4-6 Regular 7-9 Bueno |10-12 | Excelente
D3: Originalidad 0-4 Bajo 5-8 Regular |9-12 Bueno |13-16 | Excelente
D4: Adaptabilidad | 0-1 Bajo 2-2 Regular 3-3 Bueno 4 -4 | Excelente
Desarrollo de la 0-9 Bajo 10- 18| Regular |19- 27 Bueno |28- 36| Excelente
creatividad
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1.1. Apellidos y Nombres del Experto:
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Anexo 2: Constancia de aplicacion de instrumento

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

OFICIO N° 107-2020-EPE-ULADECH CATOLICA

Sr(a).ENRIQUETA TADOY MORALES

Directora de la I.E.P. Peruano Norteamericano Jir6n Union #165 —Coisho
Presente.

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar nuestro cordial saludo en nombre de la Escuela
Profesional de Educacién de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote. El motivo de
lapresente tiene por finalidad presentar ala estudiante VILLEGAS LAZARO BRENDA CAROLAY,
con cddigo de matricula N°0111162005, de la Carrera Profesional de Educacion Inicial, quién
ejecutara de manera remota o virtual, el proyecto de investigacion titulado “ELJUEGO
COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN
ESTUDIANTES DE CINCO ANOS EN LA INSTITUCION EDUCATIVA PARTICULAR PERUANO

NORTEAMERICANO DISTRIRO COISHCO, ANO 2020” durante los meses de
Septiembre, octubre y noviembre del presente afio

.Por este motivo, mucho agradeceré brindar las facilidades a la estudiante en mencion afin
culminar satisfactoriamente su investigacion el mismo que redundaré en beneficio de los nifios
de su Institucion Educativa.

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

Atentamente

2
oec‘ NIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGEFLES DE CHIMBOTE
\)\) DIRECCION DE ESCLELAPRGEESIOOLE BE EDUCAVCION
— 7S
7 A —
A»é‘,_.,t.;‘ c—
1 ;
=N Poro. Dr-Segundo Artidore Diaz Flores
Director

Y A
,l( AP
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Anexo 4: Programa y sesiones

|. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. L.E.P.

1.2. LUGAR
1.3. EDAD
1.4. SECCION

1.5. PRACTICANTE
Il. NOMBRE DE LA

ACTIVIDAD:
“Mi orquesta
musical”

Ill. FECHA:

: Peruano Norteamericanc.

:COISHCO

5 afios

:”LEONCITOS

Brenda Villegas Lazaro

V. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL
APRENDIZAJE

antes de
aprendizaje?

¢QuUé necesitamos hacer
la actividad de

-Organizar el espacio
trabajo:

mobiliario, iluminacién,
materiales.

ventilacion |

tiempo de Instrumentos musicales

Patio.

¢Qué materiales, recursos y espacios se
usara enesta actividad de aprendizaje?




PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION

AREA COMPETENCIAS| EVALUACION
DESEMPERNO EVIDENCIA| INSTRUMENTO
CAPACIDADES
Psicomo Se desenvuelve de Realiza acciones y juegos
manera auténoma a | de manera auténoma
tricidad | través de su | combinando habilidades
motricidad motrices basicas como correr,
saltar, trepar, rodar, deslizarse,
-Comprende SU' hacer giros y voltaretas en 10s | panrod
cuerpo. i produce
que expresa sus emociones )
explorando las posibilidadesde sonidos
su cuerpo con relaciéon al
espacio, el tiempo, la
-Se EXPresal syperficie y los objetos; en
estas acciones, nuestro
corporalmente. -
predominio y control de un
lado de su cuerpo.
Lista de

cotejo




Comuni Crea proyectos Muestra y comenta de forma
desde el espontanea, a comparfieros y adultos de
cacion | lenguaje del arte su entorno, o que ha realizado al jugar
) y crear proyectos a través de los
-Explora y experimenta los lenguajes artisticos.
lenguajes del arte.
-Aplica procesos creativos.
-Socializa sus
procesos yproyectos.
SECUENCIA DIDACTICA
MOMENTOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS/ TIEMP
o}
MATERIALES
Motivacion:
La docente invita a los nifios y nifias a una asamblea; en la Grabador 10 m
asambleales indica que van a realizar ejercicios de relajacion, les aCh
invita a saliral patio. A los nifios y nifias de 5 afios les gusta jugar o
—| con instrumentos musicales, por ello realizaremos la actividad “Mi Lapices
orquesta musical” y jugaremos con los instrumentos que han traido. Papel
Instrumentos
Saberes previos y pregunta de conflicto musicales

¢Crees que los instrumentos musicales tienen sonido?

¢Ustedes saben hacer sonidos?

¢Es importante el sonido?




Mediante estas preguntas los nifios y nifias llegaran al mencionar
elproposito.

Propdsito y organizacion

Se comunicaré a los nifios y nifias que todos aprenderan a ejecutar
patrones con ritmos utilizando su cuerpo y elementos musicales; para
implementar su creatividad.

Propone acuerdos de convivencia para la ejecucion de la actividad:

- Estar muy atento (a).

- Trabajar en grupo y de manera ordenada




DESARROLLO

Gestion y acompafamiento de los aprendizajes

Explican sobre la dindamica del juego, luego se les mostrara los
instrumentos musicales, los cuales seran diferentes para cada uno, lo
manipulan y emitiran sonidos con los instrumentos. Se ubicaran en
grupos y cada uno mostrard un instrumento, luego realizaran se
organizan y realizan sonidos secuenciales. Posteriormente se
formulan las siguientes preguntas: ¢Qué observamos? ;Cémo se han
organizado? ;Por qué? ;Qué instrumento ha tenido cada uno? ;Qué
instrumento hizo mas sonido? ;Cdmo fueron los sonidos? Mediante
esas preguntas los nifios y nifias formaron un grupo y se unieron en
una orquesta y tocaron todos juntos.

30 m.

CIERRE

Se reunen en una asamblea para dialogar sobre la actividad
realizada,haciendo las preguntas: ;Qué hemos hecho en la actividad?,
¢Por quése formaron en grupos?, ;Qué sonidos hicieron los
instrumentos?,

¢Por qué formaron una orquesta?, ¢Les gustd el trabajo en grupo?

Dialogo

5m.




Anexo 5: Base de Datos

MATO

10

10
12
10

CUESTIONARIO DE EVALUACION DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

ADAPTABILIDAD

TOTAL

2|REGULAR
2|REGULAR
0[BAJO
1|BAJO
1|BAJO

2|REGULAR

1|BAJO
1|BAJO

2|REGULAR
0[BAJO

1
1
0
1
0
1
1
1
1
0

P16

P15

P14

ORIGINALIDAD

P13

P12

[OTA| P10 | P11

P9

FLEXIBILIDAD
P6 | P7 | P8

P5

TOTAL

P4

FLUIDEZ
P3

P2

n° |

P1

10




VILLEGAS LAZARO

INFORME DE ORIGINALIDAD

12, 10, O 124

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uladech.edu.pe 8%

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Catolica Los 40/
Angeles de Chimbote ’

Trabajo del estudiante

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 4%

Excluir bibliografia Activo



