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RESUMEN

En el presente estudio el juego libre en sectores permite una adecuada
creatividad en los infantes en sus capacidades relacionadas a fluidez,
flexibilidad, originalidad y sensibilidad, plasmando como objetivo general:
Establecer de qué manera el juego libre en los sectores se relaciona con la

creatividad en los nifios de cuatro afios del colegio citado.

Se alcanz6 una linea investigativa de enfoque cuantitativo, con un disefio
de caracter no experimental de orden transversal, descriptivos y correlacionales
los niveles, se respald6 en enfoques tedricos cientificos de tipologia basica, con
un grupo poblacional conformado por 23 infantes de cuatro afios (Seccion
Carifiositos), con un muestreo de caracteristicas no probabilistica. La estrategia
de la observacion se empled para recabar datos, contando con las herramientas:
Ficha de observacién del juego libre en los sectores y Guia Observacional de

creatividad con valores Likert.

Se tuvo como resultados que prevalecen los niveles medios con un 48%
en ambas variables. Para validar las hipétesis se contd con la prueba de
Spearman evidenciandose una correlacién moderada positiva y con un margen
de error < 0,05 (rs = 0,508** p_valor = 0,005), concluyéndose que hay relacion

positiva entre el juego libre en los sectores y la creatividad.

Palabras Claves: Juego libre en los sectores, sector hogar, construccion,

biblioteca, dramatizacion.



ABSTRACT

In the present study, free play in sectors allows adequate creativity in
infants in their capacities related to fluency, flexibility, originality and sensitivity,
setting the general objective of: Establishing how free play in sectors is related to

creativity in the four year old from the aforementioned school.

A research line with a quantitative approach was reached, with a non-
experimental design of a transversal order, descriptive and correlational levels,
supported by theoretical scientific approaches of a basic typology, with a
population group made up of 23 four-year-old infants (Carifiositos), with a
sampling of non-probabilistic characteristics. The observation strategy was used
to collect data, with the following tools: Observation sheet of free play in the

sectors and Observational Guide to creativity with Likert values.

The results were that the average levels prevail with 48% in both variables.
To validate the hypotheses, the Spearman test was used, showing a moderate
positive correlation and a margin of error < 0,05 (rs = 0,508 ** p_value = 0,005),
concluding that there is a positive relationship between free play in the sectors

and the creativity.

Keywords: Free play in sectors, home sector, construction, library,

dramatization.
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INTRODUCCION

En nuestros dias, el juego es muy importante para el buen desarrollo de
la creatividad de nifios menores de seis afos. Estudios recientes alrededor del
mundo y en el Perd han demostrado que los nifios que mas juegan son mas
despiertos, crecen mejor y se desarrollan y obtienen altos logros de aprendizaje
que los nifilos que se ven restringidos para jugar. BeneficiAndose su calidad de
vida y la educacién de los pequefios.

Es decir, el pais vive una época turbulenta y de transicion historica,
reflejada en los colegios publicos y privados a través del entorno educativo,
social y personal de cada nifio; es preciso mencionar que la escuela es el medio
idéneo para activar el potencial creativo, y esta no debe cerrarse a los nuevos
conocimientos, funcionando como un sistema abierto a los adelantos, a la
tecnologia, a las estrategias y metodologias que enriquezcan a su praxis,
contribuya al desarrollo humano en la construccion del pensamiento critico,

reflexivo y creativo de los nifios para satisfacer sus necesidades basicas.

Por lo expuesto, es necesario desarrollar en el infante una serie de
componentes que juegan un papel importante en el proceso mismo, entre ellos
encontramos la hora de juego libre en los sectores, estrategias de aprendizaje,
el medio ambiente y la comunidad; a través de estos el nifio va a adquirir un
mayor protagonismo y va ir construyendo los conocimientos y desarrollando
habilidades mediante la busqueda personal orientada por el docente, por lo

tanto, esto resulta un aprendizaje mas atrayente y motivador.

La investigacion ha sido enmarcada en tres apartados bien definidos,

estos son:

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO es el primer apartado, donde se

detalla la realidad problematica, delimitaciones, formulacion de los problemas,



objetivos, hipotesis, en la linea metodoldgica se detallan el disefio, poblacion

muestral, técnicas e instrumentos, y la justificacion e importancia del estudio.

En el segundo apartado, MARCO TEORICO, se profundiza con los
antecedentes, bases tedricas, y definicion de términos basicos de las variables

juego libre en los sectores y creatividad.

ANALISIS DE RESULTADOS, es el tercer apartado, interpretandose las
tablas y gréaficos de la estadistica descriptiva e inferencial (Contrastacion de

Hipotesis).

El estudio se sujeté a las normas internacionales de redaccion APA —
Asociacion Americana de Piscologia (6ta Edicién), finalizando con las

conclusiones, recomendaciones, fuentes de informacidn y anexos respectivos.



1.1.

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

DESCRIPCION DE LA REALIDAD PROBLEMATICA

En el escenario mundial, la UNESCO llevo a cabo una investigacion
en el afio 2016 a los infantes de inicial donde el progreso del pensamiento
en lagunas escuelas manifiesta limitaciones, evidenciando que las tareas
creativas no se les dan tanta relevancia como a las areas cognitivas.
Limitando asi el talento y la capacidad inventiva que pueden poseer los
alumnos de forma natural, siendo hoy en dia reconocida exitosamente en
diferentes areas, cabe acotar que no es solo acreedora de buenas
acciones, de igual forma se puede utilizar para fines injustos y delictivos.
El progreso de la creatividad no es relevante, ni tiene un lugar privilegiado,
por su importancia, quedando asi a la disposicion del maestro innovar y
generar alternativas para la estimulacién del ingenio y pensamiento

creativo.

Los paises de todo el mundo se interesan por lograr los estandares
mas altos a nivel educativo reconociendo como a la familia y la formacion
académica en los primeros afios de vida como base de todo aprendizaje,

de esta manera en las conferencias dictadas a nivel internacional las
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autoridades educativas estan de acuerdo con la importancia de apreciar
el juego libre en los sectores en el proceso educacional. Atreves este los
infantes enaltecen sus destrezas, habilidades y conocimientos, al igual
que las limitaciones o debilidades que puedan tener, sin embargo, lo mas
esencial es que logran satisfacer las exigencias e intereses de acuerdo a
su edad y mientras su crecimiento, practicar el juego durante la infancia
genera un aprendizaje efectivo y logra experiencias significativas, es
importante proporcionar el tiempo, los espacios y los implementos

necesarios.

Por ello, para que el juego en los espacios sea desarrollado de
forma eficaz debe existir un patron o seguimiento metodolégico, de igual
forma se debe disponer en los sectores donde se llevara a cabo una
implementacion adecuada contando con diversos materiales de forma
estructurada y no estructurada que permitiran al infante potenciar sus

habilidades de expresion y comunicacion.

En tal sentido, el alumno debe soltarse a explorar liboremente en
cada sector los elementos que existen, permitiendo de esta forma la
estimulacion del progreso de su expresion oral por medio de la interaccion
con sus compafieros a través de los juegos espontaneos. A pesar de esta
proposicién en mayor proporciéon los colegios de inicial no practican, ni
buscan establecer otras tareas formativas, ignorando la forma correcta
para adaptar el juego libre en los sectores, lo cual seria un agente limitante
en las oportunidades de los infantes para fabricar aprendizajes

desarrollados a través de la creatividad.

El Ministerio de Educacion (2014), las investigaciones realizadas
arrojan deficiencias tanto en los maestros como en los alumnos, lo cual
se verifica revisando los datos del diagndstico aplicado al inicio que resalta
que, los infantes muestran ausencia de originalidad en las tareas que
realizan, carecen de fluidez al expresarse en el aula, manifiestan

inseguridad, mostrando dependencia total del maestro, manifestando

12



limitaciones en el avance de sus capacidades innovadoras. Por esta
razon, esta situacion ha generado que se tomen medidas de capacitacion
al personal de maestros para fomentar la eficiencia y trabajar en el
progreso de lo creativo y en general, la completa formacién de los

educandos de inicial.

Actualmente es una lamentable realidad en la cual se puede
evidenciar, la falta de estimulacién de los procesos creativos en los
infantes ocasionados por muchos factores que influyen; a pesar que se
han establecidos diferentes politicas apegadas a ello, a la hora de ejecutar
los datos sefialan alumnos con poca creatividad y muchas limitaciones en

capacidades relacionadas a la originalidad e innovacion.

En tal sentido, la situacion problematica evidenciada hace contraste
con la propia naturaleza de los alumnos, de alguna forma el infante
consigue impedimentos para expresar libremente lo que piensa o en
algunas ocasiones es retenido por la actitud del maestro y en ocasiones
de los padres, los cuales lo obligan a mantener estandares tradicionales,
traduciéndose a un resultado generado por problemas en el aprendizaje

afectando su formacion integral.

Por otra parte, los planteles en general en una mayor proporcion
no utilizan de la hora del juego libre en los sectores porgue no estan
dotados de la distribucién e implementaciéon adecuada en las aulas
establecidas por el MINEDU para el progreso educativo de los infantes,
logrando su crecimiento socioemocional, lenguaje, forma de socializar,
autoestima, funciones simbdlicas, resolucion de problemas, competencias
numéricas, autonomia, habilidades de comunicacion , limitando su

capacidad creativa.

En la IE Nro. 745 “2 de abril” en el distrito de Calleria - Ucayali, se
evidencia que los alumnos de cuatro afios del nivel inicial manifiestan la

dificultad con el trabajo en lo antes descrito ya que no disponen con
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1.2.

materiales y recursos que promuevan la ensefianza. En el taller expuesto
se pone en manifiesto dificultad al momento de ejecutar las tareas
creativas considerando que no se concretan los estandares de
crecimiento, por la falta de ejecucion de las dinamicas ludicas en los

sectores.

Asimismo, los padres son de bajas condiciones econdémicas y no
cooperan con la instrumentaria o donacion de juguetes, que hacen posible
el progreso de estas dinamicas. En muchas ocasiones, los representantes
no le dan el valor meritorio como un tiempo de aprendizaje importante
para sus menores hijos, la mayoria por falta de conocimiento, pues
consideran que jugar no tiene relevancia en el progreso cognitivo y

formativo de los infantes.

La creatividad estd representada actualmente en el sistema
educativo como un area significativa, por esa razén al hablar de arte en la
etapa inicial o de innovacion, los maestros deben utilizar lo que esta en
sus posibilidades, como material reciclado y lo poco que pueda
suministrar el MINEDU; el educador tiene que promover el aprendizaje de
sus educandos permitiéndoles crear con los recursos que estén al alance
logrando que puedan establecer autonomia y fluidez al expresar su

ingenio.

DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.2.1. DELIMITACION SOCIAL
El grupo social estuvo representado por los infantes de cuatro afios

del nivel inicial (Seccién Carifiositos), de género mixto.

1.2.2. DELIMITACION TEMPORAL
El presente estudio ha sido abarcado entre los meses
comprendidos de marzo a diciembre del afio 2019, extendiéndose hasta

inicio del 2021 por la pandemia mundial.
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1.3.

1.2.3.

DELIMITACION ESPACIAL

La investigacion se ha desarrollado en la IE Nro. 745 “2 de abril”,

ubicada en la Carretera Federico Basadre Km 9. Int. Km 3 margen

izquierda Jiron 2 de abril s/n Etapa I, distrito de Calleria, provincia Coronel

Portillo, departamento Ucayali, Region Ucayali; la direccion del plantel

estd a cargo de Tony Rios Cdérdova, el colegio pertenece a la UGEL

Coronel Portillo.

PROBLEMAS DE INVESTIGACION

1.3.1.
PG:

1.3.2.
PE1:

PEZ2:

PE3:

PEA4:

PE5:

PROBLEMA GENERAL
¢,De qué manera el juego libre en los sectores se relaciona con la
creatividad en los nifios de 4 afos del nivel inicial de la IE Nro. 745

“2 de abril”, Calleria — Ucayali, afio 2019?
PROBLEMAS ESPECIFICOS
¢De qué manera el sector hogar del juego libre en los sectores se

relaciona con la creatividad?

¢De qué manera el sector construccion del juego libre en los

sectores se relaciona con la creatividad?

¢De qué manera el sector dramatizacion del juego libre en los

sectores se relaciona con la creatividad?

¢,De qué manera el sector biblioteca del juego libre en los sectores

se relaciona con la creatividad?

¢,De qué manera el sector de juegos tranquilos del juego libre en

los sectores se relaciona con la creatividad?
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1.4.

1.5.

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1.
oG:

1.4.2.
OE1:

OE2:

OES:

OE4:

OES5:

OBJETIVO GENERAL

Establecer de qué manera el juego libre en los sectores se
relaciona con la creatividad en los nifios de 4 afios del nivel inicial
de la IE Nro. 745 “2 de abril”, Calleria — Ucayali, afio 2019.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Identificar de qué manera el sector hogar del juego libre en los

sectores se relaciona con la creatividad.

Identificar de qué manera el sector construccion del juego libre en

los sectores se relaciona con la creatividad.

Identificar de qué manera el sector dramatizacion del juego libre en

los sectores se relaciona con la creatividad.

Identificar de qué manera el sector biblioteca del juego libre en los

sectores se relaciona con la creatividad.

Identificar de qué manera el sector de juegos tranquilos del juego

libre en los sectores se relaciona con la creatividad.

HIPOTESIS DE INVESTIGACION

15.1.
HG:

1.5.2.
HE1:

HIPOTESIS GENERAL
Existe relacion positiva entre el juego libre en los sectores y la
creatividad en los nifios de 4 afios del nivel inicial de la IE Nro. 745

“2 de abril”, Calleria — Ucayali, afio 2019.
HIPOTESIS ESPECIFICAS

Existe relacion positiva entre el sector hogar del juego libre en los

sectores y la creatividad.
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HEZ2:

HES:

HE4:

HES:

Existe relacion positiva entre el sector construccion del juego libre

en los sectores y la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector dramatizacion del juego libre

en los sectores y la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector biblioteca del juego libre en
los sectores y la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector de juegos tranquilos del

juego libre en los sectores y la creatividad.
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1.5.3. IDENTIFICACION Y CLASIFICACION DE VARIABLES E INDICADORES

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables

DEFINICION ; ITEMS ESCALA DE
VARIAELE CONCEPTUAL DIMENSION INDICADORES N® Total MEDICION
Es una actividad o ] o
momento pedagégico Sector hogar - Tiempo, originalidad 1,2, 3 3 )
que se realiza todos los . _ Ordinal
dias como una Sector - Espacio ambientado, .. )
Variable actividad permanente, | construccién es_ppnt?i;le:jdad, 4,5 2 :3::;“'0"' leeﬁ )
Relacional tiene una duracion de orginafida Avece-sn (2)
1 (X): 60 minutos y se Sector - Elementos Somore "{ 3)
desarrolla de dramatizacién adecuados, 6,7 2 pre..........
Juego libre en preferencia en el aula, flex|p_|l|dad Niveles-:
los sectores | aungue también puede o - Habilidades S
llevarse a cabo al aire | Sector biblioteca comunicativas, 8,9,10 3 |Bapo 12-20
libre, en el patio o en el fluidez m?dm 319_ :2386
jardin del centro Sector de juegos o _ 0 -
educativo tranquilos - Indicaciones a seguir 11,12 2
) Es una capacidad, y por Ordinal
Variable tal es un componente | Fluidez - ldeas nuevas 1,2,3 3
Relacional estructural de la Valoracion: Likert
2(v): personalidad que es :f;is ::{ ; }}
' . - Alternativasde | | _ | TEEEETes
Creatividad susceptible de ser | oy iisiidad 4,5,6 3 | Siempre.. . (3)

desarrollado, tiene

solucién
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bases neurologicas y
caracteristicas sociales.

Originalidad

Ideas innovadoras,
nuevas creaciones

7.8

Sensibilidad ante
los problemas

Detecta problemas,
empatia

Niveles:
Bajo
Medio
Alto

10-16
17-23
24 -30

Fuente: Elaboracién propia.
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1.6.

DISENO DE LA INVESTIGACION

Se busc6 emplear una linea metodologica de caracter no
experimental de orden transversal, para lo cual, Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014), lo definen como “un disefio en el que se observan los
fendbmenos en su ambiente natural para luego analizarlos en su
profundidad y buscar alternativas de mejora, no existe deliberacion de las
variables” (p. 228).

Se esquematiza de la siguiente manera:
o1

02
Donde:
M :  Muestra
O1 : Juego libre en los sectores
02 : Creatividad
r :  Relacion entre O1 y O2.

1.6.1. TIPO DE INVESTIGACION

Para dar cumplimiento a su finalidad, se desarroll6 dentro de la
tipologia béasica, se encarga de recabar informacion de lo que acontece la
realidad para poder enriquecer el conocimiento cientifico, respaldado en

teorias y modelos cientificos existentes.

La investigacidén se ha expresado en nimeros, por la cual obedece
a un enfoque cuantitativo, los resultados se expresan numéricamente de
acuerdo a la estadistica por medio del analisis descriptivo e inferencial,

obtenidos del proceso de recabar datos en los instrumentos aplicados.
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1.7.

1.8.

1.6.2. NIVEL DE INVESTIGACION

Presenta caracteristicas de niveles descriptivo y correlacional
segun lo expuesto por Hernandez, et al (2014), es descriptivo, porque se
realiza un andlisis detallado de la realidad del colegio mediante la
recopilacion de datos, con el propdésito de tener un panorama exacto para
plantear soluciones. Asimismo, es correlacional, porque la intencion del
estudio es medir el grado de correlacion entre la V1 = Juego libre en los

sectores y V2 = Creatividad.

1.6.3. METODO

Debido a que en el trabajo investigativo se han planteado hipoétesis,
se consider6 un método de caracter hipotético-deductivo. Al respecto,
Hernandez, et al. (2014), sefalan que “el investigador formula hipétesis
para luego deducirlas de los resultados obtenidos, para conocer si se
aceptan o rechazan lo que se ha planteado y poder llegar a las

conclusiones finales” (p. 53).

POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION
1.7.1. POBLACION

Los participantes que conformaron el grupo poblacional han sido
23 infantes de cuatro afios del nivel inicial (Seccién Carifiositos), género
mixto de la IE Nro. 745 “2 de abril”, Calleria — Ucayali, abarcado en el 2019

gue es el periodo de ejecucion.

1.7.2. MUESTRA
Se trabaj6 con una poblacibn no significativa presentando
caracteristicas de muestra de orden no probabilistica, en donde ambas

son iguales (N = n), conformada por 23 nifios de 4 afios del nivel inicial.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE LA RECOLECCION DE DATOS
1.8.1. TECNICAS
Para el proceso de recopilar datos se considero la estrategia de la

observacion mediante la evaluadora. Del cual, Tamayo y Tamayo (2017),
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1.9.

manifiestan que “en esta técnica el investigador observa y recoge datos a
través de su propia observacion y los apunta en una guia de preguntas a
tomar en cuenta para conocer las caracteristicas de la muestra

seleccionada” (p. 112).

1.8.2. INSTRUMENTOS

Para recopilar datos se emple6 como herramienta la ficha de
observacion, que viene a ser un instrumento de campo empleado por el
investigador para registrar datos mediante el aporte de otras fuentes como
son grupos sociales, individuos o lugares donde se presenta la

problemética.

En el estudio se aplicaron dos instrumentos validados: Ficha de
Observacion del Juego Libre en los Sectores y Ficha de Observacion de
Creatividad dirigido a los infantes, se formularon 12 y 10 items
respectivamente con valoracion Likert, en donde la evaluadora ha sido la

docente de aula.

La validez se ha determinado contando con instrumentos validados
que se adjuntan en la Ficha Técnica (Anexo 2), y para medir la
confiabilidad se aplico el método Alfa de Cronbach por presentar
alternativas de caracteristicas politdmicas con resultado de niveles altos
de viabilidad (Anexo 3).

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

El estudio reviste importancia en la medida que el nifio y la nifia
desarrollen su creatividad en todos los sectores porque va permitir al
estudiante favorecer su estado socioemocional, socializacion, lenguaje,
funciones simbdlicas, competencias matematicas, autonomia, autoestima
habilidades linglisticas y comunicativas y la resolucién de conflictos.
Como también los infantes no tengan dificultades para adaptarse a las

diferentes exigencias que se nos presenta en el medio.
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1.9.1. JUSTIFICACION TEORICA

Es relevante en lo tedrico, en la medida que se ha contado con
bases tedricas conceptuales de juego libre en los sectores y creatividad,
asi mismo investigaciones de autores nacionales e internacionales para
poder comparar resultados. El estudio se ha enriquecido con teorias
cientificas existentes permitiéndome una mejor amplitud de conocimiento

del tema de investigacion.

1.9.2. JUSTIFICACION PRACTICA

Es pertinente en lo practico, ya que ha permitido que los docentes
tengan en cuenta una revision reflexiva y coherente sobre su practica
pedagdgica con respecto a esta actividad y a la creatividad que los nifios

puedan desarrollar.

De otro lado, contribuye con el aporte de dos instrumentos
validados de cada variable que se disefiaron, elaboraron y aplicaron a
estudiantes del Il ciclo de inicial y que servird a futuros investigadores

como herramientas para conocer la realidad de los infantes.

1.9.3. JUSTIFICACION SOCIAL

Es relevante en lo social, contribuye proporcionando informacion a
los padres de familia y a la sociedad en general sobre la importancia de
la hora del juego libre en los sectores en los estudiantes de educacion
inicial. Afianzan las competencias y capacidades de las diferentes areas
curriculares, y es base para futuros aprendizajes, para lograr la calidad
educativa. Por lo tanto, erradicar la idea equivocada de algunas personas
gue jugar para los pequefos es perder el tiempo o atraso, y apoyar en la
implementacion de los sectores de las aulas con muebles y materiales

necesario para su edad.
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1.9.4. JUSTIFICACION LEGAL

La investigacion se sustentd en el fundamento juridico de la Ley
General de Educacién Nro. 28044 promulgado en el afo 2003,
resaltando en el Articulo 13° en lo referido a calidad de la educacion,
sefialando que es un factor 6ptimo de formacién que deben alcanzar los
individuos para enfrentarse a los retos basados en los siguientes factores:
Curriculos basicos; inversibn minima por alumno que abarque atencién de
salud y alimentacion; investigacién e innovacion educativas; formacion
inicial y permanente de los docentes y autoridades educativas; adecuada
infraestructura, equipamiento, servicios y materiales educativos, entre

otras.
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2.1.

CAPITULO Il

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. ESTUDIOS PREVIOS

Vera (2017), estableci6 en su investigacion “El Juego y su
aplicacion para estimular la capacidad inventiva de los infantes en edades
comprendidas de dos a tres afios del CIBV Emblemético Chordeleg, ciclo
educacional 2016-2017”, Ecuador. Teniendo la finalidad de revisar y
diagnosticar los cambios y alteraciones que se producen en las tareas
lddicas y la habilidad creativa de los aprendices en esa edad. A través de
instrumentos de verificacion, se realizé un estudio de tipo descriptivo,
siguiendo una linea cuantitativa. La indagacion abordada tiene como meta
establecer datos considerables que permitan profundizar en siguientes
estudios. Por esta razén se hizo necesario implementar una evaluacion
detallada en las variables que manejan al grupo socialmente identificado.
Para dar una explicacion a las numerosas situaciones evidenciadas de
manera habitual en el plantel antes descrito, se realizaron diferentes
interrogantes. Con los datos obtenidos se ha determinado que no se ha
logrado comprender completamente la conexion que hay entre lo ludico y

lo creativo. Asi mismo, un porcentaje importante del alumnado se atrasa
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en el alcance de las metas propuestas, que generen la asimilacion del
juego como agente fortalecedor de la creatividad. En tal sentido, las
profesoras estan responsabilizadas a establecer como prioridad
necesaria, el fomentar la accion de aprender jugando, como estrategia de

ensefanza para afianzar sus habilidades de descubrir y crear.

Mendoza (2016), elaboré su trabajo “Taller para propiciar las
capacidades sociales de comunicacion a través del método la hora del
juego libre en los sectores”, Lima. Teniendo como fin observar el impacto
gue tiene el tema en mencion como herramienta metodoldgica aplicada
en los infantes de tres afios. Es un trabajo de tipo cuasi-experimental,
aplicativo, de orden experimental, la muestra fue representada por un
equipo de veinte estudiantes, con la aplicacion de un patron que permite
observar sus capacidades para interactuar socialmente. Los datos
resultantes indican que antes de desarrollar el taller tanto el grupo
experimental y control, tenia bajo rango de acuerdo con las medias
extraidas en el pre test. Después de emplear uno comprendido por veinte
ejercicios a los dos equipos los resultados del post test, reflejaron que el
mismo logré una influencia sustancial en el avance interactivo y
comunicativo en el ambiente social. Llegando a la conclusion del impacto
positivo que tiene en los educandos esta aplicacion basada en el método
de ensefianza de la hora del juego libre en los sectores, permitiendo poner

en practica diversas formas de interaccion.

2.1.2. TESIS NACIONALES

Guevara (2019), en su tesis “El juego libre en los sectores y el
desenvolvimiento del lenguaje oral en los educandos de cinco afios de un
colegio de preescolar del Callao”, Lima. Se plante6 como fin visualizar de
gué forma el juego libre en los sectores tiene que ver con el progreso del
lenguaje oral del alumnado. La metodologia utilizada se llevé a cabo a
través de niveles correlacionales, enmarcada en un enfoque cuantitativo,
de disefio no experimental de caracter transversal, un conjunto de sesenta

infantes de cinco afos de edad constituye a un muestreo no probabilistico.
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Utilizando la observacion a través de la evaluadora como estrategia,
empleando como instrumento: la ficha de observacional del juego libre en
los sectores y de la creatividad. Lo cual arrojo como resultado que existe
una interaccion importante entre juego libre en los sectores y el lenguaje
oral con un 95% de confianza (p < 0.05 y Rho de Spearman = 0.751,
siendo una correlacion positiva alta). Del mismo modo, quedo constatado

la relacion significativa existente entre los agentes antes descritos.

Sandoval (2017), realiz6 su investigacion “La hora del juego libre
en los sectores en educandos de cinco afos en el plantel de Inicial Nro.
053 Santa Rosita, Santa Anita”, Lima. Establecié como finalidad explicar
en qué proporcién se logra tener control de la hora del juego libre en los
sectores en infantes de 5 afios de la escuela antes mencionada. Se
plante6 una metodologia con una expresion numérica de enfoque
cuantitativo, teniendo su fundamentacion en aportes cientificos de tipo
bésico, representado por un disefio No Experimental, descriptivo simple.
Fueron ciento treinta y uno estudiantes los integrantes seleccionados
como poblacion, teniendo una muestra de orden probabilistica, aleatoria
simple (n = 98), para la recoleccién de datos se aplicé la técnica de la
observacion, la lista de cotejo como instrumento, con una viabilidad
aprobada empleando el método KR 20. Los datos obtenidos determinan
gue, al momento de juego libre en los sectores, un 8% se ubican en
niveles de inicio, un 74% de educandos se encuentran en niveles en

proceso y el 18% se ubican en niveles de logro.

Cuba y Palpa (2015), destaco en su trabajo “La hora del juego libre
en los sectores y el progreso de la capacidad creativa en los infantes de
5 afos de las IEP de la localidad de Santa Clara”, Lima. Teniendo como
finalidad detectar como estos factores se encuentran relacionados. La
linea metodolégica fue desarrollada bajo un enfoque cuantitativo a través
de una expresion numérica, caracterizdndose en un disefio no
experimental de orden transversal, manifestando niveles descriptivos y

correlacidnales, un total de sesenta infantes representaron la muestra, los
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cuales se evaluaron mediante la guia observacional manejada por la
encargada de hacer la evaluacién. Los datos obtenidos sefialan que
predominan los niveles bajos con un 45% en la V1 y 52% en la V2.
Logrando concluir que La hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los educandos, mantienen una conexion
importante, segun la prueba correlativa de Spearman, con una correlacion
positiva y con un margen de error menor al 0,05 (Rho=0,695**
p_valor=0,003 < 0,05), rechazandose la Ho.

2.1.3. TESIS INTERNACIONALES

Panata (2016), planteo su tesis “La dramatizacién como estrategia
didactica que promueva la creatividad de los alumnos del colegio
Republica de Colombia del Cantén Saquisili’, Ecuador. Teniendo como
finalidad diagnosticar de qué forma incide la dramatizacibn como
herramienta de ensefianza en el pensamiento creativo de los infantes. El
trabajo es de tipo aplicado con un disefio pre experimental, en el cual por
medio del arbol de problemas se revisaron las causas y consecuencias.
Se conformo una poblacion representada por treinta y siete educandos de
4to ano paralelo “B”; utilizando el Test de Torrance como técnica para la
recoleccion de la informacién que permiti6 medir la creatividad la cual se
aplico dos veces, antes y después de dar las clases tomando cuatro areas
de EBR aplicando como método de aprendizaje el drama; Se obtuvo como
resultante un aumento de la capacidad creativa del alumnado en un 13%
en rango alto tomados antes, aumentando a 41% en rango alto tomados
después; Determinandose segun la prueba estadistica T_de_Student con
un margen de error menor a 0,01, la incidencia de la dramatizacién como

método didactico en el avance de la creatividad en los educandos.

Arias (2014), elaboro el trabajo “Analisis del juego libre desde un
punto de vista de género en los infantes de tres afios en la Parroquia 5 de
Agosto”, Ecuador. Teniendo como finalidad elaborar un estudio importante
sobre el tema antes mencionado. Basando la investigacion en el método

explicativo, cuantitativo, Para ello se elabor6é y utilizo una guia
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2.2.

observacional con los parametros descritos a continuacion: Tipo de
juegos, comportamiento en el juego y relacion infantes durante el juego.
Esta observacion se llevo a cabo en diez colegios de Inicial de la Parroquia
antes citada en momento del receso. En cada plantel se ejecutaron dos
observaciones. Obteniendo como resultado que los educandos de tres
afios de edad comienzan a tener conciencia sobre su propia identidad de
género y a seleccionar al equipo participante en los juegos de acuerdo a
su mismo sexo. Del mismo modo se puede observar algunas diferencias
en los juegos de mayor preferencia para jugar de acuerdo a su género,

por eso es importante difundir la educacién mixta en las escuelas.

BASES TEORICAS

2.2.1. JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

2.2.1.1. TEORIAS DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

a) Teoria cognoscitiva de Piaget

El autor establece el juego como parte representativa del

conocimiento integral del individuo, centrandose en la manipulacion e

indagacién. Es decir, propuso dos aportes tedricos importantes:

- El primero, vinculd los juegos con el progreso del saber que los infantes
poseen acerca de las reglas tradicionales y la sociedad.

- El segundo, lo determin6 como una forma de relajacion a través de los
ejercicios investigativos y manipulables que realizan los infantes acerca
de posibles situaciones experimentadas o instrumentos observables en

su entorno.

Piaget citado por Miretti (2013), sostiene que:
El progreso del individuo es semejante al del tiempo,
casualidad y espacio; hace referencia que el infante a través
de la exploracion incursiona en el entorno que se encuentra,
al saborear, tocar, lograr diferenciar olores, experimentando
variedad de texturas y temperaturas. En el momento que un
alumno accede al nivel inicial requiere rodearse de objetos

manipulables logrando relacionarlos para facilitar la
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comprension tomando en consideracion la expresion verbal
como un agente que favorece para el proceso de

construccion de su aprendizaje (p. 85).

Piaget apunta a que el juego representa el punto de partida de las
capacidades y reforzando el progreso de estas. Actualmente las maestras
utilizan esta herramienta como estrategia didactica que les permite
potenciar en los alumnos las habilidades y destrezas fortaleciendo los
procesos cognitivos. Lo que puedan experimentar directamente
realizando juegos, va a contribuir para la comprensién de su entorno debe
usar primeramente variedad de materiales estructurados o no que le
permitan transitar de lo sencillo a lo complejo favorezca el progreso del

pensamiento logico en el infante.

b) Teoria del Pre ejercicio de Groos

Garvey (1985), describe que el filosofo Karl Gross contemplaba los
juegos de peleas de animales y la actitud de imitacion de los infantes como
una adecuacion de las tareas realizadas en la adultez. Esta teoria asegura
gue los infantes cuando juagan imitan diversidad de papeles creando
situaciones que les brindaran herramientas y fortaleceran la capacidad

para saber abordar su entorno real y un futuro exitoso.

Del mismo modo, Calero (2008), sefala que para Gross “el juego
es un componente utilizado para hacer crecer las potencialidades
naturales y organizarlas para afrontar el curso de la vida” (p. 26). A través
de las tareas ludicas el infante se prepara para afrontar su futuro a través
de diversas dinamicas como representacion de roles, dramatizaciones, la

interaccion con sus pares, etc.

2.2.1.2. DEFINICIONES DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES
Segun el MINEDU (2010), lo explica como:
Una tarea o0 momento pedagogico que se lleva a cabo

continuamente como una disciplina rutinaria, tiene una
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duracion de sesenta minutos y se desarrolla preferiblemente
en el aula, de igual forma se puede realizar en espacios

abiertos del centro educativo. (p. 49).

De Borja (2005), expresa que “jugar es un medio didactico y una
necesidad del infante, hace mencién que los alumnos en los colegios no
deben limitarse a jugar en los espacios abiertos o solo aprender juegos
durante los tiempos de receso, sino que estas tareas ludicas estén

integradas en los espacios, métodos y tiempos de ensefianza.” (p. 32).

Para Garvey (1985), “el infante pasa de manera proporcionada de
jugar solo, a trabajar en equipo. Esta disciplina libre en los sectores les
posibilita a interactuar y relacionarse con otros de forma espontanea,
permitiéndoles descubrir su propia personalidad y obtener aprendizajes
de sus compafieros” (p. 23). De igual manera, esta interaccion debe
contener la participacién de los padres debido a que son ellos quienes
permanecen con los infantes desde que nacen, de quienes adoptan

repitiendo lo que dicen y hacen.

Se establece que el juego libre estd basado en la propuesta de una
aprension de conocimiento activo y dinamico a través del trabajo en los
sectores, en el cual los alumnos logran manifestar sus experiencias
entendiendo las diversas circunstancias de su cotidianidad sea buenas o
malas. Brindando también una guia de cémo usar adecuadamente los
implementos educacionales, que les permite llevar a cabo las dinamicas
individuales o en grupos, impulsando y promoviendo de forma significativa

los aprendizajes en todas las areas en los educandos de tres a cinco afos.
2.2.1.3. CARACTERISTICAS DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

El MINEDU (2010), resalta enumerando de la siguiente forma las

caracteristicas del juego libre en los sectores:
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Es una dinamica voluntaria e individual que se origina del mundo
interno del infante y lo involucra, ya que nace como una creacion
espontdneamente propia.

El juego esta caracterizado por poseer esencia diferente. Es decir,
esta situado entre las vivencias clasificadas "como si" Por ejemplo, un
infante de cinco afios puede jugar a montar una escoba "como si "fuera
un caballo.

El aspecto ludico siempre ira acompafiado de un modelo positivo, es
decir, en todo caso resultara satisfactorio y divertido. Si no produce
esas sensaciones entonces deja de ser.

Est& determinado por su flexibilidad y lo impredecible que resulta. Ni
el infante ni el observador conocen coémo sera la trayectoria, asi como
una pelicula de suspenso, no se conoce qué pasara ni como va a
terminar.

Su esencia consiste en el proceso, y no como la meta. El educando
no esta interesado en saber donde finalizara su juego. Pues logra
disfrutar la "aventura" el progreso en cada momento. En ese sentido,

siempre sera "aqui y ahora" constantemente viviendo el momento.

2.2.1.4. OBJETIVOS DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

El Ministerio de Educacion (2010), estipula tres propositos

generales:

Proporcionar oportunidades de aprendizaje y progreso en todos los
aspectos conductuales: fisico, emocional, intelectual y social.

Dirigir mediante dindmicas progreso cognoscitivo.

Enrumbar un momento autentico de juego que logre manifestar
experiencias verdaderas. Comprendemos que dentro de los campos de

conductuales se pueden explicar de la siguiente manera:

En lo Social: Que el infante logre dentro de un espacio de juego:

Participar: momentos, proyectos e implementos.

Construir habitos para cuidar y ordenar el material.

32



En lo Emocional: Que el educando logre dentro de una situacion ladica:

- Sensibilizarse estéticamente.
- Establecer un sentido de responsabilidad creciente.
- Tomar una posicion de independencia del adulto.

- Aprender a seleccionar de acuerdo con sus necesidades.

Valorar y respetar el trabajo propio y ajeno.

En lo Intelectual: Que el alumno pueda dentro de una situacion de juego:
- Obtener las bases para el aprendizaje formal.
- Ordenar la realidad.

- Experimentar, indagar, investigar.

En lo Fisico: que el infante logre dentro de un momento de juego:
- Adquirir y practicar habilidades manuales.
- Desarrollar la psicomotricidad.

- Establecer el dominio correcto de su cuerpo en el espacio.

Estas finalidades, si se profundiza en su estudio, podrian ser
plenamente adaptables a la dinAmica general del preescolar; pero dado
gue es en ese instante en el que el alumno se le brinda la oportunidad
deseada donde puede planificar, elegir, valorar, compartir tareas, ejecutar,

los propésitos planteados se transforman en propios de este método.

2.2.1.5. DIMENSIONES DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

Para el Ministerio de Educacion (2010), hay que ordenar el material
para los juegos de esta manera se realizara una buena jornada en el
horario de recreacion en diferentes comunidades. Las dimensiones para

usar son las siguientes:

Dimension 1: Sector hogar
En este tipo de juego los infantes simulan lo que experimentan de

forma cotidiana en casa y algunos espacios fisicos de la misma como el
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cuarto, su sala y la cocina. En este tipo de juego se recrea por parte de
los nifios el rol que observan en sus hogares como el de padre, madres e

hijos.

Realizan sus comidas, duermen a los hijos, recrean lo que se habla
en sus familias ademas de sus problemas. También en algunas ocasiones
crean papeles para los vecinos y amigos relacionados con las familias.
Cuando se juega como en el hogar se estimula el crecimiento emocional
y social, la participacion, el resolver problemas y se agudiza el lenguaje.
Los temas del Hogar se realizan con juguetes como bebes utensilios para
cocinar, cama, mesa para comer neverita, y otros utensilios. Y para esto

se debe cada utensilio debe de ser apropiado culturalmente.

Dimension 2: Sector construccion

El ninio arma carreteras, edificios, puentes, carreteras, fuertes,
castillos, pueblos, entre otras creaciones de su espontaneidad. En estas
edificaciones la mayoria de las veces acondiciona panoramas para seguir
jugando con su imaginacién, incluyendo personajes como vehiculos,

animales mufiequitos.

Asimismo, contar con recurso para construir promueve el fluir del
pensamiento y las competencias numéricas. En Construccion deben
encontrarse cubos, cuerdas, tubos, sogas, diversidad de bloques de
madera, variedad de tamafos de tablitas de madera, legos, entre otros.
Esta sesion debe estar relacionada con campo de los escenarios y juegos

en miniatura.

Dimension 3: Sector dramatizacion

Es el sector donde los infantes avanzan en mayor proporcion que
en otros la funcién simbdlica, asumiendo diversas posturas, dramatizan,
por lo que se debe lograr que éste sea activo, por tanto, en una temporada

podra ser la casita, en otro momento la tienda, peluqueria, farmacia, etc.
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La caja tematica concede a los infantes el juego de papeles, es
decir, transformarse en pequefios actores que representan variados
personajes desarrollando un simbolismo. Al actuar, el educando pone en
marcha sus capacidades de lenguaje y fortalece su autoestima, su
independencia, su interaccion socializada con otros, teniendo todo mucha

importancia en el progreso socioemaocional.

Dimensién 4: Sector biblioteca
Este es de vital importancia ya que apoya a desarrollar en los
infantes las habilidades de comunicacién, también en el Plan Lector figura

como una estrategia.

Debe poseer un ambiente con un mueble (anaquel, repisa, librero,
entre otros.) donde se pondran la variedad de textos disefiados y creados

por los educandos, la maestra, los padres; los donados o asignados, etc.

Es lo esperado que se disponga de material de papeleria y
crayolas/colores para dibujar si desea hacerlo con toda libertad. También

€s necesario un pizarrén para que escriban y practiquen.

Este sector de debe poseer una ambientacion con letras, palabras
escritas y material para leer con el fin de promover la lectura. Deben tener
disponibilidad de cuentos e historias para que los puedan utilizar

libremente.

Asimismo, se pueden incluir los de experimentos (para que
descubran las propiedades de la materia y seres vivos por medio de la
observacion, desarrollen la ingenio e indagacion) aseo (desarrollan
habitos de aseo, orden e higiene) y musica (para que expresar sus

emociones y sentimientos a través del arte).
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Dimension 5: Sector juegos tranquilos

Son los conocidos como los de mesa y estimulan el avance del
pensamiento comunicativo y numérico dependiendo de lo que se escoja
para jugar. Por otra parte, muchos de ellos estan determinados por reglas
y aprender cumplirlas es vital, sobre todo en el caso de los infantes de 5
afios. La maestra tiene que orientar, al inicio, para que entiendan las

pautas de los elegidos. Se pueden cambiar a lo largo de la hora.

2.2.1.6.VENTAJAS DE LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS
SECTORES

Este tipo de juego es aventajado para el crecimiento entero de los

educandos, ya que se sienten en la libertad se presentarse y se divierten

de manera libre. Paredes (2012), nos hace mencién de las siguientes:

- Se establece lo espontaneo, libre ademas de placentero de jugar.

- Para encontrarse con los nuevos juegos debe hacer de manera de
interactividad con libertad y espontaneidad.

- Se aprende por medio del juego

- Es una manera de comunicarse por medio de la interaccién de su
entorno atreves de la representacion, dialogo, observacion,
experimentacion, andlisis, valoracion y conocimiento.

- Recolectan aprendizajes fortaleciendo partes del crecimiento en las
areas: Educacion Fisica, Destrezas de Aprendizaje, Expresion Artistica
y Medio Social y Natural.

- Incrementa el trabajo en cooperacion.

- Permite intercambiar informacion.

- Estimula el ser responsable.

- Afianza la relacion social.

- Impulsa el imaginar y crear.

- Se desarrolla la creatividad

- Resuelve problemas.

- Incrementa la motricidad fina.

- Establece variedad en areas de crecimiento.
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- Incrementa la capacidad verbal (p. 2).

2.2.1.7. EL JUEGO EN EL CONTEXTO EDUCATIVO

Segun la tradicion el juego debe de ser acertado en el nivel inicial
del educando. Para Aizencang (2012), “Todos los educandos de los
niveles inicial y primaria aprenden con una variedad de juegos, donde
necesitan movilidad; ademas simbologia, usados para las palabras;
entonados y con musica, bailes entre otros. (p. 48). Mas adelante
establecen trabajos ladicos que combinan azarcon competencia: juegos
de competencia como los concursos; de mesa, como el ajedrez o parchis;

simulacion, de ingenio y habilidad, entre otros.

Pero lamentablemente, segun los alumnos pasan de curso, o bien
se abandonan todas las actividades ludicas o se les propones tareas en

las que el alumnado, logra desarrollar un trabajo real.

En su expresion original — divertida- placenteray libre - desaparece,
pues se considera inapropiado para los niveles superiores, como la
Secundaria Obligatoria o el Bachillerato; como mucho, se aceptan
dindmicas competitivas en las areas de Deporte o los denominados
juegos didacticos en algunas asignaturas. En este sentido, la integracion
de los ejercicios ludicos en el ambito escolar, en todos los niveles de
ensefianza, brinda maravillosas ventajas:

- Posibilita la obtencién de nuevos saberes.

- Promueve la cohesion del grupo y la solidaridad ene iguales.

- Dinamiza las sesiones de ensefianza-aprendizaje, mantiene e
incrementa el interés del alumnado ante ellas y aumenta su motivacion
para el estudio.

- Favorece el progreso de la inteligencia emocional, percepcion,
creatividad, e incrementa la autoestima.

- Permite abordar el tema educacional en valores, al exigir actitudes

tolerantes y respetuosas.
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- Potencia los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando

también los limites de libertad.

En el contexto escolar se tiende a incorporar como un recurso
didactico comun, con la finalidad de facilitar la adquisicién de contenidos
curriculares especificos. Asi, por ejemplo, se utilizan las “palabras

cruzadas” para la ensefianza del habla.

Asimismo, como fuente didactica es adoptado un tipo de juego que
involucra a los alumnos en situaciones de ingenio, ya sea para hacerles
entrar en un juego de simulacion (dramatizaciones, disfraces,
representaciones teatrales...) o para proponerles momentos de conflictos

o dilemas a los que deben dar solucion.

Sin embargo, el mismo representa un recurso primordial para la
formacion integral del alumnado. Normalmente, en un juego libre y
placentero, el infante muestra todos sus aprendizajes previos y pone de
manifiesto las estrategias que es capaz de implementar para la resolucion

los conflictos que este plantea.

Jugando, el infante imagina situaciones en las que pone al
descubierto sin darse cuenta elementos de la cotidianidad que el mismo
no conoce. Al poner en el juego en movimiento y manifestando sus
vivencias anteriores, se sale de lo rigido y enfrenta los retos con un

pensamiento transversal e interdisciplinario.

2.2.2. CREATIVIDAD

2.2.2.1.VIGOTSKY: TEORIA DE LA IMAGINACION Y CREATIVIDAD
Para el autor citado es uno de los principales intelectuales en

promocionar una mirada de corte social sobre el trabajo del pensamiento

creativo, y en su libro “La imaginacion y el arte en la infancia”, plantea una

de las iniciales consideraciones sociales y transformadoras sobre el

fendmeno inventivo en los individuos. Vigotsky (1986), proyecta que “la
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dindmica creadora es todo lo realizado por los humanos, siendo reflejos
de algun objeto del mundo exterior, de determinadas edificaciones del
cerebro o de la sensacion que viven y se evidencian so6lo en el propio ser

humano” (p.7).

Este modelo de estrategia esta conectada estrechamente al campo
de la experimentacién humana, es el producto de las interacciones que el

individuo fija con su entorno.

Del mismo modo, esta generada por 2 tipos de impulsos basicos:

- Reproductivo.- Esta relacionado a la memoria y a la plasticidad de todo
el sistema nervioso, en donde el individuo reproduce patrones de
conducta establecidas y predisefiadas o reactiva indicios de viejas
sensaciones; por lo tanto, a pesar de que existe un proceso interactivo
con el mundo, esta vivencia queda atada al &mbito de base de datos,
en donde el sujeto seguidamente, de forma intencionada no procura
crear algo novedoso completamente.

- Impulso.- Esté ligado al trabajo cerebral que crea y combina, es decir,
mas alla de su habilidad para mantener o reproducir antiguas vivencias
es de igual manera un 6rgano capaz de redisefiar con piezas de

experiencias pasadas, nuevos planteamientos y normativas.

En sintesis, Vigotsky propone como hecho creativo no solo un
notable aporte a la psicologia de su momento al considerarlo como acto
individual del ingenio o la fantasia, atribuido ademas, en personas en la
categoria de genio, sino que también se adelanta a su tiempo al
manifestar y sugerir un enfoque diferente psico-social sobre el fenomeno
de la accion ingeniosa al establecer que sus dos impulsos basicos
gestores, sumando los factores tanto psico-fisiolégicos (procesos
cognitivos y plasticidad misma del cerebro), como socio-afectivos (la
experiencia en relacion a las interacciones con el mundo), por esta razon,
se torna un acto que por ningun motivo es reprimido por algunos

individuos, sino por el contrario, puesto que éste se originaria solo por
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medio de la interaccion social entre una y miles de personas, entre cada
uno de ellos y el mundo, amplificando como consecuencia, la lista de

proposiciones y/o posibles respuestas ante una situacion nueva.

2.2.2.2. DEFINICIONES DE CREATIVIDAD

Guilford (1978), citado por Santaella (2006), mantiene que la
creatividad “es la esencia para reconocer aquello que no siempre esta
visible para todos; es cultivar un tipo de pensamiento donde se muestra,
originalidad, elaboracion, flexibilidad, originalidad” (p. 91). Precisamente
es la velocidad con que emergen las ideas que son las posibles soluciones
a una interrogante; la capacidad para adaptarse, es decir, adaptarse al
cambio, o replantear los procesos, y la organizacion, el ordenamiento y la
coherencia teniendo secuencias en procesos, fases y etapas, lo que da

sentido al trabajo creativo.

Rendodn (2015), define que la creatividad es “una habilidad y como
todas las capacidades es un ingrediente de la personalidad que puede
desarrollarse, que posee identificadores sociales y tiene fundamentos

neuroldgicos” (p. 5).

Esquivias (2004), establece que la creatividad “hace referencia a
aquellas habilidades donde el individuo manifiesta procesos con altos
estandares cognoscitivos, teniendo como enfoque su experiencia de vida
en lo familiar, social y una cantidad proporcionada de predisposicion-

motivacion por la solucionar conflictos” (p. 16).

Es decir, es la habilidad que presenta el cerebro para lograr nuevas
conclusiones logrando la resolucion de problemas. Los ejercicios
creativos deben ser intencionales y apuntar a un blanco. Al llevarla a cabo
puede tomar, forma artistica, literaria o cientifica, entre otras si bien, no es

privativa de ningun particularmente a ningun area.
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2.2.2.3. CARACTERISTICAS DEL NINO CREATIVO

En los hogares, muchas veces los hijos pequefios impactan con
SuUs preguntas y respuestas creativas, y es en esas oportunidades se
mandar a callar por malestar o vergiienza. Sin embargo, esa actitud es
incorrecta, y un error fatal ya que con esa expresion se esta

desquebrajando y neutralizando su ingenio.

Guilford (1986), asegura que los infantes creativos, poseen las
siguientes caracteristicas:

- Proponen ideas fluidas que surgen al instante de su pensamiento
para brindar solucion o aportar sobre algin acontecimiento o
problema.

- Tienen la alternativa correcta para la resolucion del problema y de
aportar ideas o juicios maduros certeros y criticos.

- Reflexiona con fluidez y rapidez.

- Tolerantes al conflicto: Poseen la habilidad de trabajar a pesar de
Vvivir en una situacion problematica.

- Son auténticos realizan todo bien.

- Son comunicativos en sus sentimientos verbales y no verbales.

- Demuestran sentido del humor gratificante.

- Juegan con intensidad.

- Tienen apertura para escuchar otros puntos de vista y analizarlos
para generar soluciones acertadas y enriquecedoras. (p. 91).

2.2.2.4. DIMENSIONES DE LA CREATIVIDAD
Torrance (1985), Plantea que las dimensiones de la creatividad son

las siguientes:

Dimension 1: Fluidez

Torrance (1985), explica que “la fluidez esta definida por: “Destreza
y diversidad de pensamiento funcional, enlaces neuronales, sencillez,
expresion y creacion libre y expresion” (p.78). Es la habilidad de poder

fabricar ideas tomando en consideracion tanto la cantidad como la calidad
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la cual debe producirse de forma natural y continda, en otras palabras,
mostrar fluidez en la emision de respuesta frente a circunstancias

imprevistas.

Ademas, consiste en la proporcion con la que una persona es
capaz de crear ideas referentes a un asunto determinado, es lo diverso e
ingenioso en la resolucion de situaciones desde perspectivas distintas y
la construccion referida a la viabilidad de las propuestas e invenciones

gue puedan ser llevados a cabo.

Para el autor, a los infantes les resulta facil producir una cantidad
de ideas de acuerdo a su lenguaje; asimismo, se refiere a la capacidad
inventiva, no se rinde a la primera por el contrario continuamente otras
alternativas. La fluidez corresponde un pensamiento fresco que pretende
reformar una organizacion, una estructura o un sistema. Para ello, vincula

palabras, definiciones y acontecimientos.

Dimension 2: Flexibilidad

Torrance (1985), apunta que “Es la habilidad del alumno para
generar soluciones diferentes correspondientes a diferentes campos”
(p.78). Tomando en cuenta lo antes descrito a diferencia a la fluidez, esta
fundada en la habilidad que muestra la persona de pensar, indagar y
validar ideas innovadoras poniéndolas en contraste y de esta manera
poder ampliar aiin su propia perspectiva haciendo una confrontaciéon y
generalizacion de la habilidad para resolver diferentes situaciones

presentadas.

Asimismo, se le considera como un elemento definido por la
cualidad creativa. Es la capacidad de redefinir, reinterpretar, adaptar o
utilizar una alternativa novedosa para lograr la solucion. En este sentido,
tiende a ser visualizada como la habilidad para repensar dandole un
sentido distinto y de ser factible modificar la forma de accionar logrando

brindar salida a una situacion especifica.
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La flexibilidad en los infantes es la cualidad de generar alternativas
viables desde distintos puntos de vista, su territorio de demanda a una
sola area de saberes. Asumiendo que para él la solucion podria estar en
lugares desconocidos, al experimentar no tiene temor a sorpresas en los
resultados pues se emociona ante esa posibilidad, la persona creativa no
se mide a la hora de buscar oportunidades y poner en manifiesto las ideas
hasta lograr encontrar la que se adapte a la circunstancia surgiendo y
generando expectativa que brinda motivaciébn para continuar con la

intencién de dar solucioén al caso planteado.

Dimension 3: Originalidad

Torrance (1985), la define como la actitud del individuo de
proporcionar ideas de forma natural y diferente, de la visibilidad usual,
alejandose de lo predeterminado y comun (p.78). Esta fundamentada por
diversos elementos a tomar en cuenta como lo que aparece que no es
cotidiano, incursionando en lo incierto, para lograr dar libertad de

pensamiento para generar nuevas oportunidades.

Por otra parte, la originalidad es la habilidad para elaborar de forma
inusual diferentes respuestas, innovadoras, originales. La medida que se
logar generar tiene que ser autentica y fuera de lo comun, a diferencia de
lo que se haya propuesto con anterioridad. Proponer alternativas

inesperadas, que en ocasiones pueden considerarse como sin sentido.

Dimension 4: Sensibilidad ante los problemas

Torrance (1985), estipula que “el abrir la mente también permite
encontrar las situaciones de conflicto, asimismo proporciona una amplia
perspectiva la realidad de las cosas.” (p. 78). Intentar comprender el

cosmos de la vida y sus diferentes expresiones.

En el momento que el ser humano enaltece su espiritualidad desde
una perspectiva creativa capta como sentir, hacer cosas y visualizar de

forma distinta, se deberia manifestar que en el ingenio la vida se convierte
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en un poema, se realiza lo mismo, pero de una forma distinta, rompiendo

esquemas, como elemento de transicion.

2.2.2.5. COMPONENTES DE LA CREATIVIDAD
Amabile (2010), precisa que los elementos de la creatividad son

tres:

Dominio de conocimientos: Aqui son considerados a totalidad los
elementos constituyentes a la experiencia del individuo, es decir las
habilidades que logran enfatizar a la persona en una especialidad
definida, el buen uso de los procesos cognoscitivos a un rango alto la
explicacion de métodos investigativos e innovadores. Todo como

resultado de determinacion, empefio y dedicacion constante.

Pensamiento creativo: Este elemento hace referencia a la capacidad
gue poseen las personas para manifestar una facultad significativa para
observar lo que no puede ser apreciados por otros, para producir
alternativas desde limites comprendidos solamente por ellos o esos que
destacan posturas para contemplar realidades conflictivas, siendo audaz
frente a la necesidad de dar el todo evitando o arriesgando dependiendo

de las circunstancias.

Motivacion frente a la tarea: El impulso que posea el individuo para
poner en marcha sus ideas, es decisivo para reconocer una mente
creativa; la fuerza motivacional de manera espontanea funciona como
combustible en el trayecto, es lo que incentiva a no decaer a pesar de los
obstaculos. La motivacion extrinseca coloca su granito de arena porque

impulsa estimulando la creatividad para llegar a logar el plan (p. 5).

2.2.26.JUEGOS Y EJERCICIOS PARA ESTIMULAR LA
CREATIVIDAD EN LOS NINOS
Se debe tomar en cuenta los siguientes ejercicios y juegos que

permiten estimular la creatividad en los infantes de preescolar, estos son:
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El color como potenciador de la creatividad

Para realizar este ejercicio tenemos que contar con muchos colores
(l4pices, temperas, acuarelas, etc.) y algunos dibujos del mismo
motivo.

Seguidamente daremos a conocer los implementos a los participantes
y se les solicitard que usen los colores de su preferencia.

Al concluir, se les pedira que cada uno “le asignen a cada color un
sentimiento”. Por ejemplo, el negro puede ser la oscuridad, el blanco
puede ser lo puro, el verde la esperanza, entre otros. Se les debe dar
la libertad de hacer la asignacion segun su preferencia. Una vez
realizado este proceso pueden interpretar el significado de cada color.
Se les debe dar otro dibujo en blanco y pedirles que “manifiesten sus
sentimientos con los colores que vayan a utilizar considerando las

representaciones dadas a cada uno inicialmente.”

Combinar frases

Tomando como proyector inicial cualquier frase. Por ejemplo “la lluvia
torrencial...” Luego se le pide a un infante que termine la oracién. Por
ejemplo “la lluvia torrencial, logro que el carro se parar porgue se mojo
el motor”

Una vez que se haya evidenciado en modelo se le pide a cada alumno
con una frase completar manteniendo en mensaje propuesto
anteriormente. Para, darle continuidad coherentemente al relato. De
esta manera se le irh dando forma destacando de manera entretenida

la creatividad considerablemente.

Buscando palabras mentales

Se les solicita a los participantes repetir en un lapso corto de tiempo,
la mayor cantidad de palabras que, inicien con la letra “B”. Por ejemplo:
bate, barbero, basura, botella, bailar, etc.

Después pedirles que tomando en cuenta un factor en comdn puedan

agruparlas clasificadamente. Por ejemplo, el alumno debe agrupar

45



todas aquellas que comiencen con “B” pero que sean utensilios y asi

sucesivamente.

El refranero alternativo
Imagina todos los refranes que se te puedan ocurrir como: “Esto es

pedir peras al olmo”, “Mas vale pajaro en mano que ciento volando”,

luego escribe el principio del refran en una hoja.

Seguidamente, coloca en una bolsa todos los papeles y cada jugador
tiene que escoger 1 disponiendo de quince segundos para proponer
un fin. El truco es incentivar a los alumnos a encontrar finales originales

y divertidos.

No se la sabe

Se puede adaptar, para alumnos de menos edad sustituyendo los
refranes por canciones o los poemas infantiies que sean mas
conocidos para ellos. Canta o lee la parte inicial de la estrofa y pidele
que seguidamente a través de rimas sin sentido componga la segunda

parte.

Historia con un dibujo

Enséfale al infante algo sencillo, puede ser la ilustraciéon de un libro
gue él no conozca. Solicitale que use su imaginacién para describir lo
que esta evidenciando y que proceda a narrarlo, incluyendo
personajes que no aparecen, dandole un inicio, progreso y fin a la

narracion creada.

Lluvia de preguntas

Utilizando una imagen alusiva al tema donde se evidencie un
personaje principal, el infante debe proponerse la mayor cantidad
posible de preguntas que estén vinculadas al mismo. Se debe dejar
correr su imaginacién y seguidamente que se plantee todas las

interrogantes que pueda, sin importar que no puedan verse facilmente.
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2.3.

Evalla si el alumno categoriza las preguntas tomando en cuenta;
personalidad, familia, sentimientos, personajes imaginarios,

cualidades fisicas, entre otros.

e Respuestas creativas
Se les solicita a los educandos responder las siguientes preguntas:

¢,Como llegarias a la escuela si las calles fuesen de agua (estilo
Venecia)?

¢, Con qué materiales se puede construir un avion?

¢, Cuantas formas de huir de un lugar encuentras?

¢, Cuanto tiempo cuesta dar la vuelta al mundo?

Permite que las respuestas sean lo mas espontaneas y libres posibles.
No existen limitantes para la invencion de los nifios. Por esta razon
estas dindmicas llevaran a sacar a flote cuanta creatividad hay en

ellos.

DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

Creatividad: Hace referencia a la capacidad de hacer cosas innovadoras,
fuera de lo comun. Esta representada por cualidades referentes a la forma
creadora a través de expresiones de la personalidad entre las cuales se
encuentra la elaboracion, originalidad, flexibilidad y fluidez.

Elaboracion: Condicion de terminado. Es la habilidad desarrollada capaz
de elaborar cualquier cosa teniendo como punto de partida previos

conocimientos y experiencias.
Flexibilidad: Cualidad de acoplarse de forma acelerada a nuevas

situaciones permitiendo asi la resolucion de problemas, tomando en

cuenta experiencias anteriores para adaptarlas a la situacion actual.
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Fluidez: Consiste en la espontaneidad para generar la reproduccion de

ideas frente a una situacion determinada.

Juego cognitivo: Se conoce como el trabajo de la mente, a través del
ingenio y la curiosidad. Esta estrechamente vinculado a la memoria,
normalmente para ello se establecen algunas reglas con cierto grado de

complicacion dando solucion a una determinada situacion.

Juego libre en los sectores: Consiste en una dindmica sin rigidez o
planificacion previa por el adulto. Este no lleva un fin especifico o
programatico, no es para lograr un propdésito determinado, por el contrario,
pretende brindar en si mismo apoyo en el aprendizaje de los infantes.

Juego motor: Tiene que ver con la motricidad experimentada con el
cuerpo y lo que logra percibir el infante a través de esos movimientos.
Poniendo en evidencia las capacidades creativas, expresivas,
preceptivas, que logran entrelazar la mente con el accionar del cuerpo,

adecuandolo a cada situacion.

Juego social: Esta definido como la interaccion establecida por el infante
con otro individuo como objeto de juego. Ayudandolos a interactuar
correctamente, permitiéndoles aprender a relacionarse de manera calida
y efectiva, logrando propiciar un lazo de apego a quienes estan

involucrados.

Originalidad: Se entiende como la esencia natural, que permite ser

original y tener autenticidad con una forma Unica.

Pensamiento creativo: Es la cualidad que permite pensar de manera
innovadora. Tiene que ver con crear originalmente saliéndose de lo
cotidiano que permitan aportar alternativas para solucionar situaciones

dando como resultado nuevas ideas.
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3.1.

CAPITULO 1lI

PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO LIBRE
EN SECTORES

Tabla 2. Niveles del juego libre en sectores de los infantes

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 12-20 7 30%
Medio 21-28 11 48%
Alto 29 - 36 5 22%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).
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Gréfico 1. Niveles del juego libre en sectores de los infantes

Se aprecia que el 22% obtuvieron niveles altos, el 48% rangos medios y
el 30% niveles bajos sobre un total del 100% de una muestra de 23
infantes de 4 afos, inclindndose la mayor parte por los indices medios en
la ficha de observacion del juego libre en sectores de acuerdo a la

apreciacion de la evaluadora.
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Tabla 3. Dimensién sector hogar

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 9 39%
Medio 6-7 7 30%
Alto 8-9 7 30%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension sector hogar
Alto
Medio
Bajo
0% 10% 20% 30% 40%
% Nifios(as)

Gréfico 2. Dimension sector hogar

Se observa que el 30% alcanzaron indices altos y medios, y el 39%
niveles bajos sobre una totalidad del 100% de un grupo muestral de 23
nifos de cuatro afios, prevaleciendo los rangos bajos en su mayoria en

este componente de la V1.
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Tabla 4. Dimension sector construccion

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 12 52%
Medio 4-5 9 39%
Alto 6 2 9%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension sector construccion

Alto

Medio

Bajo
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% Nifios(as)

50%  60%

Grafico 3. Dimensidn sector construccion

En esta dimension de la V1, se aprecia que el 9% mostraron niveles altos,

el 39% rangos medios y el 52% niveles bajos sobre un total del 100% de

una muestra representativa de 23 infantes de 4 afios, evidenciandose un

mayor porcentaje por los indices bajos.
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Tabla 5. Dimensién sector dramatizacion

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 8 35%
Medio 4-5 14 61%
Alto 6 1 4%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension sector dramatizacion

Medio

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

% Nifios(as)

Grafico 4. Dimension sector dramatizacion

Se observa que el 4% alcanzaron indices altos, el 61% niveles medios y
el 35% indices bajos sobre una totalidad del 100% de una muestra
conformada por 23 nifios de cuatro afios, apreciandose una mayor
inclinacion por los niveles medios en esta categoria de la V1.
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Tabla 6. Dimension sector biblioteca

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 8 35%
Medio 6-7 11 48%
Alto 8§-9 4 17%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension sector biblioteca
Alto
Medio
Bajo
0% 10% 20% 30% 40% 50%
% Nifios(as)

Grafico 5. Dimension sector biblioteca

Se aprecia que el 17% obtuvieron niveles altos, el 48% rangos medios y
el 35% indices bajos sobre un total del 100% de un grupo muestral de 23
infantes de 4 afos, visualizandose un mayor porcentaje en los niveles
medios en este componente de la V1.
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Tabla 7. Dimension sector de juegos tranquilos

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 7 30%
Medio 4.5 14 61%
Alto 6 2 9%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimensién sector de juegos tranquilos

Alto

Medio

Bajo
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% Nifios(as)

Gréfico 6. Dimension sector de juegos tranquilos

En esta categoria de la V1, se observa que el 9% alcanzaron niveles altos,
el 61% niveles medios y el 30% niveles bajos sobre una totalidad del 100%
de una muestra de 23 nifios de 4 afos, reflejandose una mayor inclinacion

por los rangos medios.
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RESULTADOS DE LA FICHA DE OBSERVACION DE CREATIVIDAD

Tabla 8. Niveles de creatividad de los infantes

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 10-16 9 39%
Medio 17 -23 11 48%
Alto 24 - 30 3 13%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Niveles de creatividad
Alto
Medio
Bajo
0% 10% 20% 30% 40% 50%
% Nifios(as)

Grafico 7. Niveles de creatividad de los infantes

Se aprecia que el 13% alcanzaron niveles altos, el 48% rangos medios y
el 39% niveles bajos sobre una totalidad del 100% de un grupo muestral
de 23 infantes de cuatro afos, reflejandose un mayor porcentaje por los
indices medios en la ficha observacional de creatividad segun lo visto por

la evaluadora.
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Tabla 9. Dimension fluidez

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 3-5 11 48%
Medio 6-7 8 35%
Alto 8-9 4 17%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension fluidez

Alto

Medio

Bajo

0% 10% 20% 30% 40% 50%

% Nifios(as)

Gréafico 8. Dimension fluidez

En esta dimension de la V2, se registraron que el 17% obtuvieron niveles
altos, el 35% indices medios y el 48% niveles bajos sobre un total del
100% de una muestra de 23 nifios de 4 afos, evidencidndose que

predominan la tendencia baja.
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Tabla 10. Dimensién flexibilidad

Niveles Puntaje fi F'%
Bajo 3-5 15 65%
Medio 6-7 6 26%
Alto 8-9 2 9%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension flexibilidad
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Medio

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%
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Grafico 9. Dimension flexibilidad

Se aprecia que el 9% presentaron indices altos, el 26% niveles medios y
el 65% niveles bajos sobre una totalidad del 100% de una muestra
representativa de 23 infantes de 4 afos, reflejandose la prevalencia de los

rangos bajos en este componente de la V2.
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Tabla 11. Dimensién originaliclad

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 9 39%
Medio 4.5 11 48%
Alto 6 3 13%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimensién originalidad
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Grafico 10. Dimension originalidad

Se distingue que el 13% obtuvieron niveles altos, el 48% rangos medios
y el 39% niveles bajos sobre un total del 100% de una muestra de 23 nifios
de cuatro afios, evidencidndose un mayor porcentaje de los indices
medios en esta categoria de la V2.
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Tabla 12. Dimensién sensibilidad ante los problemas

Niveles Puntaje fi F%
Bajo 2-3 12 52%
Medio 4-5 8 35%
Alto 6 3 13%

Total 23 100%

Fuente: Base de datos (Anexo 3).

Dimension sensibilidad ante los problemas

Alto

Medio
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Grafico 11. Dimension sensibilidad ante los problemas

Se denota que el 13% lograron rangos altos, el 35% niveles medios y el
52% indices bajos sobre una totalidad del 100% de un grupo muestral de
23 infantes de 4 afios, reflejandose que predominan la tendencia baja en
este componente de la V2.
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3.2.

CONTRASTACION DE HIPOTESIS

a) Hipotesis General

Ho: No existe relacion positiva entre el juego libre en los sectores y la

creatividad en los nifios de cuatro afios del colegio referido.

Ha: Existe relacion positiva entre el juego libre en los sectores y la

creatividad en los nifios de cuatro afios del colegio referido.

Valores del SPSS:
95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 13. Correlacién de las variables juego libre en los sectores y

creatividad
] .
uego libre en Creatividad
los sectores
Coeficiente de correlacién 1.000 508~
Juegolibreen ]
Sia. (bilateral) ; 005
los sectores
Rho de N 23 23
Spearman Coeficiente de correlacién 508~ 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) 005
N 23 23

** La correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Empleando la prueba de Spearman se hall6 correlacion moderada
positiva (rs = 0,508**), con un p_valor = 0,005 menor al 0,05 del margen
de error. Por la cual, se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la
hipétesis nula, concluyéndose que hay relacién positiva entre el juego libre

en los sectores y la creatividad.
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b) Hipotesis Especifica 1

Ho: No existe relacién positiva entre el sector hogar del juego libre en
los sectores y la creatividad.

Ha: Existe relacion positiva entre el sector hogar del juego libre en los

sectores y la creatividad.

Valores del SPSS:
95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 14. Correlacion de las variables sector hogar del juego libre en los
sectores y creatividad

iz;t:rr Creatividad

Coeficiente de correlacion 1.000 B23™

Sector hogar  Sia. (bilateral) . 002

Rho de N 23 23

Spearman Coeficiente de correlacion B23 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) 002

N 23 23

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Aplicando el método de Spearman se evidencié correlacion moderada
positiva (rs = 0,623**), con un p_valor = 0,002 menor al 0,05 del nivel de
significancia. Por la cual, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa, concluyéndose que hay relacion positiva entre el

sector hogar de la V1 con la V2.
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c) Hipotesis Especifica 2

Ho: No existe relacion positiva entre el sector construccién del juego
libre en los sectores y la creatividad.

Ha: Existe relacion positiva entre el sector construccion del juego libre

en los sectores y la creatividad.

Valores del SPSS:
95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 15. Correlacién de las variables sector construccion del juego libre
en los sectores y creatividad

s
ector_ _ | Creatividad
construccion
Coeficiente de correlacion 1,000 9™
Sector ) ]
- Sia. (bilateral) ; 008
construccion
Rho de N 23 23
Spearman Coeficiente de correlacion .3a8™ 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) o0&
M 23 23

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 {2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Utilizando el estadigrafo de Spearman se demostré correlacion baja
positiva (rs = 0,396**), con un p_valor = 0,008 menor al 0,05 del margen
de equivocacion. Por la cual, se acepta la Ha y se rechaza la Ho,
concluyéndose que hay relacion positiva entre el sector construccion del

juego libre en los sectores y la Variable 2.
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d) Hipotesis Especifica 3

Ho: No existe relacién positiva entre el sector dramatizacion del juego
libre en los sectores y la creatividad.

Ha: Existe relacion positiva entre el sector dramatizacion del juego libre

en los sectores y la creatividad.

Valores del SPSS:
95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 16. Correlacién dle las variables sector dramatizacion del juego libre
en los sectores y creatividad

Sect
© . or .. | Creatividad
dramatizacion
Coeficiente de correlacion 1,000 B2
Sector . .
... Sia. (bilateral} . 005
dramatizacion
Rho de N 23 23
Spearman Coeficiente de correlacion 512 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) 005
N 23 23

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Aplicando el método estadistico de Spearman se evidencid correlacion
moderada positiva (rs = 0,512**), con un p_valor = 0,005 menor al 0,05 del
margen de error. Por la cual, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa, concluyéndose que hay relacion positiva entre el

sector dramatizacion de la Variable con la V2.
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e) Hipotesis Especifica 4

Ho: No existe relacion positiva entre el sector biblioteca del juego libre
en los sectores y la creatividad.

Ha: Existe relacion positiva entre el sector biblioteca del juego libre en

los sectores y la creatividad.

Valores del SPSS:
95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 17. Correlacién cle las variables sector biblioteca del juego libre en

los sectores y creatividad
3
] éclor Creatividad
biblioteca
Coeficiente de correlacion 1,000 .391™
Sector Sia. (bilateral) 008
biblioteca 1 thiiatera ' '
Rho de N 23 23
Spearman Coeficiente de correlacion 291 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) ,oos
N 23 23

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 {2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Utilizando la prueba correlativa de Spearman se hallé correlacién baja
positiva (rs = 0,391**), con un p_valor = 0,008 < 0,05 de la significancia
bilateral. Por la cual, se acepta la Ha y se rechaza la Ho, concluyéndose
gue hay relacion positiva entre el sector biblioteca de la Variable 1 con la
V2.
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f) Hipotesis Especificab

Ho: No existe relacion positiva entre el sector de juegos tranquilos del
juego libre en los sectores y la creatividad.

Ha: Existe relacion positiva entre el sector de juegos tranquilos del

juego libre en los sectores y la creatividad.

Valores del SPS5:

95% Nivel de confianza 5% Margen de error

Tabla 18. Correlacién de las vatiables sector de juegos tranquifos del
juego libre en los sectores y creatividad

g )
ector JUIEQOS Creatividad
tranquilos
Coeficiente de correlacion 1,000 B34
Sector juegos ]
. Sia. (bilateral) ) 002
tranguilos
Rho de N 23 23
Spearman Coeficiente de correlacion G344~ 1.000
Creatividad Sig. (bilateral) ,002
N 23 23

=*_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 {2 colas).

Fuente: Programa SPSS Version 24.

Empleando el coeficiente correlativo de Spearman se reflejo correlacion
moderada positiva (rs = 0,634**), con un p_valor = 0,002 < 0,05 del margen
de equivocacion. Interpretandose que se rechaza la hipotesis nula y se
acepta la hipotesis alternativa, concluyéndose que hay relacion positiva

entre el sector de juegos tranquilos de laV1y la V2.
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Primera.-

Segunda.-

Tercera.-

CONCLUSIONES

Los resultados evidenciaron que hay relacion positiva entre el juego
libre en los sectores y la creatividad; segun el método de Spearman
se hallé correlaciébn moderada positiva y un margen de error < 0,05,
prevaleciendo los niveles medios en la mayoria de infantes con un
48% en la ficha de observacién de la V1 y V2 segun lo apreciado

por la evaluadora, con una tendencia significativa.

Otro resultado expresé que hay relacién positiva entre el sector
hogar del juego libre en los sectores y la creatividad; de acuerdo a
la prueba correlativa de Spearman denoté correlacion moderada
positiva y una significancia bilateral < 0,05, reflejaAndose una mayor
inclinacion por los indices bajos en la mayoria de nifios con un 39%

en este componente de la Variable 1.

Se visualizé que hay relacion positiva entre el sector construccion
del juego libre en los sectores y la creatividad; segun el método
estadistico de Spearman reflejo correlacién baja positiva y un
margen de equivocacion < 0,05, apreciandose una mayor
prevalencia por los rangos bajos en la mayoria de educandos con

un 52% en esta categoria de la V1.

67



Cuarta.-

Quinta.-

Sexta.-

Se concibié que hay relacion positiva entre el sector dramatizacion
del juego libre en los sectores y la creatividad; de acuerdo al
estadigrafo de Spearman calculé correlacion moderada positiva y
un margen de equivocacion < 0,05, reflejandose una mayor
prevalencia por los niveles medios en la mayoria de nifios con un

61% en esta dimension de la V1.

Se determind que hay relacion positiva entre el sector biblioteca del
juego libre en los sectores y la creatividad; segun la prueba
correlativa de Spearman reflejo correlacion baja positiva y una sig.
bilateral < 0,05, apreciandose una mayor inclinacion por los indices
medios en la mayoria de infantes con un 48% en este componente

de la Variable 1.

Otro resultado describié que hay relacién positiva entre el sector de
juegos tranquilos del juego libre en los sectores y la creatividad; de
acuerdo al coeficiente correlativo de Spearman hall6 correlacion
moderada positiva y un margen de error < 0,05, visualizandose una
mayor tendencia de orden medio en la mayoria de discentes con

un 61% en esta categoria de la V1.
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Primera.-

Segunda.-

Tercera.-

Cuarta.-

RECOMENDACIONES

El colegio referido debe tener los juegos recreativos tanto del
Minedu y UGEL para poder aplicar actividades como estrategia
pedagdgica ya que es fundamental e importante en el aula de

inicial, para fortalecer las relaciones sociales de cada infante.

Los docentes deben fomentar en los nifios los juegos, ya que se
puede estimular y adquirir mayor desarrollo en las diferentes areas
como son psicomotriz, cognitivo, afectivo - social. Ademas, el juego
en los infantes tiene propdsito educativo y también construye en el
incremento de sus capacidades creadoras, motivando el acto de

aprender y construccién de conocimientos para los educandos.

Los padres deben apoyar a sus hijos en cada uno de sus logros
fortaleciendo lazos entre si, para que dediquen parte de su tiempo

a su nifio en el juego como estrategia facilitando su aprendizaje.
El juego permite al nifio reconocerse como individuo en el medio en

gue vive para poder actuar desde su forma de ser seguro, amado

respetado y ante todo libre para crear a partir de la confianza a la
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Quinta.-

Sexta.-

familia como agente motivadora donde tendran un rol muy

importante.

Promoviendo acciones organizadas desde el aula y proyectos a
todas las familias de la comunidad educativa, proponer alternativas
de soluciéon innovadoras, para favorecer el desarrollo de los

procesos de la creatividad y creadora de los nifios.

El colegio en coordinacién con los docentes deben programar
charlas de sensibilizacion a los padres sobre la importancia de la
hora del juego libre en los sectores, asi como invitarlos a compartir

actividades con sus hijos para que se involucren en su aprendizaje.
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Anexo 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: EL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES Y LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS DE CUATRO ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
NRO. 745 “2 DE ABRIL", CALLERIA — UCAYALI, 2019

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema General:

;De qué manera el juego libre en los
sectores se relaciona con  la
creatividad en los nifios de 4 afios del
nivel inicial de la |IE MNro. 745 "2 de
abril”, Calleria — Ucayali, afio 20197

Objetivo General:

Establecer de qué manera el juego
libre en los sectores se relaciona con
la creatividad en los nifios de 4 afios
del nivel inicial de la IE Nro. 745 “2
de abril’, Calleria — Ucayali, afo
2019.

Hipotesis General:
Existe relacion positiva entre el juego
libre en los sectores y la creatividad en

los nifios de 4 arios del nivel inicial de
la IE Nro. 745 “2 de abril”, Calleria —
Ucayali, afio 2019.

Problemas Especificos:

£De gué manera el sector hogar del
juego libre en los sectores se
relaciona con la creatividad?

;De  gquée manera el sector
construccion del juego libre en los
sectores se relaciona con la
creatividad?

;De  qué manera el sector
dramatizacién del juego libre en los
sectores se relaciona con Ia
creatividad?

£De qué manera el sector biblioteca
del juego libre en los sectores se
relaciona con la creatividad?

Objetivos Especificos:

Identificar de qué manera el sector
hogar del juego libre en los sectores
se relaciona con la creatividad.

Identificar de qué manera el sector
construccion del juego libre en los
sectores se relaciona con la
creatividad.

Identificar de qué manera el sector
dramatizacion del juego libre en los
sectores se relaciona con la
creatividad.

Identificar de qué manera el sector
biblioteca del juego libre en los
sectores se relaciona con la
creatividad.

Hipotesis Especificas:

Existe relacion positiva entre el sector
hogar del juego libre en los sectores y
la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector
construccion del juego libre en los
sectores y la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector
dramatizacién del juego libre en los
sectores y la creatividad.

Existe relacion positiva entre el sector
biblicteca del juego libre en los
sectores y la creatividad.

Variable Relacional 1
(X):

Juego libre en los
sectores

Dimensiones:

- Sector hogar

- Sector construccion

- Sector dramatizacion

- Sector biblioteca

- Sector de juegos
tranquilos

Variable Relacional 2
(¥):

Creatividad
Dimensiones:

- Fluidez

- Flexibilidad

- Originalidad

- Sensibilidad ante los
problemas

Disefio: Mo experimental,
transversal

Tipo: Basica

Enfoque: Cuantitativo

Nivel: Descriptivo y correlacional
Método: Hipotético deductivo

Poblacion:

Estuvo conformada por 23 infantes
de 4 afios del nivel inicial (Seccidn
Carifiositos).

Muestra:

De tipo No Probabilistico

La muestra es igual a la poblacidn
de estudio (N = n).

Técnica:
- Observacion

Instrumentos:

-Ficha de observacion del juego
libre en los sectores

-Ficha de observacién de
creatividad
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;De qué manera el sector de juegos
tranquilos del juego libre en los
sectores se relaciona con la
creatividad?

Identificar de qué manera el sector
de juegos tranquilos del juego libre
en los sectores se relaciona con la
creatividad.

Existe relacidén positiva entre el sector
de juegos tranquilos del juego libre en
los sectores y la creatividad.
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Anexo 2
INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA TECNICA V1: LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de observacion del juego libre en los sectores

Autores: Nery Luz Cuba Morales y Palpa Medrano, Estefani

Aho: 2015

Procedencia: UNE “Enrique Guzman y Valle"

Adaptado por: Beatriz Elizabeth Torres Ramirez

Aho: 2019

Administracion: Nifios del |l ciclo del nivel inicial

Duracion: 20 minutos

Validez: Juicio de expertos por tres especialistas que indicaron que es aplicable
el instrumento.

Confiabilidad: Kuder Richardson KR20 = 0, 828 un nivel alto de confiabilidad.
items: 12 preguntas

Dimensiones:

Sector hogar: Se formularon 3 items (1, 2, 3).

Sector construccion: Se formularon 2 items (4, 5).

Sector dramatizacion: Se formularon 3 items (6, 7).

Sector de juegos tranquilos: Se formularon 3 items (8, 9, 10).

Sector biblioteca: Se formularon 2 items (11, 12).

Valoracién: Escala de Likert

Nunca................ (1)

Aveces ... (2)

Seempre............. (3)
Niveles:

Bajo 12 -20
Medio 21-28
Alto 29 - 36
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FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES

Nombre del NiRO(a): ... ... e

Sexo:M({ ) F ( ) Fecha Edad
Evaluadora:
N® ITEMS A ]
Nunca Siempre
veces

Dimension 1: Sector hogar 1 2 3
1. | Tiene un tiempo establecido para el juego

libre en los sectores.
2. | Los sectores han sido creados por los

propios nifios convirtiendola en un espacio

original.
3. | Los nifios usan su originalidad relacionadas

para representar roles de su hogar con su

experiencia
Dimensidén 2: Sector construccion 1 2 3
4. | Cuentan con un espacio ambientado con

materiales indicados para el sector de

construccion.
5. | Los nifios realizan creaciones espontaneas

e imaginacion al jugar en los sectores.
Dimension 3: Sector dramatizacion 1 2 3
6. | Cuentan con un espacio ambientado con

elementos adecuados para el sector de

dramatizacion.
7. | Los nifos se socializan entre  si,

demostrando flexibilidad en sus ideas.
Dimension 4: Sector biblioteca 1 2 3

8.

Cuentan con espacic ambientado con
diversos materiales adecuados para el

sector de biblioteca.
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9. | Los nifios muestran habilidades
comunicativas al manipular los distintos
materiales de lectura que se encuentra en el
sector de biblioteca.

10| Los nifios presentan fluidez en su

vocabulario al socializar sus experiencias

realizadas en el sector.

Dimensidn 5: Sector de juegos tranquilos

11.

Cuentan con un espacio ambientado con
diferentes materiales indicados para el

sector de juegos tranquilos.

12.

Los nifios siguen 1as indicaciones que tienen
los distintos juegos que se encuentra en el

sector.
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FICHA TECNICA V2: CREATIVIDAD

Técnica: Observacion

Instrumento: Ficha de observacién de creatividad

Autores: Nery Luz Cuba Morales y Palpa Medrano, Estefani

Ano: 2015

Procedencia: UNE “Enrique Guzman y Valle”

Adaptado por: Beatriz Elizabeth Torres Ramirez

Afio: 2019

Administracion: Nifios del Il ciclo del nivel inicial

Duracion: 20 minutos

Validez: Juicio de expertos por tres especialistas gque indicaron que es aplicable
el instrumento.

Confiabilidad: Kuder Richardson KR20 = 0,800 un nivel alto de confiabilidad.
items: 10 preguntas

Dimensiones:

Fluidez: Se formularon 3 items (1, 2, 3).

Flexibilidad: Se formularon 3 items (4, 5, 6).

Originalidad: Se formularon 2 items (7, 8).

Sensibilidad ante los problemas: Se formularon 2 items (9, 10).

Valoracion: Escala de Likert

Munca... ... .. _. (1)

A veces (2)

Siempre............. (3)
Niveles:

Bajo 10 - 16
Medio 17 -23
Alto 24 - 30
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FICHA DE OBSERVACION DE CREATIVIDAD

Nombre del RiRO(a): ... e,

Sexo:M( ) F ( ) Fecha Edad
EValuadora: e
N* 'TEMS Nunca A Siempre
veces

Dimension 1: Fluidez 1 2 3
1. | Los nifios proponen ideas nuevas al jugar

en los distintos sectores.
2. | Los nifios dan soluciones a sus problemas

planteados al jugar en los sectores.
3. | Manifiestan sus ideas y respuestas de

manera clara.
Dimension 2: Flexibilidad 1 2 2
4. | Propone alternativas de solucion ante los

problemas que se le presenta.
5. | Cambia la manera de pensar aceptando las

opiniones correctas de sus compareros al

jugar en los distintos sectores.
6. | Los nifios proponen distintas ideas sin

mostrar rigidez en ninguna de ellas al jugar

en los sectores.
Dimension 3: Originalidad 1 2 )
7. | Proponen ideas nuevas e innovadoras al

jugar en los sectores.
8. | Elaboran y construyen nuevas creaciones al

jugar en los distintos sectores.
Dimension 4: Sensibilidad ante los problemas 1 2 )

9. | Detecta los problemas que se le presenta en
5U juego diario.
10. | Siente empatia por sus comparieros.
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Evaluadora: Beatriz Torres Ramirez

FICHA DE OBSERVACION DEL JUEGO LIBRE EN SECTORES

BASE DE DATOS DE LOS INSTRUMENTOS

Anexo 3

4 afios (Seccién Carifiositos)

N° | Nombres ITEMS puntaje | Nivel DIMENSIONES
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 D1 | D2 | D3 D4 | D5
1 | Marilyn 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 32 Alto 9 5 6 7 5
2 [Jhovani 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 33 Alto 9 5 5 8 6
3 [Angela 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 32 Alto 8 5 5 9 5
4 | Luzmila 3 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 3 32 Alto 8 5 5 8 6
5 [César 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 22 Medio 5 3 4 6 4
6 [Alicia 3 3 2 2 1 2 2 3 2 1 2 3 26 Medio 8 3 4 6 5
7 | Thiago 2 3 2 2 3 2 2 3 2 1 2 3 27 Medio 7 5 4 6 5
8 | Milagros 1 2 1 1 2 1 2 1 1 2 1 1 16 Bajo 4 3 3 4 2
9 |Vilth 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 23 Medio 6 3 4 6 4
10 | Milder 3 2 3 2 1 2 3 2 2 2 2 2 26 Medio 8 3 5 6 4
11 |Sanaide 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 16 Bajo 4 3 3 4 2
12 | Rickymar 2 3 1 3 3 2 3 2 1 3 2 2 27 Medio 6 6 5 6 4
13 | Ledy 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 17 Bajo 4 3 2 5 3
14 |Jhens 2 1 2 2 1 2 3 2 3 2 2 2 24 Medio 5 3 5 7 4
15 | Angeles 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 16 Bajo 4 3 2 4 3
16 [Lian 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 17 Bajo 4 3 3 4 3
17 [Axel 2 3 1 3 2 2 2 1 2 2 3 2 25 Medio 6 5 4 5 5
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18 | Vitalia 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 32 Alto 8 6 5 8 5
19 |[Adriana 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 16 Bajo 5 2 3 4 2
20 |Cleicer 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 28 Medio 7 5 4 7 5
21 | Alexis 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 16 Bajo 4 3 3 4 2
22 | Kimberly 2 1 3 2 2 1 3 2 1 3 2 2 24 Medio 6 4 4 6 4
23 |Reyna 2 2 2 3 2 2 1 2 3 2 2 2 25 Medio 6 5 3 7 4
0.56 ‘ 0.52 ‘ 0.55 ‘ 0.39 ’ 0.70 ‘ 0.26 ‘ 0.58 ’ 0.43 ‘ 0.60 ’ 0.46 ’ 0.48 ‘ 0.48 34.9565
f VAR. DE LA
VARIANZA DE LOS ITEMS SUMA
5.9924386
SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS
K = 12
CONFIABILIDAD ALFA DE CRONBACH
K-1 = 11
K 1 rs?
= * —
“Tk-1 5,2
ZSEE = 6
Dcnde:‘
K : Numero de items 5' : = 34.96
Y82 :Sumatoria de Varianzas de los items 1'-
STZ :Varianza de la sumatoria de las valoraciones por item
a : Coeficiente Alfa de Cronbach O = 0.904
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Evaluadora: Beatriz Torres Ramirez

FICHA DE OBSERVACION DE CREATIVIDAD

4 afios (Seccién Carifiositos)

N° Nombres HTEVE Puntaje Nivel DIMENSIONES
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 D1 | D2 | D3 | D4
1 Marilyn 3 2 3 2 1 2 3 3 2 2 23 Medio 8 5 6 4
2 | Jhovani 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 Alto 9 9 6 6
3 | Angela 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 26 Alto 8 7 5 6
4 | Luzmila 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 29 Alto 9 8 6 6
5 [César 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 17 Medio 5 5 4 3
6 [Alicia 3 2 2 2 1 2 2 3 2 1 20 Medio 7 5 5 3
7 | Thiago 2 2 2 2 3 2 2 3 2 1 21 Medio 6 7 5 3
8 | Milagros 1 2 2 1 2 1 2 1 1 2 15 Bajo 5 4 3 3
9 |[Vilth 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 19 Medio 6 5 4 4
10 | Milder 3 2 2 2 1 2 3 2 2 2 21 Medio 7 5 5 4
11 [Sanaide 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 14 Bajo 4 4 3 3
12 [Rickymar 2 2 1 1 2 2 1 2 1 2 16 Bajo 5 5 3 3
13 |Ledy 1 1 2 1 2 1 1 2 1 2 14 Bajo 4 4 3 3
14 |Jhens 2 1 2 2 1 2 3 2 3 2 20 Medio 5 5 5 5
15 [Angeles 1 2 1 1 2 1 1 2 1 1 13 Bajo 4 4 3 2
16 |Lian 1 2 1 2 1 2 2 2 2 1 16 Bajo 4 5 4 3
17 [Axel 2 3 1 3 2 2 2 1 2 2 20 Medio 6 7 3 4
18 |[Vitalia 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 23 Medio 7 6 5 5
19 |Adriana 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 14 Bajo 5 4 2 3
20 |Cleicer 2 2 3 2 3 2 2 3 2 2 23 Medio 7 7 5 4
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21 | Alexis 1 2 1 2 1 1 2 1 14 Bajo
22 |Kimberly 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 16 Bajo
23 |Reyna 2 2 2 3 2 2 1 2 3 2 21 Medio
0.48 ‘ 0.43 ‘ 0.48 ‘ 0.48 ‘ 0.47 ‘ 0.32 ‘ 0.51 ‘ 0.48 ‘ 0.58 ‘ 0.35 22.3138
. VAR. DE LA
VARIANZA DE LOS ITEMS SUMA

4.5708885

SUMATORIA DE LA VARIANZA DE LOS ITEMS

K = 10

CONFIABILIDAD ALFA DE CRONBACH

. K-1 = 9
[ —

- 2
K-1 Sr
E 57 = 5
Donde:‘ "
< —

K : Numero de items 5 1|- - 22.31
D 5,2 : Sumatoria de Varianzas de los items
Sp2 :Varianza de la sumatoria de las valoraciones por item
a : Coeficiente Alfa de Cronbach a = 0.884
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Anexo 4

CRITERIOS DE VALORACION DEL COEFICIENTE DE CORRELACION

Cuando el valor es positivo o negativo:

Valores Interpretacion
De0a020 Correlacion practicamente nula
De 0,21 a0.39 Correlacién baja
De 0,40 a 0,69 Correlacion moderada
De 0,70 a 0,90 Correlacion alta
De 0,913 1 Correlacion muy alta

Fuente: Bisquerra (2014, p. 212).

86



ANEXO 5
FOTOS DE LOS INFANTES DE CUATRO ANOS DEL NIVEL INICIAL DE LA
IE NRO. 745 “2 DE ABRIL”, CALLERIA — UCAYALI

87



88



89



