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RESUMEN

Esta investigacion establece la relacidon de la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afnos de la Institucion
Educativa Inicial n°® 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de lquitos, provincia
de Maynas, region Loreto, afio 2019.

La investigacion corresponde a una investigacion no experimental del tipo
descriptivo correlacional, y se sustenta en los métodos de investigacion
hipotético — deductivo. La poblacion y muestra estuvieron constituidas por 60
nifos de cinco afios, la técnica de investigacion fue la observaciéon. El
instrumento de recoleccion de datos que se utilizd fue la ficha de observacién
para variable la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
creatividad.

Para el procesamiento de los datos, se utilizdo el paquete estadistico SPSS
version 22, obteniéndose los siguientes resultados: variable la hora del juego
libre en los sectores el 11,7% presentan un nivel deficiente en la hora del juego
libre en los sectores, el 53,3% presentan un nivel regular y el 35,0% presentaron
un nivel eficiente, para la variable desarrollo de la creatividad, el 76,7% se
encuentran en inicio en el desarrollo de la creatividad, el 21,7% se encuentran
en el nivel de proceso y el 1,7% estan en logro previsto en el desarrollo de la
creatividad. Se concluye que: Existe una relacion significativa entre la hora del
juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifilos de cinco
anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos (p =0.000 < 0.05, Rho Spearman = 0.691 correlacion positiva

considerable)

Palabras claves: hora del juego libre en los sectores, desarrollo, creatividad.



ABSTRACT

This research establishes the relationship between the time of free play in the
sectors and the development of creativity in five-year-old children of the Early
Educational Institution No. 171 "Jesus the Divine Teacher", from the district of
Iquitos, province of Maynas, Loreto region, year 2019.

The research corresponds to a non-experimental investigation of the descriptive
correlational type, and is based on the hypothetical-deductive research methods.
The population and sample were constituted by 60 children of five years, the
investigation technique was the observation. The data collection instrument that
was used was the observation sheet to vary the time of free play in the sectors
and the development of creativity.

For the data processing, the statistical package SPSS version 22 was used,
obtaining the following results: variable the time of free play in the sectors 11.7%
have a poor level in the time of free play in the sectors, the 53.3% present a
regular level and 35.0% presented an efficient level, for the variable development
of creativity, 76.7% are initially in the development of creativity, 21.7% are at the
process level and 1.7% are in expected achievement in the development of
creativity. It is concluded that: There is a significant relationship between the time
of free play in the sectors and the development of creativity in five-year-old
children of the Early Educational Institution No. 171 “Jesus the Divine Teacher”,
of the district of Iquitos (p = 0.000 <0.05, Rho Spearman = 0.691 considerable

positive correlation)

Keywords: free play time in the sectors, development, creativity.

Vi



INDICE

Pag.

HOJA DE RESPETO

CARATULA

DEDICATORIA . ..ottt aasasssssasssssanssnssnsssnnnnnsssnnnnnnnnnnnnnns iii
AGRADECIMIENTO . ....ciiiiiiiieieiieeeeeeeee ettt e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees iv
Y U Y
Y = S 3 I ¥ Vi
INDICE ...ttt ee et e ee e ean s vii
INDICE DE TABLAS ...ttt X
INDICE DE GRAFICOS.......ooeeeeeeeeeeeee e Xiii
INTRODUGCCION ...ttt XV
CAPITULO |ttt 17
PLANTEAMIENTO DEL METODOLOGICO.......cocoiiiieiee e 17
1.1 Descripcidn de la realidad problematica.............cccoooviriiiiieiiiiiieiiie, 17
1.2  Delimitacion de la Investigacion..............oouiiiiee i, 18
1.2.1 Delimitacion Social...........cccooiiiiiiiiiiiiii e 18
1.2.2 Delimitacion Temporal..........cccoovieiiiiiiiiiee e 18
1.2.3 Delimitacion Espacial ............ccoooviiiiiiiiiiee e, 19
1.3  Formulacion del Problema..............ooooovviiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 20
1.3.1 Problema General ... 20
1.3.2 Problemas ESpecifiCOS .......coouiiiiiiiiiiiiiiee e 20
1.4  Objetivos de la Investigacion ..., 21
1.4.1 Objetivo General ............uuiiiiiiiiieecee e 21
1.4.2 Objetivos ESPecCifiCoS .....ccooveieeieieeeeeeeeee 21
1.5  Hipotesis de Investigacion ... 22
1.5.1 Hipotesis General............coiiiiiiiiiiiiece e 22
1.5.2 Hipotesis ESpecificas .......coooveeeeeeieeeeeeee 22
1.5.3 Identificacién y Clasificacion de las Variables e Indicadores....... 22
1.5.3.1 Variable independiente ... 22
— Definicidn conceptual ............ooovviiiiiiiii 22

vii



— Definicidn operacional ..............oeiiiiiiiiiiii 23

1.5.3.2 Variable dependiente..............coooviiiiiiiiiii e 23

— Definicidn conceptual ............ooooviiiiiiiiiii 23

— Definicidn operacional ..............cceiiiiiiiiiii 23

1.5.3.3 g To [Toz=To (o] ¢ == SRR 24

1.6 Disefno de la INnvestigacion ... 25
1.6.1 Disefo de INVestigacion ..........coooeeeeiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 25

1.6.2 Tipo de INvestigacion .............coooviiiiiiiiiie e 25

1.6.3 Nivel de Investigacion .............ccooovviiiiiiiee e, 25

1.6.4 METOAO ... 26

1.7 Poblaciéon y Muestra de la Investigacion..............cccooevviiiiieeieeieeeiiin. 26
1.7.1 PODIACION ... 26

1.7.2 MUEBSEA . 26

1.8  Técnicas e Instrumentos de la Recoleccion de Datos ............ccceeeeeeeee. 27
IR T B 1= To o1 o= - S 27

1.8.2 INStIUMENTOS ... 27

1.9  Justificacion e Importancia de la Investigacion ............ccccccvvvvvviiiieeennnn. 31
1.9.1 Justificacion TeOrCa.........cviii i 31

1.9.2 Justificacion Practica...........cooovveeiiiiiiiie e 31

1.9.3 Justificacion Social...............uoiiiiiiiiiic e 31

1.9.4 Justificacion Legal ... 31
CAPITULO Il 33
MARCO TEORICO ..ottt 33
2.1 Antecedentes de la Investigacion .............cccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 33
2.1.1 EStUdIOS PreVios.........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiianenseeneeenneeenennnnennnes 33

2.1.2 TesiS NaCIONAIES........ccooeeeiiicee e 34

2.1.3 Tesis Internacionales ............ccooieiiiiiiiiiiiii e 35

2.2 BaSES TEOMCAS ....evvuuiiiee e e ettt e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e eaannas 37
2.2.1 La hora del juego libre en l0S SECtOres.............uuvveeeeeemennnnnnnnnnnns 37
2211 Caracteristicas del juego libre en los sectores.................. 37
2.2.1.2 El juego en educacion inicial ............cccoeeeeeeeeieie 38
2213 El juego en el contexto educativo ...........ccooevviiiiiiiiinnnnnnes 50
2214 El juego trabajo en el nivel de educacion inicial................ 52



2215 Elementos de la hora libreen los sectores .......ccoeveeeenen.... 52

2216 Objetivos de la hora libre en los sectores.......................... 52
2217 Secuencia metodoldgica de la hora del juego libre
€N 10S SECIOIES.....uviiiiie et 54
2218 Aspectos para implementar la hora del juego libre
€N 10S SECIOIES.....uuiiiiei e 56
2219 Rol de 10S dOCeNtesS .......cceeeiieiiiicee e 62
2.2.2 Lacrealividad.......ccoooeeeeeeeieee e 63
2.2.2.1 La importancia de la creatividad .............ccccccceeiiiiieiinnnens 64
2222 Las ventajas de la creatividad...............cooeeeeeeeee. 65
2223 Proceso creativo ... 65
2224 Actitudes que matan la creatividad............cccccceeieeieeenennns 67
2225 Entornos creativos de aprendizaje.............ccccoeeeeeeeeeeeeen. 68
2226 Como fomentar la creatividad en los nifios....................... 68
2227 Dimensiones del desarrollo de la creatividad ................... 69
2228 La educacidn inicial y la creatividad.....................coooooee. 70
2229 Juego y creatividad............coooeeiiiiii 73
2.3 Definicion de TErminos BASICOS........ccovvviiiiiiiiiee e 78
CAPITULO NIttt 79
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS....... 79
3.1 Tablas y Gréficas EstadistiCas...........ccoooveieeiieiii, 79
3.2 Contrastacion de HIipOtesiS ............uiiiiiiiiiiiiicecee e, 101
CONCLUSIONES . ... 112
RECOMENDACIONES .......oiiiiiiiiiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeseneseannessnnnnnnnnnnnnnnes 114
FUENTES DE INFORMACION ...ttt 115
ANEXOS

1. Matriz de Consistencia

2. Instrumentos

3. Validacién de instrumentos
4

. Base de datos



INDICE DE TABLAS

Pag.
BLIE=1 o) = T T 24
Variables, Dimensiones e Indicadores.
B IE=1 0] 7= TN 1 T 26
Poblacion de los nifos de cinco anos.
BIE=1 0] F= TN 1 R T 28

Tabla de especificaciones para la ficha de observacion de la hora del juego libre

en los sectores.

JLIE= 101 = T PP PPR S PPOPPPPPRSTPT 28
Niveles y rangos de la ficha de observacion de la variable la hora del juego libre

en los sectores.

TaDIA N 5 e 29

Tabla de especificaciones para la Ficha de observacion de Creatividad.

TADIA N B oo e, 29

Niveles y rangos de la ficha de observacion de Creatividad.

TADIA N 7 e 30

Nivel de confiabilidad.

Tabla N 8 e 79

La hora del juego libre en los sectores.

L] o] F= T N S IR 81

Sector hogar.

LIE=] o] F= T N D L PP 83

Sector construccion.



B o] 210 A e I RO PR 85

Sector dramatizacién.

TabIa N® 12 e 87

Sector Biblioteca.

TabIa N 13 e 89

Sector de juegos tranquilos.

L] o] 510 A e I SRR PR 91

Desarrollo de la creatividad.

TabIa N® 1O e 93

Desarrollo de la creatividad en su dimension fluidez.

L] o] 510 A e L TP UR PR 95

Desarrollo de la creatividad en su dimension flexibilidad.

TaDIA N 7 e 97

Desarrollo de la creatividad en su dimension originalidad.

B o] ST A e < TP PR 99

Desarrollo de la creatividad en su dimension sensibilidad.

Tabla N® 1O s 101

Pruebas de normalidad.
TADIA N 20 .o e 102

Niveles de correlacién la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
creatividad.

Xi



JLIE=1 o = T R USRI 104
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo de fluidez.

Tabla N® 22 ... 106
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de
flexibilidad.

Tabla N® 23 .. 108
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo en
originalidad.

Tabla N® 24 ... 110

Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo en

sensibilidad ante los problemas.

Xii



INDICE DE GRAFICOS

Pag.
GrATICO N e e e, 80
La hora del juego libre en los sectores.
GrATICO N 2, 81
Sector hogar.
GrATICO N B e e e, 83
Sector construccion.
(C 1= | oTo TN R TR 85
Sector dramatizacion.
GrATICO N B e e e e 87
Sector Biblioteca.
(€1 = ] i [oTo T R TR 89
Sector de juegos tranquilos.
(€1 ] [olo X\ R 2T PR 91
Desarrollo de la creatividad.
GrATICO N B .., 93
Desarrollo de la creatividad en su dimension fluidez.
(€T =Y ilelo ) R TR 95
Desarrollo de la creatividad en su dimension flexibilidad.
(€T =Y ilelo 1) A 1 O TR 97

Desarrollo de la creatividad en su dimension originalidad.

xiii



Grafico N T e 99

Desarrollo de la creatividad en su dimensién sensibilidad ante los problemas.

Xiv



INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se titula la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifos de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial n°® 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de
Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afo 2019. Permitié analizar la hora
del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad de 60 nifios, se
trabajo con fichas de observacion para medir los niveles de la hora del juego libre
en los sectores en ninos de cinco anos, lo cual nos demostrd una relacion con el

desarrollo de la creatividad.

Dentro de las caracteristicas principales de la hora del juego libre en los sectores,
es que como actividad es espontanea y personal que nace del mundo interior del
nifo y lo compromete, ya que es su propia creacion ademas de que el juego es
de naturaleza no literal, flexible, acompafado de afecto positivo. Para analizar

esta problematica es necesario analizar sus causas.

Silva (2016) en su investigacién evidencia que el 11,5 % de los docentes
consideran que el juego libre se encuentra en un nivel leve, el 53,8 % moderado
y el 34,6 % en un nivel 6ptimo, el 15,4 % de los docentes consideran que en el
sector hogar se encuentran en nivel leve, el 65,4 % moderado y el 19,2 en nivel
optimo, el 11,5% de los docentes consideran que en el sector ciencia se
encuentran en nivel leve, el 73,1 % en el nivel moderado y el 15,4 % en el nivel

Optimo en la Institucion Educativa Inicial N® 70 Maria Montessori.

Palomino y Vargas (2015) en su investigaciéon evidencia que la accién
pedagogica desarrollada me permitié mejorar la practica pedagogica en la hora
del juego libre en los sectores, la deconstruccidn realizada en la investigacion
accion pedagégica me permitié identificar las debilidades de mi practica
pedagogica en la hora del juego libre en los sectores siendo mi mayor debilidad
la hora del juego libre en los sectores, la aplicacion pertinente de estrategias
metodoldgicas de juego de roles, escucha activa, resoluciéon de problemas
permitié lograr las capacidades de manera adecuada en la hora del juego libre

en los sectores y la Utilizacion de los materiales educativos estructurados y no

XV



estructurados en los diversos sectores del aula fortalecio la mejora de mi practica

pedagogica en el desarrollo de la hora del juego libre en los sectores.

La investigacion de esta problematica se realizé por el interés de conocer como
la hora del juego libre en los sectores debe ser utilizado como estrategia para
que los nifios de cinco afos logren un el desarrollo de la creatividad y asi

formarles como personas de bien frente a la sociedad.

En el marco de la investigacién légica y cientifica, el trabajo se ha estructurado

en tres capitulos:

En el primer capitulo, se determina el planteamiento metodoldgico: el problema,
comprende la es la exposicidon de la situacion problematica, planteamiento del
problema, con la formulaciéon de modo general y especifico; los objetivos general
y especificos los mismos que orientaron la investigacion, las hipétesis, la
identificacion y clasificacidon de las variables e indicadores. En el disefio de
investigacion. Se especifican el tipo y nivel de investigacion, método, la poblacion
y muestra, se connotan las técnicas e instrumentos para el acopio de datos. Se

muestra la justificacion e importancia de la investigacion.

En el segundo capitulo, se establece el marco tedrico. En el que se considera
los antecedentes referidos a la investigacion, las bases tedéricas que dieron

sustento cientifico y la definicion de términos basicos.
En el tercer capitulo, se ilustran la presentacion, analisis e interpretacion de
resultados, en tablas y graficos estadisticos, luego se interpreta y analiza la

prueba de hipotesis.

En el criterio sintactico, se consignan las conclusiones, recomendaciones

pertinentes.

Finalmente, se consideran las referencias bibliograficas y los anexos que

evidencian el presente estudio.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO METODOLOGICO

1.1 Descripcion de la Realidad Problematica

A través del tiempo, la educacion inicial se ha ido primarizando, es decir, se ha
dejado de lado el juego y el docente ha olvidado los principios fundamentales del
nivel inicial. En el horario determinado al juego, la maestra es la protagonista.
Ella indica a los nifios a qué jugar, con esto limita la expresividad y
espontaneidad del nifio, propiciando una conducta insegura y poco creativa.
Por otro lado, a nivel nacional, el Ministerio de Educacion ha propuesto al nivel
inicial que el juego libre siga una metodologia pedagdgica, donde estas
actividades poseen un caracter significativo y ludico que conlleven a poder
experimentar y manipular los objetos, rehacer situaciones y crear relaciones.
(Silva, 2016, p. 13)

Otero (2015) evidencia en su investigacion en el desarrollo de habilidades
comunicativa orales que el 99% de los estudiantes casi en su totalidad, alcanzé
un nivel favorable en el juego libre en los sectores. El 99% de los estudiantes
casi en su totalidad, alcanzo un nivel favorable de las habilidades comunicativas
orales. Por lo tanto demostrd la relacion del juego libre en los sectores y la
habilidad comunicativa de hablar en estudiantes de 5 afios en la |.E. Palao (p.
71)
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Silvia (2016) evidencia en su investigacion en la percepcion de los docentes del
juego libre que el 11,5 % de los docentes consideran que el juego libre se
encuentra en un nivel leve, el 53,8 % moderado y el 34,6 % en un nivel 6ptimo

en la |.E.”"Maria Montessori” (p. 53).

Morales y Medrano (2015) evidencia en su investigacion en la hora del juego
libre en los sectores que el 100% presenta un nivel deficiente la hora del juego
libre en los sectores del aula de 5 afos de las |.E.I.P de la localidad de Santa
Clara. Respecto a la creatividad el 76,7% tiene el desarrollo de su creatividad
en inicio en los 5 anos en la |.E.|.P de la localidad de Santa Clara, el 21.7% tiene
el desarrollo de la creatividad en proceso, y un 1.7% tiene el desarrollo de su

creatividad en logro previsto. (p. 97)

En la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de Iquitos no realizan en su mayoria la actividad de la hora del juego libre en los
sectores ya que no cuenta con una buena implementacion y distribucién de
sectores en las aulas que el Ministerio , de Educacion establece para la mejora
educativa de los nifios y nifias, para su desarrollo socioemocional, socializacion,
lenguaje, funciones simbolicas, competencias matematicas autonomia,
autoestima habilidades linguisticas y comunicativas y la resolucién de conflictos,
recortandole todo tipo de creatividad.

Ante esta situacidon problematica se plantea la siguiente interrogante de

investigacion.

1.2 Delimitacién de la Investigacion

1.2.1. Delimitacion Social

Lo conformaran los nifos de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, regién

Loreto.

1.2.2. Delimitacién Temporal

La investigacion se realiz6 en el afo 2019.

18



1.2.3. Delimitaciéon Espacial

La poblacién de la investigacion se ubico en la Institucion Educativa Inicial N°

171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region
Loreto.

19



1.3
131

Formulacion del Problema

Problema General

¢ Qué relacion existe entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo

de la creatividad en los nifios de cinco anos de la Institucién Educativa Inicial N°

171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region

Loreto, afno 20197

132

Problemas Especificos

¢ Qué relacioén existe entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de fluidez en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia
de Maynas, region Loreto, afio 20197

¢ Qué relacion existe entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de flexibilidad en los nifilos de cinco afos de la Institucién
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,
provincia de Maynas, regién Loreto, afio 20197

¢ Qué relacion existe entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo en la originalidad en los niflos de cinco afos de la Institucidon
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,
provincia de Maynas, regién Loreto, afio 20197

¢ Qué relacion existe entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo en la sensibilidad ante los problemas en los nifios de cinco afnos
de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del

distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 20197
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1.4

1.4.1.

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Determinar la relacion que existe entre la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo de la creatividad en los nihos de cinco afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

1.4.2.

Objetivos Especificos

Establecer la relacion que existe entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de fluidez en los nifios de cinco afos de la
Institucién Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Establecer la relacion que existe entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de flexibilidad en los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Establecer la relacion que existe entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en la originalidad en los nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Establecer la relacion que existe entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en la sensibilidad ante los problemas en los nifios
de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito de lquitos, provincia de Maynas, regioén Loreto, afio
2019.
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1.5 Hipotesis de la Investigacion

1.5.1. Hipétesis General

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afos de la Institucién Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de lIquitos, provincia de

Maynas, region Loreto, afno 2019.

1.5.2. Hipétesis Especificas

— Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de fluidez en los nifios de cinco afos de la
Institucién Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

— Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de flexibilidad en los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

— Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en originalidad en los nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

— Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en sensibilidad ante los problemas en los niflos de
cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito de lquitos, provincia de Maynas, regién Loreto, afo
2019.

1.5.3. Identificacion y Clasificacion de las Variables e Indicadores

15.3.1. Identificacion y Clasificacion de las Variables

Variable independiente (Variable 1): La hora del juego libre en los sectores
Definicion conceptual

Es un momento pedagogico que tiene un proceso el cual implica la posibilidad
de desarrollar el juego libre utilizando los espacios y elementos de los sectores
y brindarle al estudiante la oportunidad de interactuar con los demas. MINEDU
(2009).
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Definicion Operacional

Es un momento pedagogico que tiene un proceso el cual implica la posibilidad
de desarrollar el juego libre utilizando los espacios y elementos de los sectores
y brindarle al estudiante la oportunidad de interactuar con los demas. Este
proceso cuenta con seis momentos en su desarrollo los cuales son: planificacion,

organizacion, ejecucion, orden, socializacion y representacion.

Variable Dependiente (Variable 2): Desarrollo de la creatividad

Definicion conceptual

La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son
caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y el pensamiento divergente.

(Guilford, 1952 citado en Esquivas, 2004, p. 4)

Definicion Operacional

La variable desarrollo de la creatividad se operacionalizara mediante las

dimensiones fluidez, flexibilidad, originalidad y Sensibilidad ante los problemas.
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1.5.3.2. Indicadores

Tabla 1

Variables, Dimensiones e Indicadores

Variables Dimensiones

Indicadores

Sector hogar

Sector
Construccion
\4

La hora del juego libre

Sector
en los sectores

Dramatizacién

Sector
Biblioteca

Sector de juegos
Tranquilos

Fluidez

V2
Desarrollo de la creatividad Flexibilidad

Originalidad

Sensibilidad
ante los
problemas

Cuenta con espacio para este
sector.

Los sectores han sido
creados por los propios nifios.
Los nifios usan su
originalidad de su hogar con
Su experiencia

Cuentan con espacio para
este sector

Los nifios realizan creaciones
espontaneas

Cuentan con espacio para
este sector

Los niflos se socializan
mostrando flexibilidad en sus
ideas

Cuentan con espacio para
este sector.

Los nifos muestran
habilidades comunicativas
Los nifios presentan fluidez
en su vocabulario

Cuentan con un espacio para
este sector.

Los nifos siguen las
indicaciones de los juegos
Los nifios proponen ideas al
jugar en los distintos
sectores.

Los nifos dan soluciones a
sus problemas al jugar en los
sectores.

Manifiestan sus ideas vy
respuestas

Propone alternativas de
solucién ante problemas
Acepta las opiniones
correctas de sus companieros
Los nifos proponen ideas sin
mostrar rigidez.

Proponen ideas innovadoras
al jugar.

Elaboran nuevos juegos al
jugar en los distintos sectores
Detecta los problemas que se
le presenta en su juego diario.
Siente empatia por sus
comparnieros

Fuente: (Morales y Medrano, 2015, p. 76)
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1.6 Disefo de Investigacion
1.6.1. Disefio de Investigacion
El presente estudio correspondio a los disefios no experimentales transversales
correlacionales, segun Carrasco (2009), “las variables carecen de manipulacién
intencional, no poseen grupo de control, ni mucho menos experimental, se
dedican a analizar y estudiar los hechos y fendmenos de la realidad después de

su ocurrencia” (p. 71).

El siguiente esquema correspondera a este tipo de disefo:

Ox (V. 1)
y |
|

Ov (V.2)

Donde:

M = Muestra de investigacion

O x = Variable 1: La hora del juego libre en los sectores
O y = Variable 2: Desarrollo de la creatividad

r = Relacion entre las variables

1.6.2. Tipo de Investigacion

El enfoque en el que se realizd este estudio es el cuantitativo segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) “el enfoque cuantitativo Utiliza la recoleccion de
datos para probar hipétesis con base en la medicibn numérica y el analisis
estadistico, con el fin establecer pautas de comportamiento y probar teorias” (p.
5).

1.6.3. Nivel de Investigacion

El estudio pertenecié al nivel descriptivo, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) nos dice que “busca especificar propiedades y caracteristicas
importantes de cualquier fendmeno que se analice. Describe tendencias de un

grupo o poblacion” (p. 92).
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1.6.4. Método

El método que se utilizo fue el hipotético — deductivo, segun Behar (2008) En el
método hipotético-deductivo (o de contrastacidon de hipdtesis) se trata de
establecer la verdad o falsedad de las hipotesis (Qque no podemos comprobar
directamente, por su caracter de enunciados generales, o sea leyes, que
incluyen términos tedricos), a partir de la verdad o falsedad de las consecuencias
observacionales, unos enunciados que se refieren a objetos y propiedades
observables, que se obtienen deduciéndolos de las hipodtesis y, cuya verdad o
falsedad estamos en condiciones de establecer directamente. (Behar, 2008, p.
40).

1.7 Poblacion y Muestra de la Investigacion

1.7.1. Poblacion

La poblacion de estudio estuvo constituida por 60 nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de

Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Tabla 2
Poblacién de los nifios de cinco anos de la Instituciéon Educativa Inicial N° 171

“Jesus el Divino Maestro”

Aulas Nifios
Los pollitos 20
Las ranitas 20
Los pajaritos 20
Total 60

Fuente: Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino

Maestro”

1.7.2. Muestra

Se utilizd un muestreo no probabilistico por conveniencia, esto es la muestra fue
igual a la poblacion y estuvo conformada por 60 nifios de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de

Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.
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1.8 Técnicas e Instrumentos de la Recoleccion de Datos
1.8.1. Técnicas
Se utilizo la técnica la observacion para la variable la hora del juego libre en los

sectores y desarrollo de la creatividad.

1.8.2. Instrumentos

Variable La hora del juego libre en los sectores

Para medir la hora del juego libre en los sectores se elabord una ficha de
observacion , la cual estara dirigida a los nifos de cinco anos de la Institucidon
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,
provincia de Maynas, region Loreto, afo 2019, esta presentara las siguientes

caracteristicas:

Descripcion
La ficha de observacion de la hora del juego libre en los sectores consta de 12

items, cada uno de los cuales tienen dos posibilidades de respuestas: Si (1); No

(0).

Estructura

Las dimensiones que evalua La hora del juego libre en los sectores son las
siguientes:

— Sector hogar

— Sector construccion

— Sector de dramatizacion

— Sector de biblioteca

— Sector de juegos tranquilos
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Tabla 3
Tabla de especificaciones para la ficha de observacién de la hora del juego

libre en los sectores

Estructura del Cuestionario

Dimensiones , Porcentaje
ltems Total

Sector hogar 1,2,3 3 25%

Sector construccion 4,5 2 16.7%

Sector de dramatizacion 6,7 2 16.7%

Sector de biblioteca 8,9,10 3 25%

Sector de juegos tranquilos 11,12 2 16.7%
Total ltems 12 100%

Fuente: Propia del autor

Tabla 4
Niveles y rangos de la ficha de observacion de la variable la hora del juego libre

en los sectores

Niveles Deficiente Regular Eficiente
Sector hogar 0-1 2 3
Sector construccion 0 1 2
Sector de dramatizacién 0 1 2
Sector de biblioteca 0-1 2 3
Sector de juegos tranquilos 0 1 2

La hora del juego libre en
los sectores 0-4 5-8 9-12

Fuente: Propia del autor

Variable Desarrollo de la creatividad

Para medir el desarrollo de la creatividad se elabor6 una ficha de observacion,
la cual estara dirigida a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas,

region Loreto, afio 2019, esta presentara las siguientes caracteristicas:
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Descripcion:
La ficha de observacion consta de 10 items, cada uno de los cuales tiene dos
posibilidades de respuesta: Si (1); No (0).

Estructura:
Las dimensiones que evalua Creatividad son las siguientes:
— Fluidez
— Flexibilidad
— Originalidad
— Sensibilidad ante los problemas
Tabla 5

Tabla de especificaciones para la Ficha de observacién de Creatividad

Estructura de la ficha

Dimensiones , Porcentaje
ltems Total

Fluidez 13,14,15 3 30%
Flexibilidad 16,17,18 3 30%
Originalidad 19,20 2 20%
Sensibilidad ante los 21,22 2 20%
problemas

Total ltems 10 100%

Fuente: Propia del autor

Tabla 6

Niveles y rangos de la ficha de observacion de Creatividad
Niveles Inicio Proceso Logro Previsto
Fluidez 0-1 2 3
Flexibilidad 0-1 2 3
Originalidad 0 1 2
Sensibilidad ante los 0 1 2
Problemas
Desarrollo de la creatividad 0-3 4 -7 8-10

Fuente: propia del autor
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Validez de los instrumentos

La validacion de los instrumentos se dio mediante el juicio de expertos, para
determinar el nivel de validez. (Ver Anexo).

De acuerdo a la valoracion de los instrumentos integrado por 3 expertos, se llego
a la siguiente apreciacion.

La validacion del instrumento La hora del juego libre en los sectores tuvo un valor
de 83,0 % y para el Desarrollo de la creatividad tuvo un valor de 83,0 % segun

la valoracion de expertos, quedando asegurada la validez del instrumento

Confiabilidad del instrumento de medicién
Para determinar la confiabilidad del instrumento se utilizé el coeficiente de Alfa
de Cronbach.

Donde:

K: El nUumero de items

Si2: Sumatoria de Varianzas de los items
Si2: Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Tabla 7

Nivel de confiabilidad

Encuesta N° de N° de Alfa de
items Casos Cronbach
Teatro infantil 10 10 0.828
Aprendizaje area de comunicacion 10 10 0.800

Fuente: Anexos

Elaboraciéon: Uno mismo
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1.9 Justificacion e Importancia de la Investigacion

1.9.1. Justificacion Tedrica

La investigacion propuesta busca, mediante la aplicacion de la teoria y los
conceptos basicos de la hora del juego libre en los sectores encontrar
explicaciones a situaciones internas en el desarrollo de la creatividad que afectan
a los ninos de cinco afnos de la Institucidon Educativa N° 171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito de Iquitos, esto permitira constrastar diferentes conceptos

en la hora del juego libre en los sectores.

1.9.2. Justificacion Practica

De acuerdo con los objetivos de la investigacion, su resultado permitié encontrar
soluciones a los problemas al relacionar la hora del juego libre en los sectores
con el desarrollo de la creatividad, lo cual mejord la creatividad de los nifios
favoreciendo su estado emocional, socializacidon lenguaje, funciones simbdlicas,
competencias matematicas, autonomia, autoestimas, habilidades comunicativas
y la resolucion de conflictos en nifios de cinco anos de la Institucidon Educativa

N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos.

1.9.3. Justificacion Social

La investigacion proporciond informacion a las docentes Institucion Educativa N°
171 “Jesus el Divino Maestro”, sobre la importancia de los sectores y el desarrollo
de la creatividad para el beneficio de los nifios y nifias; ya que es de mucha
utilidad para el trabajo de las docentes de las Instituciones educativas para su
trabajo en la actividad de la hora del juego libre en los sectores que les permitira

mejorar el proceso de ensefanza-aprendizaje en el nivel inicial.

1.9.4. Justificacion Legal

Segun la Ley Universitaria, N° 30220, Capitulo V, Organizacion Académica,
Articulo 44. Grados y Titulos: Las universidades otorgan los grados académicos
de Bachiller, Maestro, Doctor y los titulos profesionales que correspondan, a
nombre de la Nacién. Las universidades que tengan acreditacion reconocida por
el organismo competente en materia de acreditacion, pueden hacer mencion de

tal condicion en el titulo a otorgar.
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Segun el reglamento de grados vy titulos, Vicerrectorado Académico, Resolucion
Rectoral N.° 15949-2015-R-UAP. De la Universidad Alas Peruanas, en el Titulo
Il referente al Titulo profesional, articulo 13: Tienen derecho a obtener el Titulo
Profesional, los bachilleres cuyo grado académico haya sido conferido por la
Universidad Alas Peruanas y que APRUEBEN cualquiera de las modalidades
siguientes: modalidad de presentacion y aprobacion de una tesis o modalidad de

aprobacion de un trabajo de suficiencia profesional.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1 Estudios Previos

Roncancio y Sichaca (2009) tuvo como objetivo Describir como los programas
de educacion inicial incluyen el juego como actividad fisica en los niflos en edad
preescolar de Iberoamérica durante 1997 — 2007. En su metodologia utilizo la
Revision tedrica tipo monografia, se revisé principalmente literatura no indexada
relacionada con programas educativos que valoran acciones educativas que
contribuyen al cuidado de los nifos y su desarrollo. En sus resultados la
busqueda bibliografica arrojo un total de 203 articulos, en la evaluacién de estos
se tomaron 40 articulos para la elaboracién de resultados; se establecieron dos
espacios donde se desenvuelve el preescolar, primero el hogar, describiendo el
papel de los padres o cuidadores en la promocién del juego, ellos deben contar
con herramientas necesarias para proporcionarles a sus hijos las mejores
oportunidades para el desarrollo de sus capacidades. El otro espacio es la
escuela, resaltando el papel fundamental que tiene el docente en la promocién
del juego de los nifios como medio de aprendizaje, asi como el compromiso de
las instituciones educativas en su promocion mediante la aplicacion de politicas,
se sugiere que el juego se practique de forma libre, dirigido o promovido
mediante una propuesta pedagdgica. Y concluye: Los articulos sobre actividad

33



fisica en preescolares se centran en la prevencion y manejo de patologias.
Acciones encaminadas a la promocion del desarrollo difieren de una instituciéon
a otra. Se tiene informacioén principalmente de la educacién formal, siendo
necesario investigar sobre la no formal. Se deben garantizar a los preescolares

espacios adecuados para jugar.

2.1.2 Tesis Nacionales

Silva (2016) en su investigacion, que se ha titulada Beneficios del juego libre en
los sectores, desde las percepcidon docente en la |.E.l. N.° 70 Maria Montessori,
tiene como objetivo describir los beneficios del juego libre en los sectores, desde
las percepcion docente en la I.LE.l. N.° 70 Maria Montessori, Ventanilla 2016.

En lo que respecta a lo metodoldgico, se planteé en esta tesis un enfoque
cuantitativo. En la tipologia, fue una basica sustantiva que se ubica en el nivel
descriptivo. El disefio de la investigacion ha sido el Descriptivo Simple. La
poblacién fue de 26 docentes y la muestra fue censal conformada por los 26
docentes de la |.E.I. N.° 70 Maria Montessori.

Las técnicas que se aplico fue la encuesta conformada por un cuestionario en la
escala de respuesta Likert, como instrumento fue un cuestionario. La
confiabilidad de los instrumentos fue altamente confiable con el 0,780. Entre Los
resultados de los datos de la muestra que, el 11,5 % de los docentes consideran
que el juego libre es beneficioso en un nivel leve, el 53,8 % moderado y el 34,6

% en un nivel 6ptimo.

Otero (2015) La presente investigacion tuvo como proposito determinar la
relacion entre el juego libre en los sectores y las habilidades comunicativas
orales en estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa N° 349 Palao.

Es un estudio de tipo cuantitativo y se emple6é un disefio correlacional. La
muestra estuvo conformada por 75 estudiantes, utilizandose la técnica de
observacion.

Los instrumentos aplicados fueron elaborados por la autora y consideraron el
juego libre en los sectores en sus momentos de planificacion, organizacion,
ejecucion, orden, socializacion y representacion, asi como, las habilidades

comunicativas orales en sus dimensiones de hablar y de escuchar. Estos
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aspectos respondieron, a las actuales tendencias y enfoques educativos
planteados por el Ministerio de Educacion.

La confiabilidad de estos instrumentos fue hallada por el coeficiente de Kuder
Richardson (K 20) y la validez de contenido se obtuvo con el criterio de jueces.
Los resultados obtenidos de la investigacion reportaron que existe una relacion
significativa entre el juego libre en los sectores y las habilidades comunicativas

orales, asi también, con sus dimensiones de hablar y de escuchar.

Palomino y Vargas (2014) La presente investigacion tuvo como proposito de
construir y reconstruir la investigacion accion pedagogica desde mi practica
pedagogica, identificando el problema: Desarrollo de mi practica pedagogica en
la hora del juego libre en los sectores como docente del aula de 5 anos de la
Institucién Educativa Inicial N° 277- 32 Kapuli San Carlos de San Jerénimo —
Andahuaylas con la finalidad de mejorar mi practica pedagdgica, en el aula con
19 nifios y nifas de 5 afnos de edad, se trabajé de manera permanente aplicando
la secuencia metodoldgica, las estrategias metodologicas y utilizando diversos
materiales en el desarrollo de la sesion. Esta investigacion se desarroll6 desde
agosto del 2013 registrando los diarios de campo para asi identificar el problema
a investigar hasta noviembre del afno 2014. Concluyo expresando que el uso
adecuado de metodologias, estrategias y materiales me permiti6 mejorar mi
practica pedagodgica en la hora del juego libre en los sectores de manera
satisfactoria, porque el juego es considerado como un momento importante en
la jornada diaria de las actividades de los nifios. El juego libre en los sectores no
tiene un fin instrumental, no se hace para alcanzar una meta determinada sino

es un fin en si mismo para apoyar el desarrollo y aprendizaje de los nifios.

2.1.3 Tesis internacionales

Imacafia (2016) El presente estudio se abordo con la finalidad de determinar de
qué manera los juegos de concentracion constituyen una alternativa al desarrollo
del pensamiento logico matematico en los nifios y nifias de Educacion Inicial de
la Escuela “Republica de Uruguay” Quito periodo 2014- 2015.Se utilizé el método
cuali-cuantitativo, por centrarse dentro de la realidad educativa y por ser una
poblacién pequefa, la modalidad que se trabajo, es con el modelo
socioeducativo por basarse en programas y actividades sociales y educativas.
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El nivel de profundidad fue exploratorio y descriptivo. Los tipos de investigacion
que se utilizaron son: bibliografica, y de campo. La investigacion permitio valorar,
la incorrecta aplicacion y el desconocimiento del manejo de los juegos de
concentracion para el desarrollo del pensamiento logico matematico,
considerado un mediador de ensefianza-aprendizaje, con una gran variedad de
material practico que causa curiosidad e interés por explorar. Mediante este
estudio los docentes de la institucion educativa pueden aplicar nuevas
estrategias de trabajo para lograr el aprendizaje integral en los nifios y nifas,
tomando en cuenta la resolucién de los problemas que se les presente en el

futuro.

Arias (2014) EI presente estudio de investigacion, basado en el método
cuantitativo, se ha centrado, en realizar un importante analisis acerca del juego
libre en los nifios y nifas de 3 afos de la parroquia 5 de Agosto desde una
perspectiva de género, Para ello se disefid y aplicd una ficha de observacién con
los siguientes parametros: Tipo de juegos, comportamiento durante el juego y
relacion nifnos/as durante el juego. Esta observacion fue aplicada en 10 centros
de Educacion Inicial de la Parroquia 5 de Agosto en el espacio del receso. En
cada uno de los centros se realizaron dos observaciones.

Los resultados que se obtuvieron muestran como los nifios y nifias de 3 anos de
edad empiezan a ser conscientes de su propia identidad de género y a clasificar
al grupo de personas en los juegos de acuerdo a su mismo sexo. También se
observan ciertas diferencias en los juegos que prefieren jugar los nifios y las
nifas, de ahi la importancia de promover la coeducacion en los centros

educativos.

Taipe (2013) La presente investigacion trata sobre el juego infantil como un
aspecto de enorme relevancia en los procesos de socializacion en el primer afio
de Educacion General Basica, por cuanto contribuye a que su existencia sea
mas satisfactoria. El juego facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la
conducta del nifio: de caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y
el desarrollo de las capacidades fisicas; al tiempo que entrafian experiencias
diversificadas e incluyen incertidumbre, facilitando la adaptacién y como

consecuencia, la autonomia en todos los ambitos de la conducta del nifio y nifia,
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por lo tanto es una herramienta mas que valida para el proceso de socializacién.
La investigacion tiene el proposito de indagar en relacidn que existe entre el
juego infantil y el proceso de socializacién de los nifos y ninas. El trabajo de
investigacion tiene como base la metodologia cuali-cuantitativa lo que permite
orientar y examinar los datos de manera cientifica, ademas se apoya en la
investigacion descriptiva ya que la informacion se la obtuvo de una lista de cotejo
aplicada a los nifos y nifas. La informacion obtenida fue tabulada manualmente
y presentada en cuadros y graficos circulares para facilitar el analisis y la
interpretacion de los instrumentos, lo que permitié establecer conclusiones y

recomendaciones que fundamenta el disefio de la propuesta.

2.2 Bases teoricas

2.2.1 Lahoradeljuego libre en los sectores

Segun el Ministerio de educacion (2010), en su publicacién sobre la hora del
juego libre en los sectores una guia para educadores de servicios educativos de
ninos y ninas menores de 6 afnos, define éste término como:

Una actividad o momento pedagdgico que se realiza todos los dias como una
actividad permanente, tiene una duracién de 60 minutos y se desarrolla de
preferencia en el aula, aunque también puede llevarse a cabo al aire libre, en el

patio o en el jardin del centro educativo (p. 49).

Podemos decir entonces que en la hora del juego libre en los sectores los nifios
(as) acceden de manera libre y espontanea a los sectores del aula, asi como
desarrolla el pensamiento simbolico, creatividad, relaciones sociales con sus
padres y autonomia. También se puede decir que brinda orientacién en el uso
adecuado de los materiales educativos, permitiendo desarrollar actividades
grupales e individuales, favorece y promueve aprendizajes significativos de
calidad para los nifios y las nifias de 3 a 5 afos, en las diferentes areas de nivel

inicial.
2.2.1.1. Caracteristicas del juego libre en los sectores

El Ministerio de educacion (2010), enumera las caracteristicas del juego libre en

los sectores de la siguiente manera:
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— Es una actividad espontanea y personal que nace del mundo interior del nifio
y lo compromete, ya que es su propia creacion.

— El juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el juego se ubica
en el tipo de las experiencias llamadas "como si" Por ejemplo, una nifa de
cuatro afos juega con la mufeca "como si" fuera su hija y un nifio de cinco
afnos puede jugar a montar una escoba "como si "fuera un caballo.

— El afecto positivo siempre acompana al juego, es decir, que siempre resulta
placentero y gozoso. Si el juego deja de ser placentero ya no es juego.

— El juego es flexible pues es impredecible. Ni el nifio ni el observador saben
cdmo se va a desenvolverse como una pelicula de suspenso, no se sabe qué
viene ni cdmo termina.

— El proceso, y no la meta, es su esencia. Al nifio no le interesa a qué va a
llegar al final de su juego. El disfruta el "viaje" el desarrollo mismo de cada
parte del juego. En ese sentido, el juego es siempre "aqui y ahora" se vive

siempre en tiempo presente.

2.2.1.2. El juego en educacion inicial

Juego

Segun Caba (2004), nos habla de que “el juego para el nifio y la nifia, es una
forma innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales,
objetos, personas, sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de
solucion de problemas” (p. 39).

En tanto se puede decir que para el nifo la vida es una aventura ludica y creativa;
pues desde que nace siente la necesidad de adquirir conciencia del mundo
externo y, al mismo tiempo extrano al que se enfrenta fuera del seno de la madre.
Al respecto Caba (2004), manifiesto que el nifio: Debe desarrollar lo mas rapido
posibles estrategias que le permitan adaptarse fuera. A principio no es facil
lograrlo porque en su etapa de evolucién no encuentra herramientas necesarias,
por lo que compensa esa frustracion con muchas horas de suefio, que le es mas
placentero. Cuando el tiempo va pasando y crece, comienza a conectarse con el
afuera por el amor del vinculo materno a través de sus primeros juegos,
comenzando a sostener estados de calma y a generar la capacidad creadora del
ser humano (p. 39).
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Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa esta ligado
basicamente al amor y ternura de la madre, relacionandolo con juegos
corporales, de voces, los primeros juguetes blandos, con la mirada, con la
sonrisa, y las experiencias ludicas y creativas en la infancia van a modelar
artisticamente las futuras posibilidades adultas, desde nuestra vida laboral, hasta
la personal y familiar. Las situaciones de juego, nos va a posibilitar construir
conductas nuevas, para enfrentarnos a cada problematica, sentir toda una gama
de sentimientos y sensaciones, resolver conflictos, transformar realidades con la

imaginacion, potenciar nuestras capacidades, etc.

Segun Abad (2008), nos dice que:

El juego ha de considerarse como un conjunto de operaciones que coexisten o
interactuan en un momento dado, por las que el sujeto logra satisfacer sus
necesidades transformando objetos y hechos de la realidad por una parte y de
la fantasia por otras. Para su realizacion ha de tener libertad plena tanto externa
como interna (p. 18).

Debemos entender, por tanto, que el juego es un momento placentero, donde no
existe peligro a equivocarse, ni la presion coercitiva de los adultos, y donde los
unicos limites y reglas se encuentran en la propia situacién ludica, o en las
normas sociales que solicitan los companeros de juego, en el caso de que este
sea compartido. Los juegos han de ser situaciones que se buscan para salir de

la rutina, vividas siempre como si estas fueran nuevas.

Garvey (1985), lo describe como:

El juego es placentero y divertido, es un disfrute de medios, es espontaneo y
voluntario, implica cierta participacion activa por parte del jugador, y guarda
ciertas conexiones sistematicas con lo que no es juego como la creatividad, la
solucion de problemas, el aprendizaje del lenguaje y otros fendmenos
cognoscitivos y también sociales (p. 30).

Por lo tanto, el juego permite que el nino exprese sus deseos, intereses e

inquietudes a través de su interaccion social con otros nifios o con los adultos.

Los materiales que utiliza en esta actividad son los juguetes que vienen a ser
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todos los objetos que permiten que el nifio explore y se entretenga captando su

atencion para la manipulacion, exploracion y manejo repetido.

La importancia del juego en educacion inicial

Caba (2004) manifiesta que:

El juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos del desarrollo
infantil. Las habilidades fisicas (motoras gruesas) se desarrollan a medida que
el nino/a jugando aprende a alcanzar, gatear, caminar, correr, subir, saltar,
arrojar, agarrar y equilibrarse. Las habilidades motoras finas (uso de las manos

y dedos) se desarrollan al manipular los objetos del juego (p. 40).

Las habilidades mentales se activan y evolucionan en aquellos juegos que
fomentan la solucién de problemas y relaciones causa - efecto (ejm: juegos de
activar dispositivos para producir sonidos, iluminacion, cubos encajables). A su
vez nuestros hijos/as aprenden conceptos descubriendo mediante el juego
formas, tamanos, colores... y el lenguaje evoluciona adquiriendo nuevas
palabras para nombrar los objetos y actividades de entretenimiento en las
interacciones con los adultos.

Al respecto, Caba (2004) afirma que:

Las habilidades sociales también se dominan a través del juego cuando
aprenden a seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno, obedecer las reglas
y compartir. El juego también contribuye al desarrollo de las habilidades
emocionales por medio del placer que nuestros hijos/as experimentan y los
sentimientos que vivencian en juegos de personajes imaginarios. La autoestima
también incrementa cuando los nifios/as logran metas por medio del juego (p.
95).

Por lo tanto, el juego estimula la creatividad y la imaginacion cuando el nifio/a
juega a que es doctor, profesor, o padre o madre, o bombero, él o ella aprende
que la vida esta llena de posibilidades y oportunidades, pudiendo representar en
su juego todo aquello que desee, modificando la realidad a su antojo.
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Caracteristicas del juego en educacion inicial

Moreno (1992) incluyen en sus definiciones una serie de caracteristicas

comunes a todas las visiones, de las que algunas de las mas representativas

son:

El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie esta
obligado a jugar.

Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos temporales
establecidos de antemano o improvisados en el momento del juego.

Tiene un caracter incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea y original,
el resultado final del juego fluctua constantemente, lo que motiva la presencia
de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

Es una manifestacion que tiene finalidad en si misma, es gratuita,
desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a ser muy importante
en el juego infantil ya que no posibilita ningun fracaso.

El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un juego narrado
con acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje simbdlico.
Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un
acuerdo social establecido por los jugadores, quienes disefnan el juego y

determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas.

Las definiciones que dan (Huizinga y Caillois, citados por Bernabeu y Goldstein,

2008), cuyas aportaciones han sido esenciales para posteriores estudios sobre

el tema, se pueden establecer las siguientes caracteristicas definitorias:

El juego es una actividad libre. El juego “en su expresion original” como lo
denomina Hilda Caneque, responde al deseo y a la eleccion subjetiva del
jugador, y nadie puede dirigirlo desde fuera.

La realidad imaginaria del juego nace de la combinacion adecuada de
los datos de larealidad con los de la fantasia. El psiquiatra D.W. Winnicott,
en su obra Realidad y juego, situa la actividad ludica en el espacio fronterizo
entre el mundo exterior y el mundo interior del individuo. El ser humano, ante
la distancia insalvable que lo separa del universo que lo rodea, construye, a
través del mundo imaginario del juego, una region intermedia entre él y las

cosas.
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Este espacio vital que no es “exterior” ni “interior”, es denominado por Winnicott
“espacio potencial”’. Esta en el limite entre lo ideal y lo real, entre la ficcion y la
realidad, y ese es también el lugar del juego: “Aqui se da por supuesto que la
tarea de aceptacion de la realidad interna nunca queda terminada, que ningun
ser humano se encuentra libre de vincular la realidad interna con la exterior, y
que el alivio, de esta tension lo proporciona unas zona intermedia de experiencia
que no es objeto de ataques (las artes, la religion, etc.).Dicha zona es una
continuacioén directa de la zona de juego del nifno pequefio que “se pierde” en
sus juegos. En la infancia, la zona intermedia es necesaria para la iniciacion de
una relacion entre el nifio y el mundo”

Todo juego se desarrolla en un tiempo y un espacio propios. Loa jugadores se
ponen de acuerdo y establecen las fronteras del espacio ludico, asi como los
limites temporales del comienzo y el final del juego. En los juegos muy
estructurados, como los deportivos, por ejemplo, se delimitan claramente y de
antemano el lugar y la hora exacta en que comenzara y terminara el juego. En
otros, mas libres, el espacio y el tiempo del juego se van fijando en el devenir del

juego mismo.

El espacio de juego es un lugar simbdlico, fronterizo entre la realidad y la
fantasia; el tiempo del juego es también imaginario; un tiempo “fuera del tiempo”
en el que cualquier cosa puede suceder. Es muy facil entrar y salir del espacio y
del tiempo del juego. Los nifios que juegan lo hacen con total espontaneidad.

Todo jugador que no respeta el tiempo o el espacio del juego es penalizado

inmediatamente o excluido por los jugadores.

— El juego se ajusta a ciertas reglas que lo sostienen. Cada juego exige un
espacio, un tiempo y unas reglas. Estas nunca expresan lo que debe suceder,
sino lo que no debe ocurrir en ningun caso. Por eso no hay contradiccion
entre la idea de juego como actividad libre y como actividad reglada: las
reglas del juego no determinan el curso de la accion, sino que la posibilitan
dentro de unos ciertos limites. En el devenir del juego, los jugadores se van
poniendo de acuerdo, libremente, en una serie de convenciones o reglas que,
una vez formuladas, son respetadas escrupulosamente por todos. Su

trasgresion supone perder el juego o ser expulsado del espacio ludico.
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El juego tiene siempre un destino incierto. A pesar del orden que crean
las reglas del juego, este tiene siempre un destino incierto: va improvisado su
desarrollo a medida que se ejecuta y se vivencia. No hay etapas ni
desenlaces previstos .Esa incertidumbre es lo que mantienen al jugador en
tensidén, en desafio permanente, para descubrir y resolver las distintas
situaciones que se le van presentando .Aunque se juegue muchas veces el
mismo juedgo, nunca es el mismo, pues los jugadores tienen que crear
siempre nuevas respuestas a las nuevas situaciones planteadas

El juego no “sirve para nada “, no pretende producir nada, ni obtener ningun
bien ni producto final.

El juego produce placer, alegria y diversion. Como sefala Huizinga, "el
juego esta afuera de la disyuncion, sensatez y necedad; pero fuera también
del contraste verdad y falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es
actividad espiritual, no es, por si, una funcién moral, ni se dan en el virtud o

pecado”.

Por lo tanto, Huizinga relaciona el juego con el arte, pues este se acompana de

toda clase de elementos de belleza. Desde un principio, en las formas mas

primitivas del juego se engarzan la alegria y la gracia, el ritmo y la armonia. El

juego no es una necesidad; se juega por gusto y por recreo: el nifio y el animal

juegan simplemente porque encuentran placer en ello.

Areas que desarrolla el juego

Segun la Zaragoza (2013) en su publicacion sobre el Juego, qué sentido tiene el

acto de jugar y que evolucion sigue, afirma que el juego contribuye a lo siguiente

El juego contribuye de forma privilegiada al Desarrollo Psicomotor

Movimientos, equilibrio, ritmo, coordinacién de manos y pies.
Desarrolla la intencion de alcanzar y asir objetos.
Contribuye a ejercitar los musculos y a desarrollar la coordinacién corporal.

El/la nifio/a a través de distintas experiencias va descubriendo las
caracteristicas fisicas de los objetos: dureza, color, textura, peso, etc. (por
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ejemplo, el bebé al chupar los objetos descubre su dureza), asi como las
nociones basicas espacio-temporales: arriba-abajo, antes-después, etc.
Mejora sus aptitudes para la coordinacion de los movimientos oculares.
Estimula la capacidad auditiva y desarrolla la capacidad de localizacién de la
fuente de sonido.

Favorece la coordinacidon viso motora (por ejemplo: lanzamiento y recepcidn

de una pelota).

El juego contribuye al Desarrollo Afectivo, satisfaciendo necesidades

afectivas

El/la nifio/a, a través del juego, especialmente mediante la representacion de
personajes, expresa sus sentimientos (alegria, miedo, placer, preocupacion,
enfado...).

Ensaya modos de resolver estas situaciones.

Otras ocasiones utiliza el juego para aislarse de la realidad y encontrarse a
si mismo tal como le gustaria ser, convirtiéndose asi en una via de expresion

privilegiada.

El juego estimula y desarrolla las Funciones Intelectuales

El/la nifio/a mediante la manipulacidén previa de los objetos, comenzara a
relacionar diversas cualidades y a establecer semejanzas y diferencias entre
éstos, formandose las primeras nociones basicas: forma, color, peso, etc. Asi
mismo, podra comenzar a establecer relaciones entre éstos (lapiz, papel,
cuchara-plato, etc.).

Desarrolla la capacidad de resolver problemas, de utilizar unos fines,
anticipaciones.

Desarrolla la capacidad de mantener la atencion fija durante unos minutos y
de observar de forma activa.

El juego fomenta las relaciones sociales con otros nifios, contribuyendo al

Desarrollo Social

A partir de cierta edad el nifio juega con otros. Sus juguetes despiertan en él
el sentido de la propiedad, se irrita cuando alguien dispone de ellos sin su

44



consentimiento. Posteriormente los prestara a cambio de que los otros le
dejen los suyos...Aprende a través de | a compartir y competir.

— Aprende a dominar sus impulsos, a tolerar ciertas frustraciones (no ser
siempre el que gana).

— Aprende a seguir instrucciones, esperar su turno y obedecer las reglas, es
decir adquiere todas aquellas normas que guian los intercambios sociales.

Permite Desarrollar El Lenguaje
— Las situaciones cotidianas, sobre todo aquellos momentos en los que el nifio
este realizando juegos o actividades que le gustan sera un buen momento

para que participemos y estimulemos el uso del lenguaje.

Clases de juego

Piaget, citado por Aizencang (2005), concibe el juego como una de las mas

importantes manifestaciones del pensamiento infantil: a través de la actividad

ludica el nifio desarrolla nuevas estructuras mentales. Este autor distingue
distintas clases de juego, en funcioén de la etapa evolutiva del nifio:

— El juego motor o de ejercicio seria el propio de las primeras etapas: chupar,
aprender, lanzar... a través de ellos el nifio ejercita y desarrolla sus esquemas
motores.

— El juego simbdlico aparece en un segundo momento en el cual el nifio es
capaz de evocar, con ayuda de la imaginacién, objetos y situaciones
ausentes, consolidando asi una nueva estructura mental: la posibilidad de
ficcion.

— Eljuego de reglas es el caracteristico de una tercera y ultima etapa en la que
el nifo puede ya acordar y aceptar ciertas reglas que comparte con otros

jugadores. (Aizencang, 2005, p. 59).

Tipos de juego

Segun MINEDU (2010), existen diversas clasificaciones de los tipos de juego
que los nifios realizan libremente. La siguiente clasificacion te ayudara a
distinguir qué area del desarrollo se estd estimulando y conoceras sus

tendencias individuales.
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Juego motor

El juego motor estd asociado al movimiento y experimentacién con el propio
cuerpo y las sensaciones que éste pueda generar en el nifo. Saltar en un pie,
jalar la soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son
juegos motores. Los nifios pequefios disfrutan mucho con el juego de tipo motor
ya que se encuentran en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir
dominio de su cuerpo. Ademas, cuentan con mucha energia que buscan usarla
haciendo diversos y variados movimientos. Es recomendable que el nifo realice
juegos de tipo motor en areas al aire libre, donde encuentre espacio suficiente
para realizar todos los movimientos que requiera. Si acondicionamos en estos
espacios pequefos tuneles naturales, rampas, escaleras sencillas u otros
obstaculos que supongan un reto para el pequefio, estaremos apoyando el

desarrollo de la libre psicomotricidad, fundamental en esta etapa.

Juego cognitivo

El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del nifo. El
juego cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su
entorno que busca explorar y manipular. Mas adelante, el interés del nifio se
torna en un intento por resolver un reto que demanda la participacion de su
inteligencia y no sélo la manipulacién de objetos como fin. Por ejemplo, si tiene
tres cubos intenta construir una torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo,
los juegos de mesa como domind o memoria, los rompecabezas, las

adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos cognitivos

Juego social

El juego social se caracteriza porque predomina la interaccion con otra persona
como objeto de juego del nifio. Los siguientes son ejemplos de juegos sociales
que se presentan en diferentes edades en la vida de los nifos: Cuando un bebé
juega con los dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz;
juega a las escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros.
En ninos mas grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la necesidad
de esperar el turno, pero también el juego de “abrazarse”. Los juegos sociales

ayudan al nino a aprender a interactuar con otros. Lo ayudan a saber
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relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con soltura. Ademas, acerca

a quienes juegan pues los vincula de manera especial.

El juego simbdlico

Pensamiento, vinculo humano y creacion al mismo tiempo El juego simbdlico es
un tipo de juego que tiene la virtud de encerrar en su naturaleza la puesta en
ejercicio de diversas dimensiones de la experiencia del nifio al mismo tiempo. El
juego simbdlico o de simulacion requiere del reconocimiento del mundo real
versus el mundo irreal y también la comprobacion de que los demas distinguen
ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el nifio puede decir:
“esto es juego”. Alejandra juega con Ariana y le propone: “Decia que tu y yo
éramos hermanas y que nos ibamos de viaje solas, sin permiso de nuestros
padres”. Luis toma un pedazo de madera y lo hace rodar, simulado que esta
madera es un carrito. La madera es “como si” fuera un carrito.

¢ En qué consiste el juego simbolico? El juego simbdlico establece la capacidad
de transformar objetos para crear situaciones y mundos imaginarios, basados en
la experiencia, la imaginacion y la historia de nuestra vida. Es el juego del “como
si” o del “decia que”. El juego simbodlico o de simulacién requiere del
reconocimiento del mundo real versus el mundo irreal y también la comprobacién
de que los demas distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real
e irreal el nifo puede decir: “esto es juego”

Entre los 12 y 15 meses emergen de manera definida las habilidades para
representar situaciones imaginarias. El nino es capaz, desde entonces, de
evocar imagenes o simbolos derivados de actividades que imita. Esta nueva
capacidad le permite al nifio iniciar la practica de este tipo de juego, el cual es

fundamental para su vida, su desarrollo y aprendizaje.

Las formas tempranas de juego simbolico se observan cuando el nifio juega a
“hacerse el dormido” sin estarlo o “tomar la leche” de una tacita vacia. A partir de
los 18 meses observamos el juego simbolico mas definido, cuando el nifio
empieza a incluir objetos que usa para simular una accion: darle de comer a una
mufeca con una cuchara de palo, por ejemplo. Posteriormente, el nino es capaz
de “convertir’ a las mufecas en agentes de las acciones imaginarias que simula.

De esta forma, una mufieca puede ser la “mama” que le da el biberdn a su hijito,
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que es otro mufeco mas pequefio. Sin embargo, la capacidad simbdlica
avanzada permite que un platano se transforme en un teléfono si asi el juego lo
requiere. El juego simbdlico es uno de los tipos de juego que generan mayor
impacto positivo en el desarrollo y el aprendizaje del nifio. Jugar simbdlicamente
supone el logro de una capacidad muy especializada del pensamiento: sustituir
una realidad ausente por un objeto (simbolo o signo) que la evoca y la representa
mentalmente. En otras palabras, se trata de transformar un objeto para

representar una realidad ausente con éste.

Funciones del juego

Segun Bernabeu y Goldstein (2008), a pesar de que, como hemos visto, el juego
no tiene un producto final, es una actividad que sirve para muchas y muy
importantes cosas, ya que promueve una serie de actitudes vitales que

transforman al individuo que juega.

El juego, con la sensacion de exploracion y descubrimiento que lleva aparejada,
viene a ser un “banco de pruebas permanente” para la resolucién de posibles
situaciones problematicas, lo que produce en el jugador importantes y
significativos cambios personales. El juego activa y estructura las relaciones
humanas. Jugando, las personas se relacionan sin prejuicios ni ataduras y se
preparan para encarar aquellas situaciones vitales que le van a permitir definir

su propia identidad.

El juego promueve y facilita cualquier aprendizaje, tanto fisico (desarrollo
sensorial, motriz, muscular, coordinacién y psicomotriz) como mental: en este
sentido, como han sefialado Piaget y Bruner entre otros, el juego constituye un

medio fundamental para la estructuracion el lenguaje y el pensamiento.

Como sefiala (Hilda Cafeque citado por Bernabeu y Goldstein, 2008), el juego
estimula en la vida del individuo una altisima accion “relingate” (del religare), es
decir que ayuda al jugador a relacionar las nuevas situacional vitales que se le
presentan con otras escenas vividas, tanto de su propia experiencia como de la

historia de su comunidad.

48



Con el juego, El jugador recupera escenas ludicas pasadas que traen adosadas
también el clima de libertad en que estas experiencias transcurrieron. Estos
climas vivenciales de libertad, recuperados en el campo de juego, acaban
contagiando las mas diversas acciones de la vida cotidiana del jugador. El juego
posee también una funcion comportamientos para los que no esta preparado en
la vida real y que anticipan situaciones futras. lgualmente, el adulto, por medio
del juego, imagina, anticipa y resuelve posibles situaciones futuras conflictivas.
El juego es catartico y posibilita aprendizajes de fuerte significacion. Es un
recurso creador que permite al que juega una evasién saludable de la realidad
cotidiana permitiéndole dar salida a su mundo imaginario. De esta manera, y a
lo largo del proceso, el individuo reelabora de forma placentera sus conflictos
internos, y los expulsa fuera de la psique. El ambiente de distraccion que propicia
el juego hace que se aflojen las defensas psicolégicas y que el jugador se
permita en el campo ludico acciones que en su vida tiene vedadas, ya sea por
otros o por si mismo. Se adquieren asi por medio del juego nuevos esquemas
de aprendizaje. El juego ayuda al jugador a restar importancia a sus propios

errores o fracasos, y fortalece su resistencia a la frustracion.

Beneficios del juego infantil

Segun Gomez (2014) los beneficios del juego infantil son:

— Es indispensable para la estructuracion del yo.

— Le permite al nifilo conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a él.

— Pensemos en como las situaciones del juego van creando en el nifio
mecanismos adaptativos que hacen que lo ejecute cada vez mas facilmente
y con menos estrés, con dominio creciente del entorno.

— Es fundamental para que el nifo aprenda a vivir. Ese es uno de los
aprestamientos principales que tiene esta connotacion ludica. (p. 66).

Para Gomez (2014), el juego como medio educativo es un elemento muy

significativo, porque:

— Enriguece la imaginacioén; se sabe, y los pedagogos lo tienen muy claro, que
el juego aporta mucho en el proceso creativo.

— Desarrolla la observacion, ejercita la atencién, la concentracién y la memoria.
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— Los juegos no tienen que ser elaborados ni complejos. (p. 69).

Esta es una de las cosas bonitas de los nifios, que muchas veces los juegos mas
elementales y simples tienen una connotacion importantisima, por ejemplo,
cuanto disfruta el nino montado a caballo en un palo de escoba, o arrastrando a
su hermana en una caja de carton, frente a otras cosas de la modernidad, que
no le despiertan una atencién tan grande. En ese sentido, el desarrollo, la
imaginacion, la observacion, el progreso en la atencién y la memoria son factores
que posteriormente seran transferidos a situaciones no ludicas, las cuales
enriquecen la mente del nifio y lo preparan para la vida académica y laboral.
Segun Gémez (2014) el juego permite tres funciones basicas de la maduracion
psiquica:

— La asimilacion.

— La comprensién.

— La aceptacion de la realidad externa. (p.76).

El juego favorece:
— La sociabilidad temprana.

— Las habilidades de comunicacion social (asertividad)

2.2.1.3. Eljuego en el contexto educativo

Tradicionalmente, se acepta al valor educativo del juego en los primeros niveles
de ensefanza. Los escolares de las etapas infantil y primaria aprenden con
distintas clases de juegos (individuales o de grupo): juegos que implican
movimiento, como los de persecucion; simbdlicos, como los juegos de palabras;
cantados o con musica, como los corros, bailes, etc. Mas adelante desarrollan
actividades ludicas que combinan azarcon competencia: juegos de mesa, como
el parchis o el ajedrez; de competencia, como los concursos; juegos de
simulacion, de ingenio y habilidad, etc.

Segun los chicos y chicas pasan de curso, o bien se abandonan todas las
actividades de juego o se les plantean actividades pretendidamente ludicas en
las que el alumnado, en realidad, esta desarrollando un verdadero trabajo.
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El juego en su expresidn original -libre, divertida y placentera -desaparece, pues

se considera impropio de los niveles mas avanzados, como la Secundaria

Obligatoria o el Bachillerato; como mucho, se aceptan juegos competitivos en las

areas de Educacion Fisica o los denominados juegos didacticos en algunas

asignaturas.

Sin embargo, la integracion de las actividades ludicas en el contexto escolar, en

todos los niveles de ensefanza, proporciona abundantes ventajas:

— Facilita la adquisicion de conocimientos.

— Dinamiza las sesiones de ensehanza-aprendizaje, mantiene y acrecienta el
interés del alumnado ante ellas y aumenta su motivacion para el estudio.

— Fomenta la cohesion del grupo y la solidaridad ene iguales.

— Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepcion y la inteligencia
emocional, y aumenta la autoestima.

— Permite abordar la educacion en valores, al exigir actitudes tolerantes y
respetuosas.

— Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando también

los limites de libertad.

En el contexto escolares suela introducir el juego como mero recurso didactico,
con el fin de facilitar la adquisicion de determinados contenidos curriculares. Asi,

por ejemplo, se utilizan las “palabras cruzadas” para la ensefianza de la lengua.

También como recurso didactico es aceptado un tipo de juego que involucra a
los alumnos en situaciones imaginarias, ya sea para hacerles entrar en un juego
de simulacion (disfraces, dramatizaciones, representaciones teatrales...) o para
plantearles situaciones problematicas o dilemas que tienen que resolver.

Sin embargo, el juego constituye un recurso de primer orden para la educacion
integral del alumnado. Generalmente, en un juego libre y placentero, el nifio
despliega todos sus aprendizajes previos y pone de manifiesto las estrategias

que es capaz de utilizar para resolver los conflictos que el juego plantea.

Jugando, el nifio inventa situaciones imaginarias en las que descubre de forma

distraida aspectos de la realidad y de si mismo que desconoce. Al movilizar en
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el juego sus conocimientos previos, se sale de lo disciplinar y afronta los retos

con una mente interdisciplinar y transversal.

2.2.1.4. Eljuego —trabajo en el nivel de educacion inicial
Segun el Ministerio De Educacion (2010), el juego libre en sectores es una
actividad espontanea y personal que nace del mundo interior del nifio y lo

compromete, ya que es su propia creacion.

El juego es de naturaleza no lineal. Esto quiere decir que el juego se ubica en el
tipo de las experiencias llamadas “como si”.

Por ejemplo, una nifia de 4 afos juega con la muneca “como si” fuera su hija 'y
un nifio de 5 afos puede jugar a montar una escoba “como si” fuera un caballo.
El aspecto positivo siempre acompana al juego, es decir que siempre es
placentero y gozoso. Es flexible pues es impredecible. Lo mas importante es el
proceso del juego no el final, al nifio no le interesa a qué va a llegar al final del

juego. El disfruta el “viaje”, el desarrollo del juego.

Segun el trabajo monografico “juego trabajo en el nivel de educacion inicial”
define a la hora del juego libre en los sectores como una actividad propia y
exclusiva del Jardin de Infantes. Para analizar y comprender su esencia, su
metodologia, sus objetivos, la duracion, la periodicidad y el lugar donde el mismo

se va a desarrollar.

2.2.1.5. Elementos de la horalibre en los sectores:

El Ministerio De Educacion (2010), en el siguiente cuadro se enumera todos
aquellos elementos que resultan imprescindibles para la concrecion de la
metodologia del Periodo de Juego - Trabajo:

— El grupo de nifios

— La maestra

— Los recursos materiales

— La sala El tiempo

2.2.1.6. Objetivos de la horalibre en los sectores:

Segun el Ministerio De Educacion (2010), son tres objetivos generales:
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— Brindar oportunidades de desarrollo y aprendizaje en todos los campos de la
conducta: social, emocional, intelectual y fisico.

— Canalizar ese desarrollo y aprendizaje a traveés de actividades creadoras.

Encauzar una real situacion de juego que permita expresar auténticas vivencias.

Entendemos que dentro de los campos de la conducta se podrian explicitar de

la siguiente manera:

En lo Social: que el nifio pueda dentro de una situacion de juego:
— Compartir: situaciones, materiales y proyectos

— Formar habitos de orden y cuidado del material

En lo Emocional: que el nifio pueda dentro de una situacién de juego:
— Respetar y valorar el trabajo propio y ajeno.

— Aprender a elegir de acuerdo con sus intereses.

— Desarrollar un sentido de responsabilidad creciente

— Sensibilizarse estéticamente.

— Adoptar una actitud mas independiente del adulto.

En lo Intelectual: que el nifio pueda dentro de una situacion de juego:
— Explorar, experimentar, investigar.
— Organizar la realidad.

— Adquirir las bases para el aprendizaje formal.

En lo Fisico: que el nifio pueda dentro de una situacién de juego:
— Desarrollar la psicomotricidad.
— Adquirir y ejercitar habilidades manuales.

— Lograr un buen manejo de su cuerpo en el espacio.

Estos objetivos, si se analizan mas en profundidad, podrian resultar
perfectamente aplicables a la actividad general del Jardin de Infantes; pero dado
que es en ese momento cuando al nifio se le ofrece la gran oportunidad para
elegir, planear, ejecutar, valorar y compartir actividades, los objetivos formulados

se convierten en propios de esta metodologia.
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2.2.1.7. Secuencia metodologicade la horadel juego libre en los sectores
Segun la propuesta del Ministerio de Educacioén (2010), el juego en sectores se
realiza diariamente como actividad permanente, con una duracidén aproximada

de 60 minutos.

Planificacion.

Los nifos y la educadora se sientan en el suelo formando un circulo al centro del

salon. Por el lapso de 10 minutos llevan a cabo un dialogo y conversan sobre

tres aspectos:

— Laeducadora recuerda a los nifnos el tiempo y el espacio donde van a jugar.
“Ahora nos toca nuestra hora del juego libre en los sectores. Vamos a jugar
una hora en el aula con los juguetes que tenemos y 10 minutos antes de
terminar les voy a avisar para que acaben con lo que estan jugando”.

— La educadora y los nifios establecen o recuerdan las normas de
convivencia entre los nifios durante la hora del juego libre en los sectores.
Por ejemplo, entre todos dicen: “no debemos golpearnos”, “debemos
compartir juguetes” o las reglas que se consideren importantes.

— Los nifios expresan a qué les gustaria jugar, con qué juguetes desean hacerlo
y con quién les interesaria compartir este momento. Por ejemplo: “Quiero

jugar a hacer puentes con los carros”, “yo quisiera jugar hoy dia con José”

Organizacién.

Los nifios se distribuyen libremente en grupos por el salén y se ubican en el
sector de su preferencia. En caso de tener en el aula “cajas tematicas”, los nifios
las tomaradn de acuerdo a sus preferencias también. Los grupos estaran
conformados por 3 0 4 nifos, aunque este criterio es flexible. A veces se asocian
de 5 a 6 nifios en un mismo grupo y el juego fluye muy bien. Otras veces, juegan
juntos dos nifios o0 uno solo de manera solitaria. Una vez que los niflos se han
ubicado, inician su proyecto de juego libre de manera autbnoma. Esto significa
que ellos definen qué juguetes usan, como los usan y con quién se asocian para

jugar.
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Ejecucion o desarrollo.

Cuando los niflos se han instalado en algun sector de juego empiezan a
desarrollar su idea. Se dan también las negociaciones con otros nifios con
respecto a los juguetes que cada quien usara y los roles a representar: “tu eres
la tia, yo seré la mama y tu seras el hijito”. Los nifios se ubicaran en la sala de
juego en diversas modalidades: algunos lo haran de manera solitaria, otros en
parejas y otros se reuniran en grupos de tres o cuatro compafieros. Podras
observar que los nifios se distribuyen en el aula acorde a sus preferencias

tematicas, por tipos de juegos y por afinidad con los comparieros.

Orden.

La hora del juego libre en los sectores concluye con el anuncio anticipado de su
cierre, 10 minutos antes del mismo. En el momento en que terminan de jugar,
los nifios deben guardar los juguetes y hacer orden en el aula. Guardar los
juguetes tiene un significado emocional y social muy importante: es guardar
también sus experiencias y concluir con una experiencia interna significativa

hasta la siguiente vez. Ademas, contribuye al buen habito del orden.

Cuando los nifios hayan guardado los juguetes se debe realizar una pequena
asamblea para que:

— Cuenten a qué jugaron y con quién.

— Cbmo fue su experiencia, como se sintieron y qué paso en el transcurso de

Su juego.

Socializacién.

Todos sentados en un semicirculo, verbalizan y cuentan a todo el grupo a qué
jugaron, quiénes jugaron, coOmo se sintieron y qué paso en el transcurso de su
juego, etc. La educadora aprovecha para dar informacion sobre algunos
aspectos que se derivan de la conversacién. Por ejemplo, si los nifios que
jugaron en el hogar cuentan que jugaron a la mama y al papa y que “Daniel se
puso a cocinar” “y que los hombres no cocinan”, la educadora aprovechara para
conversar sobre este aspecto y cambiar esta idea errénea de los nifos. Es un
momento muy importante para que los nifos expresen lo que sienten, saben,

piensan, desean, etc.
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Representacion.
La educadora da la oportunidad para que los nifilos en forma individual o grupal
representen mediante el dibujo, pintura o modelado lo que jugaron. No es

necesario que este paso metodoldgico sea ejecutado todos los dias.

2.2.1.8. Aspectos paraimplementar la horadel juego libre en los sectores
El tiempo y el espacio para jugar libremente:

Segun el Ministerio de Educacion (2010), el tiempo y el espacio para jugar son
dos factores centrales que debes planificar de manera cuidadosa y de antemano
porque le dan a la actividad un marco que otorga a los nifios y al profesor

seguridad, alegria y orden.

El Tiempo. - En primer lugar, debes disponer de 60 minutos diarios para esta
actividad. Los nifios deben jugar todos los dias. Este tiempo no debe ser utilizado
para otra actividad porque es prioritaria para el desarrollo y aprendizaje de los
ninos. Para algunos educadores la mejor hora para esta actividad es la primera
de la manana, ya que esto les permite a los nifios “descargar” sus tensiones, les
da energia y, luego de jugar, aprenden mejor durante las siguientes horas. Otros
educadores sefalan que prefieren la ultima hora, ya que los nifios incorporan
mejor los contenidos académicos de las primeras horas de la mafana. Colocar
la hora del juego libre en los sectores al final permite que los nifos se relajen y
regresen a casa tranquilos. Tu puedes decidir en qué momento de la jornada
pedagogica funciona mejor en tu aula. Lo importante es que los 60 minutos que
destines a la hora del juego libre en los sectores sean respetados y valorados, y
se cumpla todos los dias a la misma hora. Esto da a los niflos seguridad,

entusiasmo y confianza.

El Espacio. - Para jugar se necesita un espacio donde los nifios se puedan
mover con libertad y seguridad, pero, sobre todo, donde cada uno tenga sitio
para desarrollar su proyecto de juego auténomo. El espacio, ante todo, debe
estar despejado de muebles u otros elementos que interfieran con el movimiento.

56



Recursos materiales para la hora del juego libre en los sectores

Segun el Ministerio de Educacién (2010), hay algunos juguetes y materiales
educativos indispensables para el juego de representacion simbolica. Los
juguetes y otros materiales son mediadores de la experiencia ludica, ya que
permiten que el nifio plasme con ellos su fantasia y creatividad. Un mediador es

un elemento que permite convertir en accion la fantasia y la imaginacion.

Accesorios deseables: A continuacidon, presentamos los juguetes y materiales
que enriquecen el equipo de juego para la hora del juego libre en los sectores.
Muchos de estos accesorios pueden ser construidos con cajas de cartdén o
materiales reciclables. Se trata de hacerlo con amor y creatividad:

— Cunita o camita para las munecas tipo bebé.

— Fogdn o cocinita de juguete.

— Pequena mesa.

— Instrumental de juguete de doctor.

— Comida: frutas, verduras, huevos, carnes, arroz, fréjoles, etc.

— Disfraces y accesorios para representar roles: sombreros, lentes, pafuelos,

carteras, entre otros.
— Instrumentos musicales.
— Teatrin y titeres.
— Productos para jugar la tienda o a la venta.
— Artefactos domésticos, escobita, baldes, palas otros utensilios.
— Piezas para clasificar.
— Pizarra pequena.
— Almohadas de diversos tamanos.
— Dados numéricos.
— Tablero de plantado.

- Juegos para contar cuentos.

Dimensiones de la hora del juego libre en los sectores
Segun el Ministerio de Educacién (2010), debes organizar los juguetes y
materiales de juego para poder llevar a cabo con éxito la hora del juego libre en

los sectores. Hay dos formas de hacerlo acorde al espacio que exista en tu aula:

57



Si el espacio es amplio y cuentas con mesitas o estantes, puedes organizar los
juguetes y materiales por sectores. En este caso, puedes ubicar los juguetes y
materiales sobre estantes en rincones o areas del aula a la vista y alcance de los
nifios. La ventaja de esta modalidad es que los nifios tienen un espacio (el sector)
qgue pueden incorporar en su juego como parte del mismo. Por ejemplo, el rincon
0 espacio donde se ubica el sector de dramatizacion puede ser el del hogar y
puede servir de "casita". No olvidemos que esta forma de organizacion también
ayuda a los nifios y nifias a desarrollar la nocion espacial, saben que las cosas

ocupan un lugar y tienen un lugar en el espacio.

Dimensiones, Sectores o Cajas Tematicas

Sector Hogar

Aqui los nifnos recrean, por lo general, dos espacios de la experiencia en casa:
la cocina/comedor y el dormitorio. Los nifios representan roles de su hogar como
el padre, la madre y los hijos. Preparan alimentos, hacen dormir a los nifos,
reproducen conversaciones y conflictos vividos en la familia. A veces, incorporan
vecinos u otros personajes que se relacionan con la familia representada. Jugar
al hogar apoya el desarrollo socioemocional, la socializacion, la resolucién de
conflictos y el lenguaje. El sector o caja tematica Hogar debe contar con mufiecas
tipo bebé, menaje de cocina y comedor, camita, mesita, telas para tapar, vestir,
envolver, cocinita y otros accesorios propios de las casas. Los accesorios deben

tener las caracteristicas culturales de la zona.

Sector Construccion

El niho arma puentes, carreteras, casas, fuertes, pueblos, castillos, corrales,
entre otras creaciones espontaneas. En estas construcciones muchas veces
crea escenarios para continuar con su juego imaginativo, incorporando

personajes como mufequitos, animales, vehiculos.

El juego con material de construccidén apoya el desarrollo del pensamiento y las
competencias matematicas. En Construccion deben encontrarse bloques de
madera de diversos anchos y largos, cubos, latas forradas y pintadas, soguilla,

cuerda, tubos PVC para encajar, tablitas de madera de diversos tamanos,
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bloques de construccion tipo “Lego”, etc. Este sector debe estar asociado o cerca

al sector de los escenarios y juegos en miniatura.

Sector Dramatizacion

Es el sector donde los nifios desarrollan mucho mas que en otros la funcidon
simbdlica, asumen diferentes roles, dramatizan, por lo que se debe hacer que
éste sea un sector agil, por tanto en una época podra ser el hogar, en otro tiempo

la tiendita, farmacia, peluqueria, etc.

El sector o la caja tematica de Dramatizacién permite a los nifios el juego de
roles, es decir, convertirse en pequefnos actores que representan diversos
personajes desarrollando la funcién simbdlica. Al actuar, el nifio pone en marcha
sus habilidades linglisticas y refuerza su autoestima, su autonomia, sus
habilidades sociales con otros nifios (interaccidon, negociacion, resolucion de

conflictos), todo lo cual es importante para su desarrollo socioemocional.

Sector Biblioteca
Este sector es muy importante ya que ayuda a desarrollar en los nifios las

habilidades comunicativas, ademas de ser una estrategia del Plan Lector.

Debe ser ambientado con un mueble (repisa, anaquel, librero, etc.) donde se
colocaran los diferentes textos creados y elaborados por los nifios, la docente,

los padres de familia; los donados o entregados, etc.

Es deseable que en este sector el nifo también cuente con papel y
crayolas/colores para dibujar libremente si asi lo desea. Una pizarrita también es
deseable para que los nifios practiquen la escritura emergente. Este sector debe
ser ambientado con letras, palabras escritas y material de lectura con el fin de
estimular la lectura. Los cuentos deben estar disponibles para que los nifos

echen mano de este recurso valioso.

Ademas de los sectores mencionados se pueden implementar los de musica
(para que expresen sus emociones y sentimientos a través de la musica),

experimentos (para que descubran las propiedades de objetos y seres vivos a
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través de la observacidon, desarrollen la curiosidad e investigacion) y aseo

(desarrollan habitos de aseo, orden e higiene)

Sector de Juegos Tranquilos

Los llamados juegos tranquilos son juegos de mesa que apoyan el desarrollo del
pensamiento matematico y la comunicacion de acuerdo al juego que se elija. Por
otro lado, muchos de estos juegos tienen reglas y aprender a seguirlas es muy
importante, sobre todo en el caso de los nifios de cinco anos. La educadora debe
apoyar, al comienzo, a los nifos en la comprension de las reglas de los juegos
elegidos. Los niflos pueden variar de juegos de mesa a lo largo de la hora de

juego libre.

La hora del juego libre en los sectores apoya a las areas del desarrollo

El juego simbodlico esta estrechamente asociado al desarrollo del pensamiento y
al lenguaje, ya que es una actividad donde el nifio representa una realidad con
objetos y juguetes a su alcance. En otras palabras, el juego simbdlico es una
manifestacion del lenguaje y del pensamiento del nifio. Al jugar simbdlicamente,
el nifo busca transformar los objetos para adecuarlos a la realidad que quiere
recrear, la que esta en su mente. Es asi que al manipular objetos va conociendo
sus propiedades y al combinarlos pone en marcha su coordinacién motora fina y
el manejo del espacio. Por ejemplo, al usar cubos para armar un puente calcula
distancias, pesos, dimensiones. En este caso, su pensamiento matematico entra
en accidon Los estudios de investigacion sobre juego y desarrollo infantil han
determinado que la practica del juego simbdlico refleja y produce cambios
integrales a nivel de una serie de competencias y aprendizajes que presentamos

a continuacion, segun la clasificacién del Disefio Curricular Nacional (DCN):

Area De Comunicacion

Cuando el niflo juega simbdlicamente usa predominantemente el pensamiento
y, por ende, el lenguaje. Esto conlleva a que amplie su vocabulario, mejore su
sintaxis, su comprension verbal y sus habilidades expresivas. En este sentido, la
expresion y comprension oral, la comprension lectora, la produccion de textos y
la expresidn y apreciacion artistica se ven reforzadas por la practica del juego

libre en los sectores.
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Un estudio comprobd que los nifios que sustituyen con mayor frecuencia objetos
para simular situaciones (“‘como si la escoba fuera un caballo”) usan el lenguaje
de una manera mas desarrollada pues usan los Illamados “verbos
metacognitivos” como “pienso”, “creo”, “imagino”, que es una forma evolucionada
de pensar y expresar su comprension del mundo.

Por otro lado, se ha comprobado que el tipo y el nivel de juego simbdlico que el
nifo exhibe es un potente presagio de las habilidades que éste mostrara en la
lectura y la escritura. Esto tiene una explicacién légica: para comprender lo que
lee, el nifo sigue el mismo proceso de abstraccion que usa para simular
situaciones “como si” durante el juego. Al leer, el nifio toma las palabras como
simbolos que representan cosas o situaciones ausentes y al jugar, el nifio toma,
del mismo modo, los juguetes o las acciones ludicas como representantes

simbdlicos de realidades ausentes que son evocadas en su mente.

Los nifios que juegan mas y mejor adquieren mayor comprension lectora porque
al jugar se pone en marcha la habilidad para representar roles y atribuir
sentimientos a los mufiecos. Asi, cuando el nifio lee se encuentra con la misma
exigencia, pero a un nivel mas abstracto: en el cuento hay personajes que
sienten diversas emociones que el niflo debe identificar a partir del proceso de

atribucién que parte de su propio ser.

Area Matemética

Cuando el nifio juega se ubica en el aqui y ahora, en el tiempo presente. Sin
embargo, juega a manejar el tiempo incorporando nociones como “ayer”,
“‘manana” o “futuro”. También se relaciona de una manera activa con el espacio.
Por ejemplo, al armar una casa con maderitas se convierte en un pequefo
Ingeniero constructor: coloca cimientos, calcula pesos, distancias, dimensiones,
se concentra en codmo obtener equilibrio para que la construccion se mantenga

en pie y sea sélida.

Se ha encontrado que las habilidades de comprension logica y de relaciones
espaciales se correlacionan con niveles superiores de juego simbdlico, que
parecen incrementar el reconocimiento de niumeros y la capacidad para entender

la teoria de los conjuntos, asi como la ejecucion de la memoria, la secuencia, la
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habilidad de planificacion, el razonamiento hipotético, la comprension de

simbolos abstractos y transformaciones ldgicas (Silva, 2004, p. 69).

Cuando los nifos juegan, ponen en practica sus habilidades matematicas: Un
estudio llevado a cabo por Johnson, Christie y Yawkey (1998) demostrd que la
exposicion al juego libre con bloques de construccion por solo tres semanas
consecutivas mejoré el desempefio de un grupo de nifios en el area de
matematicas en comparacion con niflos que no pasaron por esta experiencia.

En conclusion, el juego simbalico contribuye con los procesos mentales que son

necesarios para la transicion del jardin de infantes a la escuela primaria.

Area Personal Social

El juego libre en los sectores, en general, y el juego simbdlico, en particular,
tienen un potente impacto en el desarrollo socioemocional de los nifios. Cuando
el nifio juega es libre para poner en marcha su iniciativa y esto refuerza su

autoestima y autonomia de una manera importante.

Al jugar con otros compafieros, el nifio asume un rol activo en la interaccion y en
la historia representada. Este ejercicio refuerza sus habilidades sociales:
aprende a manejar sus emociones, proponer, apoyar, ayudar, afrontar y resolver
conflictos, cooperar y comunicarse con efectividad. Asimismo, se ve enfrentado
a la necesidad de aprender a respetar normas grupales e integrarse en un
colectivo de nifios con respeto y consideracidn. El juego es, asi, el perfecto
escenario donde el nifilo aprende a convivir con los demas.

El juego también es el canal por el cual el nifio deja salir su mundo interior: sus
ansiedades y miedos, sus formas de percibir las relaciones humanas, sus
conflictos, ilusiones y deseos, todo esto se expresa a través del juego. De esta
forma, el juego es una potente herramienta a través de la cual el nifio gana en

capacidad expresiva, lo cual afianza su identidad.
2.2.1.9. Rol delos Docentes

El rol que debes asumir durante la hora del juego libre en los sectores es una

posicion “no-directiva” y acoger los juegos que desarrollen los nifios.
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¢ Qué significa la posicidn “no-directiva”? Significa que en este momento tu no
diriges la actividad. Durante la hora del juego libre en los sectores el nifio decide
con autonomia qué, cOmo y con quién va a jugar. Asimismo, decide el tema, la
forma y los companeros. ¢ Esto significa que debes permanecer pasivo y sin
participacion? No, en absoluto. Tu presencia debe ser activa pero no-directiva,
es decir, sin tomar el protagonismo, sino dejando que el nifio vaya desplegando
Su juego segun sus intereses y motivaciones. Dejarlos ser, dejarlos jugar. Esta
actitud no-directiva permite que el juego del nifio sea realmente libre, acorde a
su nivel de desarrollo y a los temas que le interesan o inquietan; muestra su

personalidad y presenta sus formas de resolver problemas.

¢ Qué significa acoger el juego de los nifios? Significa que los aceptas con interés
y calidez, sin cuestionarlos o juzgarlos. Incorporar cualquier juego que los nifos
desarrollen es valioso porque te muestra su interior, el nivel de su desarrollo, sus
intereses, preocupaciones, gustos y necesidades, e inclusive sus conflictos
personales y familiares. El nifio, al jugar, te regala su forma de sentir la vida. Ese

regalo debes acogerlo con carifio y respeto.

2.2.2 Lacreatividad

Segun Lopez (2008) es la capacidad que le permite al hombre cambiar formas
tradicionales de pensar y actuar ante contradicciones no conocidas, planteando
soluciones oportunas. Ella exige sensibilidad ante los problemas, fluidez en
todos los sentidos, flexibilidad, originalidad, actitud analitica y una tendencia

marcada en el desarrollo del pensamiento. (p. 5).

(Froebel y Mayer, 1967 citado en Flores, 2004) la creatividad es siempre
actividad, pero no toda actividad es creadora. los momentos creadores son
acciones originales que conducen al cambio de la realidad, al desarrollo de las
tradiciones progresivas , a la transformacién de la experiencia pasada, a la
transformacién de los resultados del trabajo en una direccidon positiva los
momentos no creadores son reproductivos tienden a la representacion de la
acciones, y rutinarios porque fijan tendencias y estereotipos no admiten
condiciones cambiantes y se vinculan por lo tanto, el pensamiento se rige por

patrones, al formalismo y la imitacion. La actividad creadora es un atributo del
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trabajo gracias al cual se realiza cambios socialmente significativos, se
desarrolla la cultura y se perfecciona la personalidad.

La creatividad es una capacidad y habilidad que posee el ser humano y que esta
ligada a su propia naturaleza. El concepto de creatividad, al igual que el de la
inteligencia, ha preocupado a la humanidad desde los tiempos de la filosofia
clasica, y con mucha probabilidad desde épocas anteriores. A pesar de ello,
durante mucho tiempo fue considerada como un don que se otorgaba a unos
pocos privilegiados. Esta dadiva era atribuida a los dioses y estaba lejos de
reconocerse como una facultad propia de hombres y mujeres.

Es en el siglo XVII y con mayor precision en XVIII cuando la idea de creatividad
comienza a parecer ligada a reflexiones y consideraciones sobre el arte. Dentro
del ambito educativo, ya en el siglo XIX, se interesaba especialmente por el
problema de la creatividad y sostenia que era una de las necesidades mas
importantes del hombre preguntandose ¢es un proceso interno o externo?,

¢requiere disciplina o espontaneidad? (Flores, 2004, p. 34)

2.2.2.1. La Importancia de la Creatividad

Segun el articulo La creatividad es fundamental en el progreso y bienestar social.
La capacidad que tenemos de cambiar las cosas y las personas a través de la
creacion es clave para encontrar soluciones a los retos que se nos presentan
cada dia, para mejorar nuestra vida, nuestro entorno y, por consiguiente, nuestra
sociedad.

Para algunos investigadores estamos afrontando una auténtica crisis creativa.
«El significativo descenso de la puntuacién en fuerza (fisica) desde 1990 indica
que, en los ultimos 20 anos, los nifios se han vuelto menos expresivos en cuanto
a sus emociones, menos enérgicos, menos habladores y verbalmente
expresivos, menos cOmicos, menos ho-convencionales, menos vitales y
pasionales, menos perceptivos, menos aptos para relacionar cosas
aparentemente irrelevantes, menos sintetizadores y con menor probabilidad de
ver asuntos desde otras perspectivas». Esta fue una de las conclusiones de un
analisis de medidas creativas realizado por (KyungHee Kim, 2012 citado por
Cutler, 2012) partiendo de los datos recogidos de casi 300.000 adultos y nifios
estadounidenses. En el momento social que nos encontramos es fundamental el

desarrollo de la creatividad.
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2.2.2.2. Las ventajas de la creatividad

— Construye la autoestima

— Aumenta la conciencia de uno mismo

— Desarrolla la comunicacion

— Favorece su socializacion

— Fomenta la integridad

La creatividad es el punto de encuentro entre imaginacién y realidad, la puerta
tanto hacia nuestras emociones como hacia nuestro conocimiento; es un
derecho fundamental del nifio y una responsabilidad humana.

Autores como Parra y Gomez (2006) crearon guias para incentivar la creatividad:
— Cuando el nifo le pregunte algo, cuestiénelo sobre qué piensa él.

— Fomente la autonomia.

— Invente cuentos y que su hijo siga la historia.

Cambien el final de un cuento tradicional. ; Qué pasaria si Cenicienta no hubiera
perdido el zapato al momento de escapar?
— Ensene tolerancia ante la diferencia, respete sus puntos de vista.

— Explique la discapacidad y cémo aceptar la diferencia.

Ofrezca la oportunidad de hacer juego de roles, donde usted se ponga en la
posicion de niflo y dé herramientas a su hijo para resolver conflictos y aprender
de situaciones de peligro.

— Estimule los cinco sentidos de su hijo. (Parray Gémez, 2006, p.99).

2.2.2.3. Proceso Creativo

El proceso creativo es un proceso cognitivo largo que requiere preparacion,

trabajo y sucesivas pruebas antes de llegar a producir algo original. Fue (Wallas

citado por Pascale, 2012) quien en 1946 definio las 4 fases del pensamiento

creativo:

— La preparacion o delimitacion del problema. en esta fase, la persona
siente una necesidad o comprueba una deficiencia y comienza a darle

vueltas al problema.
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— Laincubacion: es la etapa en la que el creador se aleja del problema y de
forma inconsciente va rumiando las ideas hasta que poco a poco estas se
ordenan y en la mente se generan las soluciones inconscientes al problema.

— Lailuminacién: es el momento en el que la solucion aflora a la conciencia
en forma de intuicién

— Laverificacion: en la que se evaluan y comprueban las soluciones.

En los ultimos anos, los psicologos cognitivos han estudiado, sobre todo, lo que

ocurre en la mente del individuo durante la fase de incubacion.

(Eysenck, citado por Bernabeu y Goldstein, 2008) que estudio la relacion entre
la intuicidn y el inconsciente. Cree que la mayor parte del pensamiento funciona
de una forma inconsciente. Lo consciente, la excitacion cortical baja permite
utilizar los umbrales asociativos mas amplios, lo que facilita el descubrimiento
creativo. Las asociaciones generan la intuicion que aparece conscientemente
como algo inesperado. El conocimiento intuitivo, como sefala Eysenck no es
necesariamente correcto. Igual que el pensamiento légico, puede ser verdadero
o falso y habra que someterlo a critica y verificacion. (Bernabeu y Goldstein,
2008, p. 125).

(Sternberg y Lubart citado por Bernabeu y Goldstein, 2008) consideran que los

tres aspectos clave para la interpretacion de la creatividad son: las capacidades

de sintesis, las capacidades de analisis y las capacidades practicas. La

capacidad de sintesis consiste en poder generar ideas nuevas, de alta calidad,

y apropiadas la tarea. Aplicada a la creatividad, esta implica tres tipos de

procesos utilizados en el aprendizaje:

— Los procesos de codificacién selectiva: son aquellos en los que el sujeto
distingue la informacion relevante de la irrelevante.

— Los procesos de combinacion selectiva: por medio de los cuales el sujeto
combina los trozos de informacién relevante de manera nueva.

— Los procesos de comparacion selectiva: a través de ellos el sujeto
relaciona de modo novedoso la informacion antigua con la nueva.

Sternberg y Lubart han propuesto una serie de actuaciones que favorecerian el

desarrollo de la creatividad de los nifios y niflas en el marco escolar, tales como:
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desvalorizar las notas, introducir la creatividad como contenido del aprendizaje,

elogiar los trabajos creativos del alumnado, alentar a los estudiantes a presentar

sus trabajos en exposiciones y concursos exteriores, utilizar en la clase una

combinacién de elementos motivadores de la creatividad, etc. (Bernabeu y
Goldstein, 2008, p. 129).

Francisco Menchen (2015) por su parte, ha desarrollado el modo IOE

(imaginacioén, originalidad y expresién), para desarrollar la creatividad en las

aulas, segun su propuesta el desarrollo de las capacidades creativas de los

alumnos se consigue haciendo que estos experimenten su mundo exterior a

través de tres vias:

La via multisensorial: que pretende que experimenten y expresen sus
sensaciones, sentimientos y emociones, para que sean capaces de explorar
y extraer informacion de todos los sentidos.

La via intelectiva: que busca estimular tanto el pensamiento convergente
como lo que Guilford denomina el pensamiento divergente. Para ello el
alumno ha de aprender a reconocer y a confiar en su intuicidén, esa percepcion
interior que dirige nuestra accion, practicando la escucha interna que permita
oir lo que dice el inconsciente; a desarrollar su imaginacion, es decir, la
capacidad de producir imagenes relacionadas tanto con el mundo exterior
como con el universo interno; y a desarrollar la capacidad de pensar a través
del dialogo con los otros.

La via ecoldgica: que tiene como objetivo que los chicos y las chicas se
identifiquen y descubran la naturaleza y la cultura de su entorno. (Francisco
Menchen, 2015, p.169).

Todos los autores mencionados destacan el importante papel que desempefan

la fantasia y la conducta ludica en el desarrollo de la creatividad.

2.2.2.4. Actitudes que matan la creatividad

Falta de libertad
Exceso de critica y de autocritica

Temor al ridiculo
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— ldeas estereotipadas

— Bloqueo en la expresion de emociones, ideas o sentimientos
— Falta de empatia

— Desconfianza

— Falta de autenticidad

— Falta de respeto

2.2.2.5. Entornos creativos de aprendizaje

Son entornos creativos los que favorecen los sentimientos de confianza y apoyo
en los individuos; los que fomentan la libertad de accién y de autocontrol: o que
permiten la variacion de contextos y hacen posible aplicar los “viejos”
conocimientos y habilidades nuevas; los que permiten un equilibrio entre desafio

y habilidades y aquellos que favorecen un aprendizaje interactivo.

2.2.2.6. Como fomentar la creatividad en los nifios
Es importante conocer el area en la cual se defiende mejor el nifio y cuales son
sus habilidades, para fomentar el pensamiento creativo y las actividades mas

adecuadas.

Sirve de modelo creativo, tanto en la forma de pensar como de hacer las cosas,
ten la mente abierta, no tengas miedo de intentar nuevas formas de hacer las
cosas, sal de la rutina y sé espontaneo. También muestra al nifio el tema en que
estas interesado y participa con él, para animarle a desarrollar sus intereses

creativos.

Déjale tiempo libre para la creatividad; si organizas muchas actividades, pueden
reprimir su libertad de crear; aunque los nifios necesitan ciertas reglas, también

necesitan tiempo libre para desarrollar su imaginacién y espontaneidad.

Muestra interés por lo que hace el pequeno, sobre todo hazle saber que esta
bien, para proporcionar confianza para que sigan adelante, pero también
ensénale los errores, para encontrar una solucion alternativa a los problemas.

No olvides alabar las ideas creativas e inesperadas
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Deja que el nifio te haga preguntas para satisfacer su curiosidad y aprender
cosas huevas; si no sabes la respuesta, buscar informaciones juntas, haz que
participe. Trata de fomentar su imaginacion con él, hablando de temas o con

juegos que le hagan expresar sus ideas creativas.

Trata de respetar sus ideas y mantén una mente abierta, para apoyarle a
encontrar nuevas formas de hacer las cosas; y ayudale a pensar criticamente
sobre las tareas que esta realizando, para que se superen a si mismo; animale
a que intercambie sus ideas con otros compaferos para que promueva el

pensamiento creativo.

Proporcionale nuevas experiencias, con documentales o excursiones donde
tenga contacto con la naturaleza y pueda él mismo ser observador de primera

mano.

Ensénale a ser seguro de si mismo y de sus ideas, que no se preocupe de ser
objeto de burla por parte de sus companeros, proporcionandole metas viables y
realistas, que él mismo pueda desarrollar; esto hara que se esfuerce mas cada
dia.

2.2.2.7. Dimensiones del desarrollo de la creatividad

Fluidez: los nifios son capaces de dar gran cantidad de respuestas o soluciones
a problemas planteados, sus ideas van y vienen como en torrentes de aguas
cristalinas. Debido a que ellos son curiosos, exploran y ensayan las hipotesis
que se plantean es que su pensamiento es movil y pueden dar varias respuestas

a un tema o juego.

Flexibilidad: En las acciones de ensayo y experimentacion que realizan se
evidencia una gran ductilidad para proponer alternativas a situaciones
problematicas; no se estancan en una idea, operan contrariamente a la rigidez.

Prueban una y otra vez en busca de un mejor resultado.

La originalidad: es unos de los rasgos caracteristicos de la creatividad, y se

basa en lo unico, irrepetible. Los nifios son expertos en la originalidad, ya que
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ellos se atreven, son arriesgados y decididos para crear situaciones de juego

nuevas, innovadoras.

Muchas veces se practican los llamados juegos tradicionales, por medio de los
cuales recrean situaciones legadas de generacion en generacion, en estos casos
la originalidad radica en que aplican un sello personal consecuencia de factores

sociohistoricos.

Sensibilidad ante los problemas: |la apertura mental también ensefa a detectar
los problemas, uno o varios, o mejor dicho ver desde diferentes puntos la vida la
realidad. Tratar de desentranar las cuestiones que acompafnan el cosmos vital.
Cuando el ser humano se enriquece espiritualmente desde una vision creativa
aprende a ver, a sentir y hacer cosas de manera diferente, se podria decir que
en la creatividad se poetiza la vida, se hacen las mismas cosas, pero de manera
diferente, extra cotidianamente, se rompen esquemas, estereotipos para

trascender. (Morales y Medrano, 2015, p. 58)

2.2.2.8. La educacion inicial y la creatividad
“El maestro creativo estimulara a los niflos para que investiguen, descubran y
experimenten, recompensandoles y alimentando su creatividad e inventiva

espontaneas.”

El nifo desde sus primeros contactos con el mundo se interroga por todo, por su
entorno, por las cosas y los sujetos que lo rodean. Por esta curiosidad aparece
una actitud de busqueda y de descubrimiento por lo que sucede, por lo
fenoménico. El nifio especialmente en la etapa de la educacion inicial aprende a
través del juego. El descubrimiento es el medio, la participacion el método, y los
conocimientos los objetivos de busqueda. (Logan y Logan. 1980 p. 103).

Aprenden interactuando con las cosas, con otros niflos y adultos, y asi van
construyendo un auto representacion del mundo, pero en este camino de
interrogacion y respuestas también se enfrentan al mundo. Este conocimiento
estd intimamente vinculado con la vida, en esta aprehension y comprension

surge la posibilidad de creacion.
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¢ Para este tipo de necesidad infantil que docente se necesita en las instituciones
encargadas de la educacion inicial?

La educacion inicial impartida en jardines maternales y de infantes constituye la
primera etapa de institucionalizacion de la infancia, donde el nifio acude a un
ambiente diferente del familiar, en el cual es acogido (en un principio) por
personas extrafias a su cotidianeidad. Su entorno se amplia y las posibilidades
de accion se expanden buscando nuevos rumbos en busquedas de aprendizajes
e interaccion con el mundo.

Un educador creativo, es aquel que motiva al nifo a poner en juego todo tipo de
indagaciones, lo escucha activamente, se constituye en guia, en la persona que

lo acompana y lo alienta en su curiosidad y descubrimientos.

El educador creativo debe ante todo respetar a la infancia y su necesidad ludica
como medio de acercarse al mundo. También alentar e incentivar a sus alumnos
a pensar creativamente, a experimentar, a explorar, a ensayar, a formular
hipétesis, a realizar constataciones y contrastaciones entre lo que se supone y
lo que la realidad le muestra que es; a indagar buscando nuevas respuestas o
soluciones a los problemas planteados, de esta manera el nifio arribara a
conocimientos altamente significativos y el pensamiento operara enriqueciendo
sus estructuras orientandolo a un nivel de mayor complejidad en cuanto a
operaciones mentales y enriquecimiento de la inteligencia creadora. Por otro
lado, el docente de be ser un investigador permanente de la vida infantil, conocer
el desarrollo de cada etapa evolutiva en su aspecto fisioldgico, social y cultural,
un docente consciente de que el mundo es una unidad, donde el aprendizaje y
la ensenanza son parte del cosmos y no compartimentos estancos, donde el todo

tiene un movimiento espiralado y dinamico.

Hay que tener en cuenta que el nifo pasa de un pensamiento altamente
egoceéntrico, intuitivo y concreto a otro mas descentralizado, analitico y abstracto;
este proceso no se da de manera inmediata, ni espontanea sino que corresponde

a una génesis, a una evolucion.

Para ensefiar a investigar a los mas pequefios se recurre al planteamiento de

preguntas y la busqueda de respuestas, lo fundamental es saber escuchar y
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mirar a los nifios. Asimismo es importante que los infantes aprendan a escuchar
y mirar al otro/s, asi su pensamiento e inteligencia avanzan en un proceso

evolutivo donde la creatividad es la fuente de la vida compartida.

Si bien la habilidad de los nifios para aprender a utilizar el modo de investigacion
difiere en cada edad, el educador es el encargado de formular los objetivos

adecuados a la capacidad evolutiva de cada nifio y guiar la investigacion.

Cuando este modo de aprender se valora como una estrategia didactica,
conduce al nifio a hacer deducciones correctas sobre los fendmenos. El nifio
suficientemente motivado descubre por si mismo las generalizaciones o
deducciones contenidas en el tema presentado, como resultado de su propio
razonamiento y manipulacion de hechos basicos. Los nifios realizan
aprendizajes verdaderamente significativos cuando tienen la posibilidad de
participar activamente en la situacion ensefanza aprendizaje. Por medio de la
participacion activa experimentan la emocion del descubrimiento y el placer de

solucionar los problemas por propia iniciativa.

Por otro lado, siempre que orientemos la labor educativa al desarrollo de la
creatividad tenemos que tener en cuenta que la creacidén es una vivencia unica,
personal (sale de dentro), que tiende naturalmente a comunicarse a través de un
producto. Este producto es una elaboracién del sujeto y puede ser un objeto, un

juego, un conocimiento, etc. es el punto de llegada del proceso creativo.

Por todo lo expresado es necesario que la actividad docente se aborde desde
una metodologia creativa, por ello tomo las ideas y palabras expresadas por
David De Prado (1997) como una de las formas mas adecuadas para una labor
pedagogica dedicada a la infancia “La metodologia tecnocreatica se situa en las
antipodas de la ensenanza informativa, reproductora de lo establecido, de la
cultura y formas predominantes. Los fundamentos basicos de la tecnocreatica
son la libertad e iniciativa personal y grupal, la experimentacién ludica continua,
la informacion amplia y contrastada con la practica, la espontaneidad desinhibida
y liberada de miedos y prejuicios, la rotura trasgresora de normas, moldes y

formas preestablecidas, etc.
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La tecnocreatica requiere y estimula un ambiente permisivo y liberador,
innovador y rico, apreciador y encauzador de lo nuevo, lo loco, lo absurdo y lo
imposible, lo irracional y lo fantastico, pues lo racional y convencional, lo rutinario

y controlado, lo posible y lo real ya es conocido.”

2.2.2.9. Juego y creatividad

Lebrero y Lebrero (1988). El juego es la estrategia mas adecuada y real para
promover el desarrollo de las capacidades creativas del nino” el juego es la
actividad primigenia del ser humano, donde encontramos el origen de la fantasia
y la creacién. Soélo en la medida que el hombre juega puede crear, por medio de
este acto desarrolla todo su potencial creativo, siendo su caracter esencial la
libertad (p .110).

En esta libertad reside el modo de ser del juego. Los nifios por medio de la
actividad creadora impulsan actitudes vitales que los orientan hacia una vida
productiva y placentera para si y para los otros. El juego les concede la libertad
para hacer y deshacer, para crear y recrear un mundo posible, donde se conjuga
imaginacion, fantasia, pensamiento y accién. Por el juego el nifio ingresa en el
mundo simbdlico, donde crecera todo su potencial de abstraccion, pero también
lo conectara consigo mismo favoreciendo la formacién de una filosofia personal,
asimismo con generaciones, costumbres que hacen a su acerbo familiar y socio-
cultural, a través del cual aprendera su relacion con la ética y los valores.

En la cotidianeidad de la actividad ludica los nifos organizan: el espacio de
juego, eligen los compafneros, los circuitos de juego, las variantes de juego,
elaboran y eligen objetos ludicos. Por medio de dicha actividad se acercan al
conocimiento del mundo que los rodea, porque en él ensayan, experimentan,
elaboran hipotesis, arriban a resultados y soluciones de problemas, critican, se
convierten en juez y parte, construyen su autonomia tomando conciencia de si
mismo y de los otros que lo rodean, tanto pares como adultos.

La relacion entre creatividad y juego ha sido abundantemente tratada por la
literatura educativa desde distintos prismas y enfoques. Puntos de vista,
complementarios unas veces y opuestos otras, que varian enormemente el
significado y la esencia de la relacién entre juego y creatividad (Lebrero y
Lebrero, 1988, p. 115-116).
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Mientras que algunas teorias han definido la creatividad como el resultado de la
evolucion del juego donde lo creativo en la edad adulta venia a sustituir lo ludico
de la infancia, otras teorias afirman que no puede existir creatividad al margen
del juego.

Como punto de partida, es posible acordar que el juego, cualquier juego, no
puede asegurar la existencia de un aprendizaje creativo, sin embargo, juego y
creatividad comparten dos aspectos comunes. Por un lado, ambas son
actividades no literales que recurren a metaforas o analogias y estimulan y son
estimuladas por la imaginacién entendida esta como la facilidad para “crear
imagenes” en este sentido, imaginacion, juego y creatividad forman un triangulo
donde el juego se situa en el origen de las otras dos.

Por otro lado, creatividad y juego comparten una motivacion intrinseca derivada
del estimulo que despierta ocuparse en una actividad por el interés, placer,
satisfaccion y desafio del trabajo por si mismo y por presiones externas.

En este sentido, el de la motivacion intrinseca, debemos afadir que juego y
creatividad son actividades libremente elegidas y que comprometen activamente
al sujeto (Romo, 2007, p. 2-5).

El juego como forma de aprendizaje creativo

Los juegos son recursos utilizados habitualmente desde la educacion infantil
hasta la formacion de los adultos, porque, entre otras cosas, favorecen la
desinhibicién, permiten romper esquemas previos y relativizan el éxito y el

fracaso. En este sentido, el juego en una forma de aprendizaje creativo.

La creatividad es el patio de juegos de la inteligencia. (An6nimo)

Las estrategias creativas facilitan el aprendizaje creativo e invitan tanto al
alumnado como al profesorado a ser mas reflexivos, criticos, independientes, y
seguros, cuestiones que, por otra parte, son demandas por la sociedad actual

£€s necesaria una educacion para una era creativa e independiente?
En nuestra sociedad no tiene cabida una educacién basada en estructuras

rigidas que cumplen patrones ya establecidos y que impiden cualquier vestigio
de creatividad. El sistema educativo debe tener estrecha vinculaciéon con las
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necesidades sociales actuales y “la creatividad es uno de los principios

fundamentales de la educacion contemporanea”.

El aprendizaje creativo favorece el establecimiento de conexiones entre
diferentes disciplinas y areas de conocimiento, asi como el trabajo conjunto entre
profesores y alumnos. Los proyectos y los recursos de caracter interdisciplinario
que se han desarrollado en el area de educacidon artistica han contribuido
especialmente al fomento del aprendizaje creativo en las diferentes etapas
escolares. Pero, ademas, han permitido la adaptacion del curriculo a la

experiencia, las expectativas y los intereses del individuo y de la comunidad.

El juego es una de las actividades del ser humano que, en mayor grado, abre
espacios para la creatividad individual y social. Desde la infancia hasta la edad
adulta el juego es un estimulo para la imaginacion hasta el punto que, como
sugiere Bernard Shaw, no dejamos de jugar porque nos hayamos hecho viejos
sino que nos hacemos viejos porque hemos dejado de jugar. Existen distintos
tipos de juegos: algunos pueden estimular la creatividad mas que otros. juego y
creatividad comparte algun aspecto con la creatividad? los juegos son recursos
utilizados habitualmente desde la educacién infantil hasta la formacion de
adultos, porque entre otras cosas, favorecen la desinhibicion, permiten romper
esquemas previos y relativizan el éxito y el fracaso. En este sentido, “el juego es

una forma de aprendizaje creativo”

Un aprendizaje creativo debe contribuir al aprendizaje auténomo vy
personalizado. La escuela, desde los primeros momentos de la escolaridad,
ayudara al alumnado a ser capaz de decidir de forma independiente y
responsable, infundira en el afan y el placer de aprender, le invitara a despertar
la curiosidad y el deseo de saber y le motivara, en fundacién de sus capacidades
e intereses, hacia una determinada area de conocimiento. En definitiva,
debemos apostar por una educacion basica de calidad que invite a formarnos
permanentemente, que nos permita abordar con eficacia tanto lo desconocido
como aquellos problemas que se presenten a lo largo de nuestra vida. el sistema
educativo debe capacitarnos para la vida cotidiana y potenciar la satisfaccion

permanente de experimentar y ensayar cosas nuevas. Es preciso disenar
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programas de formacidén en funcién de propuestas metodologicas innovadoras
en las que la creatividad y la autoestima conduzcan e impulsen la idea de que

“el aprendizaje creativo se desarrolla a lo largo de la vida”

La educacion superior vive una etapa convulsa que, deriva de las necesidades
sociales y profesionales, esta generando cambios sustanciales y trascendentes
que quizd algun dia lleguen a producir una nueva cultura. En la actualidad, bajo
la influencia de la necesidad y del cambio, se formulan y experimentan nuevos
modelos de docencia en la ensefanza superior y en la ensefianza de adultos
que pretenden contribuir al progreso. Sin lugar a dudas la creatividad tiene un
papel destacado y contribuye al desarrollo de sistemas diversificados en

educacion superior.

Existen muchas formas de ensefar y otros tantos modelos didacticos. Cuando
la ensefanza se impregna de creatividad abre nuevas posibilidades y
oportunidades para combatir los problemas, tanto los cotidianos como los
insolitos, que en principio pueden parecer no tener respuesta. La didactica se
sirve de “recetas” ejemplificadoras para ilustrarse a si misma, pero ¢ puede existir
una didactica que estimule el aprendizaje y la ensefianza creativos? la didactica
€s en esencia creativa. En otras palabras, quiza no pueda existir una verdadera
didactica sin una buena dosis de creatividad. Esta, al mismo tiempo, puede
inducir una intensa experiencia creativa en el alumnado hasta el extremo que

podemos afirmar que la didactica puede estimular el aprendizaje creativo.

Los juegos interactivos y el proceso de aprendizaje creativo
Winnicott (1971) Es en el juego y solo en el juego que el nifio o el adulto como
individuos son capaces de ser creativos y de usar el total de su personalidad, y

solo al ser creativo el individuo se descubre a si mismo (p. 72).

Gardner (1985) Es mas facil frustrar nifios dotados y creativos que estimular su
desarrollo (p. 56).

La creatividad puede ser entendida como la capacidad para generar algo nuevo
y con valor, a partir de la interactividad o la interaccion. Asi, la interactividad con

los objetos (por ejemplo, encontrar nuevas aplicaciones a objetos cotidianos) y
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la interaccion con los sujetos (por ejemplo, compartir las ideas para generar una
nueva idea colectiva) son algunas de las constantes mas utilizadas en los cursos
y programas de desarrollo de la creatividad. En estos contextos, precisamente
porque con facilidad permiten un alto grado de interaccion o interactividad, los

juegos son los recursos mas habituales.

El juego es un elemento que potencia la interactividad y la interaccion. En este
sentido no puede definirse el juego al margen de lo social y, desde esta
perspectiva, todos los juegos pueden llegar a presentar un cierto grado de
interactividad. No obstante, definimos aqui los juegos interactivos como aquellos
juegos que favorecen un alto nivel de participacion y un intercambio rapido entre
la accion y la reaccion: juegos de simulacion, juegos simbdlicos, juegos de

dramatizacion, algunos videojuegos, etc.

Por su naturaleza, los juegos interactivos facilitan el aprendizaje y la ensefianza
de la creatividad mediante el planteamiento de situaciones o problemas préximos
a la realidad y al hallazgo de soluciones, sin correr el riesgo de equivocarse
irremediablemente. El juego interactivo conduce constantemente a revisar el
proceso seguido, genera espacios y codigos de comunicacién, puede equilibrar
la diferencia de capacidades entre los participantes y permite educar las
emociones y la afectividad. Estos aspectos son fundamentalmente para

estimular el pensamiento divergente y el aprendizaje de la creatividad.
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2.3  Definicion de términos basicos

Creatividad

Aptitud para representar, prever y producir ideas. Conversion de elementos
conocidos en algo nuevo, gracias a una imaginacioén poderosa.

Osborn (1953)

Fluidez

La fluidez es la habilidad de llenar el tiempo con habla y que una persona que es
fluida en este sentido no tiene que pararse muchas veces a pensar queé es lo
siguiente que quiere decir o como decirlo

Prada (2004)

Juego

El juego es una forma innata de explorar el mundo, de conectarse con
experiencias sensoriales, objetos, personas, sentimientos. Son en si mismos
ejercicios creativos de solucién de problemas.

Caba (2004).

La Hora Del Juego Libre En Los Sectores

Define a la hora del juego libre en los sectores como una actividad propia y
exclusiva del Jardin de Infantes. Para analizar y comprender su esencia, su
metodologia, sus objetivos, la duracion, la periodicidad y el lugar donde el mismo
se va a desarrollar, es que intentamos dar las caracteristicas que consideramos
mas relevantes de los términos juego y trabajo.

Ministerio de Educacion (2010)

Originalidad
Es la capacidad del individuo para generar ideas y/o productos cuya
caracteristica es unica, de gran interés y aportacion comunitaria o social.
Lépez (2010)
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CAPITULO I
PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
3.1 TABLAS Y GRAFICAS ESTADISTICAS

A. Variable La hora del juego libre en los sectores

Tabla 8
La hora del juego libre en los sectores nifilos de cinco afos de la Institucion
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
vélido acumulado
Deficiente 7 11,7 11,7 11,7
Regular 32 53,3 53,3 65,0
Valido

Eficiente 21 35,0 35,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS
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Grafico 1
La hora del juego libre en los sectores nifios de cinco afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 8 y Grafico 1 se presenta la hora del juego libre en los sectores en los
estudiantes en los nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los hallazgos indican que de un total
de 60 (100%) nifos, el 11,7% (7) presentan un nivel deficiente en la hora del
juego libre en los sectores, el 53,3% (32) presentan un nivel regular y el 35,0%

(21) presentaron un nivel eficiente.
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Dimensiones de la hora del juego libre en los sectores

Tabla 9
Sector hogar en niflos de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 171

“Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Deficiente 9 15,0 15,0 15,0
Regular 39 65,0 65,0 80,0
Valido
Eficiente 12 20,0 20,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 2
Sector hogar en niflos de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 171

“Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 9 y Grafico 2 se presenta la hora del juego libre en los sectores en su
dimension sector hogar en los estudiantes en los nifios de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 15,0% (9) presentan un
nivel deficiente en la hora del juego libre en los sectores en la dimension sector
hogar, el 65,0% (39) presentan un nivel regular y el 20,0% (12) presentaron un

nivel eficiente en el sector hogar.

82



Tabla 10
Sector construccién en nifos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Deficiente 9 15,0 15,0 15,0
Regular 16 26,7 26,7 41,7
Valido
Eficiente 35 58,3 58,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 3
Sector construccion en ninos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 10 y Grafico 3 se presenta la hora del juego libre en los sectores en su
dimension Construccion en los estudiantes en los nifios de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 15,0% (9) presentan un
nivel deficiente en el nivel construccion, el 26,7% (16) presentan un nivel regular

y el 58,3% (35) presentaron un nivel eficiente en el nivel construccion.
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Tabla 11

Sector dramatizacion en nifios de cinco anos de la Institucién Educativa Inicial
N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Deficiente 7 11,7 11,7 11,7
Regular 21 35,0 35,0 46,7
Valido
Eficiente 32 53,3 53,3 100,0
Total 60 100,0 100,0
Fuente: Base de datos SPSS
Grafico 4

Sector dramatizacion en nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial
N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 11 y Grafico 4 se presenta la hora del juego libre en los sectores en su
dimension Dramatizacion en los estudiantes en los niflos de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 11,7% (7) presentan un
nivel deficiente en el nivel dramatizacion, el 35,0% (21) presentan un nivel regular

y el 53,3% (32) presentaron un nivel eficiente en el nivel dramatizacion.
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Tabla 12
Sector Biblioteca en ninos de cinco anos de la Institucién Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Deficiente 12 20,0 20,0 20,0
Regular 32 53,3 53,3 73,3
Valido
Eficiente 16 26,7 26,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Gréafico 5
Sector Biblioteca en ninos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 12 y Grafico 5 se presenta la hora del juego libre en los sectores en su
dimension Biblioteca en los estudiantes en los nifilos de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 20,0% (12) presentan
un nivel deficiente en el nivel biblioteca, el 53,3% (32) presentan un nivel regular

y el 26,7% (16) presentaron un nivel eficiente en el nivel biblioteca.
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Tabla 13
Sector de juegos tranquilos en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Deficiente 6 10,0 10,0 10,0
Regular 35 58,3 58,3 68,3
Valido
Eficiente 19 31,7 31,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 6
Sector de juegos tranquilos en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 13 y Grafico 6 se presenta la hora del juego libre en los sectores en su
dimension Juegos tranquilos en los estudiantes en los nifios de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 10,0% (19) presentan
un nivel deficiente en el Juegos tranquilos, el 58,3% (35) presentan un nivel
regular y el 31,7% (19) presentaron un nivel eficiente en el nivel juegos

tranquilos.
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B. Desarrollo de la creatividad

Tabla 14

Desarrollo de la creatividad en nifios de cinco afnos de la Institucion Educativa

Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Inicio 46 76,7 76,7 76,7
Proceso 13 21,7 21,7 98,3
Valido
Logro previsto 1 1,7 1,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Gréafico 7

Desarrollo de la creatividad en ninos de cinco afnos de la Institucion Educativa

Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 14 y Grafico 7 se presenta el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes en los nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los hallazgos indican que de un total
de 60 (100%) nifios, el 76,7% (46) se encuentran en inicio en el desarrollo de la
creatividad, el 21,7% (13) se encuentran en el nivel de proceso y el 1,7% (1)

estan en logro previsto en el desarrollo de la creatividad.
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Dimensiones del desarrollo de la creatividad

Tabla 15
Desarrollo de la creatividad en su dimension fluidez en nifnos de cinco anos de

la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Inicio 51 85,0 85,0 85,0
Proceso 6 10,0 10,0 95,0
Valido
Logro previsto 3 5,0 5,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 8
Desarrollo de la creatividad en su dimension fluidez en nifos de cinco anos de

la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 15 y Grafico 8 se presenta el desarrollo de la creatividad en su
dimension fluidez en los estudiantes en los nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los hallazgos
indican que de un total de 60 (100%) nifios, el 85,0% (51) se encuentran en inicio
en fluidez, el 10,0% (6) se encuentran en el nivel de proceso y el 5,0% (3) estan

en logro previsto en la fluidez.
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Tabla 16
Desarrollo de la creatividad en su dimension flexibilidad en nifios de cinco ahos

de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
vélido acumulado
Inicio 50 83,3 83,3 83,3
Proceso 9 15,0 15,0 98,3
Valido
Logro previsto 1 1,7 1,7 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Gréafico 9
Desarrollo de la creatividad en su dimension flexibilidad en nifios de cinco anos

de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 16 y Grafico 9 se presenta el desarrollo de la creatividad en su
dimension flexibilidad en los estudiantes en los niflos de cinco afnos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 83,3% (50) se
encuentran en inicio en flexibilidad, el 15,0% (9) se encuentran en el nivel de

proceso y el 1,7% (1) estan en logro previsto en la flexibilidad.

96



Tabla 17
Desarrollo de la creatividad en su dimension originalidad en nifios de cinco

anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Inicio 35 58,3 58,3 58,3
Proceso 22 36,7 36,7 95,0
Valido
Logro previsto 3 50 5,0 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 10
Desarrollo de la creatividad en su dimension originalidad en nifios de cinco

anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 17 y Grafico 10 se presenta el desarrollo de la creatividad en su
dimension originalidad en los estudiantes en los nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 58,3% (35) se
encuentran en inicio en originalidad, el 36,7% (22 se encuentran en el nivel de

proceso y el 5,0% (3) estan en logro previsto en la originalidad.
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Tabla 18
Desarrollo de la creatividad en su dimensidn sensibilidad ante los problemas en
nifos de cinco afnos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino
Maestro”, 2019

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Inicio 41 68,3 68,3 68,3
Proceso 14 23,3 23,3 91,7
Valido
Logro previsto 5 8,3 8,3 100,0
Total 60 100,0 100,0

Fuente: Base de datos SPSS

Grafico 11
Desarrollo de la creatividad en su dimensidn sensibilidad ante los problemas en
nifos de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino
Maestro”, 2019
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Interpretacion

La Tabla 18 y Grafico 11 se presenta el desarrollo de la creatividad en su
dimension originalidad en los estudiantes en los nifios de cinco anos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, en ese sentido los
hallazgos indican que de un total de 60 (100%) nifos, el 68,3% (41) se
encuentran en inicio en sensibilidad ante los problemas, el 23,3% (14) se
encuentran en el nivel de proceso y el 8,3% (5) estan en logro previsto en la

sensibilidad ante los problemas.
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3.2 Contrastacion de hipotesis

A. Prueba estadistica para la determinacién de la normalidad

Hipotesis

Ho: Los datos de las variables siguen una distribucién normal

Hi: Los datos de las variables no siguen una distribuciéon normal

Nivel de significancia

Para efectos de la investigacion se determiné a = 0,05

Estadistico

Como los datos son mayores de 50 se utilizd la prueba de normalidad de

Kolmogorov-Smirnov.

Tabla 19

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
La hora del juego libre en ,291 60 ,000 779 60 ,000
Desarrollo de la creatividad ,468 60 ,000 ,550 60 ,000

a. Correccién de significacion de Lilliefors
Fuente: Base de datos SPSS

Regla de decisién

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipoétesis nula
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipétesis nula

Toma de decisidn

Como el valor p de significancia del estadistico de prueba de normalidad tiene el

valor de 0,000 y 0,000; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que; se

rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis de investigacidén. Esto quiere

decir que; segun los resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la

muestra de estudio no provienen de una distribucién normal.
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B. Pruebas de hipotesis

Hipotesis General

Hi: Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores

y el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Ho: No existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores

y el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Nivel de significancia

Para la presente investigacion se ha determinado que a = 0.05

Estadistico de prueba

Con el propésito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién Rho de

Spearman.

Tabla 20

Niveles de correlacidn la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo

de la creatividad

Correlaciones

La hora del

Desarrollo de la

juego libre en los

creatividad
sectores

Coeficiente de correlacion 1,000 ,691”
La hora del juego libre en los

Sig. (bilateral) ,000
sectores

N 60 60

Rho de Spearman "

Coeficiente de correlacion ,691 1,000
Desarrollo de la creatividad  Sig. (bilateral) ,000

N 60 60

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
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Segun la Tabla N° 20, el valor p = 0.000 < 0.05 siendo significativo se rechaza
Ho, dado que el valor de p esta por debajo del valor de significancia, ademas
siendo el valor positivo se infiere que la relacion es directa, entonces a mayor
hora del juego libre en los sectores mayor seran los niveles de Desarrollo de la
creatividad.

Ademas dado que el valor de Correlaciéon de Rho de Spearman encontrado es
de 0.691, podemos deducir que existe una correlacion positiva considerable
entre la hora del juego libre en los sectores y la variable Desarrollo de la

creatividad.

Toma de decision

Se rechaza Ho y se acepta Hi, se puede afirmar que: Existe una relacion
significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la
creatividad en los niflos de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region

Loreto, afno 2019.
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HIPOTESIS ESPECIFICA 1

Hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de fluidez en los nifios de cinco afnos de la Institucion Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de

Maynas, region Loreto, afio 2019.

Ho: No existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo de fluidez en los nifios de cinco afnos de la Institucion Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de

Maynas, region Loreto, afio 2019.

Nivel de significancia

Para la presente investigacion se ha determinado que a = 0.05

Estadistico de prueba
Con el propésito de establecer el grado de relacion entre cada una de las
variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién Rho de

Spearman.

Tabla 21
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo de fluidez

Correlaciones

La hora del

juego libre en lo Fluidez

sectores

Coeficiente de correlacion 1,000 ,526"
La hora del juego libre enlos )

Sig. (bilateral) . ,000
sectores

N 60 60

Rho de Spearman "

Coeficiente de correlacion ,526 1,000
Fluidez Sig. (bilateral) ,000

N 60 60

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
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Segun la Tabla N° 21, el valor p = 0.000 < 0.05 siendo significativo se rechaza
Ho, dado que el valor de p esta por debajo del valor de significancia, ademas
siendo el valor positivo se infiere que la relacion es directa, entonces a mayor
hora del juego libre en los sectores mayor seran los niveles de fluidez.

Ademas dado que el valor de Correlaciéon de Rho de Spearman encontrado es
de 0.526, podemos deducir que existe una correlacién positiva considerable

entre la hora del juego libre en los sectores y la variable fluidez.

Toma de decision

Se rechaza Ho y se acepta Hi1, se puede afirmar que: Existe una relacion
significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de fluidez
en los nifos de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el
Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afo
2019.
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HIPOTESIS ESPECIFICA 2

Hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores

y el desarrollo de flexibilidad en los nifios de cinco afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Ho: No existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores

y el desarrollo de flexibilidad en los nifios de cinco afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Nivel de significancia

Para la presente investigacion se ha determinado que a = 0.05

Estadistico de prueba

Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de

las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién Rho de

Spearman.

Tabla 22
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo de flexibilidad

Correlaciones

La hora del
juego libre en Flexibilidad
los sectores
_ ) Coeficiente de correlacion 1,000 ,561"
La hora del juego libre en los
Sig. (bilateral) ,000
sectores
N 60 60
Rho de Spearman "
Coeficiente de correlacion ,561 1,000
Flexibilidad Sig. (bilateral) ,000
N 60 60

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
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Segun la Tabla N° 22, el valor p = 0.000 < 0.05 siendo significativo se rechaza
Ho, dado que el valor de p esta por debajo del valor de significancia, ademas
siendo el valor positivo se infiere que la relacion es directa, entonces a mayor
hora del juego libre en los sectores mayor seran los niveles de flexibilidad.

Ademas dado que el valor de Correlaciéon de Rho de Spearman encontrado es
de 0.561, podemos deducir que existe una correlacién positiva considerable

entre la hora del juego libre en los sectores y la variable flexibilidad.

Toma de decision

Se rechaza Ho y se acepta Hi1, se puede afirmar que: Existe una relacion
significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de
flexibilidad en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region

Loreto, afo 2019.
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HIPOTESIS ESPECIFICA 3

Hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo en originalidad en los nifios de cinco afos de la Institucion
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Ho: No existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo en originalidad en los nifios de cinco afos de la Institucidon
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Nivel de significancia

Para la presente investigacion se ha determinado que a = 0.05

Estadistico de prueba
Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las
variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién Rho de

Spearman.

Tabla 23
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo en originalidad

Correlaciones

La hora del

juego libre en los  Originalidad

sectores

Coeficiente de correlacion 1,000 ,829”
La hora del juego libre en los

Sig. (bilateral) . ,000
sectores

N 60 60

Rho de Spearman o

Coeficiente de correlacion ,829 1,000
Originalidad Sig. (bilateral) ,000

N 60 60

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
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Segun la Tabla N° 23, el valor p = 0.000 < 0.05 siendo significativo se rechaza
Ho, dado que el valor de p esta por debajo del valor de significancia, ademas
siendo el valor positivo se infiere que la relacion es directa, entonces a mayor
hora del juego libre en los sectores mayor seran los niveles de originalidad.

Ademas dado que el valor de Correlaciéon de Rho de Spearman encontrado es
de 0.829, podemos deducir que existe una correlacidén positiva muy fuerte entre

la hora del juego libre en los sectores y la variable originalidad.

Toma de decision

Se rechaza Ho y se acepta Hi, se puede afirmar que: Existe una relacion
significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo en
originalidad en los nifios de cinco anos de la Institucidon Educativa Inicial N° 171
“Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.
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HIPOTESIS ESPECIFICA 4

Hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo en sensibilidad ante los problemas en los nifios de cinco afos de
la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de

Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Ho: No existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los sectores
y el desarrollo en sensibilidad ante los problemas en los nifios de cinco afnos de
la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de

Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

Nivel de significancia

Para la presente investigacion se ha determinado que a = 0.05

Estadistico de prueba
Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las
variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién Rho de

Spearman.

Tabla 24
Niveles de correlacion la hora del juego libre en los sectores y

el desarrollo en sensibilidad ante los problemas

Correlaciones

La hora del Sensibilidad
juego libre en los ante los
sectores problemas
Coeficiente de correlacion 1,000 ,843"
La hora del juego libre ) )
Sig. (bilateral) ,000
en los sectores
N 60 60
Rho de Spearman
Coeficiente de correlacion ,843 1,000
Sensibilidad ante los
Sig. (bilateral) ,000
problemas
N 60 60

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
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Segun la Tabla N° 24, el valor p = 0.000 < 0.05 siendo significativo se rechaza
Ho, dado que el valor de p esta por debajo del valor de significancia, ademas
siendo el valor positivo se infiere que la relacion es directa, entonces a mayor
hora del juego libre en los sectores mayor seran los niveles de sensibilidad ante
los problemas.

Ademas dado que el valor de Correlaciéon de Rho de Spearman encontrado es
de 0.843, podemos deducir que existe una correlacidén positiva muy fuerte entre
la hora del juego libre en los sectores y la variable sensibilidad ante los

problemas.

Toma de decision

Se rechaza Ho y se acepta Hi, se puede afirmar que: Existe una relacion
significativa entre la hora del juego libre en los sectores y el desarrollo en
sensibilidad ante los problemas en los niflos de cinco afos de la Institucidn
Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos,

provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.
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CONCLUSIONES

Primera:

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en los niflos de cinco anos de
la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos (p =0.000 < 0.05, Rho Spearman = 0.691 correlacion

positiva considerable)

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de fluidez en los nifilos de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del
distrito de lquitos, provincia de Maynas (p =0.000 < 0.05, Rho

Spearman = 0.526 correlacion positiva considerable)

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de flexibilidad en los nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos (p =0.000 < 0.05, Rho Spearman = 0.561 correlacion

positiva considerable)

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en originalidad en los nifios de cinco afos de la
Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos (p =0.000 < 0.05, Rho Spearman = 0.829 correlacién

positiva muy fuerte)

Existe una relacion significativa entre la hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo en sensibilidad ante los problemas en los nifios

de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 171 “Jesus el Divino
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Maestro”, del distrito de Iquitos (p =0.000 < 0.05, Rho Spearman =

0.843 correlacion positiva muy fuerte)
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RECOMENDACIONES

Primera:

Se recomienda capacitar a las maestras de educacién inicial en
estrategias de juego para asi desarrollar las capacidades entre los
estudiantes y cumplir con el curriculo de Il ciclo de educacion basica

regular.

Segunda:

Tercera:

Se recomienda sensibilizar a los padres de familia, invitdndolos a
participar de aulas abiertas a observar y luego a involucrarse en los
juegos con los nifos y asi se puedan dar cuenta de la importancia del

juego para lograr todos los aprendizajes de los nifos.

Se recomienda a la Institucion debe realizar investigaciones cuya
variable dependiente sea el programa jugando en los sectores de
interés y de esta manera lograr que los nifos de 3, 4, y 5 desarrollen

integralmente sus capacidades.
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Anexo N° 1: Matriz de Consistencia

La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afnos de la Institucion Educativa Inicial

N° 171 “Jesus el Divino Maestro”, del distrito de Iquitos, provincia de Maynas, region Loreto, afio 2019.

A R Variable e . Técnicas e Fuentes de
Problema Objetivos Hipotesis Indicadores Metodologia Instrumentos Informacién
Problema General Objetivo general Hipétesis General Variable Tipo de Investigacion Técnicas

¢Qué relacion existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo de la
creatividad en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, region
Loreto, afio 20197

Problemas especificos

Determinar la relaciéon
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo de la
creatividad en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, region
Loreto, afio 2019.

Objetivos especificos

¢Qué relacion existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo de la
fluidez en los nifios de
cinco afos de la
Instituciéon  Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el
Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos,
provincia de Maynas,
region Loreto, afio
2019?

¢Qué relacion existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y

Establecer las
relaciones que existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo de la
fluidez en los nifios de
cinco afos de la
Instituciéon  Educativa
Inicial N° 171 “Jesus el
Divino Maestro”, del
distrito de Iquitos,
provincia de Maynas,

regiéon Loreto, afo
2019.
Establecer las

relaciones que existe

Existe una relaciéon
significativa entre la
hora del juego libre en
los sectores y el
desarrollo de la
creatividad en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

Hipétesis especificas

Existe una relacién
significativa entre la
hora del juego libre en
los sectores y el
desarrollo de la fluidez
en los nifios de cinco
afios de la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

Existe una relacién
significativa entre la

1

La hora del juego libre
en los sectores

Indicadores

Sector hogar

Cuenta con espacio
para este sector

Los sectores han sido
creados por los
propios nifios

Los nifios usan su
originalidad de su
hogar con su
experiencia

Sector
Construccion

Cuentan con espacio
para este sector

Los nifios realizan
creaciones
espontaneas

Cuantitativa
Disefio
No experimental

Correlacional
/ Vi
M \ r
Vs

Nivel
Descriptivo

Meétodo
Hipotético - deductivo

Poblacion

La poblacion de
estudio estara
constituida por 60
nifios de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

La observacion

Instrumento

Ficha de observacion

Abad, J. (2008).
Iniciativas de
Educacién artistica a
través del arte
contemporaneo para
la escuela infantil.
(Tesis doctoral).
Universidad
complutense de
Madrid. Recuperado
de

http://eprints.ucm.es
/9161 /abad. pdf .
Madrid.

Aizencang, N. (2005).
Jugar, aprender y
ensefiar:  relaciones
que potencian los
aprendizajes

escolares. Buenos
Aires: Manantial.
Arias, M. (2014).

Analisis del juego libre
desde una prespectiva
de género en los nifios
y nifias de tres afios en
la parroquia 5 de
agosto. Tesis de pre
grado.  Esmeraldas:
Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador.
Bernabeu, N. y.
(2008). Creatividad
aprendizaje. El juego
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el desarrollo de la
flexibilidad en los
nifios de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°

171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 20197

¢Qué relacion existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo en la
originalidad en los
nifios de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°

171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 20197

¢Qué relacion existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo en la
sensibilidad ante los
problemas en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°

171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, region
Loreto, afio 20197

entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo de la
flexibilidad en los
nifios de cinco afnos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

Establecer las
relaciones que existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo en la
originalidad en los
nifios de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de lquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

Establecer las
relaciones que existe
entre la hora del juego
libre en los sectores y
el desarrollo en la
sensibilidad ante los
problemas en los
nifos de cinco afos de
la Institucién
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

hora del juego libre en
los sectores y el
desarrollo de la
flexibilidad en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, region
Loreto, afio 2019.

Existe una relacién
significativa entre la
hora del juego libre en
los sectores y el
desarrollo en la
originalidad en los
nifos de cinco afos de
la Institucion
Educativa Inicial N°
171 “Jesus el Divino
Maestro”, del distrito
de Iquitos, provincia
de Maynas, regién
Loreto, afio 2019.

Existe una relacién
significativa entre la
hora del juego libre en
los sectores y el
desarrollo en la
sensibilidad ante los
problemas en los
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Anexo N° 2: Instrumento

Ficha de observacion para la variable la hora del juego libre en los sectores

NO

items

Si

No

Sector hogar

Tiene un tiempo establecido para el juego libre en los

sectores.

Los sectores han sido creados por los propios nifios

convirtiéndola en un espacio original.

Los niflos usan su originalidad relacionadas para

representar roles de su hogar con su experiencia

Sector Construccion

Cuentan con un espacio ambientado con materiales

indicados para el sector de construccion

Los nifos realizan creaciones espontaneas e imaginacion

al jugar en los sectores

Sector Dramatizacién

Cuentan con un espacio ambientado con elementos

adecuados para el sector de dramatizacion

Los nifios se socializan entre si, demostrando flexibilidad

en sus ideas

Sector Biblioteca

Cuentan con espacio ambientado con diversos materiales

adecuados para el sector de biblioteca.

Los niflos muestran habilidades comunicativas al
manipular los distintos materiales de lectura que se

encuentra en el sector de biblioteca.

10

Los nifos presentan fluidez en su vocabulario al socializar

sus experiencias realizadas en el sector

Sector de juegos Tranquilos

11

Cuentan con un espacio ambientado con diferentes

materiales indicados para el sector de juegos tranquilos

12

Los nifios siguen las indicaciones que tienen los distintos

juegos que se encuentra en el sector
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Anexo N° 3: Instrumento

Ficha de observacion para la variable desarrollo de la creatividad

NO

[tems

Si

No

Fluidez

Los nifios proponen ideas nuevas al jugar en los distintos

sectores.

Los nifios dan soluciones a sus problemas planteados al

jugar en los sectores.

Manifiestan sus ideas y respuestas de manera clara.

Propone alternativas de solucién ante los problemas que

se le presenta.

Flexibilidad

Cambia la manera de pensar aceptando las opiniones
correctas de sus compafieros al jugar en los distintos

sectores.

Los niflos proponen distintas ideas sin mostrar rigidez en

ninguna de ellas al jugar en los sectores.

Originalidad

Proponen ideas nuevas e innovadoras al jugar en los

sectores.

Elaboran y construyen nuevas creaciones al jugar en los

distintos sectores

Sensibilidad ante los problemas

Detecta los problemas que se le presenta en su juego

diario.

10

Siente empatia por sus compafieros

124



125



126



127



128



129



130



Validacion de expertos

Instrumento la hora del juego libre en los sectores

Expertos
Indicadores Criterios Promedio
E1l E2 E3
CLARIDAD Es formulado con lenguaje 0,9 0,8 0,8 0,83
propio
OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas 0,9 0,8 0,8 0,83
observables
ACTUALIDAD Esta acorde a !os cambl_os dela 0,9 0,8 0,8 0,83
tecnologia educativa
ORGANIZACION Existe una organizacion légica 0,9 0,8 0,8 0,83
SUFICIENCIA Comprende los aspectos en 09 | 08 | 08 0,83
cantidad y calidad
INTENCIONALIDAD | Adecuadoparavalorarelnivel | g | g | og 0,83
del clima organizacional
CONSISTENCIA Basado en aspectos tedricos 09 | 08 | 08 0,83
cientificos
COHERENCIA Entre los md'lces, |pd|cadores y 0,9 0,8 0,8 0,83
las dimensiones
METODOLOGIA La estrategia responde al 09 | 08 | 08 0,83
prondstico de diagnostico
PERTINENCIA El instrumento es aplicable 0,9 0,8 0,8 0,83
Promedio 0,83
Validacion de expertos
Instrumento desarrollo de la creatividad
Expertos
Indicadores Criterios Promedio
El E2 E3
CLARIDAD Es formulado con lenguaje 0,9 0,8 0,8 0,83
propio
OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas 0,9 08 08 0,83
observables
ACTUALIDAD Esta acorde a !os cambl'os dela 0,9 08 08 0,83
tecnologia educativa
ORGANIZACION Existe una organizacion légica 0,9 0,8 0,8 0,83
SUFICIENCIA Comprende los aspectos en 09 | o8 | o8 0,83
cantidad y calidad
INTENCIONALIDAD | Adecuadoparavalorarelnivel | oo | g | og 0,83
del clima organizacional
CONSISTENCIA Basado en aspectos tecricos 09 | 08 | 08 0,83
cientificos
COHERENCIA Entre los |nd_|ces, |pd|cadoresy 0,9 0,8 0,8 0,83
las dimensiones
METODOLOGIA La estrategia responde al 09 | 08 | 08 0,83
prondstico de diagnostico
PERTINENCIA El instrumento es aplicable 0,9 0,8 0,8 0,83
Promedio 0,83
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Base de datos

La hora del juego libre en los sectores

Sector

juegos

tranquilos

P12

P11

Sector Biblioteca

P10

P9

P8

Sector

Dramatizacion

P7

P6

Sector

Construccion

P5

P4

Sector Hogar

P3

P2

P1

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
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43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60
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Base de datos

Desarrollo de la creatividad

Sensibilidad

ante los

problemas

P10

P9

Originalidad

P8

P7

Flexibilidad

P6

P5

Fluidez

P4

P3

P2

P1

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
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