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RESUMEN

El presente estudio tiene el siguiente proposito, determinar la influencia que ejerce el juego
en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658-
Huacho, 2022. Para este fin la pregunta de investigacion es la siguiente: ¢De qué manera
influye el juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucion Educativa
Inicial N° 658-Huacho, 2022?. La pregunta de investigacion se responde a través de la lista
de cotejo sobre el juego en el desarrollo de la creatividad, la misma que consta de 10 items
de alternativas ordinales encuestada para la primera variable y 20 items con 5 alternativas
acerca la creatividad para los nifios de 5 afos, las que se les asigno un valor cuantitativo para
procesar los datos en el sistema estadistico SPSS, este instrumento fue aplicado por el equipo
de apoyo de la investigadora a los 80 sujetos muestrales seleccionados estocasticamente. Los
resultados guardan relacién con lo que sostiene Melendres (2017) donde es necesario
recalcar que la creatividad es un aspecto que estd muy relacionado con los estudiantes y debe
ser desarrollado y fomentado durante todo el afio escolar, por lo que se necesita el juego
creativo que ayude a facilitar su creatividad, los docentes le dan poca importancia al juego,
es por ello que algunos nifios no utilizar su creatividad durante el proceso de ensefianza. Se
concluy6 que el juego influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de los
nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658, ya que aportan ideas fluidas que surgen
inmediatamente de sus mentes para brindar soluciones 0 compensar un evento o problema.
En el cual podemos prepararle y estimularle en el pensamiento creativo para obtener mejores
resultados en el futuro, esto le permitird encontrar soluciones a las dificultades y desafios

que se presenten en tu vida de una manera sencilla y sobre todo original.

Palabras clave: fluidez creativa, flexibilidad creativa, originalidad creativa, juego y
desarrollo de la creatividad.



ABSTRACT

The present study has the following purpose, to determine the influence that the game exerts
on the development of the creativity of the children of the Initial Educational Institution N°
658-Huacho, 2022. For this purpose, the research question is the following: of what How
does the game influence the development of the creativity of the children of the Initial
Educational Institution N° 658-Huacho, 2022?. The research question is answered through
the checklist on the game in the development of creativity, which consists of 10 items of
ordinal alternatives surveyed for the first variable and 20 items with 5 alternatives about
creativity for children. of 5 years, which were assigned a quantitative value to process the
data in the SPSS statistical system, this instrument was applied by the researcher's support
team to the 80 stochastically selected sample subjects. The results are related to what
Melendres (2017) maintains, where it is necessary to emphasize that creativity is an aspect
that is closely related to students and must be developed and encouraged throughout the
school year, so creative play is needed that Help facilitate their creativity, teachers give little
importance to the game, which is why some children do not use their creativity during the
teaching process. It was concluded that the game significantly influences the development
of the creativity of the children of the Initial Educational Institution N° 658, since they
contribute fluid ideas that immediately arise from their minds to provide solutions or
compensate an event or problem. In which we can prepare and stimulate you in creative
thinking to obtain better results in the future, this will allow you to find solutions to the

difficulties and challenges that arise in your life in a simple and above all original way.

Keywords: creative fluency, creative flexibility, creative originality, play and development

of creativity.



INTRODUCCION

En la actualidad el mundo est&4 experimentando cambios y avances a nivel social,
tecnoldgico y cultural, lo cual obliga a la sociedad a adaptarse a ellos. Los nifios no son
inmunes a este proceso de transicion, por lo que su desarrollo cambia en todos los niveles.
Fomentar la creatividad es una necesidad hoy en dia, especialmente en una era de rapida
transformacion que requiere la creacion de nuevos conocimientos basados en el pensamiento
creativo. Por ello, es fundamental para el progreso personal fomentar el juego desde edades
tempranas para fomentar la creatividad. Ademas, al abordar objetivamente diversas

realidades escolares, se pretende dejar un buen punto de partida para futuras investigaciones.

En este marco, he realizado el presente trabajo de investigacion, que busca
determinar la influencia que ejerce el juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios de
la Institucién Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022; el mismo que se divide en siete

capitulos:

Capitulo I: presente el “Planteamiento del problema”, describi la realidad del
problema, presente la formulacién del problema, los objetivos de la investigacion, la

justificacién de la investigacion, la delimitacion y la viabilidad del estudio.

Capitulo 11: desarrollé un “Marco teorico”, que consideré los antecedentes de la
investigacion, la base teorica, la base filosofica, las definiciones conceptuales, las hipotesis

de la investigacion y la operacionalizacion de las variables.

Capitulo I11: planteé la “Metodologia”, describi el disefio metodoldgico, la
poblacion y muestra, las técnicas de recoleccion de datos y las técnicas para el procesamiento

de la informacion.

Capitulo 1V: presenté los “Resultados” de la investigacion y el anélisis de los
resultados, en el Capitulo V: presenté la “Discusion” de resultados, en el capitulo VI:
presente las “Conclusiones y Recomendaciones” de esta investigacion y en el Capitulo

VII: revisé las “Fuentes de informacion bibliografica”.

Luego procedemos con el desarrollo de la tesis, definiendo un proceso o jerarquia
para cada capitulo. Esperamos que a medida que avance esta investigacion, surjan nuevos
conocimientos, conceptos y preguntas de investigacion que promuevan la ciencia, la

tecnologia, la educacion y los materiales.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion de la realidad problematica

Los juegos en preescolar establecen un lenguaje natural y abierto en la vida
de los nifios, dandoles la libertad de expresar sus sentimientos, emociones y
amistades con amigos y adultos a su alrededor. El juego también fomenta el
pensamiento creativo porque le permite construir relaciones con diferentes
situaciones y materiales que los nifios encuentran. Desde este punto de vista, se
estudia la importancia de los juegos para el desarrollo de la creatividad de los nifios

en las primeras etapas.

Esta necesidad provoca una problematica que se puede identificar en muchos
centros educativos que atienden en el nivel de entrada, es decir, la demanda de
educacion lleva a saturar a los estudiantes con programas educativos y estudios que
cubren gran parte del tiempo que les queda a cada oportunidad para fomentar la

creatividad, mediante el juego, actividades artisticas, etc.

Desde esta perspectiva, la creatividad es una manera libre de autoexpresién
que todo el mundo tiene. Por lo tanto, para los nifios, el proceso creativo es mas que
el producto acabado. Por lo tanto, no hay nada mas satisfactorio que ser capaz de
expresarse plenamente y de manera autbnoma. Aqui es donde el juego guia el
desarrollo fisico, mental y social de los nifios mediante el uso de materiales familiares

para expresarse de maneras nuevas o inusuales.

Esto se evidencia en los nifios en diferentes situaciones, por ejemplo, cuando
pueden ejercer libremente sus procesos creativos y sus productos aun no estan
maduros, cuando pueden encontrar respuestas y soluciones de manera lidica, pero
no cuando se les permite investigar, pero no pueden realizar sus propias

investigaciones, etc.



1.2
1.2.1

1.2.2

Los padres han expresado reiteradamente su preocupacion por la relacion de
la tecnologia de sus hijos y como puede ser una barrera para completar las tareas y

limitar su capacidad para moverse y jugar.

Igualmente, de estimar la capacidad de definir el nivel de usabilidad en base
a actividades estimulantes en los juegos para fortalecer la creatividad. Su relevancia,
por tanto, radica en el aporte de conocimientos efectivos que los educadores de
preescolar deben conjuntar los recursos, estrategias y metodos utilizados de forma
presencial con los virtuales y adquirir una mayor especializacion en la ensefianza de

los nifios.

En resumen, la educacion de la primera infancia debe fomentar la
combinacion ideal de juego y creatividad, fomentando el lenguaje natural y la
apertura en la vida de los nifios, ademas de ayudarlos a expresar libremente sus
sentimientos y emociones, reforzar la relacion con sus pares y los lazos de amistad
para adultos. En este sentido, la practica ludica favorece el desarrollo del
pensamiento creativo al hacerlo directamente relevante para las diferentessituaciones

y materiales al alcance de los nifios.

Los nifios siguen modelos anteriores en cuanto a aprendizaje mutuo y
comportamiento, contintan siendo formados con estandares rigurosos, y no utilizan
adecuadamente el juego como recurso para optimizar las habilidades comunicativas,
cognitivas, secuenciales y procedimentales necesarias para la buena conducta y la

convivencia social.

Formulacion del problema

Problema general

¢De qué manera influye el juego en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la

Institucién Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022?

Problemas especificos
e ;Como influye el juego en la fluidez creativa de los nifios de la Institucion
Educativa Inicial N° 658-Huacho, 20227
e ;Como influye el juego en la flexibilidad creatividad de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 20227



1.3
131

1.3.2

1.4

e Como influye el juego en la originalidad creativa de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022?
Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Determinar la influencia que ejerce el juego en el desarrollo de la creatividad de los
nifios de la Institucién Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

Objetivos especificos
e Conocer la influencia que ejerce el juego en la fluidez creativa de los nifios
de la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.
e Establecer la influencia que ejerce el juego en la flexibilidad creatividad de
los nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.
e Conocer la influencia que ejerce el juego en la originalidad creativa de los
nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

Justificacion de la investigacion

La investigacion es conveniente porque, contribuira al proceso educativo y al
juego en el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 658 del Distrito de Huacho. Una estrategia motivadora, en los
primeros nifios, ya que se ubican en zonas populares, traen diferentes influencias
externas y se justifican en cuanto determina el futuro del aprendizaje mutuo de los

nifios en el primer afio de estudio.

El juego y la creatividad afectan a la sociedad para nifios de 5 afios, maestros
reflexivos que conocen el arte del juego y llegan a los nifios con informacién valiosa
que pondran en su futuro, y quieren ayudar a través del juego a controlar su

comportamiento a menudo violento debido al tipo obtenido en su entorno.

Si el problema es la apatia, la falta de motivacion y de los padres, por qué
algunos docentes en las instituciones educativas no valoran el juego y por ende el
desarrollo de habilidades y destrezas en los nifios de 5 afios, este estudio tiene
implicaciones practicas para la creatividad, es una oportunidad son, al revelar los
beneficios de aprender a través del juego y desarrollar la creatividad, pero motivando

de una manera simple pero profunda, sentando las bases que deben permanecer.



1.5

1.6

Los nifios tienen la oportunidad de interaccionar, colaborar y colaborar, las
herramientas de su desarrollo fisico, motriz, emocional y cognitivo para coadyuvar a
su desarrollo cultural y social. Es la base de innumerables adquisiciones, en los
movimientos que realiza con las manos y con todo el cuerpo mismo, es la parte mas
fundamental del aprendizaje dado de forma metodica, facilitando asi la expresion
visual y la adquisicion de conocimientos previos beneficiosos para las rutinas de

actividad fisica.

Tenemos como mencidn la teoria de Jean Piaget basada en el juego en la que
se realiza el desarrollo cognitivo, también podemos mencionar a Lev Vygotsky, a
través de investigaciones del desarrollo de la creatividad también puede interactuar,
por lo que la causa de las actividades entre el juego y la creacion a través del proceso

de fuerza, el nifio puede mostrar su potencial.

La estrategia de permitir que los nifios iniciales se integren con sus pares
rompe el esquema tradicional basado en la disciplina, sin embargo, los alumnos
actuales muestran libertad en el juego y se adaptan répidamente en ambientes
desconocidos, juegan con lo que descubren, por lo tanto, todo material. El recurso
pedagdgico es parte de la propuesta de este trabajo, que incluye ideas para el

desarrollo a nivel cognitivo, cultural, social y fisico.

Delimitaciones del estudio
e Delimitacion espacial
Este trabajo se realiz6 en la Institucion Educativa Inicial N° 658 en el distrito
de Huacho.
e Delimitacion temporal
Este estudio se hiso en el lapso del afio escolar 2022.
Viabilidad del estudio

Hay 2 temas de investigacion en mi curso de formacion profesional, y este

hecho me satisface con la investigacion que propuse.

Los profesores profesionales son los co-asesores de mi tesis, porque en el
proceso de aprendizaje involucran directa o indirectamente cuestiones relacionadas

con las variables que estamos estudiando.



La manera de poder acceder a una red de internet me facilita la averiguacion

del informe sobre las variables estudiadas.

La forma de que pueda utilizar los medios informativos (television, radio,
periddicos, etc.) me ayudd a darme cuenta de las similitudes y diferencias a nivel

local, regional, nacional e internacional.

La direccion de la Institucién Educativa Inicial, la aceptacion de profesores y
alumnos elegida para nuestra investigacion, nos capacita para realizar las

observaciones requeridas.



2.1
2.1.1

CAPITULO 11
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Investigaciones internacionales

Procel (2021), en su tesis titulada “El juego simbdlico en el desarrollo de la
creatividad de los nifios y nifias de 3 a 4 afios de la unidad educativa particular nuevo
mundo, de la ciudad de Riobamba, periodo 2020-2021 ”, aprobada por la Universidad
Nacional de Chimborazo-Ecuador, donde el investigador planteo analizar de qué
manera el Juego simbdlico permite desarrollar el pensamiento creativo en nifios y nifias
de 3 a 4 afios de la Unidad Educativa particular Nuevo Mundo, de la ciudad de
Riobamba. Desarrollo una investigacion de tipo transversal, enfoque cualitativo y
disefio no experimental, la poblacion estuvo constituida por 4 maestras y 5 nifios. Los
resultados del estudio sugieren que los nifios estan en un nivel en el que no pueden
desarrollar la creatividad mediante el uso del juego simbdlico. Finalmente, el
investigador concluyo que: los beneficios logrados tras la aplicacion de diferentes
actividades en el juego simbolico eran multifacéticos, pues favorecia el desarrollo de

la creatividad y hacia que los nifios se sintieran més felices, seguros y confiados.

Melendres (2017), en su tesis titulada “Juego, en el desarrollo de la
creatividad en los nifios y nifias de la escuela “Aurora Estraday Ayala”, de la ciudad
de Babahoyo. Periodo Lectivo 2017, aprobada por la Universidad Técnica de
Babahoyo-Ecuador, donde el investigador planteo demostrar como el juego contribuye
al desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias de la escuela “Aurora Estrada y
Ayala”, de la ciudad de Babahoyo. Desarrollo una investigacién de tipo transversal,
enfoque cualitativo y disefio no experimental, la poblacion estuvo constituida por 4
docentes y 30 estudiantes. Los resultados del estudio muestran que el juego contribuye
en el desarrollo de la creatividad. Finalmente, el investigador concluyo que:



Es necesario recalcar que la creatividad es un aspecto que estd muy
relacionado con los estudiantes y debe ser desarrollado y fomentado
durante todo el afio escolar, por lo que se necesita el juego creativo que
ayude a facilitar su creatividad, los docentes le dan poca importancia al
juego, es por ello que algunos nifios no utilizar su creatividad durante el

proceso de ensefianza.

Vera (2017), en su tesis titulada “E! juego en el desarrollo de la creatividad de
los nifios y nifias de 2 a 3 afios de edad del C.1.B.V. Emblematica Chordeleg, Periodo
Lectivo 2016-2017”, aprobada por la Universidad Politécnica Salesiana-Ecuador,
donde el investigador planteo determinar la importancia del juego en el desarrollo de
la creatividad en los nifios y nifias de 2 a 3 afios de edad en el C.1.B.V. Emblemético
Chordeleg. Desarrollo una investigacion de enfoque cuanti-cualitativa, la poblacion
estuvo constituida por 21 nifios. Los resultados del estudio muestran que el vinculo
entre el juego y la creatividad aun no se comprende completamente. Finalmente, el
investigador concluyo que: todos los nifios son creativos y trataron de estimular la
creatividad de cada nifio a través de juegos, para que puedan desempefiar un mejor

papel y lograr los objetivos esperados en la ensefianza.

Merchan & Navarro (2015), en su tesis titulada “Influencia del juego en el
desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias de 3 a 4 aiios”, aprobada por la
Universidad Estatal de Milagro-Ecuador, donde los investigadores plantearon analizar
la influencia del juego mediante una investigacion de campo que permita el desarrollo
de la creatividad en nifios y nifias de 3 a 4 afios del nivel de educacion inicial en el
centro de Educaciéon Basica Juan E. Vargas del Cantdén Milagro, la Provincia del
Guayas en el afio lectivo 2014-2015. Desarrollaron una investigacion de campo que
responde a un estudio cuali-cuantitativo, la poblacién estuvo constituida por 1 director,
3 docentes y 30 estudiantes. Los resultados del estudio muestran que el juego influye
en el desarrollo de la creatividad. Finalmente, los investigadores concluyeron que: se
necesitan métodos de ensefianza innovadores que permitan a los profesores y alumnos
desempefiar nuevos roles en el proceso de ensefianza en la etapa primaria, actuando de

forma independiente, que es el factor principal en el desarrollo de la creatividad.



2.1.2

Investigaciones nacionales

Comun & Reategui (2020), en su tesis titulada “El juego libre en los sectores
y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 05 afios en la IEI. N°423 Virgen Maria,
Pucallpa 2019”, aprobada por la Universidad Nacional de Ucayali, donde los
investigadores plantearon determinar la relacion existente entre el juego libre en los
sectores y la creatividad en los nifios de 05 afios de la IEI.N°423 Virgen Maria, 2019.
Desarrollaron una investigacion no experimental con su disefio descriptivo
correlacional transaccional, la poblacion estuvo constituida por 90 nifios(as). Los
resultados del estudio mostraron que el 86,7% de los nifios y nifias observados siempre
participaban en el juego libre del departamento y el 83,3% tenia un alto nivel de

creatividad. Finalmente, los investigadores concluyeron que:

De acuerdo a los resultados de la prueba de hipotesis general, el valor de
Rho=0.618* y p-value=0.000, lo que indica una correlacion positiva
moderada y por lo tanto una relacion significativa entre la libertad
sectorial y la creatividad IEI No. 423 Virgen Maria, Pucallpa de 5 -afios
- 2019.

Castillo (2020), en su tesis titulada “Diserio de juego para el desarrollo de la
creatividad y fortalecer la capacidad de independencia y adaptacion al entorno en los
nifios de 3 a 5 afios de Hogares Pertenecientes al NSE B- Y C+”, aprobada por la
Universidad San Ignacio de Loyola, donde el investigador planteo dar a conocer la
falta de desarrollo de habilidades creativas en nifios de 3 a 5 afios causado por
deficientes métodos y técnicas de ensefianza en el hogar de familias del NSE B-y C
+. Desarrollo una investigacion de enfoque cuanti-cualitativo, tipo experimental
transaccional y alcance descriptivo, la poblacion estuvo constituida por 30 docentes y
10 nifios. Los resultados del estudio muestran que el disefio de un juego ludico
contribuye al desarrollo de la creatividad. Finalmente, el investigador concluyo que:

Desarrollar habilidades creativas en la infancia puede aumentar la
autoestima y facilitar que los nifios se adapten a su entorno con una mejor
actitud. Esta respaldado por investigaciones realizadas hace décadas, y
los padres y los profesionales de la educacion estan totalmente de acuerdo

debido a sus experiencias vividas.



Bustamante (2018), en su tesis titulada “Implementacion del programa "Libre
de Juguetes™ para el analisis de productos creativos con material no estructurado en
nifios de 5 anos de un Colegio por convenio. Arequipa, 2018”, aprobada por la
Universidad Catdlica San Pablo, donde el investigador planteo analizar los procesos y
productos creativos de un grupo de nifios de 5 afios que asisten a un colegio por
convenio a través de la implementacion del programa “Libre de Juguetes”. Desarrollo
una investigacion de accion con un enfoque cualitativo, la poblacion estuvo constituida

por 28 nifios. Finalmente, el investigador concluyo que:

Durante la implementacion del programa “Sin Juguetes”, una escuela de
nifios de 5 afios acordd incrementar los productos creativos creados con
materiales no estructurados, con resultados interesantes y significativos
en cada caso de estudio. Ninguno de los nifios complet6 el programa
mostrando resultados creativos no validos. De esta manera, se validd la

hipotesis general propuesta.

Cirilo & Cirilo (2017), en su tesis titulada “El juego infantil como recurso
pedagdgico en el desarrollo de la creatividad en los alumnos de 5 afios de edad de la
I.E.l. N°86738 de San Martin de Punca, distrito de Mirgas, Antonio Raimondi, 2016,
aprobada por la Universidad Nacional “Santiago Antinez de Mayolo”, donde los
investigadores plantearon medir el grado de influencia del juego infantil como recurso
pedagogico en el desarrollo de la creatividad en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 86738 de San Martin de Punca, distrito de Mirgas, Antonio
Raimondi, departamento de Ancash. Desarrollaron una investigacion de tipo cuasi
experimental con un grupo muestral Unico, la poblacion estuvo constituida por 16
nifios. Los resultados del estudio mostraron que al final del proceso de intervencion
pedagdgica para el juego infantil, se identificaron promedios globales de 12% en el
nivel de inicio, 25% en el nivel de proceso, 38% en el nivel alcanzado y 25% en el
nivel excelente. Finalmente, los investigadores concluyeron que: En tales casos, las
intervenciones pedagogicas con recursos como los juegos son necesarias para alcanzar

los niveles mas altos de desarrollo de la creatividad.



2.2 Bases tedricas

2.2.1. El juego

2.2.1.1. Teorias del juego

En cuanto al estudio de los juegos, diferentes autores han propuesto distintas

interpretaciones sobre su naturaleza y finalidad. Estas explicaciones se denominan

teoria de juegos. Entonces tenemos lo siguiente: Stern (1985) muestra algo de teoria.

1. Teorias del presente pasado y del futuro

Teoria del pasado: En el juego infantil, forma primitiva del ser
humano, el individuo pone en accion los deseos adquiridos a traves
del juego, y se enfatiza su importancia en la vida activa. Todos son
mas crudos cuando juegan que cuando son Serios.

Teoria del presente: Se dice que cuando realizamos una actividad, el
exceso de energia debe encontrar una salida, por lo que se libera en
una actividad que no va dirigida al objetivo real. Otra posibilidad es
el disfrute de la propia actividad de juego. En otras palabras, el
comportamiento laboral de las personas es muy exigente y necesita
compensacion.

Teoria del futuro: Destacan que el juego prepara para lo que esta por
venir. Dejandose llevar por la fantasia, el nifio no se preocupa por
ninguna realidad y establece metas para su comportamiento a través

del juego.

2. Teorias bioldgicas del juego

Teoria del ejercicio preparatorio: Karl Gross (1898-1901),
defendid esta teoria desde una perspectiva bioldgica, define el juego
como “el medio para desarrollar las potencialidades innatas y
prepararlas para el ejercicio de la vida”. La teoria enfatiza la tendencia
a la repeticién y la imitacién instintiva cuando se juega como medio
de aprendizaje. Por tanto, el juego es una funcion que estimula, activa
y afina la mayor parte de sus instintos infantiles.

Teoria catartica: Kant (1925), la teoria de la Catarsis y Reposicion
del Movimiento, también conocida como exceso de energia: ...Segun

esta teoria, el juego es una forma de liberar o canalizar energia que



hemos almacenado en algin momento pero que aun no hemos
utilizado para otras actividades productivas o especificas.

Teoria del atavismo: Salén Stanley, (1904) reveld que en esta teoria
hacen que los nifios imiten el comportamiento de nuestros
antepasados en sus juegos. Esta teoria se basa en la Ley de herencia
bioldgica de Haeckel, establece que: El desarrollo infantil es la suma

del proceso evolutivo de la especie.

3. Teorias fisiologicas del juego

Teoria de la energia superflua: Hebert Spencer (1855) propuesto
por Schiller y luego desarrollado por Herbert S. Su hipotesis béasica
era que “el juego es una forma de liberacion placentera y sin exceso
de energia, y Spencer buscaba el motivo del juego en presencia de
energia residual que pasaria por el centro neuralgico la energia que se
esfuerza por escapar del organismo del nifio”.

Teoria del descanso o recreo: Friedrich von Schiller, (1793), su
principal exponente creia que un cambio de ocupacion o actividad
ofrecia la oportunidad de reconstruir una parte fatigada del sistema
nervioso mientras otras partes entraban en juego, este estandar

establece el ritmo de la escuela.

4. Teorias psicolégicas del juego

Teoria del ejercicio previo: Desde su origen, el juego esta
relacionado con la teoria bioldgica donde es una actividad instintiva.
Un excelente representante de este punto de vista es Gross, quien
llama a los juegos “una droga utilizada para desarrollar
potencialidades innatas y prepararlas para el ejercicio en la vida”.

Teoria de la sublimacion: El juego se describe como: “Una revision
insatisfactoria de la realidad”. Correccién generalmente significa:
corregir el comportamiento pasado. Esta teoria se refiere al pasado, a
lo que el nifio trae a su conciencia, no a lo que quiere en el futuro, ya
no es solo entretenimiento o placer, sino expresion de algo importante.
Se descubrio que esta solucidn estaba parcialmente relacionada con el

futuro al hacer realidad un deseo imaginario.



e Lateoriade laficcion: Si el ambiente real no satisface las tendencias
profundas de la mente del nifio, el nifio buscara y persiguiera cosas
imaginarias. Cuando el nifio se da cuenta de que no puede controlar
su realidad tan bien como le gustaria, huye y crea un mundo ficticio
para si mismo.

Los nifios distinguen entre lo que es real y lo que no lo es, y confundir
estos dos niveles puede llevar a la patologia. El nifio sabe qué historia
esta inventando, pero el hecho de que la historia sea fiel a su
conciencia, es decir, que exista para él, es lo Unico que importa. No
obstante, Lorenzo Luzuriaga sefiala que la teoria ficticia tiene el

inconveniente de no ver los efectos reales de los juegos en los nifios.

2.2.2. Desarrollo de la creatividad
2.2.2.1. Teorias de la creatividad
Proponemos algunas teorias que sustentan el trabajo de investigacion:

1. EIl Asociacionismo
La teoria postula ideas como asociaciones de ideas de varias experiencias a
partir de leyes de novedad, frecuencia e intensidad. EI modelo original del RS
no permite la innovacion, si todo se aprende, lo que sabemos dificilmente
puede ser diferente de lo que ya hemos aprendido. Sin embargo,
aproximaciones sucesivas como el SOR corregido de Wooordworth (1934)
pueden acomodar la actividad creativa, aungue no su base explicativa.
La teoria de la organizacion utiliza ideas para explicar el fendmeno de la
motivacion. De la misma manera que las asociaciones cercanas suelen dar
respuestas rigidas, el pensamiento légico y lineal se basa en ellas, el
pensamiento creativo activa conexiones a larga distancia y prepara el
escenario para relaciones exitosas.
El autor enfatiza que otros procesos mentales también ocurren
espontaneamente a traveés de la imaginacion durante el proceso creativo. Estos
procesos son similares y linealmente complementarios.

2. Lapsicologia de la Forma o Gestalt
Esta teoria tiene sus raices en la teoria de la mente y en el asociativismo, que

se basa Unicamente en la percepcion de objetos de referencia.



Kohler (1929) y Koffka (1935) plantearon la pregunta que dejaria perplejos a
los psicoanalistas, “conscientes” o “inconscientes”. Kohler (1947) explico la
razén para pensar en una fuerte analogia con el proceso de percepcion.
Dependiendo del estimulo dado se dard una respuesta, los tejidos no se
consideran causales, dependeran del estimulo. Kohler llama a la creatividad
“percepcion”.

Por otro lado, la variacion o combinacion elegida se prueba con ciertos
criterios, derivados de la experiencia, para uso personal. A menudo se sefiala
que sabe como enfocarlo y esta interesado en su solucion.

Segun los autores, las diversas elecciones y combinaciones que hacemos
estan dadas por criterios establecidos derivados de experiencias previas que
los humanos han experimentado. Hay una tendencia a escoger y optar por
determinadas opciones.

Las teorias psicoanaliticas

A diferencia de la teoria anterior, esta teoria se refiere al comportamiento
creativo como algo dinamico. Freud (1947) logr6 hacer emerger la
creatividad a partir de la represion, sublimacion o purificacion de la catarsis.
Neurosis y creatividad surgen del mismo punto de conflicto. Estan
involucradas la tension, la represion y la agresion. El concepto de
sublimacién es el principal proceso por el cual las energias sexuales
reprimidas se transforman en formas aceptables en la sociedad.

Si la fantasia triunfa, el hombre creador lo devuelve a la realidad, y sus
pasiones se convierten en nuevas realidades, es creativo. El proceso creativo
esta abierto a la expresion de la sublimacion, un proceso inconsciente por el
cual se transforman las energias libidinales y agresivas.

Si el inconsciente puede aflojar el control consciente sobre “eso”, entonces el
impulso creativo finalmente cruzard el umbral de la conciencia. Como un
nifio que juega, el artista crea un mundo de fantasia lleno de sentimiento.
Adler (1956) contrast6 sus puntos de vista con Freud y Jung en el sentido de
que inspiro la creatividad tanto del consciente como del inconsciente. La
resolucion de conflictos es el camino a través del cual el instinto creativo
busca la autorrealizacion personal. Lo usa para corregir su complejo de
inferioridad cuando degenera de alguna manera. Este problema conduce a la

represion neurotica en algunos individuos mas débiles, mientras que otros con



2.3

egos mas fuertes se dedican a la autosuperacion imaginativa. Cualquier otro

aspecto del hombre esta subordinado a su creatividad.

Bases filosoficas

2.3.1. El juego

2.3.1.1. Definicion

En este sentido, Caceres et al. (2018) definieron el juego como “una actividad
que se desarrolla libremente pero que tiene normas y reglas establecidas por personas

y que son importantes porque ayudan a los nifios a funcionar y liderar equipos”
(p.183).

El juego es muy importante para el desarrollo de todas las personas, ya que se
conecta con diferentes aspectos de la vida que se crean en el proceso, cuando eresun
nifio es una forma de involucrarte y conectarte con el mundo que te rodea, aprender

y descubrir cosas nuevas que desarrollan conocimiento, destrezas y habilidades.

Caba, (2004) habla del “juego de nifios y nifias como una forma innata de
explorar el mundo y conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas,
sensaciones” (p.3). Son ejercicios creativos de resolucion de problemas por derecho
propio, y esta claro que el juego fomenta la creatividad en los nifios, permitiéndoles

desarrollar habilidades intelectuales y habilidades adquiridas en futuros aprendizajes.

El juego es una forma natural para que los nifios se conecten y, por lo tanto,
integren, recreen, expresen, inventen, descubran e interactden con el mundo de las

personas Yy los objetos que los rodean.
Asimismo, Mora & Camacho (2019) expresan que:

El juego es una forma de que las personas ejerciten o practiquen ciertos
instintos antes de que estén completamente desarrollados, porque el juego es
un ejercicio que prepara al nifio para desarrollar todas las funciones que

necesitara como adulto. (p.58)

El juego es una actividad beneficiosa para el desarrollo holistico de los nifios,
a través del juego los nifios y nifias tienen la oportunidad de explorar cémo es

realmente el mundo y poco a poco se van asociando con él. Ademas, esta actividad



es beneficiosa para el desarrollo de habilidades cognitivas, fisicas, mentales y

emocionales, por lo que se considera una importante herramienta educativa.

Calvo (2018) define al juego como: “un derecho primordial que tienen todas
las personas, y por tratarse de una actividad voluntaria, incluyendo ciertas
limitaciones determinadas por el espacio y el tiempo, toda persona acepta libremente
normas o reglamentos con el proposito de divertirse” (p.195). El nifio que més juega
es feliz porque se siente seguro y protegido donde esta, por eso crea su zona de

confort, su propio espacio que le gusta.

Zapata 'y Aquino (1990), argumentan que “el juego es un aspecto importante
del desarrollo infantil ya que se relaciona con el desarrollo de las habilidades
intelectuales, emocionales, motrices y de socializacion del nifio, en definitiva, el

juego es la vida del nifio” (p.50).

El juego es una actividad que representa el mundo de los adultos, por un lado,
y por otro lado combina el mundo real con el mundo imaginario. El comportamiento

se divide en tres etapas: juego, actividad estimulante e impacto en el desarrollo.

Gimeno y Pérez (2008) la ven como ““un conjunto de actividades mediante las
cuales el individuo proyecta sus emociones y deseos y expresa su personalidad a
través del lenguaje (verbal y simbdlico)” (p.45). Por lo tanto, el juego sera una forma

de expresar algo que es imposible de expresar en la vida real.

El nifio que juega es el que crea su mundo, un mundo donde todo esta
colocado donde le gusta, un mundo donde puede encontrar su zona de confort, donde

se siente amado, protegido y respetado.

Segtin Garaigordobil (2010), “El juego infantil constituye una plataforma de
encuentro de los actores con el mundo, con los demas y consigo mismos, y como tal,
es una oportunidad de aprendizaje y comunicacion” (p.20). Es decir, el juego es una
forma que tiene un nifio de relacionarse o vincularse con sus pares, en la que
desarrolla su lenguaje y establece conexiones afectivas con los demas para que su

circulo de relaciones se amplie y estimule su desarrollo cognitivo, social y afectivo.

2.3.1.2. Caracteristicas de los juegos
El juego es una fuente creativa, tanto fisica (sensorial, motriz, desarrollo

muscular, coordinacion psicomotora) como mental, en la que el nifio pone en juego



todo su ingenio y la creatividad, la originalidad, la sexualidad, la inteligencia y la

imaginacion y la motricidad.

Aceptado por varios autores para Suarez (2010), los juegos tienen las

siguientes caracteristicas:

e Eljuegoesunaactividad placentera porgue su elemento clave es el disfrute
personal del jugador.

e Jugar juegos a veces puede ser estresante ya que tienes que aceptar desafios
y superar obstaculos durante el juego.

e Las actividades que tienen lugar en el marco del juego son alucinaciones. En
el juego puedes conseguir todo lo que quieras. Esto es asi porque cumple los
deseos sin importar los beneficios que traiga.

e El mundo real y el mundo del juego son dos planos interconectados, y el
paso de uno a otro es continuo.

e Los juegos implican conocimientos y habilidades que se poseen en un
momento dado. Realizar diferentes actividades recreativas.

e En el mundo del juego, los nifios y nifias desarrollan todas sus
capacidades fisicas y mentales y cumplen todas sus expectativas de
ejecucion y dominio, siempre que no exista la presion de los adultos.

e El juego responde a la necesidad de iniciativa, movimiento, imitacion y
exploracién, todo ello en un contexto de bienestar y seguridad, y los nifios y
nifias solo se atreveran a jugar en ellos cuando comprendan su entorno.

e Eljuego lo puede decidir el propio participante. Discuta con el compafiero de
juego qué jugar y como hacerlo. Es imposible obligarlo a jugar. Esta
libertad de eleccidn, seguimiento y accion es fundamental y no puede
separarse del mundo emocional.

e Los juegos permiten desarrollar ciertas habilidades sociales, la integracién
cultural, el respeto a las normas, la consecucion de objetivos y la colaboracion
con autocontrol.

e Losjuegos estimulan las funciones psicomotoras. Al explorar, jugaba con sus
emociones, sentimientos y sensaciones. Descubren nuevas formas de percibir

y organizar mejor sus cuerpos y la realidad.



e Motiva, sorprende, estimula los sentidos, llama la atencion e induce al
movimiento.

e Es interactivo porque a través del juego se expone al mundo fisico y estimula
la curiosidad exploratoria que caracteriza a los nifios de primera edad.

e El juego tiene un proposito, es altruista e irrelevante. El juego desinteresado
es esencial para los nifios. Lo que importa es meterse en el campo, no la linea
de meta que se puede rastrear para lograr objetivos con él.

e Estimular la iniciativa creativa, es decir, desarrollar la creatividad.

e Estaes una actividad de autoexpresion. (p.31)

2.3.1.3. Valor del juego en la nifiez
Para Suarez (2010) el valor del juego se fundamenta en su aporte al desarrollo

de los nifios y se reconoce:

Los juegos como recursos para el desarrollo de la mente, aunque en muchos
estudios se han centrado en su funcién auto educativa. Se interpreta el juego como
un tipo de aprendizaje que permite el desarrollo y adquisicién de destrezas,
habilidades, y se reconoce que el aprendizaje a través del juego se puede realizar con

interés.

e Valores fisicos y psicomotores: Desarrollan la aptitud fisica, las habilidades
y destrezas motrices basicas y las sensoriales motrices, que ayudan en el
control de todos los movimientos.

e Valor intelectual: Algunos juegos facilitan la abstraccién y la elaboracién de
conceptos e imagenes mentales. El juego requiere que los nifios puedan prever
lo que sucedera a continuacion y cuéles son las reglas del juego. Algunos
juegos permiten el desarrollo de conceptos, relaciones, series, comparaciones
y categorias.

e Valor social: El juego es un elemento esencial de la socializacion, entendido
como un proceso inseparable de realizacion de la individualidad. El juego
participativo cubre la cantidad y el caracter de mantener interacciones con
otras personas. El juego es una forma de aprender los valores de la sociedad,
que se representan de forma simbolica, reglas, materiales y juguetes en el

juego.



Valor Cultural: El juego asume que los nifios y nifias se sumergen en un
mundo cultural por primera vez. El aspecto cultural del juego se experimenta
a través del juego de tradicion oral.

Valor emocional y sentimental: Ademas de ayudar al nifio o la nifia a
organizar su mundo interior, les permite expresar deseos, conflictos,
impulsos, necesidades y emociones.

Valor predictivo: Los educadores pueden usar juegos para comprender
necesidades, sentimientos y conflictos. A través del juego, los nifios y nifias
aprenden sobre aspectos colectivos e individuales, habilidades personales y
relaciones con los deméas. Desarrollo fisico, cognitivo, social, creativo;
complejidades de comunicacién y comprension de la informacion; aspectos
de personalidad como introversion y extroversion, control de impulsos y
liderazgo. El descubrimiento del proceso de desarrollo social o socializacion

de un nifio o0 una nifia puede abordarse a través de la observacion del juego.
(pég. 36)

En el juego, puedes ver los rasgos de los personajes, las reacciones y puedes

ser redirigido. Los rasgos de personalidad infantil como la agresividad, la aceptacién

del fracaso, el conformismo o la rebelion, y la auto incompetencia pueden probarse

y psico educarse a través de juegos.

Aunque existen varias definiciones de creatividad basadas en sus

fundamentos tedricos y enfoques filosoficos, es importante mencionar la que es mas

informativa para mi tema.

2.3.1.4. Clasificacion del juego

Una de las taxonomias méas amplias de los juegos es la de Piaget. Segun él,

podemos encontrar juegos de los siguientes géneros o categorias:

Juego sensorial motor: Es caracteristico de la etapa sensoriomotora de la
evolucion mental entre los 0 y los 2 afios, donde predomina el juego funcional
0 motor. Este tipo de juego permite que los nifios comiencen a comprender
su propio cuerpo y el mundo que les rodea a través de los mecanismos de
asimilacion, adaptacion y equilibrio.

La caracteristica de los juegos deportivos es que el nifio repetira estos juegos

una y otra vez para un placer instantaneo. Usa tu propio cuerpo para jugar



juegos deportivos, como escalar, gatear, caminar, columpiarse, etc., y aprende
a dominar el espacio en funcién de los movimientos.

Practicar juegos motores con objetos, como morder, chupar, sacudir, etc. Su
funcidn es conocer las caracteristicas del objeto. Hay ejercicios con personas,
como sonreir, esconderse, tocar, etc., en los que aprender a comunicarse con
la gente.

Juego simbolico: Tipicamente entre los 2 y los 6/7 afios. Segun los autores
de Ginebra, corresponden al periodo intuitivo o preoperacional en el
desarrollo del pensamiento. Los juegos simbolicos, también llamados
novelas, son los juegos mas tipicos de la infancia. Basicamente, consiste en
simular eventos o situaciones, como objetos que en realidad no existen
durante el desarrollo del juego, pero los nifios creen que si.

El juego simbodlico tiene un efecto positivo en el desarrollo del nifio,
proporcionando cosas como comprender su entorno o circunstancias,
practicar los roles que tendra que desempefiar en la vida adulta, estimular el
desarrollo del lenguaje cuando el nifio expresa ideas o interactla con otros
hablando solo, favorable para el desarrollo de la creatividad, la innovacion y
la imaginacion.

En los juegos simbolicos puede haber tres tipos de argumentos: Jugar segun
la realidad social, solo recordar los roles: jugar en casa, en la escuela, en la
tienda, etc. Juega un poco fuera de la realidad, fuera de su experiencia
inmediata, como si fuera un superhéroe. El tercer argumento es que el nifio
inventa su propia realidad, como juegos de amigos, princesas, etc.

Juego de reglas: Los juegos de reglas aparecen mucho antes de la etapa
operativa concreta, entre los 5 y 6 afios de edad. La primera forma de
aplicacién de reglas ocurre en los juegos de simbolos. En estos juegos los
nifios saben que cada uno sabe lo que tiene que hacer antes de empezar el
juego. Esto sucede en juegos como Lobo. Sin embargo, existen diferencias en
las reglas del juego entre los nifios mas pequefios y los nifios mayores. Los
nifios mas pequefos tienden a jugar solos, mientras que los nifios mayores se
organizan para alcanzar las metas.

Para los nifios las reglas son universales, son verdades absolutas, no surgen

de un acuerdo entre ellos, por lo que consideran ilegitimo e injusto cambiar



las reglas. Los juegos con reglas pueden ser muy beneficiosos para los nifios,
sobre todo a la hora de desarrollar sus habilidades sociales.

2.3.1.5. Objetivos y finalidad de los juegos

Es fundamental conocer y diferenciar los juegos con el deporte y la finalidad

de juegos.

Fisicos: La participacion del alumno en el aula, la expresion de todas sus
realidades, sus sentimientos y emociones, una forma particular de integracion
Ccon sus semejantes.

En las clases de educacion deportiva, los docentes deben considerar todos los
aspectos de la incidencia y desarrollo evolutivo de las actividades en los nifios
“0”, partiendo de un concepto integrado de salud fisica, mental, emocional y
social. “En el aspecto fisico, es importante extender el efecto del ejercicio,
restringir su regularidad, y en base a eso, luego distribuir el esfuerzo, las
pausas en el trabajo, para que realicen actividades que contribuyan a la mejora
y mantenimiento de la salud del alumno”

Bioldgicos: Aqui mencionamos que el juego exhibe una actividad motora
innata, especialmente el desarrollo de los 6rganos bioldgicos. “El nifio no es
una persona muy activa, su actividad es una virtud de la salud”. Cuanto mas
sano estés, mas sentiras el “impulso del movimiento”. Impulsividad y
Actividad Fisica.

Psiquico: Aqui nos referimos especialmente a los juegos dramaticos, es decir,
aquellos que surgen de escenas de la vida cotidiana, en los que el nifio,
identificandose correctamente, demuestra lo que siente o algo mientras hace
el papel de otra persona.

El juego dramatico no solo sirve como una forma de aprender sobre la
sociedad en la que vive un nifio, sino que el sentimiento de participacion
también le brinda una sensacion de poder, conexion y logro que va més alla
de la posibilidad real.

Espirituales: La inscripcion da un poco de confusion, y la idea que realmente
quiere transmitir es que la actitud de divertirse puede ser el punto de partida
para otras y varias creaciones animadas de juegos, de la cultura en general. El
juego genera disciplina y refinamiento, estimula la insercion y la libertad,y

reemplaza la necesidad de la monotonia y la violencia natural.



Por esta razon, cuando esté cansado y de ocio, puede jugar juegos de forma
colectiva o individual. El juego en si tiene su estimulo. Hay juegos,
representaciones teatrales, deportes, revision, pasatiempos y algunas
actividades de entretenimiento en el entretenimiento.

Higiénicos: A través de los juegos, puede desarrollar mejores habitos de
comportamiento de los nifios, especialmente cuando el “0” comienza a
moverse, provocara la circulacion sanguinea del “0”, provocara la
transpiracion y eliminara los elementos toxicos, comenzando desde el “0”,
este es el proceso para el que se utilizan los juegos. contrastar la fatiga y el

cansancio durante la actividad fisica frente a la actividad mental.

2.3.1.6. Beneficios del juego en las areas de desarrollo infantil

El juego ofrece innumerables beneficios para el desarrollo fisico, social y

emocional de nifios y nifias. Los bebés aprenden a pensar, experimentar, crear,

inventar, memorizar, resolver problemas e incluso ayudarlos a adaptarse al entorno

escolar. Lopez (2010) “establece una taxonomia de dominios que pueden ser

potenciados por el juego” (pag. 21). Los més relevantes son los siguientes:

La afectividad: El juego es una necesidad emocional que los nifios y nifias
suelen fomentar a lo largo de sus etapas evolutivas y es una herramienta para
reforzar sus vinculos afectivos con todos los miembros de la comunidad
educativa. “Las emociones juegan un papel fundamental en las etapas
iniciales del desarrollo del nifio, ya que es en ese momento cuando, junto con
el aumento de la autonomia, se empieza a formar la identidad y la
individualidad” (Solis, 2019, pag. 46). Un nifio que desarrolla plenamente su
parte emocional a través del juego tendra un autocontrol que fortalecera sus
otras habilidades.

La motricidad: A través del juego se desarrollan diversas funciones
psicomotoras, entre ellas la motricidad gruesa y fina, que no son mas que la
coordinacion de los movimientos corporales de manos, dedos, brazos y
piernas. “En comparacion con el entretenimiento pasivo, el juego puede crear
un cuerpo activo y saludable. Gracias al juego, los nifios aprenden sobre sus
propias funciones corporales y asi incorporan habilidades como el equilibrio

y la coordinacion” (Solis, 2019, pag. 46). Por ello, es importante desarrollar



actividades en el aula que ayuden a los nifios a desarrollar su motricidad, ya
que va mas alla de la simple copia de gestos y movimientos.

e La inteligencia: La inteligencia es la capacidad de los nifios y nifias para
aprender, razonar, tomar decisiones y formar y se basa en las interacciones de
los infantes con su entorno y estimulos. Los juegos tienen un impacto positivo
en el desarrollo mental, contribuyendo enormemente en areas como el
lenguaje y la interaccion social, la cognicion, la motricidad gruesa y fina yel
cuidado personal. Gracias a los juegos, el desarrollo de la inteligencia practica
da paso a la inteligencia abstracta. A medida que los bebés crecen, su
desarrollo intelectual sufre una serie de cambios, adquiriendo diferentes
habilidades, desde la imaginacion hasta el juego concreto, que se vuelven
cada vez mas complejos.

e La creatividad: La creatividad es una de las formas mas libres en que los
bebés expresan sus pensamientos y sentimientos y expresan sus intereses.
Nada es mas importante para ellos que su proceso de autoexpresion. Los
juegos educativos aumentan el pensamiento creativo y favorecen el desarrollo
de la fluidez, la flexibilidad, el detalle y el ingenio. “El juego en si constituye
un medio de expresion de la creatividad de forma espontanea y natural, a
través del cual el nifio pone en valor su fantasia e imaginacion” (Solis, 2019,
pag. 47). Para satisfacer las necesidades creativas de los nifios a través del
juego, es fundamental brindarles materiales, tiempo y experiencias creativas

que les permitan expresarse y confrontar sus sentimientos.

2.3.1.7. Importancia del juego infantil
Borja (1980) afirma en su libro “El Juego Infantil” que el juego, como el
lenguaje, es una constante antropoldgica que encontramos en todas las civilizaciones
y en todas las etapas de la civilizacion, sin la cual es impensable un periodo de la

humanidad.

Para la sociedad, el juego esta asociado a la risa y la diversion, pues los nifios

suelen reir mientras juegan, la risa es una postura de liberacion, placer y alegria.

El juego ocupa un lugar privilegiado dentro de los medios de expresion del
nifio; pero no podemos pensar en ello simplemente como un pasatiempo 0 una

diversién; porque es también un aprendizaje para la vida adulta, porque el nifio



conoce su propio cuerpo y sus posibilidades, desarrolla su personalidad y encuentra

un lugar en la comunidad.

En cambio, desde el punto de vista de la persona, el juego es una necesidad
porque establece una buena relacion con la realidad y se introduce de forma amena

en el mundo de las relaciones sociales.

Es decir, el juego le ofrece al nifio la oportunidad de estar frente a la realidad
y ser activo; el nifio soporta tensiones, compromisos, pasividades mas o menos
impuestas por los padres, la moral, la naturaleza y la realidad de las cosas mismas, y
una de las alternativas que tiene es usar la realidad ludicamente y jugar con ella. Pues
jugar es superar la frustracion, distraerse, divertirse, explorar, crear, evolucionar, y

de esta forma el juego nos permite crecer, integrarnos y evolucionar.

Como es bien sabido, el nifio juega a descubrir el mundo, a descubrir a las
personas y cosas que le rodean, a descubrirse a si mismo y ser reconocido por los
demas, a aprender a observar su entorno y a conocer y dominar el mundo para
ofrecerse a si mismo excelentes oportunidades. para su desarrollo fisico, intelectual,

social y emocional.

Finalmente, no debemos olvidar que el derecho al juego estéa reconocido en el
Principio 7 de la Declaracion de los Derechos del Nifio, adoptada por la Asamblea
General de la ONU el 30 de noviembre de 1959, y se considera tan fundamental para

el nifio como la derecho a la salud, la seguridad o la educacion.

2.3.1.8. Dimensiones del juego
Delgado (2011) considerd las siguientes dimensiones del juego, las cuales son

las siguientes:

1. Dimension social
Incluye integracion, adaptacién, igualdad y convivencia. Los juegos son un
importante recurso para que los nifios inicien sus primeras relaciones con sus
comparfieros. Cuando un nifio interactia con los demas, aprende a absorber
comportamientos deseables, como compartir, saludar, turnarse, etc.; y
aprende a no exhibir comportamientos indeseables, como golpear o imponer

la voluntad de los demas.



El juego permite el autoconocimiento y el conocimiento del entorno y de las
personas, a nivel social el juego es fundamental porque es un elemento social
que nos ayuda a crear formas de relacionarnos con los demas. El juego ensefia
a los nifios a conocer y respetar las reglas, fomenta la comunicacion,
promueve la cooperacion y facilita el proceso de integracion social.

2. Dimensién cognitiva
Los juegos de manipulacién son buenos para el desarrollo del pensamiento.
El juego simbdlico facilita la empatia, la capacidad del nifio para ponerse en
el lugar del otro. Los juegos facilitan el proceso de abstraccion del
pensamiento, la creacién de representaciones mentales. Asimismo, el nifio
aprende a considerar objetos y personas que no existen: siendo capaz de
evocar lo que falta en un conjunto de objetos y personas.
Cabe sefialar que, a traves del juego, el nifio desarrolla habilidades del
lenguaje y le permite comunicarse verbalmente con otros nifios y adultos. El
desarrollo del lenguaje y el advenimiento del juego simbdlico permiten que
los nifios desarrollen sus mentes, las ajusten y aprendan de sus errores. Los
juegos permiten a los nifios entrar facilmente en el mundo de los adultos sin
miedo.

3. Dimension sensorial
A través del juego, un nifio puede describir una variedad de sensaciones que
de otro modo no experimentaria. El juego permite a los nifios explorar sus
posibilidades sensoriales y motrices y su desarrollo a través de la practica
repetida. (pag. 79)

2.3.1.9. El juego en el contexto educativo
Segun la tradicion, el juego debe tener éxito en el nivel inicial del alumno.
Para Aizencang (2012): “Todos los alumnos de primaria y primaria aprenden con una
variedad de juegos donde necesitan movilidad; también simbologia, usada para
palabras; entonada y con musica, bailes, etc.” (pag. 48). Posteriormente establecen
obras ladicas combinando azarcon-competencia: juegos competitivos como
competiciones; mesa, como ajedrez o ludo; simulacién, ingenio y destreza, entre

otros.



Pero, desafortunadamente, después de aprobar el curso, o se abandonan todas
las actividades de ocio, 0 se proponen tareas, en las que los alumnos logran fomentar

una verdadera profesion.

En su forma original, divertida y libre, desaparece, ya que, para niveles
superiores, como maximo se aceptan dindmicas competitivas en los ambitos del
deporte o los llamados juegos didacticos en algunas materias. En este sentido, la
integracion de los ejercicios ludicos en el &mbito escolar ofrece maravillosas ventajas

en todos los niveles educativos:

e Posibilita la adquisicion de nuevos conocimientos.

e Favorece la cohesion grupal y la solidaridad entre iguales.

e Dinamiza las sesiones de ensefianza-aprendizaje, mantiene y aumenta el
interés de los alumnos por ellas y aumenta su motivacion por estudiar.

e Promueve el avance de la inteligencia emocional, la cognicion, la creatividad
y aumenta la autoestima.

e Permite plantear el problema educativo en valores, exigiendo actitudes

tolerantes y respetuosas.

En el entorno escolar, suele incluirse como un recurso didactico comdn para
posibilitar la adquisicion de contenidos curriculares especificos. Por ejemplo, los

“crucigramas” se utilizan para ensefiar a expresarse.

Igualmente, como fuente didactica, se adopta un tipo de juego que involucra
a los alumnos en situaciones de imaginativita, ya sea para hacerles entrar en un juego
de simulacion (dramatizaciones, disfraces, representaciones teatrales...) 0 para

proponer momentos de conflicto o dilemas para lo cual deben ofrecer una solucion.

Sin embargo, representa un recurso fundamental para la formacion integral
de los alumnos, ya que generalmente, en el juego libre y placentero, el infante
despliega todo su aprendizaje previo y revela las estrategias que puede usar para

resolver los conflictos que le ha planteado.

Durante el juego, el infante imagina situaciones en las que sin darse cuenta
revela elementos de la vida cotidiana con los que no esta familiarizado. Al poner en
marcha el juego y expresar sus experiencias previas, sale de la rigidez y enfrenta los

desafios con un pensamiento transversal e interdisciplinario.



2.3.2. Desarrollo de la creatividad
2.3.2.1. Definicion

Para Diaz y Morales (2011), la creatividad es:

Una capacidad que tenemos todos los seres humanos, unos mas desarrollados
que otros, para generar nuevas ideas y soluciones. En consecuencia, la
creatividad permite que la mente plantee un problema con claridad y luego
elabore o invente nuevas ideas o conceptos para resolver problemas de formas

inusuales. (pag. 59)

La creatividad ha sido largamente estudiada por una diversidad de teéricos y
especialistas, con diversidad de enfoques y perspectivas en su definicion y

conceptualizacién, haciendo de su comprension una tarea dificil a nivel pedagdgico.

Chacon (2005) “afirma que a veces el foco esta en el proceso o en la capacidad
de creacion del sujeto, otras corrientes de pensamiento se centran en el producto
creativo, y otras en una mezcla de ambos; Incluyendo la influencia que el entorno o

circulo social pueda tener sobre la persona” (pag. 2).

En un intento de mantenerse al dia con los enfoques actuales, define la
creatividad como la capacidad de producir, con originalidad, plasticidad vy
naturalidad, cualquier solucion innovadora que ofrezca valor material o espiritual

para satisfacer imperfecciones o necesidades sociales o personales.

Por su parte, Gardner (2001) sostiene que “el individuo creativo es una
persona que regularmente resuelve problemas, desarrolla productos o define nuevos
temas en un area que inicialmente se pensaba que era nueva pero que finalmente se

acepta en un contexto cultural especifico” (pag. 126).

Explorar el desarrollo de la creatividad a traves del juego en la educacion
presenta un desafio a la metodologia de ensefianza brindada por los docentes, pocos
estan interesados en crear nuevos modelos pedagogicos que permitan a los nifios
cultivar sus capacidades creativas en todos los ambitos de su analisis de las causas
que asfixian la creatividad en el &mbito educativo, ambiente y los beneficios del

pensamiento creativo del estudiante, se publican varias definiciones de creatividad.

Ballesteros (2013) sostiene que:



La creatividad en un proceso dinamico y continuo que representa la capacidad
creativa que posee un individuo cuando se le da la libertad para hacerlo. La
creatividad se caracteriza por la disponibilidad de recursos econémicos,
educativos y culturales, favoreciendo comportamientos individualistas,

innovadores y creativos para alcanzar los logros requeridos. (pag. 16)

La creatividad es un proceso cognitivo que comienza con la necesidad de
interpretar una situacion o conocimiento acerca de algo, para lo cual inicia la
generacion de soluciones, como la produccion de algo nuevo y adecuado que dé
solucién a un problema, lo cual lleva a inferir la existencia de una persona que posee
una constelacion de rasgos intelectuales de personalidad y motivacién con capacidad

de crear e imaginar de una manera 6ptima.

La creatividad es un desarrollo cognitivo que se inicia con la necesidad de
interpretar una situacién o conocimiento sobre algo, para lo cual se inicia la
generacion de soluciones, como la produccion de algo nuevo y adecuado que ofrezca
una solucién a un problema, llevandolo a inferir la existencia de una persona que
tiene una constelacién de personalidad intelectual y caracteristicas motivacionales

con una capacidad creativa e imaginativa optima.
Menchén (1998) afirma que la creatividad:

Una cualidad natural y esencial del espiritu humano que se encuentra
potencialmente en todos los seres humanos, es decir que todos somos
naturalmente creativos, no hay individuo en el mundo que no tenga esta
capacidad, creo que esa es la diferencia en la potenciacion de esta cualidad

gue nos distingue. (pag. 62)

Relaciona la creatividad con la personalidad ya que el sujeto, ante un
problema, se motiva a nivel consciente e inconsciente hasta que emerge algo nuevo;
El acto creativo es estimulante y gratificante, lo que anima al sujeto a seguir siendo

creativo.

La creatividad es una habilidad que se puede estimular, como explica De
Bono (1999), quien “si no fomentamos la creatividad, la capacidad creativa
dependera enteramente del talento (natural). Pero si entrenamos sistematicamente,

ofrecemos estructuras y técnicas, podemos superar el nivel general” (pag. 66).



Hay nifios con un potencial creativo innato que podemos determinar por
ciertas cualidades que caracterizan a un nifio altamente creativo, como la originalidad,

la curiosidad, la redefinicion, la flexibilidad, la perspicacia y la confianza en si mismo.

Monreal (2000) considera que la nocién de creatividad “se aplica tanto a
personas (creadores, creativos) como a productos (ideas u obras creativas) 0 procesos
creativos o entornos y entornos (educacion creativa, familia creativa) y tiene muchos

componentes” (pag. 46).

2.3.2.2. Creatividad en la escuela
Habla de la creatividad como una habilidad con la que todos nacemos, una
habilidad que necesita ser estimulada y desarrollada. Los nifios son naturalmente
creativos y la escuela es uno de los lugares mas importantes que estimula y nutre la

creatividad.

Por lo tanto, la escuela debe permitir de lado actividades que no requieran de
pensamiento critico y creatividad en su ejecucion, es decir, actividades donde solo

dan instrucciones a seguir, momentos guiados y dirigidos por el docente.

Sanchez y Morales (2017), quienes critican el modelo educativo anterior,

argumentan:

A este perspectiva se suman las rutinas establecidas en los planes de clase y
horarios de estudio, planificados en base a la necesidad de ver y fomentar
contenidos conceptuales, desconociendo la naturalidad y los momentos de
expresion y exploracion de los nifios que nacen con un enorme potencial
creativo nacen inhibidos cuando ellos crecen; Esto se debe a que tanto el
sistema educativo como las normas sociales imperantes fomentan la

reduccion de la imaginacion y favorecen el resignacion. (pag. 70)

La escuela debe convertirse en un espacio para el descubrimiento y la

generacion de conocimientos, pero no para su simple recepcion y memorizacion.

Existe la necesidad de reorganizar el aula para educar a los nifios en un
ambiente creativo a través de estrategias significativas que realmente apunten a
estimular ese potencial; Ademas, se necesita fortalecer el rol del docente para que la
creatividad no sea un tema mas en su clase, sino gue se permee en todo lo que hace

con los alumnos.



La escuela como espacio en el que los nifios exploran su entorno con los
sentidos, practican el aprendizaje autonomo y favorecen el desarrollo de la
creatividad. Esto dirige al nifio hacia un pensamiento divergente, ddndose cuenta de
que no existe una direccién unica para todos, y se le inculca en la cabeza que las
respuestas correctas no siempre se encuentran con el maestro, sino en su capacidad

para atreverse a encontrar ellos con comportamiento exploratorio.

Con base en esta sugerencia, Sdnchez y Morales (2017) afirman que en la
educacion preescolar “se debe brindar a los nifios la oportunidad de encontrar sus
propias respuestas a través del juego y el descubrimiento, haciendo del proceso de

aprendizaje un espacio para fortalecer la creatividad” (pag. 70).

El objetivo principal de las escuelas del futuro debe ser pensar a traves del
aprendizaje creativo que fomente el conocimiento, el desarrollo de habilidades y la

aplicacion.

La idea de Rodari (2004) refuerza esta posicion al afirmar que “No se puede
imaginar una escuela basada en la actividad del nifio, en su mente y en su
investigacion, en su creatividad, si no se le da espacio a la imaginacion, que gana en

la educacion” (pag. 4).

2.3.2.3. Procesos y productos creativos
Cuando una persona creativa elabora un proceso, hay una serie de etapas o
procesos conscientes o inconscientes que permiten resolver problemas o cambiar a
partir de ideas o soluciones. A su vez, pueden ser técnicas o estrategias que busquen
la transformacion o la creacion a través de la generacion de nuevas ideas o
combinaciones o relaciones de esas ideas. Muchas veces, el proceso creativo no se
convierte en el producto creativo. Garcia (1998) propone las siguientes etapas en el

proceso creativo:

e EIl encuentro con un problema: En esta etapa, el sujeto utiliza su
pensamiento critico y su sensibilidad ante los problemas y se da cuenta de la
necesidad de crear, resolver problemas o expresar ideas que le preocupan.

e Generacion de ideas: Durante la fase descontrolada y de juicio, el sujeto
puede jugar alegremente con sus ideas, dejando la inspiracion al mando y
avanzando imaginativamente hacia posibles soluciones a los problemas para

refinar el proceso de produccidn de ideas.



Elaboracion de Ideas: En esta etapa se cristaliza el proyecto o creacion,
utilizando el pensamiento l6gico, la inteligencia y el juicio. En esta etapa se
seleccionan las ideas, se les asignan entidades, se disefian con mayor claridad
sus modelos mentales de apoyo y, finalmente, se elabora la idea hasta su
resultado final.

Transferencia de ideas: La etapa final del proceso creativo significa vincular
la nueva idea con otros conocimientos y otras areas problematicas y darla a
conocer para que entre en el libre juego de la produccion de otras ideas.
Producto creativo: Es un trabajo de utilidad aceptado por un grupo en algun
momento. A pesar de pasar por un proceso creativo, el valor del producto esta
en el producto final. (pag. 156)

Otra consideracion fundamental es la determinacién del valor de un producto

creativo, que debe enfatizar la mentalidad especifica o el proceso utilizado. El

pensamiento creativo se caracteriza por explosiones de imaginacién, irracionalidad

del proceso, ruptura de reglas, cuestionamiento del juicio y generacion espontanea

de ideas. De esta manera, se asume que algunos individuos estan mas equipados que

otros para participar en el proceso debido a sus rasgos cognitivos y de personalidad,

por lo que la creatividad se ve principalmente como una caracteristica del sujeto.

2.3.2.4 Factores de la creatividad

Segln varios autores, varios factores contribuyen al desarrollo de la

creatividad. Asi que tenemos que usarlos para erradicar nuestra falta de creatividad

en todos nosotros:

Escuelay creatividad

Marin & De la Torre (2000) afirman que las escuelas son centros que ayudan
a desarrollar la imaginacion y la creatividad de los alumnos (pag. 22). Los
maestros saben que los nifios en las primeras etapas vienen con conocimientos
previos y diferentes experiencias de vida, y deben saber comoutilizar estos
conocimientos para desarrollar la creatividad del nifio. Las diferentes formas
de transmitir sus sentimientos, visiones y mundo tenian queser capturadas a
partir de los diversos programas realizados en la escuela. Fomentar tu
creatividad dia tras dia te permite desarrollar tus capacidades perceptivas, de

toma de decisiones y emocionales en el dia a dia.



Deben crearse programas creativos que ayuden a fomentar la autonomia de
los estudiantes, solo asi se podran formar individuos comprometidos y
desarrollar sus proyectos de vida para el individuo y el bien comun.
e La percepcion en la creatividad de los estudiantes

Segun Rodriguez (2006) “la percepcion es el combustible que alimenta el
motor de la imaginacidn, y consiste en ver donde otros no han visto, donde
otros han visto, y ver lo que no han visto” (pag. 26). Ciertos factores
constructivos deben tenerse en cuenta:

v El ambiente debe ser constructivo, no destructivo ni rutinario: solo
creando un ambiente emocional de relaciones positivas, motivadoras
y entusiastas entre docentes y alumnos se podré trabajar sin factores
de distraccion o negatividad que perjudiquen la ensefianza de los
alumnos.

v Los sentidos: La informacion o estimulos se reciben por la via
aferente: Es importante que los docentes utilicen todos los recursos
pedagdgicos y tecnoldgicos posibles para estimular todos los sentidos.
De esta manera, los estudiantes podran mejorarlos rapidamente.

v Indicadores propios de creatividad: deben ser parte de una
estrategia motivadora y ambiciosa: A través del curso se deben crear
indicadores de logro en creatividad. Actualmente en las escuelas se ve
que sus registros estan compuestos por indicadores cognitivos 0
procedimentales por curso y materia, pero esto no es suficiente si
queremos eliminar los surcos e ineficiencias creativas.

e Elclimay lacreatividad
Existen diversos factores que favorecen el desarrollo del pensamiento
creativo, tales como:

v Un clima adecuado: El pensamiento creativo (fluido, flexible,
original) se desarrolla en base a la motivacién, intereses y diversos
rasgos de carécter.

v Un clima democratico: Se emerge los intereses y propicia la
expresion y participacion de todos.

v' Atmosfera humanista: aceptacion mutua, llena de toque humano,

todos estan conectados entre si, se atreven a ser ellos mismos.



v" Ambiente de accion: En el aula de un docente creativo, hay mucho
trabajo en grupo.
El aumento de la creatividad debe integrarse en todos los dmbitos de la
actividad educativa. Esto se vera reforzado si se desarrolla en un ambiente de
trabajo agradable, motivador y acogedor. Si los alumnos ven al profesor con
cara seria, entonces también se contagiaran de esta actitud. Se debe fomentar
la alegria, la seguridad, el impulso y el entusiasmo, lo que conducira a
estudiantes que pueden usar su imaginacion.
e La creatividad y la motivacion en los nifios

Motivacion proviene del verbo latino mover, por lo que llamamos motivacion
a todo aquello que incita a la accion y dirige esta situacion a la satisfaccion
de una necesidad humana [...]. [Del mismo modo], existen dos tipos
diferentes de motivacion: a) Motivacion intrinseca: es una parte interna de
cada persona que desarrolla su propia motivacion intrinseca, b) Motivacién
extrinseca: Es la motivacion que proviene del entorno externo.
De hecho, estos autores sefialan que la presencia de ambos tipos de
motivacion en el ser humano es fundamental para una efectiva productividad
creativa. Es por esta razén que los docentes tienen que ensefiar todos los dias
aplicando diferentes e interesantes métodos de ensefianza para desarrollar su
mayor creatividad. Hay que empezar a construir aulas con estudiantes
creativos que conduzcan a cambios fundamentales y positivos en el progreso

humano.

2.3.2.5. Enfoques de la creatividad
En cuanto a la creatividad, se registraron cuatro enfoques: persona creadora,
creatividad como producto, proceso creativo y situacion. Otros autores también

contribuyeron a las ideas de Recio. Estos métodos se describen a continuacion:

a) Lacreatividad vinculada a las personas creativas
Esta vision afirma que la creatividad es una caracteristica humana. Recio esta
seguro de que todos lo tienen, pero solo algunos pueden demostrarlo. Los
defensores de esta idea dicen que “‘el cardcter que describe la creatividad
depende de la forma en que se manifiesta en la persona, o del grado de
abstraccion o elaboracién con que el sujeto necesite representarla” (Recio,

1999, pag. 34).



b)

c)

Los autores también afirman que no existe una figura Unica de persona
creativa. Por ejemplo, Afirma la opinion de Guilford de que la accion creativa
debe demostrar originalidad de los resultados, flexibilidad para encontrar
varias soluciones alternativas a los problemas, riqueza o la capacidad de
generar ideas y elaboraciones o descubrir fallas o generar ideas para mejorar
los resultados.

La creatividad entendida como proceso creativo

Dentro de este grupo, hay quienes privilegian la creatividad como resultado
de un proceso, mas que como un acto repentino. Intentan identificar aquellos
momentos que deben vivirse antes de entregar un producto creativo. En este
sentido, dijo Torrens, es el proceso de apreciar problemas o lagunas en la
informacion, formar ideas o hipoétesis, probar y revisar esas hipétesis y
comunicar los resultados. El proceso mas famoso es el divulgado por Wallas
en 1976, cuyas etapas son:

e Fase 1. Dela preparacion: Entre otras cosas, una vez que se identifica
el problema, la persona trabaja para comprenderlo completamente.
Esta es una etapa de conocimiento, e incluso a nivel experto se
requiere una buena preparacion de las preguntas.

e Fase 2. De laincubacion: Durante esta etapa, la persona abandona el
problema y trabaja en otros problemas, alejandose de él. Se cree que
el cerebro sigue intentando encontrar una solucion, pero a un nivel
inconsciente.

e Fase 3. Fase de la iluminacién: Este es el momento de reaccion al
problema, que se manifiesta de muchas maneras. jSe acabd el tiempo
de Eureka! Este es el afloramiento de la respuesta creativa.

e Fase 4. Fase de la verificacion: Ahora es el momento de evaluar la
idea que se ha adquirido para ver si es adecuada al problema y asi
poder determinar su calidad.

La creatividad incorporada en el producto creativo

Hay un grupo de pensadores que creen que la creatividad se manifiesta en un
resultado o producto diferente a los productos o productos existentes porque
es auténtico, nuevo y original. Desde este punto de vista, cualquier producto

no es creativo, sino que se ajusta a un perfil predeterminado, caracterizado



d)

por: innovador porque rompe con todos los esquemas existentes. Tiene que
ser util, es decir, resolver un problema de una manera diferente a las
soluciones existentes. Hay otras métricas como la simplicidad, la comodidad,
el costo, etc.

El psicélogo Carl R. Rogers fue un defensor de este enfoque. La creatividad,
afirma, es el surgimiento de nuevos artefactos relacionales que se derivan de
la singularidad del individuo por un lado y de las contribuciones de otras
personas y circunstancias por el otro.

La creatividad es resultado de una situacion creativa

Para encarnar la creatividad, un sujeto necesita ser influenciado por su
entorno. En otras palabras, para este enfoque, la creatividad solo es posible si
se cumplen ciertas condiciones que alientan a las personas a encontrar
soluciones creativas a los problemas.

Aplicado al campo de la educacién, este enfoque significa que los docentes
crean un clima social que libera y fomenta la creatividad, postergando el
juicio critico para que los estudiantes puedan expresarse sin miedo, confianza

y seguridad, y expresar sus emociones y experiencias.

2.3.2.6. Tipos de creatividad

Uno de ellos es muy creativo, pero en diferentes formas y grados, por lo que

hay una gran diferencia en la forma en que se forman los conceptos en una relacién

especifica con cada persona.

En cualquier caso, para De La Torre (1997) existen muchas formas en las que

se pueden explorar diferentes niveles de desarrollo creativo, recomendando todo tipo

de practicas para incrementar ain mas nuestro vasto potencial creativo. A

continuacion, mencionaremos los cinco tipos de creatividad propuestos por los

autores mencionados:

Creatividad mimética

La imitacion es imitar el comportamiento de los demas. Esta es la forma mas
béasica de crear, porque incluso algunos animales la tienen; por ejemplo, los
orangutanes pueden fabricar herramientas simples observando a otras
criaturas. Desde una perspectiva mas profesional, la creatividad imitativa es

la aplicacion de ideas de un campo a otro.



Creatividad bisociativa

Este tipo de creatividad ocurre cuando nuestra mente consciente se conecta
racionalmente con nuestra mente intuitiva, produciendo esos momentos de
“iluminacion”. En la tradicion zen, este intercambio de ideas se conoce como
epifania. La creatividad asociativa dual es la vinculacion de ideas familiares
con otras desconocidas para generar conceptos diferentes.

Creatividad analogica

En este nivel, es necesario utilizar analogias para resolver problemas
complejos. Las analogias se utilizan para transmitir informacién que
entendemos y conservamos para ayudarnos a resolver desafios en dominios
gue no conocemos.

Creatividad narrativa

Esta creatividad se manifiesta en la capacidad de crear historias. Empareja los
personajes, acciones, descripciones, gramatica y narracion en la historia. La
narracion se trata de comunicarse en secuencia.

Creatividad intuitiva

Esta es la mayor forma de creatividad. La intuicion es tomar ideas y crearlas
en tu mente sin necesidad de imagenes externas. Hay varias formas de
facilitar este tipo de creacién. Uno es la meditacion, el yoga. La idea es vaciar
la mente, relajarse y crear un estado fluido de conciencia en el que los
pensamientos surjan con facilidad.

Creatividad filogenética

Se entiende como potencial humano. Recibe su nombre porque esta asociado
con el “phylum” de la especie, y esta presente en todos, independientemente
de su nivel de desarrollo. Estara al mismo nivel que otros rasgos humanos
apropiados como la inteligencia, la sociabilidad, la fuerza de voluntad, etc.
En este sentido, la creatividad sera tan universal e indiferente como otras
potencialidades humanas. La corriente humanista es la que mas enfatiza esta
aceptacion. Usando el simil de una represa que proporciona electricidad, diria
que la creatividad filogenética se identificaria como un liquido en su estado
natural, y, por lo tanto, llegando a la represa.

Creatividad potencial



Se refiere al potencial personal, la posibilidad de generar nuevas ideas.
Funciona tanto para nifios como para adultos, siempre y cuando tengan la
capacidad (habilidad y actitud) de generar ideas mas all& de lo aprendido. Se
puede desarrollar a traves de la estimulacion creativa. Los humanos, no las
especies que emergen en la creatividad filogenética, son portadores del
potencial para cambiar los entornos.
Las diferencias en el desempefio creativo se explican entonces por el
desarrollo del potencial de un individuo para interactuar con su entorno. Usar
un deposito de agua como metafora es equivalente a la energia potencial del
agua, concentrada en cierta cantidad, hay una diferencia de altura y la caida
se convierte en energia cinética.

e Creatividad cinética
Poder en accion. Asi lo entienden quienes ven la creatividad como unproceso.
La teoria psicologica —psicoanalisis, asociacionismo, Gestalt— es un
ejemplo de este sentimiento. Lo entienden como un proceso mentalespecial
distinto de la inteligencia. Baila con el agua cayendo y empujando las
turbinas. (pag. 81)

2.3.2.7. Importancia de desarrollar la creatividad
Al espolear la creatividad, los nifios tendran una mayor probabilidad de
participar en actividades que ayuden a descubrir sus habilidades, permitan desarrollar
el pensamiento y mejoren su imaginacion. Como resultado, los nifios creativos se
sienten mas felices y satisfechos haciendo lo que se les ha dado. Permitirte explorar
y descubrir a través de la experimentacion te anima a usar tus habilidades naturales

para generar aprendizaje.

La creatividad esta directamente relacionada con el pensamiento de los nifios,
permitiéndoles adaptarse a las circunstancias cambiantes, percatandose de que su
pensamiento no se limita a brindar soluciones a los problemas, es por ello que Ruiz

(2015) plantea que la creatividad:

Existe en todo nifio, durante los primeros cinco afios la plasticidad del cerebro
permite mayores posibilidades de captar lo que imagina, con maxima
capacidad asimilativa, permitiendo el desarrollo de su naturaleza creativa,

critica y reflexiva a través de la imaginacion y el pensamiento fantasioso. Es



asi como tienes que canalizar tu creatividad y capacidad de pensamiento para
avanzar en el desarrollo de tus ideas y traducirlas en realidad. (pag.35)

Fortalecer su creatividad y curiosidad innata, guiar al nifio a construir su
propio conocimiento de manera original, desarrollar su flexibilidad de pensamiento,
no dejarse dominar ni influenciar por modelos establecidos, al tiempo que le permite
potenciar la confianza en si mismo, sus habilidades y destrezas que lo hacen mas ser

humano sensible y consciente de su entorno.

Te permite cambiar la realidad fomentando el desarrollo creativo desde una
edad temprana. Asi, un nifio creativo tiene una gran personalidad, construye
autoestima, es critico, tiene confianza en si mismo y se beneficia en la toma de
decisiones y en las relaciones sociales con los demas. Al darle libertad, ayudara a
aumentar su capacidad creativa, al controlar sus emociones y encauzar su energia

para emprender actividades que le permitan incrementar su aporte personal.

Es fundamental generar a los nifios dandoles confianza e iniciativa para que
puedan trabajar sin miedo, por eso Flores (2018) menciona la educacién para la

creatividad:

Su objetivo es desarrollar personas creativas, con vision de futuro, proactivas,
seguras de si mismas, amantes de la aventura y listas para enfrentar los
obstaculos gue se encuentran en la escuelay en la vida cotidiana. Transformar
nifios pasivos en emprendedores, capaces de participar en la construccion de

una nueva sociedad. (pag. 30)

Parte fundamental para fomentar la creatividad es el entorno en el que crece
un nifio, y Camus (2018) afirma que” la creatividad nace en la cuna del hogar y en el
mundo interior de los padres, por eso es importante fomentar la creatividad en nifios
(pag. 46)” Este ambiente Influye directamente en la creatividad del nifio, es

responsable de su aumento o se mantiene en el proceso.

2.3.2.8. Dimensiones del desarrollo de la creatividad

Torrance (1977), identificé las dimensiones de la creatividad de la siguiente manera:

e Fluidez
La fluidez se define por el pensamiento funcional, las conexiones neuronales,

la simplicidad, la expresion y la habilidad y variedad para crear y expresarse



libremente. Es la capacidad de producir ideas en consideracion a la cantidad
y calidad que debe ocurrir con naturalidad y seguir, en otras palabras,
demostrando fluidez en la emisién de respuestas ante circunstancias
imprevistas.

Ademas, incluye la proporcion de una persona capaz de crear ideas sobre un
problema particular, es la variedad y originalidad de resolver un problema
desde diferentes perspectivas, y la estructura involucrada en la factibilidad de
propuestas e invenciones ejecutables.

A los infantes les resulta facil generar algunas ideas a partir de su lenguaje;
asimismo, se refiere a la creatividad, que no cede ante lo primero, sino que,
por el contrario, tiene constantemente otras opciones. La movilidad
corresponde a un nuevo pensamiento que busca reformar una organizacion,
estructura o sistema. Para ello, vincula palabras, definiciones y eventos.
Flexibilidad

Es la capacidad de los estudiantes para generar diferentes soluciones para
diferentes campos. Considerando lo descrito anteriormente, a diferencia de la
fluidez, se basa en la capacidad demostrada de una persona para pensar,
investigar y validar ideas innovadoras, comparandolas y asi poder ampliar
aun mas la perspectiva a través de la comparacion y la generalizacion para
hacer frente a diferentes situaciones.

Igualmente, se ve como un elemento definido por la calidad creativa. Es la
capacidad de redefinir, reinterpretar, adaptar o utilizar alternativas novedosas
para lograr una solucion. En este sentido, suele verse como la capacidad de
repensar, darle un significado diferente y, en lo posible, modificar el
comportamiento en un intento de dar una solucion a una situacion particular.
La flexibilidad de los infantes es la capacidad de generar opciones viables
desde diferentes perspectivas, areas de su necesidad para un unico dominio
de conocimiento. Asumiendo que para €l la solucion puede estar en lugares
desconocidos, cuando experimenta no le teme al resultado inesperado porque
le emociona la posibilidad, la persona creativa no mide a la hora de buscar
oportunidades y expresar ideas hasta que descubre a la persona que se adapta
a la situacion que se presenta y crea una expectativa que proporciona la
motivacion para continuar con la intencidn de resolver el caso presentado.

Originalidad



Es la actitud de la persona de ofrecer ideas de forma natural y diferente, lejos
de la perceptibilidad habitual, lejos de lo predeterminado y comun. Se plantea
en base a factores como lo que no parece ser cotidiano, incursionar en la
incertidumbre, conseguir la libertad de pensamiento para crear nuevas
oportunidades.

Se caracteriza por detallar una idea o producto y verlo como algo deseable y
generar ideas ingeniosas, asi mismo, se describe como algo especial, por lo
que la gente les pide a muchas personas que muestren transparencia en sus
vidas porque hoy en dia los jovenes y adolescentes siguen la moda y otros
patrones.

Al igual que Guilford, menciona que para que una persona sea original
debemos crear un ambiente agradable, estimulante y acogedor en el que el
nifo viva y cree nuevas situaciones, nuevos materiales, nuevos juegos,nuevos
pensamientos confiados y normas positivas.

La originalidad, por otro lado, es la capacidad de formular respuestas
diferentes, innovadoras y originales de maneras inusuales. A diferencia de lo
propuesto anteriormente, las medidas que se pueden generar deben ser
realistas y distintivas. Piense en alternativas inesperadas que a veces se

descartan como inutiles. (pag. 48)

2.3.2.9. Estrategias didacticas para la creatividad

Las estrategias de instruccién derivadas de enfoques creativos son variadas.

De la Torre (2003) propone una gama de posibles métodos y estrategias de ensefianza

creativa que se pueden aplicar a la ensefianza:

Los métodos indirectos: El docente no es sélo un transmisor de
conocimientos, también proporciona la situacion y el contexto de aprendizaje.
Los maestros valoran la adquisicion de informacion por parte de los
estudiantes a través de texto o material grafico, la observacion y la
colaboracion con los comparieros de clase.

Las estrategias observacionales: Ensefiar la observacion significa despertar
la conciencia de los mdaltiples significados de las cosas que nos rodean. La
observacion implica notar, distinguir elementos, relacionarlos e

interpretarlos. Ya sea que estemos hablando de un texto literario, de un



2.4

problema o de una obra de arte, el sujeto aporta su percepcion e interpretacion
de los datos y reproduce su percepcion.

La interrogacion: Como estrategia creativa de ensefianza, la interrogacion
no busca preguntas que requieran datos especificos, sino preguntas que
permitan asociaciones ingeniosas, metaforas que estimulen la curiosidad. Las
preguntas instigadoras sin respuestas claras promueven el pensamiento
divergente.

La solucién de problemas: Como método de ensefianza, se puede aplicar a
las matematicas y otras materias. Empezar con algunos hechos, luego buscar
las ideas que nos lleven a comprenderlos, y concretar en hipotesis para
predecir soluciones.

Otras estrategias de ensefianza creativa: Pueden ser heuristicas,
aprendizaje por descubrimiento, métodos de proyecto, poemas didacticos,
indagacion y analisis de errores.

Una de las reflexiones actuales sobre la creatividad es su aspecto comunitario.

La creatividad no es solo la capacidad individual de generar ideas, sino que también

se da en grupos, comunidades y escuelas donde, a través del liderazgo creativo, las

personas son capaces de avanzar y hacer aportes relevantes en sus campos. El

resultado no es sélo la suma de cada uno de sus miembros. La interaccion, el

liderazgo, la aceptacién de metas y una actitud colaborativa son algunos de los

elementos. (pag. 207)

Definicion de términos basicos

Actividades creativas: organice una serie de actividades educativas especificas
disefiadas para promover las habilidades de pensamiento creativo. Se desarrollan
a través de ejercicios, experiencias, procedimientos, dinamicas, técnicas o
métodos destinados a potenciar el desarrollo creativo.

Creatividad artistico plastica: se da a través de la imaginacion y la fantasia
relacionada con sensaciones, motivos, emociones, intereses. Los individuos
expresan sus experiencias a través del dibujo, dibujo, etc.

Creatividad cientifica: producida a traveés del pensamiento y la imaginacion
productivos o divergentes, posibilita la investigacion de la realidad, lo que nos

permite comprender las cosas, identificar y comprender los principios y leyes



que rigen los fendmenos y posibilitar el desarrollo del conocimiento, el
conocimiento cientifico.

Creatividad practica: se reconoce en el trabajo cotidiano de nifios y adultos, y
se manifiesta cuando el individuo utiliza su mente racional para resolver
problemas préacticos y cotidianos, desarrollando soluciones Utiles e innovadoras
desconocidas para el colectivo.

Creatividad técnica: la creatividad tecnoldgica ocurre cuando se utilizan y
aplican principios y leyes para especificar y crear objetos y materiales técnicos
para uso humano.

Creatividad: es la capacidad de pensar fuera de la caja, encontrar nuevas
soluciones y generar ideas. A través de la inteligencia, una persona puede pensar,
analizar informacion, comprender causa y efecto y sacar conclusiones.

El juego esponténeo: cuando los nifios “juegan” porque quieren y no por otra
razén, “juegan” con la direccion del nifio. Este juego es muy valioso y debe
fomentarse y fomentarse, ya que se considera una parte normal del desarrollo de
un nifo.

Elaboracion: es el grado de desarrollo de la generacion del pensamiento, que se
manifiesta por la riqueza y complejidad de la realizacion de determinadas tareas.
Flexibilidad: es la capacidad de adaptarse, redefinir, reinterpretar o adoptar
nuevas estrategias para lograr metas, la flexibilidad de pensamiento se muestra
cuando las respuestas a las preguntas indican un uso inusual de las mismas. La
flexibilidad se puede identificar como un aspecto cualitativo de la creatividad.
Juego: es una actividad en la que uno 0 méas jugadores usan su imaginacion o
herramientas para crear una situacion con un cierto niamero de reglas para brindar
entretenimiento o diversion.

Juegos reglados: suelen ser adecuados para nifios de entre 6 y 12 afios, ya que
a partir de los 6 afios se incorporan reglas y estas reglas se vuelven mas
complejas. Este tipo de juego facilita la interaccion entre ellos, y una
comprension gradual de las reglas facilita el pensamiento y la planificacion
estratégica.

Juegos simbdlicos: estos juegos se caracterizan por sustituir la funcion de un

objeto por otra funcién imaginaria. Por ejemplo: se puede usar una caja de carton



para simular que es una casa, o los nifios pueden usar una pipa como cafién. Son
juegos que resaltan la creatividad y la imaginacién de los nifios.

e Los juegos funcionales: consisten en acciones muy sencillas como extender y
doblar un brazo o una pierna, mover un dedo, tocar objetos, hacerlos vibrar,
emitir ruidos o sonidos.

2.5  Hipotesis de investigacion

2.5.1 Hipdtesis general

El juego influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de los nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

2.5.2 Hipdtesis especificas
e El juego influye significativamente en la fluidez creativa de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.
e Eljuego influye significativamente en la flexibilidad creativa de los nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.
e Eljuego influye significativamente en la originalidad creativa de los nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

2.6 Operacionalizacién de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
EL JUEGO « Dimensién social | e Aprende conductas |  Items
deseables como compartir.
e Respeta el turno de los
demaés durante el juego.
e Construye nueva manera de
relacionarse con los demas. )
e Dimension e Favorece el desarrollo del ltems
cognitiva pensamiento.
e Favorece la empatia para
situarse en el lugar de otro.
¢ Desarrolla el dominio del

lenguaje.
e Describe una serie de .
e Dimension sensaciones. ltems
sensorial e Permite la exploracion de

las propias posibilidades.
e Adquisicion de esquemas.




EL
DESARROLLO
DE LA
CREATIVIDAD

e Fluidez

o Flexibilidad

¢ Originalidad

e Sugieren ideas nuevas para
que jueguen.

e Buscan soluciones a los
problemas que  surgen
durante el juego.

e Desarrolla soluciones
alternativas a los problemas.

e Acepta las opiniones de sus
comparfieros.

e Cree ideas para juegos y
acepte  juegos de sus
comparieros de clase.

e Tolera a sus comparieros y
no, les obliga a jugar con él
o ella.

e Propone ideas nuevas de
juego.

e Piensa en otro juego si es
que ese no le resulta.

e Propone soluciones Unicas o
diferentes.

items

items

items
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CAPITULO I11
METODOLOGIA

Disefio metodoldgico
Para el presente estudio utilizamos el disefio no experimental de tipo
transeccional o transversal. Ya que el plan o estrategia concebida para dar respuestas
a las preguntas de investigacion, no se manipulo ninguna variable, se trabajo con un

solo grupo, y se recolectaron los datos a analizar en un solo momento.

Poblacion y muestra

Poblacion
La poblacion en estudio, la conforman todos los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 658 en el distrito de Huacho, matriculados en el afio

escolar 2022, los mismos que suman 80.

Muestra
Debido a la poblacion relativamente pequefia, se decidié utilizar la herramienta
de recoleccion de datos a toda la poblacion.

Técnicas de recoleccion de datos
Para la investigacion de campo se utilizo la técnica de la observacién y para la
recoleccion de los datos, se aplicd la lista de cotejo previa coordinacién y trabajo con
los docentes, lo que me permiti6 estudiar a las dos variables cualitativas de manera

cuantitativa, es decir desde el enfoque mixto.

Utilizamos el instrumento lista de cotejo sobre el juego en el desarrollo de la
creatividad, que consta de 10 items con alternativas ordinales para la primera variable,
y 20 items para la segunda variable en el que se observa a los nifios, de acuerdo a su
participacion y actuacion durante las actividades se le evalia uno a uno a los nifios

elegidos como sujetos muestrales.

Técnicas para el procesamiento de la informacion
Este estudio utiliza el sistema estadistico SPSS version 23. Y realizar
investigaciones estadisticas descriptivas: medidas de tendencia central, medidas de

dispersion y curtosis.



CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1  Analisis de resultados

Los resultados que se indican en la siguiente seccion se obtuvieron luego de utilizar
la herramienta de recoleccion de datos a los nifios sobre el juego:
Tabla 1

Durante el juego, imita a sus comparieros de equipo.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido  Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Durante el juego, imita a sus comparfieros de equipo.
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Durante el juego, imita a sus compafieros de equipo.

Figura 1: Durante el juego, imita a sus comparieros de equipo.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre durante el juego, imitan
a sus compafieros de equipo; el 25,0% casi siempre durante el juego, imitan a sus
compafieros de equipo, el 6,3% a veces durante el juego, imitan a sus compafieros de equipo,
el 3,8% casi nunca durante el juego, imitan a sus compareros de equipo y el 2,5% nunca

durante el juego, imitan a sus compafieros de equipo.



Tabla 2
Cuando juega con sus comparieros se integra al grupo.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Cuando juega con sus companeros se integra al grupo.
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Cuando juega con sus compaferos se integra al grupo.

Figura 2: Cuando juega con sus comparieros se integra al grupo.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre cuando juegan con sus
compafieros se integran al grupo; el 27,5% casi siempre cuando juegan con sus compafieros
se integran al grupo, el 6,3% a veces cuando juegan con sus comparieros se integran al grupo,
el 3,8% casi nunca cuando juegan con sus comparieros se integran al grupo y el 2,5% nunca

cuando juegan con sus compafieros se integran al grupo.



Tabla 3
Juega segun sus propios estandares.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Juega segun sus propios estandares.
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Juega segun sus propios estandares.

Figura 3: Juega segun sus propios estandares.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre juegan segln sus propios
estandares; el 22,5% casi siempre juegan segln sus propios estandares, el 6,3% a veces
juegan segun sus propios estandares, el 3,8% casi nunca juegan segun sus propios estandares

y el 2,5% nunca juegan segun sus propios estandares.



Tabla 4

Juega con sus mismos comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Juega con sus mismos comparieros.
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Juega con sus mismos compaferos.
Figura 4: Juega con sus mismos compareros.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre juegan con sus mismos
comparfieros; el 27,5% casi siempre juegan con sus mismos comparferos, el 6,3% a veces
juegan con sus mismos comparieros, el 3,8% casi nunca juegan con sus mismos comparieros

y el 2,5% nunca juegan con sus mismos comparieros.



Tabla s

Durante el juego, crea situaciones basadas en la vida real.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 3 3,8 3,8 98,8
Nunca 1 1,3 1,3 100,0

Total 80 100,0 100,0

Durante el juego, crea situaciones basadas en la vida real.
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Durante el juego, crea situaciones basadas en la vida real.

Figura 5: Durante el juego, crea situaciones basadas en la vida real.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre durante el juego, crean

situaciones basadas en la vida real; el 22,5% casi siempre durante el juego, crean situaciones

basadas en la vida real, el 7,5% a veces durante el juego, crean situaciones basadas en la vida

real, el 3,8% casi nunca durante el juego, crean situaciones basadas en la vida real y el 1,3%

nunca durante el juego, crean situaciones basadas en la vida real.



Tabla 6
Reconoce las diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras juega.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 54 67,5 67,5 67,5
Casi siempre 16 20,0 20,0 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2 25 2,5 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Reconoce las diferencias y similitudes de la forma, color y tamarfio mientras
juega.

501

Porcentaje

a T T 1 T T
Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Munca

Reconoce las diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras
juega.

Figura 6: Reconoce las diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras juega.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 67,5% siempre reconocen las
diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras juegan; el 20,0% casi siempre
reconocen las diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras juegan, el 7,5%
a veces reconocen las diferencias y similitudes de la forma, color y tamafio mientras juegan,
el 2,5% casi nunca reconocen las diferencias y similitudes de la forma, color y tamario
mientras juegan y el 2,5% nunca reconocen las diferencias y similitudes de la forma, color

y tamafio mientras juegan.



Tabla 7
Durante el juego, piensa y expresa tus deseos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Durante el juego, piensay expresa tus deseos.
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Durante el juego, piensay expresa tus deseos.
Figura 7: Durante el juego, piensa y expresa tus deseos.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre durante el juego, piensan
y expresan sus deseos; el 25,0% casi siempre durante el juego, piensan y expresan sus deseos,
el 6,3% a veces durante el juego, piensan y expresan sus deseos, el 3,8% casi nunca durante
el juego, piensan y expresan sus deseos y el 2,5% nunca durante el juego, piensan y expresan

sus deseos.



Tabla 8

Juega imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 4 5,0 5,0 98,8
Nunca 1 1,3 1,3 100,0
Total 80 100,0 100,0

Juega imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc.
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Juega imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc.

Figura 8: Juega imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre juegan imitando sonidos
de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc; el 27,5% casi siempre juegan imitando
sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc, el 6,3% a veces juegan imitando
sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc, el 5,0% casi nunca juegan
imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc y el 1,3% nunca juegan

imitando sonidos de la naturaleza como sonidos de lluvia, viento, etc.



Tabla 9
Cuando juega lanza la pelota dependiendo la distancia.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Cuando juega lanza la pelota dependiendo la distancia.
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Cuando juega lanza la pelota dependiendo la distancia.

Figura 9: Cuando juega lanza la pelota dependiendo la distancia.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre cuando juegan lanzan
la pelota dependiendo la distancia; el 22,5% casi siempre cuando juegan lanzan la pelota
dependiendo la distancia, el 6,3% a veces cuando juegan lanzan la pelota dependiendo la
distancia, el 3,8% casi nunca cuando juegan lanzan la pelota dependiendo la distancia y el

2,5% nunca cuando juegan lanzan la pelota dependiendo la distancia.



Tabla 10

Juega con arcilla moldeando figuras.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2,5 2,5 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0
Juega con arcilla moldeando figuras.
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Juega con arcilla moldeando figuras.

Figura 10: Juega con arcilla moldeando figuras.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre juegan con arcilla

moldeando figuras; el 25,0% casi siempre juegan con arcilla moldeando figuras, el 7,5% a

veces juegan con arcilla moldeando figuras, el 2,5% casi nunca juegan con arcilla moldeando

figuras y el 2,5% nunca juegan con arcilla moldeando figuras.



Los resultados que se indican en la siguiente seccion se obtuvieron luego de utilizar
la herramienta de recoleccidn de datos a los nifios sobre la creatividad:
Tabla 1

Acepta y respeta las opiniones de sus comparfieros sobre el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 46 57,5 57,5 57,5
Casi siempre 24 30,0 30,0 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2 25 2,5 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Acepta y respeta las opiniones de sus comparieros sobre el juego.
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Acepta y respeta las opiniones de sus compaferos sobre el juego.
Figura 1: Acepta y respeta las opiniones de sus compafieros sobre el juego.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 57,5% siempre aceptan y respetan las
opiniones de sus comparieros sobre el juego; el 30,0% casi siempre aceptan y respetan las
opiniones de sus compafieros sobre el juego, el 7,5% a veces aceptan y respetan las opiniones
de sus comparieros sobre el juego, el 2,5% casi nunca aceptan y respetan las opiniones de
sus comparfieros sobre el juego y el 2,5% nunca aceptan y respetan las opiniones de sus

comparieros sobre el juego.



Tabla 2
Narra el juego con un lenguaje verbal fluido.

Porcentaje

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0
Narra el juego con un lenguaje verbal fluido.
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Narra el juego con un lenguaje verbal fluido.

Figura 2: Narra el juego con un lenguaje verbal fluido.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios lo cuales el 60,0% siempre narran el juego con un
lenguaje verbal fluido; el 27,5% casi siempre narran el juego con un lenguaje verbal fluido,
el 6,3% a veces narran el juego con un lenguaje verbal fluido, el 3,8% casi nunca narran el

juego con un lenguaje verbal fluido y el 2,5% nunca narran el juego con un lenguaje verbal

fluido.




Tabla 3
Agrega nuevas reglas de juego en base a las reglas ya establecidas.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Agrega nuevas reglas de juego en base alas reglas ya establecidas.
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Agrega nuevas reglas de juego en base a las reglas ya establecidas.

Figura 3: Agrega nuevas reglas de juego en base a las reglas ya establecidas.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre agregan nuevas reglas
de juego en base a las reglas ya establecidas; el 25,0% casi siempre agregan nuevas reglas
de juego en base a las reglas ya establecidas, el 6,3% a veces agregan nuevas reglas de juego
en base a las reglas ya establecidas, el 3,8% casi nunca agregan nuevas reglas de juego en
base a las reglas ya establecidas y el 2,5% nunca agregan nuevas reglas de juego en base a

las reglas ya establecidas.



Tabla 4

Interviene en la conversacion presentando propuestas de juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Interviene en la conversacion presentando propuestas de juego.
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Interviene en la conversacion presentando propuestas de juego.

Figura 4: Interviene en la conversacion presentando propuestas de juego.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre intervienen en la
conversacion presentando propuestas de juego; el 22,5% casi siempre intervienen en la
conversacion presentando propuestas de juego, el 6,3% a veces intervienen en la
conversacion presentando propuestas de juego, el 3,8% casi nunca intervienen en la
conversacion presentando propuestas de juego y el 2,5% nunca intervienen en la

conversacion presentando propuestas de juego.



Tabla 5
Da sugerencias sobre como seguir jugando.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Da sugerencias sobre como seguir jugando.
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Da sugerencias sobre como seguir jugando.
Figura 5: Da sugerencias sobre como seguir jugando.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre dan sugerencias sobre
coémo seguir jugando; el 25,0% casi siempre dan sugerencias sobre como seguir jugando, el
6,3% a veces dan sugerencias sobre como seguir jugando, el 3,8% casi nunca dan
sugerencias sobre como seguir jugando y el 2,5% nunca dan sugerencias sobre como seguir

jugando.



Tabla 6
Muestra motivacion y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Muestra motivacion y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de
juego.
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Figura 6: Muestra motivacion y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre muestran motivacion y
entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego; el 25,0% casi siempre muestran
motivacién y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego, el 6,3% a veces
muestran motivacién y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego, el 3,8%
casi nunca muestran motivacién y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas de juego
y el 2,5% nunca muestran motivacion y entusiasmo para jugar y aprender nuevas técnicas

de juego.



Tabla 7

Incorpora nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de vasitos, etc.).

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 27,5 27,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0

Total 100,0 100,0

Incorpora nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de
vasitos, etc.).

Porcentaje

G0

207

40

307

107

[ ]

— 1

T
Siempre

T
Casi siempre

T
A veces

Casi nunca MNunca

Incorpora nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de

vasitos, etc.).

Figura 7: Incorpora nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de

vasitos, etc.).

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre incorporan nuevos

detalles a sus creaciones (como construir con bloques de vasitos, etc.); el 27,5% casi siempre

incorporan nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de vasitos, etc.); el

6,3% a veces incorporan nuevos detalles a sus creaciones (como construir con bloques de

vasitos, etc.), el 3,8% casi nunca incorporan nuevos detalles a sus creaciones (como construir

con bloques de vasitos, etc.) y el 2,5% nunca incorporan nuevos detalles a sus creaciones

(como construir con bloques de vasitos, etc.).



Tabla 8

Realiza manualidades utilizando conos, vasos, etc.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Realiza manualidades utilizando conos, vasos, efc.
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Figura 8: Realiza manualidades utilizando conos, vasos, etc.

Interpretacion: se encueto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre realizan manualidades
utilizando conos, vasos, etc.; el 22,5% casi siempre realizan manualidades utilizando conos,
vasos, etc., el 6,3% a veces realizan manualidades utilizando conos, vasos, etc., el 3,8% casi
nunca realizan manualidades utilizando conos, vasos, etc. y el 2,5% nunca realizan

manualidades utilizando conos, vasos, etc.



Tabla 9

Coloca los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se encontro.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Coloca los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se
encontro.
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encontro.

Figura 9: Coloca los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se encontro.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre colocan los materiales
en el area de juego en un orden diferente al que se encontro; el 27,5% casi siempre colocan
los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se encontro, el 6,3% a veces
colocan los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se encontro, el 3,8%
casi nunca colocan los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se encontrd
y el 2,5% nunca colocan los materiales en el area de juego en un orden diferente al que se

encontro.



Tabla 10

Brinda nuevas alternativas de juego a su grupo.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 22,5 22,5 87,5
A veces 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 3,8 3,8 98,8
Nunca 1,3 1,3 100,0
Total 100,0 100,0
Brinda nuevas alternativas de juego a su grupo.
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Figura 10: Brinda nuevas alternativas de juego a su grupo.

Brinda nuevas alternativas de juego a su grupo.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre brindan nuevas

alternativas de juego a su grupo; el 22,5% casi siempre brindan nuevas alternativas de juego

a su grupo, el 7,5% a veces brindan nuevas alternativas de juego a su grupo, el 3,8% casi

nunca brindan nuevas alternativas de juego a su grupo y el 1,3% nunca brindan nuevas

alternativas de juego a su grupo.



Tabla 11
Resuelve los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere la mayoria.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 67,5 67,5 67,5
Casi siempre 16 20,0 20,0 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2 25 2,5 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0

Total 80 100,0 100,0

Resuelve los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere la

Porcentaje

mayoria.
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Resuelve los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere

la mayoria.

Figura 11: Resuelve los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere la

mayoria.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 67,5% siempre resuelven los problemas

de juego de una manera diferente a lo que sugiere la mayoria; el 20,0% casi siempre

resuelven los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere la mayoria, el

7,5% a veces resuelven los problemas de juego de una manera diferente a lo que sugiere la

mayoria, el 2,5% casi nunca resuelven los problemas de juego de una manera diferente a lo

que sugiere la mayoria y el 2,5% nunca resuelven los problemas de juego de una manera

diferente a lo que sugiere la mayoria.



Tabla 12

Da uso y vida a objetos que son poco utilizados por sus comparieros.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 25,0 25,0 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0

Total 100,0 100,0

Dauso y vida a objetos que son poco utilizados por sus comparieros.
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Figura 12: Da uso y vida a objetos que son poco utilizados por sus compafieros.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre dan uso y vida a objetos

que son poco utilizados por sus comparieros; el 25,0% casi siempre dan uso y vida a objetos

que son poco utilizados por sus comparieros, el 6,3% a veces dan uso y vida a objetos que

son poco utilizados por sus comparieros, el 3,8% casi nunca dan uso y vida a objetos que son

poco utilizados por sus comparieros y el 2,5% nunca dan uso y vida a objetos que son poco

utilizados por sus comparieros.



Tabla 13

Lleva a cabo numerosos intentos para encontrar una solucion valida para los juegos que

juega.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje vélido acumulado
Vaélido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 4 5,0 5,0 98,8
Nunca 1 13 1,3 100,0

Total 80 100,0 100,0

Lleva a cabo numerosos intentos para encontrar una solucion valida para los
juegos que juega.
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Lleva a cabo numerosos intentos para encontrar una solucion valida para los
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Figura 13: Lleva a cabo numerosos intentos para encontrar una solucién valida para los
juegos que juega.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre llevan a cabo numerosos
intentos para encontrar una solucion valida para los juegos que juegan; el 27,5% casi siempre
Ilevan a cabo numerosos intentos para encontrar una solucion valida para los juegos que
juegan, el 6,3% a veces llevan a cabo numerosos intentos para encontrar una solucién valida
para los juegos que juegan, el 5,0% casi nunca llevan a cabo numerosos intentos para
encontrar una solucion valida para los juegos que juegan y el 1,3% nunca llevan a cabo

numerosos intentos para encontrar una solucién valida para los juegos que juegan.



Tabla 14
Armay desarma objetos con facilidad.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3 3,8 3,8 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Armay desarma objetos con facilidad.
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Arma y desarma objetos con facilidad.
Figura 14: Armay desarma objetos con facilidad.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre arman y desarman
objetos con facilidad; el 22,5% casi siempre arman y desarman objetos con facilidad, el 6,3%
a veces arman y desarman objetos con facilidad, el 3,8% casi nunca arman y desarman

objetos con facilidad y el 2,5% nunca arman y desarman objetos con facilidad.



Tabla 15

Sugiere nuevas formas de jugar antes de que empiece la actividad.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido acumulado
Vaélido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 25 2,5 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0

Total 80 100,0 100,0

Sugiere nuevas formas de jugar antes de que empiece la actividad.
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Figura 15: Sugiere nuevas formas de jugar antes de que empiece la actividad.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre sugieren nuevas formas

de jugar antes de que empiece la actividad; el 25,0% casi siempre sugieren nuevas formas

de jugar antes de que empiece la actividad, el 7,5% a veces sugieren nuevas formas de jugar

antes de que empiece la actividad, el 2,5% casi nunca sugieren nuevas formas de jugar antes

de que empiece la actividad y el 2,5% nunca sugieren nuevas formas de jugar antes de que

empiece la actividad.



Tabla 16
Propone ideas sobre lo que dibujara o modelara al representar el juego.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 46 57,5 57,5 57,5
Casi siempre 24 30,0 30,0 87,5
A veces 6 7,5 7,5 95,0
Casi nunca 2 25 2,5 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Propone ideas sobre lo que dibujara o modelara al representar el juego.
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Propone ideas sobre lo que dibujara 0 modelara al representar el juego.
Figura 16: Propone ideas sobre lo que dibujara o modelara al representar el juego.
Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 57,5% siempre proponen ideas sobre lo
que dibujara o modelara al representar el juego; el 30,0% casi siempre proponen ideas sobre
lo que dibujara 0 modelara al representar el juego, el 7,5% a veces proponen ideas sobre lo
que dibujara o modelara al representar el juego, el 2,5% casi nunca proponen ideas sobre lo
que dibujara o modelara al representar el juego y el 2,5% nunca proponen ideas sobre lo que

dibujara o modelara al representar el juego.



Tabla 17

Mejora el juego con nuevas ideas.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _ Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 48 60,0 60,0 60,0
Casi siempre 22 27,5 27,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0
Mejora el juego con nuevas ideas.
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Mejora el juego con nuevas ideas.

Figura 17: Mejora el juego con nuevas ideas.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 60,0% siempre mejoran el juego con
nuevas ideas; el 27,5% casi siempre mejoran el juego con nuevas ideas, el 6,3% a veces

mejoran el juego con nuevas ideas, el 3,8% casi nunca mejoran el juego con nuevas ideas y

el 2,5% nunca mejoran el juego con nuevas ideas.




Tabla 18
Fomenta el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.).

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Vaélido Siempre 50 62,5 62,5 62,5
Casi siempre 20 25,0 25,0 87,5
A veces 4 5,0 50 92,5
Casi nunca 4 5,0 5,0 97,5
Nunca 2 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0

Fomenta el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.).
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Figura 18: Fomenta el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.).

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 62,5% siempre fomentan el dibujo o el
modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.); el 25,0% casi siempre fomentan el
dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.), el 5,0% a veces fomentan
el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.), el 5,0% casi nunca
fomentan el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.) y el 2,5% nunca

fomentan el dibujo o el modelado con otros materiales (plumones, tiza, etc.).



Tabla 19

Identifica y aborda las dificultades que se presentan.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 52 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 18 22,5 22,5 87,5
A veces 5,0 5,0 92,5
Casi nunca 5,0 5,0 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 80 100,0 100,0
Identifica y aborda las dificultades que se presentan.
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Figura 19: Identifica y aborda las dificultades que se presentan.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre identifican y abordan
las dificultades que se presentan; el 22,5% casi siempre identifican y abordan las dificultades
que se presentan, el 5,0% a veces identifican y abordan las dificultades que se presentan, el

5,0% casi nunca identifican y abordan las dificultades que se presentan y el 2,5% nunca

identifican y abordan las dificultades que se presentan.




Tabla 20

Crea o reemplaza materiales si falta alguno.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 65,0 65,0 65,0
Casi siempre 22,5 22,5 87,5
A veces 6,3 6,3 93,8
Casi nunca 3,8 3,8 97,5
Nunca 2,5 2,5 100,0
Total 100,0 100,0
Crea o reemplaza materiales si falta alguno.
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Figura 20: Crea o reemplaza materiales si falta alguno.

Interpretacion: se encuesto a 80 nifios los cuales el 65,0% siempre crean o reemplazan

materiales si falta alguno; el 22,5% casi siempre crean o reemplazan materiales si falta

alguno, el 6,3% a veces crean o reemplazan materiales si falta alguno, el 3,8% casi nunca

crean o reemplazan materiales si falta alguno y el 2,5% nunca crean o reemplazan materiales

si falta alguno.



4.2 Contrastacion de hipotesis

Paso 1:

Ho: EI juego no influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de

los nifios de la Institucién Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

Ha: El juego influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de los

nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.
Paso 2: a=5%

Paso 3:

Zc=-1,64

Zp=-2,0
Paso 4:
Decision: Se rechaza Ho

Conclusion: Se pudo comprobar que el juego influye significativamente en el
desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucién Educativa Inicial N° 658-
Huacho, 2022.



5.1

CAPITULO V

DISCUSION

Discusion de resultados

En base a los hallazgos, aceptamos la hipotesis general que; el juego influye
significativamente en el desarrollo de la creatividad de los nifios de la Institucion
Educativa Inicial N° 658-Huacho, 2022.

Estos resultados estan relacionados con lo que argumenta Procel (2021),
quien concluyo que: Los beneficios logrados tras la aplicacion de diferentes
actividades en el juego simbdlico eran multifacéticos, pues favorecia el desarrollo de
la creatividad y hacia que los nifios se sintieran mas felices, seguros y confiados.
También se relacionan con la investigacion de Melendres (2017), quien lleg6 a la
siguientes conclusion: Es necesario recalcar que la creatividad es un aspecto que esta
muy relacionado con los estudiantes y debe ser desarrollado y fomentado durante
todo el afio escolar, por lo que se necesita el juego creativo que ayude a facilitar su
creatividad, los docentes le dan poca importancia al juego, es por ello que algunos

nifios no utilizar su creatividad durante el proceso de ensefianza.

En el estudio de Comun & Reategui (2020) asi como Bustamante (2018)
quienes concluyeron que: Desarrollar habilidades creativas en la infancia puede
aumentar la autoestimay facilitar que los nifios se adapten a su entorno con una mejor
actitud. Esta respaldado por investigaciones realizadas hace décadas, y los padres y
los profesionales de la educacion estan totalmente de acuerdo debido a sus
experiencias vividas. Durante la implementacion del programa “Sin Juguetes”, una
escuela de nifios de 5 afios acordd incrementar los productos creativos creados con
materiales no estructurados, con resultados interesantes y significativos en cada caso
de estudio. Ninguno de los nifios completd el programa mostrando resultados

creativos no validos. De esta manera, se valido la hipotesis general propuesta.



6.1

CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se comprobo que el juego influye significativamente en el desarrollo de la
creatividad de los nifios de la Institucion Educativa Inicial N° 658, ya que aportan
ideas fluidas que surgen inmediatamente de sus mentes para brindar soluciones o
compensar un evento o problema. En el cual podemos prepararle y estimularle en el
pensamiento creativo para obtener mejores resultados en el futuro, esto le permitira
encontrar soluciones a las dificultades y desafios que se presenten en tu vida de una
manera sencilla y sobre todo original.

El juego influye significativamente en la fluidez creativa de los nifios de la
Institucion Educativa Inicial N° 658, generando una gran cantidad de ideas o
reacciones a los métodos establecidos, en este caso el nifio buscador puede utilizar el
pensamiento divergente, con el objetivo de hacerlo consciente de que existen
multiples opciones de respuesta para las propias preguntas, la primera respuesta no
siempre es la mejor, por eso no hay ningin impedimento para su accién y desarrollo,

siendo su capacidad para encontrar facilmente palabras que respondan a conceptos.

El juego influye significativamente en la flexibilidad creativa de los nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 658, porque no solo conducira al desarrollo de la
imaginacion, sino también a comprender el desarrollo emocional de los nifios o nifias,
pues al crear o desarrollar algo nuevo o algo original, puedes ver si los pensamientos

son positivos 0 negativos si se comunican con seguridad y proactividad.

El juego influye significativamente en la originalidad creativa de los nifios de
la Institucion Educativa Inicial N° 658, creando un ambiente agradable, motivador y
acogedor donde los nifios viven y crean nuevas situaciones, nuevos materiales,

nuevos juegos, nueva confianza y pensamiento inteligente. La originalidad se refleja



6.2

en la naturaleza puray Unica de cada estudiante en la forma en que realiza actividades,
responde preguntas y lo més importante el nivel de personalidad que desarrolla ante

los demas.

Recomendaciones

Se recomienda que las instituciones educativas formen fichas de trabajo en
educacidn inicial para disefiar estrategias y materiales didacticos que fortalezcan la
usabilidad de los juegos como eje horizontal para promover el desarrollo de la

creatividad de los nifos.

Para los docentes, se recomienda reconfigurar la practica educativa
fomentando experiencias de juego presentadas en compaiiia de nifios, especialmente
aquellas a traves de plataformas digitales, donde se debe poner mayor énfasis en la

interaccion y el dinamismo.

Para la comunidad escolar se hace un esfuerzo por acomodar espacios de
juego o juego en espacios libres y abiertos; ademas de brindar materiales para
actividades que requieran dibujo y pintura, asi como utilizar materiales concretos;
contribuyendo asi positivamente al desarrollo de la creatividad en los nifios de la
institucion.

Es fundamental que los docentes incorporen el juego en la planificacion de
las lecciones, teniendo en cuenta el espacio y los materiales didacticos para promover
el desarrollo creativo de los nifios, por lo que los docentes deben acompanar a los
infantes durante el juego.

Las actividades creativas deben ser consideradas en la planificacion, ya que
la creatividad puede desarrollar aspectos emocionales que son importantes para el
desempefio de los nifios y nifias, teniendo en cuenta la motivacion brindada por los
docentes, favoreciendo el desarrollo de sus habilidades y destrezas para acercar a los

infantes a su entorno natural, realidad social, para comprenderla y actuar sobre ella.

Existe la necesidad de implementar juegos que generen la posibilidad de
interaccion entre los nifios, lo que incide directamente en el logro de mayores niveles
de seguridad, confianza, convivencia armdnica, construccion del funcionamiento de
la mente, adquisicién de la diversidad linguistica y principalmente potencia su

creatividad.
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ANEXOS



Anexo 1: Instrumento de recoleccion de datos
“UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION”
FICHA DE OBSERVACION
DEL JUEGO

Estimados estudiantes, a continuacion, encontraran un cuestionario, por lo que les pedimos

su apoyo respondiendo las preguntas.

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI | NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA

DIMENSION SOCIAL

1 | Durante el juego, imita a sus comparieros

de equipo

2 | Cuando juega con sus compafieros se

integra al grupo

3 | Juega segun sus propios estandares

4 | Juega con sus mismos compafieros
DIMENSION COGNITIVA

5 | Durante el juego, crea situaciones basadas

en la vida real

6 | Reconoce las diferencias y similitudes de

la forma, color y tamafio mientras juega

7 | Durante el juego, piensa y expresa tus
deseos
DIMENSION SENSORIAL

8 | Juega imitando sonidos de la naturaleza

como sonidos de lluvia, viento, etc.

9 | Cuando juega lanza la pelota dependiendo

la distancia

10 | Juega con arcilla moldeando figuras




Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos
“UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION”
FICHA DE OBSERVACION
DEL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD

Estimados estudiantes, a continuacion, encontraran un cuestionario, por lo que les pedimos

su apoyo respondiendo las preguntas.

N° ITEMS SIEMPRE CASI A CASI NUNCA
SIEMPRE | VECES | NUNCA

FLUIDEZ

1 | Acepta y respeta las opiniones de sus

comparieros sobre el juego

2 | Narra el juego con un lenguaje verbal
fluido

3 | Agrega nuevas reglas de juego en base a

las reglas ya establecidas

4 | Interviene en la conversacion

presentando propuestas de juego

5 | Da sugerencias sobre cémo seguir

jugando

6 | Muestra motivacion y entusiasmo para
jugar y aprender nuevas técnicas de

juego

7 | Incorpora nuevos detalles a sus
creaciones (como construir con bloques
de vasitos, etc.)

FLEXIBILIDAD

8 | Realiza manualidades utilizando conos,

vasos, etc.

9 | Coloca los materiales en el area de juego

en un orden diferente al que se encontrd

10 | Brinda nuevas alternativas de juego a su

grupo




11

Resuelve los problemas de juego de una
manera diferente a lo que sugiere la

mayoria

12

Da uso y vida a objetos que son poco

utilizados por sus compafieros

13

Lleva a cabo numerosos intentos para
encontrar una solucién vélida para los

juegos que juega

14

Arma y desarma objetos con facilidad

ORIGINALIDAD

15

Sugiere nuevas formas de jugar antes de

gue empiece la actividad

16

Propone ideas sobre lo que dibujara o

modelara al representar el juego

17

Mejora el juego con nuevas ideas

18

Fomenta el dibujo o el modelado con

otros materiales (plumones, tiza, etc.)

19

Identifica y aborda las dificultades que

se presentan

20

Crea 0 reemplaza materiales si falta

alguno
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recoleccion de datos a toda la
poblacion.

Técnicas de recoleccion de
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aplico la lista de cotejo previa
coordinacion y trabajo con los
docentes, lo que me permitié
estudiar a las dos variables
cualitativas de manera
cuantitativa, es decir desde el
enfoque mixto.

Utilizamos el instrumento lista
de cotejo sobre el juego en el
desarrollo de la creatividad, que
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alternativas ordinales para la
primera variable, y 20 items para
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su participacion y actuacion
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Técnicas para el
procesamiento de la
informacion
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realizar investigaciones
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