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Resumen

El juego simbdlico es una de las fases que pasa el nifio durante su desarrollo, pero
no solo ocurre en la infancia, sino que también es donde ellos relacionan y
comparten distintas culturas. La presente investigacion titulada “El juego simbdlico
y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 4 anos de la |.E. N° 089_Rioja”, tuvo
como objetivo general determinar la relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo
de la creatividad en los nifios de 4 afios. Este tipo de investigacién segin su
finalidad es béasica con un enfoque cuantitativo. Entre las dos variables
identificadas: El Juego simbdlico y creatividad. Estuvo conformada por una muestra
de 40 nifios del nivel inicial. El instrumento utilizado fue de observacion plasmado
en el cuestionario debidamente validada por expertos del area cuya validez se
obtuvo por juicio de expertos y la confiabilidad de Alfa de Cronbach, los datos fueron
procesados mediante datos estadisticos con un coeficiente de r Pearson de 0,854
y sig. ,000 donde se obtuvo que existe una relacion altamente significativa, se
concluy6 que existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de
la creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Palabras clave: juego simbdlico, creatividad, nivel inicial.
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Abstract

Symbolic play is one of the phases that the child goes through during his
development, but it not only occurs in childhood, but it is also where they relate to
and separate different cultures. The present investigation entitled "The symbolic
game and the development of creativity in 4-year-old children of the [LE. N°
089 _Rioja”, had the general objective of determining the relationship between
symbolic play and the development of creativity in 4-year-old children. This type of
research according to its purpose is basic with a quantitative approach. Between
the two identified variables: symbolic play and creativity. It consisted of a sample of
40 children from the initial level. The instrument used was observational, embodied
in the questionnaire duly validated by experts in the area whose validity was
obtained by expert judgment and the reliability of Cronbach's Alpha, the data were
processed through statistical data with a Pearson r coefficient of 0.854 and next.
,000 where it was obtained that there is a highly significant relationship, it was
concluded that there is a significant relationship between symbolic play and the
development of creativity in 4-year-old children of the I.E. No. 089_Rioja.

Keywords: symbolic game, creativity, initial level.
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INTRODUCCION

La gran mayoria de las personas hoy en dia son adictas a los dispositivos
tecnolégicos y retrasan divertirse con amigos, lo que les favorecia en el
desarrollo de su creatividad y estimula su desarrollo integral. En tal sentido, la
UNICEF (2016) sefiala que las TIC en tiempos de pandemia ha ocasionado
diversas consecuencias impidiendo que los nifios puedan jugar por estar
inmersos dentro de diversas plataformas dejando de lado la importancia de la
creatividad el cual es vital para su desarrollo integral, es decir, es probable que
no logren un desarrollo cognitivo y socioemocional éptimo. De igual forma, la
(OMS ,2015) reporta que alrededor del 25% de la poblacion infantil presenta
dificultades de desarrollo cognitivo. Por otra parte, Medina et al., (2017) afirman
gue los nifios deben tener el derecho de una buena educacion y sobre todo
brindar estrategias innovadoras como el juego y el arte para que los nifios

aprendan disfrutando de estas.

Durante muchos afios en el Peru, la creatividad no se consideré un aspecto
importante, por lo que no existia una estrategia adecuada para desarrollar la
creatividad de los nifios, ya que la creatividad se consideraba una habilidad
innata, es decir, si una persona nace creativa o no, se niega a si misma la
oportunidad de apreciarla o desarrollarla. (Medina et al., 2017). Por otro lado,
la capacidad de ser creativos en los infantes se considera un tesoro invaluable,
pero la realidad muestra que algunos nifios no desarrollan esa capacidad y
muestran un grado de inseguridad, falta de comunicacion y sobre todo falta de
pensamiento abstracto. (Fernandez et al., 2019). Por ello, los cambios que se
estan impulsando en la actualidad en todo lo relacionado con la educacién,
se enfocanno solo enel dominio cognitivo, sino también en la
formacion holistica del estudiante, ya que estan conectados para obtener
buenos resultados en el futuro. Por eso, en el nivel inicial y primario, ademas de
aprender bien, los nifios también tienen que aprender a través del juego a
comunicarse e interactuar con amigos, con personas dentro y fuera de la
familia, especialmente con nifios de la misma edad. (Gomez y Escobar, 2021).
El juego es fundamental en las primeras etapas porque es un activo importante
de los nifios, desarrollando la imaginacion, la creatividad, el pensamiento, la

personalidad y las emociones. Los nifios aprenden jugando, Yy
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jugando aprenden, porque el juego es parte del principio de crear situaciones
de aprendizaje que animen a los alumnos a formar conocimientos a través de la
interaccion del nifio con sus pares. (Lopez et al., 2018). Asimismo, algunas
familias ven el juego no como una estrategia efectiva sino como una pérdida de
tiempo en laescuelay desconocen que tiene diversos beneficios
gue ayudan a que los nifios adquieran conocimientos y habilidades para su
propio bien y su desarrollo (Gil et al. etal., 2018). En este sentido se recomienda
el juego como una estrategia de aprendizaje que ayude a los nifios, docentes
y familias a desarrollar la creatividad en conjunto, en este sentido la
familia refuerza lo aprendido en la escuela al ayudar a los nifos a
absorber rapidamente lo aprendido y evitar confusiones alos nifios por la

inactividad en las actividades que se les asignan (Sarlé, 2017).

En la mayoria de las instituciones de educacion inicial y primaria, es claro que
es necesario determinar la relacion entre estas dos variables, a saber, que
el juego simbdlico vy la creatividad del nifio, para iniciar la busqueda de
estrategias que permitan a los docentes potenciar la creatividad a traves de la
ensefianza, debido a la situacién actual con Covid-19, los nifios no pueden
interactuar con sus compafieros y encontrarse cara a cara. Los
juegos se retrasan debido a que los dispositivos tecnoldgicos
desarrollan varios aspectos que afectan la salud de los nifios, tales como:

adiccion a los dispositivos, sedentarismo, ansiedad y problemas de vision.

La presente investigacion se enfoca en nifios de 4 afios de la institucidon
educativa n°089, Rioja — 2022, mediante la cual esta constituida por 3 aulas,
turnos en la mafana. Este estudio utilizael juego simbdlico y la
creatividad como variables para lograr aprendizajes significativos en diferentes
contextos y con diferentes personas, facilitando situaciones de
aprendizaje social, diferentes formas de ilustrar sus roles y cdmo interactian
con sus pares, gracias a esto los nifos pueden
impartir sus conocimientos. sentimientos, emociones, miedos, etc. Por ello,
vigilaremos atentamente si el juego simbdlico y la creatividad pueden mejorar
las habilidades sociales, ya que fortalecera la busqueda de nuevas alternativas

a los problemas. Con la actitud adecuada pueden surgir diversos problemas
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gue ayudaran a los nifios en su vida personal. En tal sentido, la investigacion
plantea la siguiente pregunta: ¢ Cual es la relacion entre el juego simbolico y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de 4 afos de la I.LE. N° 089_Rioja?

En estainvestigacion se evidencia enla importancia del juego
y el gran cuidado que los nifiosle dan al desarrollo de su creatividad
e imaginacion. (Sarlet, 2017). Por esoestan importante desarrollar la
creatividad de cada nifio desde una edad temprana a través del juego. (Barba
et al., 2019). Asi mismo, parte de la investigacion seran aportes a la mayor parte
de los antecedentes tedricos para futuros trabajos de investigacion y asi puedan
desarrollar todo lo referente a esta investigacion con més detalle,
asi como resaltar su importancia en la etapa inicial. El objetivo general planteé:
Determinar la relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo de la creatividad
en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja, de igual manera se obtienen los
objetivos especificos: Identificar el nivel del juego simbdlico en los nifios de 4
afnos, identificar el nivel de creatividad en los nifios de 4 afios y evaluar si el
juego simbdlico se relaciona con las dimensiones de la creatividad en los nifios
de 4 afnos de la I.E. N° 089 _Rioja.

Hi: Existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la
creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Ho: No existe relacién significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089 _Rioja.



MARCO TEORICO

Herrera y Tapia (2020) ensu tesis titulada “Importancia de los juegos
simbolicos para el desarrollo de la creatividad en la infancia”, Universidad
del Ecuador Central, Quito, Ecuador. Nos dice que el juego de simbdlicos es
muy importante porque es un método  de aprendizaje =~ donde el
nifio utiliza algunas de sus habilidades mentales como la inteligenciay la
creatividad, lo que le permite poner objetos y simbolos en la imagen de imaginar
la vida, muchas veces producto de la imaginacién de los nifios, a través del
pensamiento creativo de como les gustaria responder a sus problemas y
preguntas sobre el mundo que les rodea, desarrollando asi su conocimiento ,
aprendizaje, diversion. Baquero et al.,, (2019) En su tesis titulada “El juego
simbdlico como propuesta pedagdgica para desarrollar la expresion corporal en
nifos y nifias de 6 a 8 anos de edad”, Universidad Cooperativa de Colombia,
Bogota — Colombia. Concluyo que la expresion corporal es fundamental para el
buen desarrollo de los nifios y niflas porque se comunican a través del
movimiento y el lenguaje no verbal, desarrollando con ello la motricidad, la
libertad de expresion, la autosuficiencia, la autoestima y la toma de conciencia.
procesos, es decir, el desarrollo de manifestaciones fisicas en los nifios. Los
nifios abren la puerta a un amplio abanico de posibilidades.Vera (2018) En su
tesis titulada “Estrategias para desarrollar la creatividad en los nifios de etapa
preescolar del Centro de Educacion Inicial El Clavelito, afio lectivo 2016-2017,
Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador. Logro concluir que los juegos y las
estrategias que se aplicaron en la institucién educativa fue de gran ayuda, ya
gue estimulo la capacidad recreativa de los nifios de inicial y los ayudo a
potenciar sus conocimientos, de igual manera las docentes se beneficiaron con
la diferentes actividades ludicas y estrategias, ya que pondran en marcha estas

en sus diferentes aulas educativas.



Torres (2017) En su tesis titulada “El juego simbdlico y el pensamiento creativo
en los nifios de la institucion educativa particular de nivel inicial canguritos,
Arequipa 2016”, Universidad Catdlica de Santa Maria, Arequipa - Per(. Logro
concluir que, la diferencia que existe entre las variables juego simbdlico y
pensamiento, es alta ya que se encontré diferencia en las actitudes en los nifios
de 3 y 5 afos. Si bien los indicadores de juego y pensamiento simbdlico se
encuentran en un nivel medio, también se encontraron valores muy cerca entre
nifios de 3 y 4 afios. Asi, el pensamiento creativo y el juego simbdlico en nifios
de 5 afos seobservanen un nivel alto. Quispe (2017) En su tesis
titulada “Efecto del programa “juego simbdlico” en la fluidez y claridad del
habla en estudiantes de 5 afios de la American Adventist Education
Foundation, Juliaca - 2016”, Universidad Union del Perd, Lima - Perd. Logré
esto, el efecto de este programa sobre el juego simbdlico es liquido y claro
entre los estudiantes de 5 afios, la escuela cristiana para Lam my; Los
siguientes resultados obtenidos de la liquidez total promedio y la transparencia
de la cavidad oral en los estudiantes, hasta 37,7059; Sin embargo, después de
aplicar un programa de juego simbdlico, el resultado fue 69 1176; En resumen,
usar un programa de juego simbodlico con nifios de 5 afios en una
escuela cristiana es efectivo para suave y brillante. Chacon y Pissani (2017), en
mi tesis titulada "Aplicacion de estrategias de ensefianza para el desarrollo
creativo en nifios a nivel original”, Universidad Nacional "Pedro Ruis Gallo",
Lambike Pen. Se puede concluir que existe una diferencia significativa en el
nivel de creatividad tanto antes como después de la prueba, asi como en el
desarrollo creativo de los ninos de 5 afos luego de utilizar
las estrategias didacticas y ludicas. Bueno, inicialmente tanto el grupo
experimental como el de control tenian puntajes bajos y muy bajos de 59%
y 24%, respectivamente. Después de utilizar la estrategia del juego
didactico, la mayoria del grupo experimental logré un nivel alto del 82%, en el
grupo control la mayoria de estudiantes tuvo un nivel muy bajo, el 30% restante

y el 35% se encontraban en un nivel bajo.

Florian  y Sanchez (2021) En sutrabajo titulado “Los  niveles
creativos de los niflos de 4 anos de la Institucion Educativa Particular Retos de

Trujillo, 2021”, Universidad Cesar Vallejo, Truijillo, Pert. Puedo decir que la
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creatividad verbal estd en 0% que es baja, 60% es media y 40% es
alta; la creatividad figurativa es 0%, baja en hombres y mujeres, 53,3%
en nivel medio y 46,7% en nivel alto; luego, la creatividad se expresa en un nivel
bajo - 0%, mientras que en nifos y nifias el nivel medio es de 60% y un nivel alto
de 40%; Como resultado, la creatividad se detect6 en promedio en nifios y
nifas de 4 afos. Quiliche (2019) En la tesis sobre “Importancia del juego
simbdlico en la infancia de nifios y nifias”, Universidad Nacional de
Tumbes, Truijillo, Perd. Puedo decir que el juego simbdlico ayuda a los nifios a
desarrollar su creatividad describiendo situaciones reales o imaginarias de su
entorno, desarrollando el habla, desarrollando la imaginacion y el
pensamiento creativo en su propio entorno en compafia de docentes e
instituciones educativas. Chamorro y Yupanqui (2019) En el trabajo titulado “El
juego como estrategia para mejorar la socializacion de los nifios de 5 afios de
la institucion  educativa numero 2077, Universidad Cesar Vallejo,
Trujillo - Perd. Pude determinar que el juego como estrategia mejoro
significativamente la socializacion de los nifios, con una puntuacion de la prueba
t de Student de 0,000, menos de 0,05, y la socializacion infantil también se
determina mediante pruebas anteriores. institucion
educativa namero 207, por lo que obtuvo resultados: el 58% de los
nifios tienen un buen nivel de socializaciéon y el
42% tienen un nivel de socializacion normal. socializar. en la noche del
examen. Los resultados mostraron que el 88% de los nifios tenian un buen
nivel de socializacion y el 12% en un nivel normal. De esto podemos concluir

gue ha habido un aumento en el nimero de nifios en un 30%.

Se considera que eljuego es un conjunto de actividades que todas las
personas pretenden tener un pasatiempo placentero, pero no solo es una
actividad placentera sino también un aspecto esencial del bienestar
del desarrollo infantil porque es una estrategia de aprendizaje en la que el
nifio jugara un papel diferente (A.C. Carrasco, 2017) también se sefala que el
juego es ahora uno de los principales métodos en el proceso
educativo, pues con su ayudalos docentes pueden impartir conocimientos

de una forma dinamicay divertida, sin aburrirse (Herrera, Tapia, 2020). El



hecho de que podamos definir el juego como la creacidn de personajes o
situaciones imaginarias ayuda a los nifios a distinguir la fantasia de
la realidad, que puede transformar la
realidad manipulando objetos (Lato, 2017), enresumen: “El juego es una
herramienta importante para los nifios. desarrollo mental, y es también un factor
importante en el proceso de aprendizaje” (Solis, 2019). Por otro lado, Quiliche
(2019, citado en: Benitez, 2019) menciona que el juego simbdlico es una de
las etapas por las que atraviesa el nifio en su desarrollo, pero no se da solo en
la infancia sino también mas alla de esa etapa, pues hay muchos grupos
sociales con diferentes culturas. los juegos preescolares introducen un lenguaje
natural y abierto en la vida de los nifios; Proporcionar libre expresion de
sentimientos y emociones. (Albornoz, 2019).Importancia del juego simbdlico: El
juego es unos de los factores que ayuda al nifio ya que este favorece al
desarrollo psicomotor, asi como la imaginacion, creatividad y la expresiéon de
emaociones, por ello es importante fomentarlo desde edades tempranas para el
progreso personal, ya que el juego es una forma de crear, conocer, disefiar y
aprender (Galan, 2021). El juego simbdlico es una de las capacidades que utiliza
el humano para crear hechos reales o imaginarios, asi como también en
lenguaje, ya que este esta siempre presente en los nifios, un claro ejemplo seria
del oso de peluche, cuando este se cae o se lastima, el nifio trata de aliviarlo
diciéndole que todo estara bien, esta actividades ayuda al nifio a estimular su
habla (Baquero et al. 2019, citado de Rodriguez et al. 2016). Este juego es una
estrategia dindmica, innovadora y creativa que permite a los docentes aplicarlo
en diferentes situaciones educativas para desarrollar la capacidad
de socializacion de los nifios (Chamorro, 2017). Beneficios del juego simbolico:
Los nifios tienen una mejor comunicacion a temprana edad, tienen buenas
relaciones debido a la libertad de juego. Las relaciones interpersonales,
psicoldgicas y afectivas, pueden afrontar mejor el desarrollo del aprendizaje y
aumentar la capacidad cognitiva (Quiliche, 2019).

Debido a este tipo de juego, el nifio puede: estimular mejor su imaginacion y
comprender mejor su entorno, también ser capaz de crear representaciones
mentales de la vida real e imaginaria y sobre todo desarrollar su habla (Quiliche,
2019, como se citdé en Borja, 2018). Pueyo (2019, como se citdé en Garrido y

Cruz, 2010) los beneficios que aportan al juego simbdlico durante el desarrollo
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de los nifios son: asimilacién al entorno, desarrollo de conocimientos acerca de
la sociedad adulta, aprendizaje y del lenguaje, puesto que los nifios hablan
constantemente solos 0 en compafiia y esto promueve el desarrollo de la

creatividad e imaginacion.

Teorias de apoyo del juego: la teoria de las expectativas funcionales de Gross,
gue afirma que el juego es un elemento basico en la actividad humana y el
desarrollo del pensamiento, en este sentido, en este sentido, el juego se
considera una prediccion futura de las habilidades que las personas deberian
desarrollarse desde la infancia; Teoria cognitiva de Piaget, el inquilino asegura
gue el juego esté directamente relacionado con la madurez y la inteligencia de
una persona, porque es necesario desarrollar las estructuras principales para
gue una persona pueda desarrollar con precision, en este sentido el juego a
corto plazo, relaciones con soluciones con problemas con
la investigacion de los nifios; El teérico Constructiva de Vigotsky, Termorian
afrmaque el juego es wuna actividad social pura que una persona
necesita cooperar en su entorno para desarrollar su conocimiento y cambiar
algunos objetos. Segun su imaginacion.(Cuesta et al., 2016). El instrumento del
juego simbdlico permite observar y conocer en qué factores el nifio destaca, la
cual esta compuesta por 4 dimensiones (Loayza y Vinces, 2019). La integracion:
Se refiere a algo complejo, ya sea desde simples acciones hasta combinaciones
en una secuencia, asi como también al realizar acciones simbolicas tomando el
punto de vista de los demas. La sustitucion: Abarca la relacion entre lo simbdlico
y lo representado (significante y significado). Primero hay una coincidencia,
paulatinamente se separan, un elemento del juego puede usarse como sustituto
de otro, se puede sustituir objetos por otros, siempre y cuando no tengan
relacion entre si. La descentracion: se relaciona a la distancia que mantienen
hacia las acciones simbdlicas, se observa que hasta los 12 meses el nifio actla
por si solo, sus acciones son causadas por el mismo hasta que poco a poco son
realizadas por otros participantes, se consideran inicialmente pasivos, pero
luego se consideran activos. La planificacion: Esto indica la preparacion previa
antes del juego, la madurez que el nifio va desarrollando, ya que alrededor de
los 2 afios de edad se presentan signos de preparacion del juego incluso antes

de iniciar el juego. Segun Calle (2018, citado en Augusto y Martinez, 1998),



menciono que el nifio es capaz de anticipar la situaciéon del juego, permitiéndole
elegir o no los materiales a utilizar, dando asi mas consistencia al juego. En este
caso, al igual que con la sustitucion, es necesario manipular los simbolos

mentalmente sin tener acceso perceptivo directo al simbolo de referencia.

Creatividad: la capacidad de generar respuestas diferentes o soluciones
originalesaun problema, o la capacidad de generarideas nuevas e
innovadoras que cambien el flujo de trabajo (Kaplan, 2019). La creatividad
se define como la capacidad de una persona para generar nuevas soluciones a
un problema determinado de manera que integre ambos hemisferios del
cerebro y haga uso de sus inteligencias multiples (Beltran et al., 2016). Por otro
lado, Bloom y Dole (2018) sefialan que la creatividad se define como
la capacidad de crear un trabajo que sea novedoso, original o inesperado,
y relevante, Gtil o adaptable segun la tarea. Se reconocia que la creatividad
pertenecia a aquellos nifios que pertenecian a una determinada cultura y eran
especialmente dotados, pero ahora se reconoce que esta es una habilidad que
cualquier alumno puede desarrollar y demostrar, por lo que los nifios también
necesitan estrategias o diversos mecanismos de motivacion, para despertar sus
capacidades creativas (Morales, 2017). El valor de la creatividad radica en que
es una habilidad que ayuda a los nifios a resolver problemas especificos, forma
la independencia de los nifios, es capaz de transformar y combinar objetos de
su entorno. En este sentido, los nifios creativos son nifios felices que son
capaces de percibir las situaciones de suentorno segun su nivel
de complejidad, es decir, de lo simple a lo complejo (Acufia et al. 2020). La
creatividad es esencial para comprender quiénes somos. Por lo tanto,
en el proceso de ensefanza y aprendizaje, los docentes
deben saber promover el potencial creativo de los estudiantes y viceversa, no
dejar que este potencial sea suprimido (Alvarado, 2018). Beneficios de la
creatividad: La creatividad contribuye a los procesos cognitivos
porque contribuye al desarrollo del pensamiento critico y abstracto, asi
como habilidades de resolucion de problemas en diferentes contextos
(Cardenas, 2019).

Teorias que sustentan la creatividad: La teoria evolutiva de la creatividad de

Campbell sostiene que la creatividad pasa por un proceso de desarrollo en el
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gue requiere de diversos
estimulos para que el sujeto desarrolle gradualmente la capacidad de
creacion, en este sentido, la creatividad pasa por un proceso de aprendizaje y
desarrollo. La teoria del umbral de inteligencia de Torrance afirma que la
inteligencia es el requisito mas importante para el desarrollo de la creatividad,
pero no es absolutamente necesario; el nivel de inteligencia humana no
garantiza el nivel de creatividad, porque a mayor nivel de inteligencia, mas se
desarrolla la creatividad, no siempre es asi. Teoria de las Inteligencias
Multiples de Gardner Segun esta teoria, tanto la inteligencia como la creatividad
se desarrollan de diferentes maneras, en el sentido de que la creatividad se
logra cuando el sujeto deja de lado lo simple vy trivial para aceptar
lo complejo y en evolucion. promover soluciones. problema especifico (Acosta
y Baldivian, 2018). Ventura (2018, a partir de Torrance, 1974), existen cuatro
aspectos basados enla creatividad derivados del pensamiento creativo que

genera un nifio durante la infancia, los cuales son:

Fluidez: Es la habilidad de generar una variedad de ideas, la cual consiste en
evocar un gran numero de respuestas en un rango especifico de estimulos
verbales o visuales. Flexibilidad: Es |la capacidad de generar ideas innovadoras,
utilizar estrategias de resolucion y cambiar de un enfoque a otro. Originalidad:
Se refiere a la capacidad de producir reacciones nuevas que define algo Unico
y diferente. Elaboracion: “Esta es la capacidad de desarrollar, complementar o
decorar una determinada reaccion, el nivel de detalle, o complejidad de las
ideas”.
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lIl. METODOLOGIA

3.1.Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion fue basica, con un enfoque cuantitativo, Ademas, el
proceso tiene un plan ordenado ya que estan decididos a probar las hipétesis
planteadas. Las variables se describen recopilando datos utilizando
procedimientos estandar y aceptados. Estos datos son cifras contrastadas por
las estadisticas. Finalmente, el disefio del estudio corresponde descriptivo
correlacional ya que es posible medir y observar objetos que coinciden con la

verdad en la investigacion, con el siguiente plan:

Donde:

M: Muestra de 40 nifios de la Institucion Nueva Rioja

O1: Observacion de la variable juego simbdlico

0O2: Observacion de la variable creatividad

R: Correlacion de las variables juego simbdlico y creatividad
3.2.Variables y operacionalizacién

Variable 1: Juego Simbdlico

- Definicion Conceptual: Es un ejercicio preparatorio, debido a que se hace
por medio de ocupaciones ludicas, y ademas consigue una enorme

proporcion de conocimientos y capacidades utiles para la vida. (Calle, 2018).

- Definicion operacional: el juego simbolico abarca toda actividad en la que
los nifios recrean situaciones imaginarias ya que se ponen en la situacion de
otras personas por ende es muy importante el escenario comodo para ser el
desarrollo social, afectivo e intelectual del infante donde se ven las siguientes
dimensiones: integracion, sustitucion, descentracion, planificacion.
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- Indicadores: acciones ordenadas, acciones de secuencia, accion de
interpretacion, finalidad de la accidén, acciones imaginarias, creatividad,
objetos indefinidos, sustitucion, juego, rol de personaje, escenificacion, roles
o funciones, planificacion, organizacién, formas de juego, escenificacién del

juego.
- [Escala de medicion: Se empleara una escala Nominal.
Variable 2: La Creatividad

- Definicion conceptual: Esta se define como la funcién de una persona para
encontrar nuevas soluciones a un problema en particular de una manera que
combina ambos hemisferios del cerebro y utiliza las multiples inteligencias

gue posee (Acufia, 2020).

- Definicion Operacional: La creatividad o talento es la capacidad para
pensar fuera de lo permitido, hallar novedosas resoluciones y crear ideas,
por medio de la inteligencia, entender las interrelaciones, implica novedades
iniciales como aceptaciones finales, dando a conocer las siguientes

dimensiones: fluidez, originalidad, flexibilidad, sensibilidad.

- Indicadores: ideas nuevas, creacion, ideas, escenarios, resolver
situaciones, adaptacion, ideas Yy alternativas, sugerencias, propone
alternativas, nuevos recursos, ideas originales, propone ideas, expresa
ideas, originalidad, crea ideas, cantidad, imaginacion, ideas y materiales,

ideas sugeridas.
- Escalade medicion: Se empleara una escala Nominal.
3.3. Poblacién, muestray muestreo.

Poblacidon: Segun nos indica, Robles (2019) que la poblacion como todos los
casos que comparten ciertas caracteristicas que los hacen similares o
parte de un todo.

La presente investigacion se conformara con 40 nifios y nifias de la Institucion

educativa Nueva Rioja.
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Tabla 1.

Poblacién
Nifios 23
Nifias 17
Total 40

Fuente: Elaboracion propia de las autoras

Criterios de Inclusién
Son todos los nifios de 4 afios que asisten a la I.LE. N° 089_Rioja, con un total de

75 nifos.

Criterios de Exclusion

Los nifios que no asisten a la I.E. N° 089_Rioja, con un total de 35 nifios.

Muestra

La muestra es un grupo de participantes con las mismas caracteristicas que los
miembros de la poblacién, su segmentacion se utiliza con el propdsito de realizar

estudios especificos (Robles, 2019).

Muestreo
La muestraesimprobabley no aleatoria, lo que implicaun criterio de
seleccion consciente, es  decir, por conveniencia, la presencia de

individuos incluidos en la muestra durante un determinado periodo de tiempo.

Unidad de analisis

Para el estudio se conté con 40 nifios para la recoleccion de datos.

3.4. Técnica e instrumentos de recoleccién de datos
- Técnica
Las técnicas de observacion se utilizan para recopilar informacion

directamente; Se basa enla observacion interactiva de personas, con
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situaciones, expresadas verbalmente  en diferentes  situaciones, en las

gue utilizaremos la guia de observacion para ayudar. (Hernandez et al., 2010).

Instrumento

El instrumento que se llevo a cabo fue la guia o ficha de observacion, la cual
tiene como funcion proporcionar una revision redactada de lo cual esta
sucediendo en el aula en un archivo. Sin embargo, a pesar de su innegable
contribucién como mecanismo de puntuacion, tiene ciertas limitaciones que el

analisis de video puede superar.

Validez

Segun Carrasco (2019), nos dice que la validez tiene relacion con el tamafio en
gue una medida refleja con exactitud el rasgo, la caracteristica o la magnitud
gue se pretende medir en diferentes grados para ello se necesita la validacion
de los expertos donde indiquen que los instrumentos tienen un grado éptimo de
aplicabilidad.

Tabla 2.

Validacién de los instrumentos.

Apellidos y Nombres Cargo e institucion Opinion de
del especialista donde labora aplicabilidad
Vera Azurin, Epifania Docente — Investigador — Procede su
Laura. Licenciada - Magister aplicacion
Obeso Vasquez, Ana Docente — Investigador — Procede su
Paula. Licenciada - Magister aplicacion
Linares Flores, Cynthia | Docente — Investigador — Procede su
Ybeth. Licenciada - Magister aplicacion

Fuente: Certificado de validez de expertos.

Confiabilidad
En este estudio, los criterios de confiabilidad de las herramientas se
determinan a través de entrevistas, en las que se utilizaran en la investigacion

y prueba piloto
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Tabla 3.

Confiabilidad del instrumento — Alfa Cronbach

Estadisticas de Fiabilidad de Creatividad

Alfa de Cronbach N de elementos
0.941 20

Fuente prueba piloto

Tabla 4.

Confiabilidad del instrumento — Alfa Cronbach

Estadisticas de Fiabilidad Juego Simbdlico

Alfa de Cronbach N de elementos

0.742 16

Fuente prueba piloto

Tabla 5.

Confiabilidad del instrumento — Alfa Cronbach

Estadisticas de Fiabilidad de Ambas Variables
Alfa de Cronbach N de elementos

0.939 36
Fuente prueba piloto

3.5.Procedimientos

Se realizard empleando el software Microsoft Excel, por lo que las tabulaciones
seran presentadas en cuadros de doble entrada y se emplearan figuras
circulares o de barras para medir la proporcionalidad y frecuencia en cuanto a

las respuestas.
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3.6.Método de andlisis de datos

Para los andlisis acerca del juego simbdlico y la creatividad, la técnica que se
empleara sera la guia de observacion, mediante este instrumento se lograra los
objetivos especificos, lo cual se identificara los diferentes tipos de ensefianza
dentro del juego simbdlico y creatividad, de modo que se evidenciara si estos
son de ayuda durante el desarrollo del nifio, asi mismo se obtendra si existe
relacion entre cada una de estas variables. Por ello se planteara la informacién
dentro de tablas, figuras o cuadros, la cual se basara para medir las variables
planteadas con el proposito de describir los resultados obtenidos, explicando el

porqué de la situacion a través de graficos y tablas estadisticas.

3.7.Aspectos éticos

Todos los padres seleccionados en la muestra fueron informados
oportunamente sobre el propésito y la confidencialidad del estudio con el fin de
obtener su consentimiento informado para participar. También conocen las
medidas y procesos metodologicos para la recoleccibn de informacion
relevante. Y se respetara la confidencialidad de los resultados de nuestro
estudio.

Continuamente tenemos los principios éticos que se tomaron en cuenta en la
I.E 089 Rioja

Respeto

Justicia

Responsabilidad

Libertad

16



IV. RESULTADOS

4.1.Resultados de las variables

Tabla 6

Nivel de medicién de la variable juego simbdlico

Niveles Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0%
Regular 11 27.5%
Bueno 29 72.5 %
Total 40 100 %

Nota: En la tabla 6 se obtienen los resultados correspondientes del nivel de
medicion de la variable juego simbdlico en los nifilos mediante la aplicacion de una
encuesta. Donde se observa que 72.5% de los nifios se encuentran en un nivel
bueno con 29 nifios, mientras que el 27.5% se encuentran en un nivel regular con

11 nifios y el 0% estan en un nivel malo.
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Tabla 7

Nivel de medicién de la variable creatividad.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Malo 0 0%
Regular 15 37.5%
Bueno 25 62.5 %
Total 40 100 %

Nota: En la tabla 7 se obtienen los resultados correspondientes del nivel de
medicion de la variable creatividad en los nifios mediante la aplicaciéon de una
encuesta. Donde se observa que 62.5% de los nifios se encuentran en un nivel
bueno con 25 nifios, mientras que el 37.5% se encuentran en un nivel regular con

15 nifios y el 0% estan en un nivel malo.
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4.2. Resultados por dimensién de las variables
Tabla 8

Nivel de medicion de las dimensiones de la variable juego simbdlico en los nifios
de 4 afos de la I.LE. N° 089_Rioja.

INTEQRACI SUSTITUCIO DESCENTR P'LANIFICAC Total
Nivel ON N ACION ION

ne % n° % n° % n° % n° %
Malo 1 3% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%

Regul 15 38% 16 40% 21 53% 13 33% 11 28%
ar

Bueno 24 60% 24 60% 19 48% 27 68% 29 73%

Total 40 100% 40 100% 40 100% 40 100% 40 100%

Nota: Podemos observar que en la I.E hay un nivel bueno en las dimensiones de la
variable juego simbdlico con un 60%, asi mismo un valor de sustitucién de 60%, del
mismo modo descentracion con un 48%, y por ultimo planificacién con un 68%,
deducimos que la variable juegos simbodlicos debe mejorarse en los aspectos

mencionados.
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Tabla 9

Nivel de la creatividad en los nifios de 4 afos de la I.E N° 089_Rioja

FLUIDEZ FLEXIBILIDAD ORIGINILIDAD ELABORACION Total
Nivel o o4 ne % ne % ne % n° %
Malo 1 3% 2 5% 1 3% 1 3% 0 0%
Regular 24 60% 24 60% 20 50% 21 53% 15 38%
Bueno 15 38% 14 35% 19 48% 18 45% 25 63%
Total 40 100% 40 100% 40 100% 40 100% 40 100%

Nota: Podemos observar que en la I.E hay un nivel regular en las dimensiones de

la variable creatividad como fluidez con un 60%, asi mismo un valor de flexibilidad

de 60%, del mismo modo originalidad con un 50%, y por ultimo elaboracién con un

53%, deducimos que la creatividad debe mejorarse en los aspectos mencionados.
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Tabla 10

Relacion entre el juego simbdlico y la fluidez en los nifios de 4 afios de la

I.LE. N° 089 _Rioja.

JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO FLUIDEZ
JUEGO SIMBOLICO  Correlacién de Pearson 1 0,735
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
FLUIDEZ Correlacion de Pearson 0,735" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

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

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimension

fluidez, nos da como resultado 0,735, esto equivale a que existe una correlacion

alta.
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Tabla 11

Relacion entre el juego simbdlico y la flexibilidad en los nifios de 4 afios de

la I.E. N° 089_Rioja.

JUEGO
VARIABLE SIMBOLICO FLEXIBILIDAD
JUEGO SIMBOLICO Correlacién de Pearson 1 0,792"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
FLEXIBILIDAD Correlacién de Pearson 0,792™ 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

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

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimension

flexibilidad, nos da como resultado 0,792, esto equivale a que existe una correlacion

alta.
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Tabla 12

Relacién entre el juego simbdlico y la originalidad en los nifios de 4 afios de la |.E.
N° 089_Rioja.

JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO ORIGINALIDAD
JUEGO SIMBOLICO Correlaciéon de Pearson 1 0,817"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
ORIGINALIDAD Correlacion de Pearson 0,817" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimension
originalidad, nos da como resultado 0,817, esto equivale a que existe una
correlacion muy alta.
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Tabla 13

Relacion entre el juego simbolico y la elaboracion en los nifios de 4 afios
de la l.E. N° 089 Rioja.

JUEGO

VARIABLES SIMBOLICO ELABORACION
JUEGO Correlacion de Pearson 1 0,833"
SIMBOLICO . .

Sig. (bilateral) 0,000

N 40 40
ELABORACION Correlacién de Pearson 0,833 1

Sig. (bilateral) 0,000

N 40 40

** |La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimensién

elaboracién, nos da como resultado 0,833, esto equivale a que existe una
correlacion muy alta.
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4.3 Contrastacion de Hipotesis

Hipotesis estadisticas

Hi: Existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Ho: No existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Tabla 14

Pruebas de normalidad del juego simbdlico y la creatividad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
JUEGO SIMBOLICO 0,973 40 0,440
CREATIVIDAD 0,974 40 0,462

*. Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota: Se observa el resultado de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk de las
variables juego simbdlico y creatividad, demostrandose que su significancia es para
p=0,440 y p=0,462; de tal manera son mayores que 0.05, al 5% de significancia
estandar (p>0, 05), por lo tanto, sus distribuciones son normales, lo que conllevo a
emplear r de Pearson para la contrastacion de hipétesis.
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Tabla 15

Correlacion del juego simbdlico y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 4
afos de la I.E. N° 089 Rioja.

JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO CREATIVIDAD
JUEGO SIMBOLICO Correlacién de Pearson 1 0,854"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
CREATIVIDAD Correlacion de Pearson 0,854" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y a la variable
creatividad, nos da como resultado 0,854, esto equivale a que existe una
correlacion muy alta, siendo aceptable con un nivel de significancia de 0,01, lo que

indica que si existe una correlacion entre ambas variables.
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Tabla 16

Relacion entre el juego simbdlico y la fluidez en los nifios de 4 afios de la I.E.

N° 089 Rioja.
JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO FLUIDEZ
JUEGO SIMBOLICO Correlacion de Pearson 1 0,735"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
FLUIDEZ Correlacion de Pearson 0,735" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

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

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimensién

fluidez, nos da como resultado 0,735, esto equivale a que existe una correlacién

alta.
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Tabla 17

Relacion entre el juego simbalico y la flexibilidad en los nifios de 4 afios de la

I.LE. N° 089_Rioja.

JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO FLEXIBILIDAD
JUEGO SIMBOLICO Correlacion de Pearson 1 0,792"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
FLEXIBILIDAD Correlacion de Pearson 0,792" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimensién

flexibilidad, nos da como resultado 0,792, esto equivale a que existe una correlacion

alta.
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Tabla 18

Relacion entre el juego simbdlico y la originalidad en los nifios de 4 afios de la

I.LE. N° 089_Rioja.

JUEGO
VARIABLE SIMBOLICO ORIGINALIDAD
JUEGO SIMBOLICO Correlacion de Pearson 1 0,817"
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
ORIGINALIDAD Correlacion de Pearson 0,817" 1
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

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

Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimensién

originalidad, nos da como resultado 0,817, esto equivale a que existe una

correlacion muy alta.
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Tabla 19

Relacion entre el juego simbolico y la elaboracion en los nifios de 4 afios
de la l.E. N° 089 Rioja.

JUEGO
VARIABLES SIMBOLICO ELABORACION
JUEGO Correlacion de
1 0,833"
SIMBOLICO Pearson
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40
ELABORACION Correlacién de .
0,833 1
Pearson
Sig. (bilateral) 0,000
N 40 40

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Nota: Al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y la dimension
elaboraciéon, nos da como resultado 0,833, esto equivale a que existe una

correlacion muy alta.
Criterio de decision

Hi: Existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Ho: No existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 4 afios de la I.E. N° 089_Rioja.

Por lo tanto, debido a los resultados estadisticos hipotesis queda como: Existe
relacion significativa entre el juego simbdlico y el desarrollo de la creatividad en los
nifios de 4 afos de la I.LE. N° 089_Rioja.
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V. DISCUSION

- Los resultados obtenidos al estudiar la variable juego simbdlico segun los
resultados de la Tabla 6, sobre un total de 40 nifios de 4 afios, observados por
la I.E. N 089_Rioja sobre integracion muestra que el 60% representa a 24
hombres y mujeres en buen nivel, mientras que el 38% representa a 15 nifios
entre hombres y mujeres en proceso de novel regular y el 3% en malo, es decir,
1 hombre o mujer. Asimismo, en cuanto a la representatividad muestra que el
60% pertenecen a 24 hombres y mujeres en nivel bueno, pero el 40%
pertenecen a 16 hombres y mujeres en nivel normal y el 0% en nivel malo, esto
es aludiendo a que ningun hijo o hija. La medicién jerarquica muestra que el
48% de los 19 hombres y mujeres esta en el bien, sin embargo, el 53% de los
21 hombres y mujeres esta en el normal y el 0% esta en el mal, esto es una
referencia practica. que tanto los nifios como las nifias no tienen ningun
problema con la descentralizacion. También en el apartado de Planificacion se
muestra que el 68% representa a 27 hombres y mujeres en buena, pero el 33%
representa a 13 hombres y mujeres en normal y el 0% en mala, es decir una
referencia a la realidad ni los nifios ni las nifias tienen problemas con la
planificacion. Entonces vemos que hay una relacién entre la aplicacion
(Matamoros y Coriciahua 2017) su tesis de maestria en cuanto al uso de la
funcién simbolica para reforzar las habilidades sociales, también se encontrd
que después de utilizar los juegos simbdlicos, el 96,7% presenta buenas
habilidades sociales, mejor interaccién y desarrolla la expresion verbal. En
resumen, notamos que el juego simbdlico es una estrategia importante y vital
no solo para mejoran la expresion verbal, pero también fortalecen las
habilidades sociales, donde permiten que nuestros nifios lideren, comuniquen,
desarrollen empatia, tengan sentido del humor, trabajen en equipo y mas
sentidos, y habilidades resolucion de problemas, abstraccion de objetos,
persistencia de objetos, etc. Un juego simbdlico desarrolla la coordinacion de
las extremidades inferiores y superiores, aumentar el tono muscular, el
equilibrio, fortalecer las habilidades motoras gruesas y pequefias, determinar
el esquema de su cuerpo, etc. En el lenguaje, el juego es una de las principales

estrategias para motivar y animar a los nifios a usar su vocabulario y adaptar
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su vocabulario a lo que se forma en el dia a dia, y el entorno es un estimulo
positivo para esta formacion de vocabulario.

Los resultados obtenidos en la investigacion respecto a la variable del
desarrollo de creatividad de acuerdo a los resultados de la tabla 7, respecto
del total de observados que fueron 40 nifios de 4 afios de la I.LE. N° 089_Rioja
nos dice que respecto a la dimension de Fluidez muestra que el 38%, que
representa entre 15 nifios y niflas que se encuentran en un Nivel bueno, sin
embargo, el 60% que hace referencia a entre 24 nifios y niflas se encuentran
en proceso de nivel regular y el 3% tiene un nivel malo siendo esta referencia
a 1 nifilo o nifa. También la Flexibilidad que muestra que el 35%, que
representa entre 14 nifios y nifias que se encuentran en un Nivel bueno, sin
embargo, el 60% que hace referencia a entre 24 nifios y nifias se encuentran
en proceso de nivel regular y el 5% tiene un nivel malo siendo esta referencia
a 2 nifio o nifia. Al igual que la originalidad muestra que el 48%, que representa
entre 19 nifios y nifias que se encuentran en un Nivel bueno, sin embargo, el
50% que hace referencia a entre 20 nifios y nifias se encuentran en proceso
de nivel regular y el 3% tiene un nivel malo siendo esta referencia a 1 nifio o
nifia. Y en la dimensién de Elaboracion muestra que el 45%, que representa
entre 18 nifios y niflas que se encuentran en un Nivel bueno, sin embargo, el
53% que hace referencia a entre21 nifios y nifias se encuentran en proceso de
nivel regular y el 3% tiene un nivel malo siendo esta referencia a 1 nifio o nifia.
Entendiendo de esta manera que la mayoria de la poblacién aun esta en
proceso de desarrollo y nivel regular para la variable creatividad. Con ello, al
cotejar los resultados son similares a los de (Torres ,2016), quien mostré que
el 58% de los niflos evaluados mostraron creatividad promedio o de nivel
regular en la medicion de la fluidez, y el 42% se desempefid bien. De igual
forma, en otro estudio son similares a los que (Armas y Quiroz ,2019), quienes
encontraron que el 51% de los nifios encuestados presentaba un nivel de
fluidez creativa normal, mientras que el 49% presentaba un nivel de fluidez
bueno. Asimismo, los resultados de este estudio se sustentan en lo encontrado
que tanto (Amori y Vieira ,2020), los autores dicen que deben desarrollar la
creatividad de los nifios con el uso de diferentes estrategias para los nifios y
una de estas estrategias es un juego con diferentes aspectos desarrollados.

Una forma progresiva es: cuando entienden y resuelven problemas (intelecto),
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creatividad y la imaginaciébn que el nifio tiene en sus acciones diarias
(creativas), manejando todas las emociones y madurez antes de cada
experiencia (emocion).

De igual forma, aplicando un test estadistico al juego de simbdlicos y
flexibilidad da una puntuacién de 0,792, lo que corresponde a la presencia de
una alta correlacion. En consecuencia, los resultados de la prueba no fueron
los mismos (Kuuba, Palpa, 2015), indicando que el 80 % de los nifios que
respondieron el cuestionario tenian una flexibilidad creativa normal y un 20 %
tenian niveles bajos. Por otro lado (Andrade, 2020) muestra que 92 nifios
tienen un nivel moderado de flexibilidad creativa y 8 nifios estan en un nivel
bueno. Asi, se confirmaron nuestros resultados (Sanchez, 2017), que indican
que la creatividad se desarrolla a través de la recepcion de diferentes
estimulos, teniendo en cuenta que la inteligencia es una condicién clave para
desarrollar la creatividad y la flexibilidad, pero no es absolutamente necesaria
porque .do significa que el nivel de inteligencia humana no garantiza la
creatividad, pues se complementa con la flexibilidad que se desarrolla y aplica
en la vida cotidiana.

Ademas, al aplicar la prueba estadistica a la variable juego simbdlico y a la
dimensidn originalidad, el resultado es de 0,817, lo que corresponde a la
presencia de una correlacion muy fuerte, es decir, la
capacidad que tienen estos nifos de modificar los objetos u
objetos que observan. Por lo tanto, los resultados de este estudio se basan
en lo que (Elizondo, 2018) nos dice que es muy importante desarrollar la
creatividad de los nifios en el nivel primario, ya que es una herramienta para
ayudar a los estudiantes a resolver problemas. formala independencia del
nifio, gracias a la cual puede transformar y combinar objetos, obteniendo

imagenes originales y originales.
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VI. CONCLUSIONES

1. Sedice que, enel curso de lainvestigacion, se puede observar que
en L.E. la dimensién de la variable observada Los resultados de la prueba
de Shapiro-Wilk sobre la normalidad de la variable como juego simbdlico
y creatividad muestran su significanciaen p=0.440y p=0.462; Por
tanto, son superiores a 0,05 con un nivel de significancia estandar del 5%
(p>0,05), por lo que su distribuciéon es normal, por lo que se utiliza la r de
Pearson para limitar las hipétesis. Asi, entre el juego simbdlico y el
desarrollo de lacapacidad creativaen nifios de 4 afos de la
I.E. N 089_Rioja.

2. En base a los resultados de la investigacion se encuentra que en las
variables del juego simbdlico la medicién de la creatividad de los nifios de
4 afos I.LE. EI namero 089 _Rioja, con una r de Pearson de 0.735 para
fluidez, igualmente 0.792 para flexibilidad, similar 0.817 para originalidad
y finalmente 0.833 para desarrollo, por lo que es una relacién 6ptima.

3. Como consecuencia de este trabajo de investigacion se ha prestado
atencion a la relacion entre el juego simbdlico y el desarrollo creativo de
nifios y nifias de 4 afos, lo cual lo mas importante de este estudio es que
esta disefiado para ayudar a desarrollar las habilidades y destrezas por
naturaleza de los nifios, ya que al hacerlo se estar& utilizando el cuerpo,
mente y sociabilidad. De igual manera fue un poco dificil la forma en que
participen ya que no todos los nifios pudieron ser parte de este estudio por
falta de recursos econémicos o porque los nifios no asisten a la I.E.

4. Lainvestigacion ha promovido el juego simbdlico a través de la orientacion
metodoldgica para que los docentes adopten y generen aprendizajes
significativos en nifios y nifias, haciendo que sus actividades sean
innovadoras, dindmicas y estimulantes del interés de los estudiantes. Para
ello, se ha desarrollado una propuesta para recopilar informacion sobre la
importancia de los juegos simbdlicos en el desarrollo y del desarrollo
creativo, los beneficios y tipos de incentivos para que los docentes utilicen
actividades ludicas en su proceso de ensefianza y aprendizaje para que los

estudiantes adquieren experiencia sirviéndoles en la vida cotidiana.
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VIl. RECOMENDACIONES

- Crear un ambiente de rincon de juegos con diferentes materiales para
que los nifios puedan elegir libremente e invitarlos a jugar y desarrollarse. El
patio de recreo brinda a los estudiantes un mundo para perseguir sus
suefios, creando un  mundo ficticio para que expresensus deseos
y satisfagan sus necesidades; que no pueden hacerlo en el mundo real,
pero que estan creciendoy alcanzando la madurez emocional y fisica

haciendo que su creatividad a través del juego sea mucho mas amplia.

- Analizar la capacidad de los docentes para incluir juegos simbolicos en las
actividades escolares para lograr mejores resultados de ensefianza para los

nifos.

- Explorar mas a fondo la relacion entre la imaginacion y la creatividad como un
medio para desarrollar la creatividad en los nifos,
el uso de medios y ambientes educativos para que el nifio interactie con su

entorno y desarrolle la sociabilidad en él.

- A los padres dejar que sus hijos expresen sus pensamientos a través
del juego, de esta manerafomentardn gradualmente su creatividad y

asi aseguraran su desarrollo integral.

- Ampliar la investigacion presentada en este estudio sobre el juego simbdlico y
el desarrollo de la creatividad y se obtenga informacién sobre las teorias
existentes sobre el ritmo de aprendizaje de cada nifio.

- Aplicar los lineamientos metodoldgicos sugeridos en este

estudio para lograr que los docentes adopten y creen experiencias

significativas para nifios y nifias, haciendo sus aulas mas dindmicas y amenas.
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ANEXOS

Anexo 1.
Matriz de operacionalizacién de variables
. Definicion Definicion o . Escala
Variable Concentual Operacional Dimensiones Indicador de
P P Medicion
Acciones
Este juego ordenadas
simbdlico en la Acciones de
infancia es un | 3 secuencia
L ntegracion
ejercicio Accion de
preparatorio interpretacion
porque se logra a Finalidad de
4 El juego »
través de la accion
i simbdlico se i
actividades " Acciones
i an | medira _ o
lidicas y también | imaginarias
se adquiere una | Mmediante una
gran cantidad de | 9ula de | gystitucion Creatividad
_ i observacion la Objetos
El juego conocimientos 'y | , N —
_ _ i “ti cua esta indefinidos omina
simbélico habilidades utiles - o
para la vida. La dividida en 4 Sustitucion
; dimensiones:
nci :
esencia de este | . Juego
tipo de juegos de | Integracion,
simulacién es la | sustitucion, Rol de
descentraciéon | Descentracién | Personaje

de

simbolizar, es

capacidad
decir, de crear
representaciones
mentales que te
seran de gran
utiidad para el

aprendizaje

y planificacion.

Escenificacion

Roles o

funciones

Planificaciéon

Planificaciéon

Organizacion

Formas de

juego
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niio a actuar en
su vida futura
(Calle, 2018,
como se Citd en
Saunders, 2005).

Escenificacion

del juego

La

creatividad

Se define a la
creatividad como
la capacidad del
ser humano para
dar soluciones
nuevas a un

determinado

problema, de
manera que
integra los dos
hemisferios
cerebrales y
emplea las
inteligencias
multiples que
posee (
Acufa,et.al.,
2020).

La creatividad
se medira
mediante una
guia de
observacion la
cual esta
dividida en 4
dimensiones:
fluidez,
originalidad,
flexibilidad vy

sensibilidad.

Fluidez

Ideas nuevas

Creacion

Escenarios

Resolver

situaciones

Originalidad

Adaptacion

Ideas

Sugerencias

Propone

alternativas

Nuevos

recursos

Expresa ideas

Originalidad

Crea ideas

Sensibilidad

Cantidad

Imaginacion

Ideas

sugeridas

Nominal

Fuente: Elaboracion propia de las autoras
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Anexo 2. Instrumentos

Guia de observacion para medir el juego simbdlico en nifios de 4 afios

Finalidad: La presente investigacion tiene como finalidad medir el juego simbdlico

en los estudiantes de 4 afos, en sus cuatro dimensiones, por lo que se solicita su

colaboracién, con toda verdad, sinceridad y con la mas absoluta discrecion.

La informacién tiene caracter anénimo.

Instruccion: Estimado evaluador, marque con una X la valoracién que considere

pertinente, segun los rasgos observados en el nifio y nifia, teniendo en cuenta la

siguiente escala:

palana).

Inicio Proceso Regular Logrado Destacado
1 2 3 4
Dimensién Indicador items 3
Acciones 1. Realiza acciones ordenadas en forma
ordenadas secuencial.
2. Interpreta la combinacién de acciones
Acciones de secuenciadas, ejemplo, lavarse, vestirse,
secuencia
comer, etc.
Integracion — .
& 3. Da significado, reconoce e interpreta las
Accion de acciones secuenciadas que realizan sus
interpretacién
compaiieros
Finalidad de | 4. Interpreta el objetivo de la accidn realizada.
la accion
. 5. Otorga significado a las acciones imaginarias
Acciones
imaginarias que realizan sus compafieros.
6. Demuestra creatividad al realizar acciones
Creatividad imaginarias
Sustitucion & )
Obietos 7. Usa objetos que comparten caracteristicas
. J. . similares a los objetos definidos. (ej. palo como
indefinidos

Sustitucion

8. Da funciones distintas a un mismo objeto,
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ejemplo; cuchara por espejo.

Descentracion

9. Al momento de jugar toma en cuenta a sus

Juego o
compafieros.
10. Toma el rol de un personaje, sin hacer uso
Rol de P )
personaje de objetos.

Escenificacion

11. Escenifica distintos personajes

creativamente.

Roles o
funciones

12. Logra indicar funciones y roles a sus

compafieros mientras juegan.

Planificacién

Planificacién

13. Realiza el juego segun la planificacion

expresada en un principio.

Organizacién

14. Antes de jugar organiza los materiales que

usara durante su actividad.

Formas de
juego

15. Comparte con sus compaieros las diversas

formas de juego.

Escenificacion
del juego

16. Prepara la accion y los objeto que utilizara

durante la escenificacién del juego.

Distribucion porcentual de items

Unidad Componente Total %
items
Variable El juego simbdlico 16 | 100%
Integracion 04 |25%
Dimensiones Sustitucion 04 |25%
Descentracion 04 |25%
Planificacion 04 |25%
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Ficha técnica para medir el juego simbdlico

Nombre del | Ficha de observacion para medir el juego

instrumento | simbolico

Autor y afio | Original: Disefado por las autoras
Adaptacion: Calle (2018)

Objetivo del | Medir la relacion que existe entre el juego

instrumento | simbolico y la creatividad

Usuarios Nifos y nifias de 4 afios de la I.LE “Nueva Rioja”

Autores Avila Zarate, Ingrid Alejandra
Hoyos Alva, Lesly Greyss

Fecha de Junio 2022

elaboracién
Forma de La ficha de observacion estd estructurada en 16
administracién | items, divididos en 4 dimensiones: integracion,
o0 Modo de | sustitucion, descentracion y planificacion.
aplicacion De acuerdo a la instruccion el encuestado debe
marcar con X el casillero de casa item segun las
preferencias que le corresponda.

Validez El instrumento fue evaluado por 3 expertos, los
cuales dieron su validez, resultando 1, que de
acuerdo a la escala de valoracion es muy buena.

Confiabilidad | La confiabilidad de la guia de observacion arroja un

valor de: 0.742
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Baremacioén total del cuestionario

Unidad Componente Escala Categoria
General Variable 64- 80 Satisfecho
Juego simbodlico| 48 -63 | Medio satisfecho
32 -47 Insatisfecho
Integracion 16-20 | Satisfecho
12 - 15 Medio satisfecho
08-11 Insatisfecho
Dimensional
Sustitucion 16- 20 Satisfecho
12 - 15 Medio satisfecho
08-11 Insatisfecho
Descentracion 16- 20 Satisfecho
12 - 15 Medio satisfecho
08-11 Insatisfecho
Planificacién 16- 20 Satisfecho
12 - 15 Medio satisfecho
08-11 Insatisfecho
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Guia de observacién para medir la creatividad en nifios de 4 afios

Finalidad: La presente investigacion tiene como finalidad medir la creatividad en
los estudiantes de 4 afios, en sus cuatro dimensiones, por lo que se solicita su

colaboracion, con toda verdad, sinceridad y con la mas absoluta discrecion.
La informacion tiene caracter anénimo.

Instruccion: Estimado evaluador, marque con una X la valoracion que considere
pertinente, segun los rasgos observados en el nifio y nifia, teniendo en cuenta la

siguiente escala:

Inicio Proceso Regular Logrado Destacado
1 2 3 4 5
Dimension Indicador items 1123
1. Genera muchas ideas nuevas y Utiles
Ideas nuevas con probabilidad de renovacion del
contexto.
2. Crea creaciones similares dandoles
Creacion . .
diferentes titulos.
3. Sabe usar palabras para expresar
Ideas .
sus ideas.
Fluidez . . -
4. Sugiere una variedad de ideas,
Escenarios escenarios, personajes al crear
historias.
5. Induce wuna gran cantidad de
Resolver respuestas para resolver situaciones
situaciones
donde hay un problema.
6. Se adapta facilmente a diferentes
Adaptacién . . . .
circunstancias o situaciones.
7. Acepta las ideas de otras personas
Flexibilidad Ideas e como alternativas bajo ciertas
alternativas ) _
circunstancias.
8. Acepta sus errores revisando
Sugerencias . .
sugerencias y reparaciones hechas.
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9. Propone alternativas al trabajo
Propone
alternativas realizado.
10.Utiliza diferentes materiales vy
Nuevos recursos mediaticos para expresarse
recursos . .
y cambiar el uso previsto.
Ideas 11.Usa ideas inusuales y originales.
originales
12.Propone nuevas ideas relacionadas
Propone
ideas con los temas de clase.
13.Usa las palabras con naturalidad
Expresa
Originalidad ideas para expresar ideas.
14.Construye y desarrolla sus obras de
Originalidad ..
forma original.
15. Combina diferentes materiales para
Crea ideas .
crear un nuevo material.
16. Desarrolla, decorar o embellecer
Cantidad una idea: cantidad de detalles.
17.Usa su imaginacion cuando juega
Imaginacion diferentes juegos.
Elaboracién deas e 18.Da forma a sus ideas con los
materiales materiales que se te proporcionan.
Material 19. Maneja materiales con curiosidad.
20.Desarrolla ideas sugeridas de
Ideas
sugeridas manera rapida como las alcance.
Distribucion porcentual de items
Unidad Componente Total %
items
Variable La creatividad 16 100%
Fluidez 04 |25%
Dimensiones Flexibilidad 04 |125%




Originalidad 04 |25%
Elaboracion 04 25 %

Ficha técnica para medir la creatividad

Nombre del | Ficha de observacion para medir la creatividad
instrumento
Autor y afio | Original: Disefiado por las autoras

Adaptacion: Chacon y Pissani (2017)
Objetivo del | Medir la relacion que existe entre la creatividad y
instrumento | el juego simbolico

Usuarios Nifios y nifias de 4 afios de la I.LE “Nueva Rioja”

Autores Avila Zarate, Ingrid Alejandra
Hoyos Alva, Lesly Greyss

Fecha de Junio 2022

elaboracion
Forma de La ficha de observacion estd estructurada en 24
administracion | items, divididos en 4 dimensiones: fluidez,
o Modo de | flexibilidad, originalidad y elaboracion.
aplicacion De acuerdo a la instruccion el encuestado debe
marcar con x el casillero de casa item segun las
preferencias que le corresponda.

Validez El instrumento fue evaluado por 3 expertos, los
cuales dieron su validez, resultando 1, que de
acuerdo a la escala de valoracion es muy buena.

Confiabilidad | La confiabilidad de la guia de observacion arroja un

valor de: 0.941
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Baremacioén total del cuestionario

Unidad Componente Escala Categoria
General Variable 64- 80 Alto
48 -63 Medio
32-47 | Bajo
Fluidez 16- 20 Alto
12 - 15 Medio
08-11 |Bajo
Dimensional
Flexibilidad 16- 20 Alto
12 - 15 Medio
08-11 |Bajo
Originalidad 16-20 | Alto
12 - 15 Medio
08-11 |Bajo
Elaboracion 16- 20 Alto
12 - 15 Medio
08-11 |Bajo
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Anexo 3.

Validez del juicio de expertos del juego simbdlico

l. DATOS PERSONALES (Por favor sirvase completar la informacién)
Nombres y apellidos: ANA PAULA OBESO VASQUEZ

Profesion: DOCENTE DE EDUCACION INICIAL

Grado académico: MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Afiliacion institucional: FE Y ALEGRIA36

Area de experiencia profesional: DOCENTE DEAULA -SUPERIOR

Tiempo de experiencia profesional: 9 ANOS\

.  DATOS PERSONALES (Por favor sirvase completar la informacioén)
Nombres y apellidos: CYNTHIA YBETH LINARES FLORES

Profesion: DOCENTE DE EDUCACION INICIAL

Grado académico: MAGISTER EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Afiliacién institucional: 1857 NINO JESUS EN COCHABAMBA - HUAMACHUCO

Area de experiencia profesional: DOCENTE DEAULA -SUPERIOR

Tiempo de experiencia profesional: 9 ANOS
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Dim Item a evaluar C| C| R]| Recomendaciones
ensi I o| e
on al h| |
r| el e
i r| v
d| e| a
al n| n
d| c| ¢
i i
al| a
Inte Realiza acciones ordenadas en forma secuencial. 4| 4
gra Interpreta la  combinacion de acciones| 4| 4| 4
cion | secuenciadas .ejemplo, lavarse, vestirse , comer,
etc.
Da significado , reconoce e interpreta las acciones| 4| 4| 4
secuenciadas que realizan sus companeros
Interpreta el objetivo de la accién realizada. 4| 4| 4
Sus | Otorga significado a las acciones imaginarias que| 4| 4| 4
titu realizan sus companeros.
cion Demuestra creatividad al realizar acciones| 4 |4 | 4
imaginarias.
Usa objetos que comparten caracteristicas| 4 |4 | 4
similares a los objetos definidos.(ej. palo como
palana).
Da funciones distintas a un mismo objeto, ejemplo; | 4 | 4 | 4
cuchara por espejo.
Al momento de jugar toma encuenta a sus| 4 |4 | 4
De companeros.
SC€ | Toma el rol de un personaje, sin hacer uso de| 4 [ 4 | 4
ntr objetos.
aci Escenifica distintos personajes creativamente.
én Logra indicar funciones y roles a sus comparieros
mientras juegan.
Pla Realiza el juego segun la planificacion expresada| 4 | 4 | 4
nif en un principio.
Antes de jugar organiza los materiales que usara| 4 | 4 | 4
cac durante su actividad.
ion Comparte con sus compafieros las diversas| 4 | 4 | 4
formas de juego.
Prepara la accion y los objeto que utilizaradurante| 4 | 4 | 4

la escenificacion del juego.
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Dimensioén

Criterios

evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje

promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel




Dim Item a evaluar C| C| R| Recomendaciones
ensi I ol e
on al h| 1
r| e| e
i r| v
d| e| a
al n| n
d|l c| ¢
i i
al a
Inte Realiza acciones ordenadas en forma secuencial. 4| 4
gra Interpreta la  combinacion de acciones| 4| 4| 4
cion | secuenciadas .ejemplo, lavarse, vestirse , comer,
etc.
Da significado , reconoce e interpreta las acciones| 4| 4| 4
secuenciadas que realizan sus companeros
Interpreta el objetivo de la accién realizada. 4| 4| 4
Sus | Otorga significado a las acciones imaginarias que| 4| 4| 4
titu realizan sus compareros.
cion Demuestra creatividad al realizar acciones| 4 | 4 | 4
imaginarias.
Usa objetos que comparten caracteristicas| 4 |4 | 4
similares a los objetos definidos.(ej. palo como
palana).
Da funciones distintas a un mismo objeto , ejemplo;| 4 | 4 | 4
cuchara por espejo.
Al momento de jugar toma encuenta a sus| 4 |4 | 4
De companeros.
SC€ | Toma el rol de un personaje, sin hacer uso de| 4 | 4 | 4
ntr objetos.
aci Escenifica distintos personajes creativamente.
on Logra indicar funciones y roles a sus comparieros
mientras juegan.
Pla Realiza el juego segun la planificacion expresada| 4 | 4 | 4
ii en un principio.
o Antes de jugar organiza los materialesque usara| 4 | 4 | 4
Cao durante su actividad.
ion Comparte con sus compafieros las diversas| 4 | 4 | 4
formas de juego.
Prepara la accion y los objeto que utilizaradurante| 4 | 4 | 4

la escenificacion del juego.
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Dimensién

Criterios
evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje
promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel
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Dim Item a evaluar C[ €[ R[Recomendaciones
ensi | o| e
on al h| |
r| e| e
i r| v
d| e| a
al n| n
d| c| ¢
i i
al a
Inte Realiza acciones ordenadas en forma secuencial.
9"  interpreta la  combinacion de  acciones
cién | secuenciadas .ejemplo, lavarse, vestirse , comer,
etc.
Da significado , reconoce e interpreta las acciones | 4 | 4 | 4
secuenciadas que realizan sus companeros
Interpreta el objetivo de la accion realizada. 41414
Sus Otorga significado a las acciones imaginariasque | 4 | 4 | 4
titu realizan sus companeros.
cion Demuestra creatividad al realizar acciones| 4 | 4 | 4
imaginarias.
Usa objetos que comparten caracteristicas| 4 |4 | 4
similares a los objetos definidos.(ej. palo como
palana).
Da funciones distintas a un mismo objeto , ejemplo; | 4 | 4 | 4
cuchara por espejo.
Al momento de jugar toma encuenta a sus| 4 |4 | 4
De companeros.
SC€ [ Toma el rol de un personaje, sin hacer uso de| 4 | 4 | 4
ntr objetos.
aci Escenifica distintos personajes creativamente.
én Logra indicar funciones y roles a sus companeros
mientras juegan.
Pla Realiza el juego segun la planificacion expresada| 4 | 4 | 4
i en un principio.
o Antes de jugar organiza los materiales que usara| 4 | 4 | 4
cac durante su actividad.
ion Comparte con sus compafieros las diversas

formas de juego.

Prepara la accién y los objeto que utilizara durante

la escenificacion del juego.
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Dimensién

Criterios
evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje
promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Firma del juez: ..0

et

Recomendaciones generales:

N° Colegiatura: ..1546587980.. Fdecha: 10/11/2022
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Cuadro resumen valorativa de los expertos

Dimension Criterios Sumatoria de valoraciones | Puntaje
evaluados | Experto | Experto | Experto | promedio | Resultado
1 2 3
No cumple
con el
criterio
Claridad | Bajo nivel
Moderado
nivel
Alto nivel 4 4 4 4 1
No cumple
Coherencia | <" e_l
criterio
Bajo nivel
Moderado
nivel
Alto nivel 4 4 4 4 1
No cumple
.| con el
Relevancia | _ .. "~
criterio
Bajo nivel
Moderado
nivel
Alto nivel 4 4 4 4 1
ESCALA DE VALORACION
Intervalos Interpretacion
a<0.60 Inaceptable
0.60 < a<0.65 Indeseable
065 < a<0.70 Minimamente aceptable
070 < a<0.80 Respetable
080 < a<0.90 Buena
0.90 o 1 Muy buena
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Validez de juicio de expertos de la creatividad

. DATOS PERSONALES (Por favor sirvase completar la informacién)
Nombres y apellidos: ANA PAULA OBESO VASQUEZ

Profesion: DOCENTE DE EDUCACION INICIAL

Grado académico: MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Afiliacion institucional: FE Y ALEGRIA36

Area de experiencia profesional: DOCENTE DEAULA -SUPERIOR

Tiempo de experiencia profesional: 9 ANOS\

.  DATOS PERSONALES (Por favor sirvase completar la informacién)
Nombres y apellidos: CYNTHIA YBETH LINARES FLORES

Profesion: DOCENTE DE EDUCACION INICIAL

Grado académico: MAGISTER EN PROBLEMAS DE APRENDIZAJE

Afiliacién institucional: 1857 NINO JESUS EN COCHABAMBA - HUAMACHUCO

Area de experiencia profesional: DOCENTE DEAULA -SUPERIOR

Tiempo de experiencia profesional: 9 ANOS
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Item a evaluar

ana™="n~o

£

Induce una gran cantidad de respuestas para
resolver situaciones donde hay un problema.

REf

Se adapta faciimente a diferentes circunstancias o
situaciones.

Acepta las ideas de otras personas como

Acepta sus errores revisando sugerencias y
reparaciones hechas.

Propone alternativas al trabajo realizado.

Utiliza diferentes materales y recursos mediaticos
para expresarse y cambiar el uso previsto.

BE2

Usa ideas inusuales y originales.

Propone nuevas ideas relacionadas con los temas
de clase.

Usa las palabras con naturalidad para expresar
ideas.

Construye y desarrolla sus obras de forma original.

Combina diferentes materiales para crear un
nuevo material.

g5

Desarrolla, decorar o embellecer una idea:
cantidad de detalles.

.htb-b'b-bbhhbbbhbh&bl-nsoco-ozl

Blalslala [slalalalalalaldn/dlnle-ase-0504

RN - B N VY NG I NG I N N I O N T N N

Usa su imaginacion cuando juega dierentes

Desarrolla ideas sugendas de manera ripida como las

alcance.

juegos. 4/4|4
Da forma a sus ideas con los materiales que se te
proporcionan. 4 4
Maneja materiales con curiosidad. 4 4
4144

H (s
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Dimensioén

Criterios

evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje

promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel
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proporcionan.

[ Dim Item a evaluar C[ C[ R[ Recomendaciones
ensi I o| e
on al h| 1|

r| e| e
i r| v
d| e| a
al n| n
dl c| ¢
i i
al a
Genera muchas ideas nuevas y utiles con| 4 4
probabilidad de renovacion del contexto.
Crea creaciones similares dandoles diferentes| 4| 4| 4
titulos.
:Iui Sabe usar palabras para expresar sus ideas. 4|1 4| 4
° Sugiere una variedad de ideas, escenarios.| 4| 4| 4
personajes al crear historias.
Induce una gran cantidad de respuestas para| 4| 4| 4
resolver situaciones donde hay un problema.
Se adapta faciimente a diferentes circunstanciaso| 4| 4| 4
situaciones.
Acepta las ideas de otras personas como| 4| 4| 4
Flex alternativas bajo ciertas circunstancias.
ibili Acepta sus errores revisando sugerencias y| 4| 4| 4
dad reparaciones hechas.
Propone alternativas al trabajo realizado. 4|1 4| 4
Utiliza diferentes materiales y recursos mediaticos| 4| 4| 4
para expresarse y cambiar el uso previsto.
Usa ideas inusuales y originales. 414 | 4
Propone nuevas ideas relacionadas conlostemas| 4 | 4 | 4
Ori de clase.
gin Usa las palabras con naturalidad para expresar| 4 | 4 | 4
alid ideas.
ad Construye y desarrolla sus obras de formaoriginal. | 4 | 4 | 4
Combina diferentes materiales para crear un| 4 | 4 | 4
nuevo material.
Ela Desarrolla, decorar o embellecer una idea:| 4 | 4 | 4
cantidad de detalles.
bor Usa su imaginacion cuando juega diferentes
aci juegos.
s Da forma a sus ideas con los materiales que se te

Maneja materiales con curiosidad.

Desarrolla 1deas sugendas de manera rapida como las

alcance.
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Dimensién

Criterios
evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje
promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel




Dim Item a evaluar C| C| R| Recomendaciones
ensi I o
on al h| 1|
r| e| e
i r v
d| e| a
al n| n
d| c| ¢
i i
Genera muchas ideas nuevas y dutiles con| 4
probabilidad de renovacion del contexto.
Crea creaciones similares dandoles diferentes| 4| 4| 4
titulos.
:Iui Sabe usar palabras para expresar sus ideas. 4| 4| 4
= Sugiere una variedad de ideas, escenarios.| 4| 4| 4
personajes al crear historias.
Induce una gran cantidad de respuestas para| 4| 4| 4
resolver situaciones donde hay un problema.
Se adapta faciimente a diferentes circunstanciaso| 4| 4| 4
situaciones.
Acepta las ideas de ofras personas como| 4 |4 | 4
Flex alternativas bajo ciertas circunstancias.
ibili Acepta sus errores revisando sugerencias y| 4 | 4 | 4
dad reparaciones hechas.
Propone alternativas al trabajo realizado. 4 |14 |4
Utiliza diferentes materiales y recursos mediaticos | 4 | 4 | 4
para expresarse y cambiar el uso previsto.
Usa ideas inusuales y originales. 4 |14 |4
Propone nuevas ideas relacionadas conlostemas| 4 | 4 | 4
Ori de clase.
gin Usa las palabras con naturalidad para expresar| 4 | 4 | 4
alid ideas.
ad Construye y desarrolla sus obras de formaoriginal. | 4 | 4 | 4
Combina diferentes materiales para crear un| 4 | 4 | 4
nuevo material.
Ela Desarrolla, decorar o embellecer una idea:| 4 |4 | 4
cantidad de detalles.
bor Usa su imaginacion cuando juega diferentes
aci | ivegos.
s Da forma a sus ideas con los materiales que se te

proporcionan.

Maneja materiales con curiosidad.

Desarrolla 1deas sugendas de manera rapida como las

alcance.
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Dimensién

Criterios
evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje
promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el

criterio

Bajo nivel

Moderado

nivel

Alto nivel

Firma del juez: ...

Recomendaciones generales:

N° Colegiatura: ..1546587980.. Fdecha: 10/11/2022
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Cuadro resumen valorativa de los expertos

Dimension

Criterios

evaluados

Sumatoria de valoraciones

Experto
1

Experto
2

Experto
3

Puntaje

promedio

Resultado

Claridad

No cumple
con el
criterio

Bajo nivel

Moderado
nivel

Alto nivel

Coherencia

No cumple
con el
criterio

Bajo nivel

Moderado
nivel

Alto nivel

Relevancia

No cumple
con el
criterio

Bajo nivel

Moderado
nivel

Alto nivel

ESCALA DE VALORACION

Intervalos Interpretacion
a<0.60 Inaceptable
0.60 < a<0.65 Indeseable
0.65 < a0<0.70 Minimamente aceptable
070 < a<0.80 Respetable
080 < a<0.90 Buena
0.90 o 1 Muy buena

Fuente: (Barraza, 2007)
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Anexo 4. Confiabilidad

ALFA DE CRONBACH

Confiabilidad de la variable Juego Simbdlico

Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

Estadisticas de

casos fiabilidad
N o b Alfade N de
Cronbach elementos
Casos  Valido 20 1000
742 16
Excluido® 0 a
Total 20 100,0
a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.
Estadisticas de total de elemento
Alfa de
Media de ‘Warianza de Correlacidn Cronbach si
escala siel escala siel total de el elemento
elemento se elemento se elementos se ha
ha suprimido ha suprimido corregida suprimido
B 59,60 34,053 A o9
P22 59,65 31,503 T 6a2
P23 59,45 32676 A s
P24 549,60 33,316 G74 BT
[P 59,45 34,682 Aa0 17
P26 59,45 34 261 a2z o6
P27 549,65 32,997 3T 643
P28 59,40 35,726 a03 733
P24 59,25 30724 809 B7a
P30 59,50 33632 A&7 14
P31 59,30 44 221 - 476 . faa
R 59,30 39,800 -.003 il
P33 59,25 40,082 - Q37 |
P34 5910 40,3045 - 0445 A5
P35 59,145 38,5455 126 a6
P36 59,45 40,682 -103 7r2
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Confiabilidad de la variable Creatividad

% Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

Estadisticas de

casos fiabilidad
I % Alfa de M de
Casos  Vdlido 20 100,0 Cronbach elementos
Excluido® 0 0 94 20
Total 20 1000
a. La eliminacidn por lista se hasa en
todas las variables del
procedimiento.
Estadisticas de total de elemento
Alfa de
Media de Yarianza de Correlacion Cronbach si
escala siel escala siel total de el elemento
elemento se elemento se elementos se ha
ha suprimido ha suprimido corregida suprimidao
P1 71,90 145463 JGE1 937
P2 72,05 145103 608 938
Pa 71,95 155,208 133 946
P4 71,90 145,042 h8d 939
P5 71,85 145,397 622 938
PG 71,85 135,503 687 937
Bl 7220 142,274 701 937
b P8 71,80 144,800 B17 938
[F 71,70 141,588 759 936
F10 72,00 141,368 JGE0 937
P11 71,75 146,197 612 938
P12 72,00 143,053 713 936
P13 71,80 139,326 782 935
P14 71,80 144,695 622 938
F15 71,60 143,937 680 937
F16 71,70 139,588 803 935
P17 71,55 139,524 36 936
P18 71,758 144,034 679 937
P19 71,75 142,408 701 937
P20 71,50 147421 A14 540
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Confiabilidad de ambas variables

Fiabilidad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de

casos
M %
Casos  Valido 20 100,0
Excluido® 0 0
Total 20 1000

3. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
y Alfa de M de
Cronbach elementos
934 36
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Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Varianza de Correlacidn Cronbach si
escala siel escala siel total de el elemento
elemento se elemento se elementos seha
ha suprimido ha suprimido corregida suprimido
P1 135,25 314,303 BTE 936
Pz 135,40 313,726 G325 936
B3 135,30 331,484 J0E0 941
P4 135,25 313,145 B17 936
F& 135,20 313,537 JGE0 936
PG 135,20 306,747 Nit=ld 935
P7 13555 311,524 G55 936
P8 13515 314,134 GO6 936
F4 135,05 309,945 728 935
P10 135,35 307,924 GBS 935
P11 13510 317,358 55T 937
P12 135,35 310,029 751 935
P13 13615 304,345 321 934
P14 13515 314 661 G5B9 936
P15 134 95 312,155 701 936
P16 135,05 306,366 783 934
P17 134,90 305,358 755 935
P18 13510 314,200 G670 936
P1a 13510 307,884 T76 935
P20 134,85 319,503 AET 938
P21 13510 315,884 663 937
P22 135,25 312,303 643 936
P23 135,05 307,524 G678 935
P24 13510 317,774 542 937
P25 135,05 312,576 643 936
P26 135,05 314,366 GE6 936
B2¥ 13515 314,345 584 936
P28 135,00 316,632 MBS 938
P29 134,85 305,503 814 934
P30 13510 313,463 533 937
P31 134,90 346,411 -, 458 944
P32 134,90 331,483 07T ,940
B33 134,85 332,976 014 941
P34 134,70 335168 -, 061 941
P35 13475 330,724 e ,940
P36 135,05 336,050 -,080 543
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Anexo 5: Base de Datos de la muestra

JUEGO SIMBOLICO

CREATIVIDAD

SUSTITUCION DESCENTRACION PLANIFICACION

INTEGRACION

ELABORACION

ORIGINILIDAD

FLEXIBILIDAD

FLUDEZ

P36

P35

P34

P33

P32

P31

P30

P29

P28

P27

P26

P25

P24

P23

P22

P21

P20

P19

P18

P17

P16

P15

P14

P13

P12

P11

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

SEXO

No

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
3

35
36
37
38
39
40
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Anexo 6: Constancia de aplicacion

Ficha de registro de consentimiento informado de participantes en la
investigacion

Estimado el propédsito de esta ficha cuyo nombre es “Consentimiento informado” tiene
como propasito, dar a conocer la intension que tiene el participar de manera voluntaria,
libre y autbnoma en los espacios que requiere en la investigacion, asi como el rol que
desempefiara como participante.

La investigacion denominada “El juego simbolico y el desarrollo de la creatividad de los
nifios de 4 afios de la I.E 089-Rioja”, es conducida por Avila Zarate, Alejandra y Hoyos
Alva, Lesly, de la Universidad César Vallejo, que en estos momentos se encuentra en
desarrollo para fines estrictamente académicos de las investigadoras. Si usted o su menor
hijo (a) participa en este estudio, se le pedira responder preguntas en una entrevista (0
completar una encuesta) en un tiempo aproximado de 40 minutos de su tiempo. Lo que
conversemos durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda
transcribir después las ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se recoja
sera confidencial y no se usard para ningun otro proposito fuera de los de esta
investigacion. Sus respuestas a la entrevista o cuestionario seran codificadas usando un
namero de identificacion y, por lo tanto, seran andnimas sin nominar algin nombre o
apellido, lo que queda claro que se respetara la ley de proteccion de datos.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacion en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier
momento sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante
la entrevista le parece incomodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al
investigador (as). Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar o que mi menor hijo () .............cooeiinn.. participe voluntariamente
en esta investigacion, conducida por . He sido informado (a) del propdsito y
fines del estudio.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me seré entregada, y que
puedo pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.
Puedo contactar al teléfono

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha:

o del hijo (a)
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i")

I ndtitucion Educativa Inigial N° 089  sanmirtin
RD N°0093- 20-04-1982 - C6d. Modular 1120062 regic’m erde

Jr.Unién N° 354 - Rioja, San Martin-Peru
“EL FUTURO DE LOS NINOS ESTA EN NUESTRAS MANOS”

RE

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

CARTA DE AUTORIZACION

Rioja 07 de julio del 2022

PRESENTE:

La directora de la Institucion Educativa N° 089 - Nueva Rioja, de la ciudad
deRioja, Region san Martin, autoriza: a Hoyos Alva, Lesly Greyss identificada con
DNIN° 71198436, y Avila Zarate Alejandra Ingrid identificad con DNI. N°
70283690, estudiantes de la Universidad Cesar Vallejo de la Facultad de Derecho
y Humanidades: Escuela Profesional de Educacion Inicial, para realizar el
proyecto: “El Juego Simbdlico y el Desarrollo de la Creatividad” en los nifios
y las nifias de la edad de 04 afios de lalnstitucion Educativa N° 089 Nueva Rioja
desde el mes de septiembre hastadiciembre del afio 2022, cabe resaltar que las
estudiantes dejaran una copia de todas las actividades realizadas en la
Institucion.

Atentamente,

Jua Lilia Malaver| Velasquez
CM 1040277885

Directora
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