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Resumen

La dramatizacion es una forma de representacion de determinadas situaciones
asociadas al sufrimiento, al dolor a la traicién que ocurren a las personas en la
vida diaria, su forma de presentacion, por lo general, es el teatro. Esta
investigacion tuvo como objetivo determinar influencia de un programa de
dramatizacion en el desarrollo de la creatividad en estudiantes del sexto afio
basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022, se eligi6 una metodologia
cuantitativa, de tipo basica y nivel explicativo; con un disefio experimental de tipo
preexperimental, con una muestra de 20 estudiantes a quienes se les aplicé un
pretest, luego de aplico el programa de dramatizacion en sesiones debidamente
planificadas y con un nivel de control sobre la variable independiente, para
posteriormente aplicar el postest. El instrumento fue una lista de cotejo de 23
items en escala dicotdmica previamente validados y con fiabilidad alta. Los
resultados mostraron que tanto en la variable como en las dimensiones sr
registré una influencia significativa, por lo que se concluyd que el programa de
dramatizacion demostro una influencia significativa (sig = ,000) en el desarrollo
de la creatividad en estudiantes del sexto afio basico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022.
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Abstract

Dramatization is a form of representation of certain situations associated with suffering,
pain and betrayal that occur to people in daily life, and its form of presentation is usually
the theater. The objective of this research was to determine the influence of a
dramatization program in the development of creativity in students of the sixth basic year
of a Salitre Educational Institution, 2022, a quantitative methodology was chosen, of
basic type and explanatory level; with an experimental design of pre-experimental type,
with a sample of 20 students to whom a pretest was applied, then the dramatization
program was applied in duly planned sessions and with a control level on the
independent variable, to later apply the post-test. The instrument was a checklist of 23
items in dichotomous scale previously validated and with high reliability. The results
showed that both the variable and the sr dimensions registered a significant influence,
so it was concluded that the dramatization program showed a significant influence (sig =
,000) on the development of creativity in students in the sixth grade of a Salitre
Educational Institution, 2022.

Keywords: Dramatization, interests, independence, imagination.
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I. INTRODUCCION

La creatividad se considera en el hombre como una caracteristica propia de su ser,
la cual, puede desarrollarse en el &mbito social y familiar, considerando que el ser
humano a través del tiempo y para su supervivencia ha mostrado la capacidad para
relacionar, indagar, experimentar, innovar y crear estrategias y herramientas que la
garanticen (Crespo, 2018). En este sentido, la creatividad debe ser desarrollada
teniendo en consideracion el talento y habilidades que presenta el estudiante, lo
gue significa que el papel protagonico dentro de los espacios de aprendizaje lo tiene
el docente quien debe poner en ejecucidon un conjunto de estrategias y actividades

gue promuevan el desarrollo creativo de sus alumnos.

Los sistemas educativos a pesar de venir adaptandose a los nuevos contextos no
han podido desarrollar al 100% las capacidades creativas de los alumnos, de
acuerdo, al estudio llevado a cabo por Accién Magistral en la persona de Alfredo
Hernando (Psicologo e investigador) y promovido por instituciones como el Banco
BBVA. Propone diversas actividades practicas enfocadas a estudiantes de seis a
dieciséis afios, con el objetivo de que los padres de familia y docentes trabajen la

creatividad con los estudiantes (Magisterio, 2019).

La encuesta realizada por el School Education Gateway que busca conocer como
es promovida la creatividad en las escuelas y los requerimientos de los docentes
para el desarrollo de esta en sus estudiantes, cont6 con una participacion de
guinientos sesenta y cinco personas en su mayoria (83%) docentes. De los
resultados obtenidos el 94% de los encuestados refiere que los docentes de las
diferentes materias deben tener la responsabilidad de proporcionar a sus
estudiantes experiencias creativas, el 6 %, considera que los centros educativos no
tienen como factor fundamental el desarrollo de la creatividad en sus estudiantes
ya que existen otras prioridades que atender. Respecto al desarrollo del docente
respecto a la creatividad y los enfoques didacticos innovadores, se encontré que
solo el 12 % de las escuelas reciben apoyo econémico para el desarrollo de la

creatividad (School Education Gateway, 2020).

El informe publicado por la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo

Economicos (OCDE) respecto a las habilidades socioemocionales en estudiantes



de 10y 15 afos entre las que se encuentra la creatividad, muestra como resultados
gue esta se presenta en los niveles mas bajos en los estudiantes de 15 afios, en
este sentido, el director de educacion de la OCDE, Andreas Schleicher, sostiene
gue esto puede suceder porque los sistemas educativos no fomentan ni crean las
condiciones para desarrollar la creatividad en los adolescentes, de igual manera,
considera que no puede ser vista como algo aislado ya que los estudiantes mas
creativos muestran niveles mas altos de tolerancia, responsabilidad y empatia
(BBCMundo, 2021).

En una Institucion Educativa de Salitre se viene observando que los estudiantes de
sexto afio de basica tienen dificultades para crear y reproducir ideas, no pueden
proponer o expresar ideas de manera fluida, se les dificulta adaptarse a los
cambios, no suelen ser originales en sus ideas, dan ideas que son poco
entendibles, se sienten, poco motivados en desarrollar o crear nuevas ideas, no
asumen sus errores, no muestran una predisposicién para investigar, curiosear o
manifestarse ante nuevos retos con sus compareros y son poco imaginativos. Ante
lo expuesto, se busca desarrollar un programa de dramatizacion con la finalidad de
fomentar y potenciar creatividad en los estudiantes, por lo que se desarrollaran
diferentes sesiones o talleres orientados a este fin. Por lo tanto, se planteara el
siguiente problema general: ¢(De qué manera el programa de dramatizacion
desarrolla la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion
Educativa Salitre, 20227?.

El desarrollo de la investigacién sera conveniente por que tiene como propdsito
fomentar la creatividad de los estudiantes mediante la aplicacion de un programa
basado en la dramatizacién. De igual forma, tendra una relevancia teérica ya que
buscara aportar a la ciencia respaldando las variables de estudio bajo fundamentos
tedricos que previamente han sido considerados en el estado de la cuestién o
estado del arte y que guiaran el estudio que en su cardcter aplicativo buscara
brindar una solucién a un determinado problema de la realidad y que finalmente se
dejard& como precedente para nuevas investigaciones. De igual manera, se
considerara un valor metodolégico ya que se desarrollara un programa basado en
la dramatizacion el cual sera guiado bajo un rigor metodoldgico, brindando de esta

manera una herramienta pedagogica que sirva en el futuro a docentes o



investigadores. También, tendra un aporte practico porque mediante la aplicacién
de un programa se busca resolver una problematica de la realidad de estudio y
fomentar la creatividad en los estudiantes de sexto afio de basica. De igual forma,
se tendra en consideracion una justificacion social, ya que con la utilizaciéon y
aplicacion de un programa de dramatizacion se busca fomentar la creatividad de
los estudiantes, quienes seran los mas beneficiados con el estudio, asi como los
docentes ya que contaran con una herramienta pedagogica que les ayudara en los
procesos de ensefianza y aprendizaje fortalecer el pensamiento creativo de sus

estudiantes.

Como objetivo general se tendra: Determinar la influencia del programa de
dramatizacion en el desarrollo de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio
Béasico de una Institucion Educativa Salitre, 2022. Como objetivos especificos: (1)
Determinar la influencia del programa de dramatizacion en el desarrollo de la
variedad de intereses en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion
Educativa Salitre, 2022; (2) Determinar la influencia del programa de dramatizacion
en el desarrollo de la independencia en estudiantes del Sexto Afio Basico de una
Institucion Educativa Salitre, 2022; y (3) Determinar la influencia del programa de
dramatizacion en el desarrollo de la imaginacion en estudiantes del Sexto Afo

Basico de una Instituciéon Educativa Salitre, 2022

Como hipétesis general: H1 El programa de dramatizacion influye significativamente
la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Béasico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022. Ho El programa de dramatizacion no influye significativamente la
creatividad en estudiantes del Sexto Afilo Basico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022.

Como hipétesis especificas: (1) Hi El programa de dramatizacion influye
significativamente en el desarrollo de la variedad de intereses de la creatividad en
estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022; (2) H:
El programa de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la
independencia de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una
Institucién Educativa Salitre, 2022; Y (3) Hz El programa de dramatizacién influye
significativamente en el desarrollo de la imaginacion de la creatividad en

estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022.



Il. MARCO TEORICO

Se realizé una revision de los antecedentes a partir de investigaciones sobre las
variables de estudio, encontrando que en el ambito internacional Bellido (2020) en
su investigacion de maestria consider6 como objetivo determinar de qué manera
influye la motivacion en la creatividad de estudiantes de la Institucion Educativa del
distrito de San Juan de Miraflores, guiado bajo un enfoque cuantitativo, con una
metodologia de caracter explicativo, correlacional causal, como grupo de estudio
se considerd una muestra de noventa estudiantes, se utilizaron como instrumento
el cuestionario y como técnica la encuesta. Se concluye que, con un Chi cuadrado
de 23.025, un p-valor de 0.000, la variable independiente motivacion ejerce una

influencia significativa sobre la variable dependiente creatividad de los estudiantes.

Garcia (2020) en su estudio de maestria considero como objetivo determinar el
efecto que tiene la aplicacion de un programa ludico para el desarrollo creativo en
estudiantes de primero de secundaria. Se conto con la participacion de 30
estudiantes, se utilizé un disefio cuasiexperimental, cuantitativo y explicativo, donde
se considerd un grupo experimento y uno control, se utilizé el cuestionario para el
recojo de datos. Los resultados mostraron una mejoria de los estudiantes sobre su
capacidad creativa, ubicandose en un nivel de medianamente creativos después
de haberse encontrado en el poco creativo, en este sentido, las funciones que
presentaron el nivel mas alto es la de flexibilidad, originalidad y fluidez. Se concluye
gue el programa ludico elevo significativamente las capacidades creativas de los

estudiantes.

Saldafa (2019) en su estudio de maestria consideré como finalidad demostrar que
la aplicacion de un programa de manualidades con papiroflexia permite fomentar la
creatividad en los estudiantes del quinto grado de educacién primaria de Chiclayo.
De tipo aplicada, con un disefio preexperimental, la muestra fue de 30 estudiantes.
Los resultados del pre y postest muestran que la creatividad paso de un nivel medio
a alto, la dimensién pensamiento y sentimiento divergente pasaron de un nivel
medio al nivel alto. Se concluye que el programa fue eficaz para el fortalecimiento

de la creatividad en los alumnos.



Verastigue (2018) en su tesis de maestria la finalidad de la investigacion fue
determinar la influencia del Programa de las Artes plasticas en la creatividad de los
estudiantes, la investigacion se desarrolld6 bajo un disefio experimental de nivel
cuasiexperimental, en una muestra conformada por 73 estudiantes. Los resultados
descriptivos muestran una diferencia en el desarrollo de la creatividad de ambos
grupos ya que en el grupo experimento el 81.4% de los estudiantes mostraron un
nivel de desarrollado, a diferencia del grupo control donde el 57.1% se encuentra
en un nivel de moderado. Se concluye que con un (p valor = 0,002) el programa

mejoro la creatividad de los estudiantes.

A nivel nacional se encontré6 se encontr6 como antecedente las investigacion
realizada por Azogue (2020) cuyo estudio se enfoca en la poslectura en el
desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de la Unidad Educativa
“Cacique Guaranga”. En cuanto a la metodologia fue un enfoque mixto, se siguio
un modelo primario en el procesamiento de la informacion, dando a los datos
obtenidos un tratamiento analitico y critico; las técnicas utilizadas en la
investigacion fueron: el registro bibliografico mediante fichas de resumen
bibliograficas. Se concluye que la poslectura es una actividad practica que si
beneficia el pensamiento creativo ya que desarrolla aspectos como: razonar,
analizar, hacer descripciones, confrontar ideas, definir aspectos que estan

implicitos en la lectura los cuales permiten el desarrollo creativo del estudiante.

Espinoza (2020) plantea en su investigacion fortalecer el proceso creativo y el
desarrollo de destrezas relacionadas a la creatividad, la metodologia permitio
evidenciar la probleméatica existente, esto permitié presentar un producto que
involucra a la praxis y a los distintas fases del proceso de ensefianza y aprendizaje,
para asi enriquecer los conocimientos de los estudiantes, se presenta la guia de
estrategias metodoldgicas para potenciar el pensamiento creativo, como una
herramienta fundamental en el desarrollo de las asignaturas especiales (Educacion
Cultural y Artistica) con la finalidad de mejorar los procesos de aula y como factor

de innovacion dentro de esta area del conocimiento.

Parrales (2019) en su investigacion ha tenido como objetivo Implementar
adecuadamente la técnica de analisis literario para que se desarrollen niveles de

creatividad en los estudiantes del Segundo Bachillerato Internacional de la Unidad



Educativa Dolores Sucre — 2018. En cuanto al disefio es de tipo pre - experimental,
descriptiva y cuantitativa; la muestra fue de 30 estudiantes, el instrumento de que
se aplico fue el cuestionario. Entre los resultados mas relevantes que se obtuvieron
estan: Al implementar la técnica de analisis literario se pudo observar que los
estudiantes tuvieron adelantos importantes. Se pudo concluir que la técnica de
andlisis literario influye significativamente en el desarrollo de la creatividad en los

estudiantes.

Lagua (2018) considero como objetivo de su investigacion de maestria determinar
y diagnosticar los ambientes de aprendizaje, el desarrollo de la creatividad y disefar
una guia que facilite la construccién de rincones de aprendizaje. En la metodologia
sobresalio la modalidad bibliografica- documental, de campo y de interaccion social;
en los niveles del estudio se aplicé el descriptivo, correlacional, se trabajé con una
poblacion de ciento treinta estudiantes, los instrumentos utilizados fueron el
cuestionario estructurado. Finalmente se desarrollaron espacios de aprendizaje
apoyados en la: lectura, construccién, artes plasticas, musica y dramatizacion los
cuales favorecen de manera significativa la creatividad de los nifios. Por lo tanto,
se concluye que disefiar espacios dinamicos de aprendizaje desarrolla la

creatividad en la originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracion.

Respecto a la variable dramatizacion su estudio se ha difundido a través del tiempo
Su origen se encuentra en el teatro de la antigua Grecia, de acuerdo, con Martinez
(2000) los griegos mediante el teatro canalizaban la educacion y el entretenimiento,
a través de este se trasmitia a los ciudadanos las normas civicas y religiosas de

momento.

Existen diversas teorias que sustentan la dramatizacion para su desarrollo en el
ambito educativo Piaget (1983) sostiene que el dominio del juego simbdlico y la
representacion incrementa en los estudiantes el conocimiento social basado en la
asimilacion de los eventos de su entorno y la imitacién, lo que se convierte en una
actividad que beneficia de manera significativa el aprendizaje asi como el desarrollo
socio emocional asociado a su entorno. Por su parte, Vygotsky (1998) desde su
teoria social manifiesta que la representacion artistica, la expresion literal en
conjunto con la imaginacion artistica del nifio contribuyen al desarrollo de la

creacion artistica basadas en las experiencias del entorno y las propias. En este



sentido, ante lo descrito se puede evidenciar ciertas diferencias entre las teorias,
sin embargo, ambas coinciden en que el juego simbdélico es un factor fundamental
para que el individuo se desarrolle. Por lo tanto, utilizar como estrategia educativa

la dramatizacion permite que el estudiante alcance aprendizajes significativos.

En cuanto al concepto de la dramatizacion Tejerina (1994) refiere que es la
ejecucion de la accion donde es necesario la utilizacion de diferentes recursos que
se generan de la expresion linguistica, ritmica musical, plastica y corporal. En este
sentido, se considera como un conjunto de acciones que se encuentran al servicio
del juego, la experimentacion y la expresion libre que permiten desarrollar la
personalidad y la creatividad del individuo (Tejerina, 2004). Motos y Tejedo (2007)
sostienen que la dramatizacion se puede entender como la teatralizacion ya que
puede desarrollarse en esta, una estructura dramatica a partir de un poema relato,

etc.

Teniendo en cuenta a Barret (1984) sostiene que la dramatizacién es un conjunto
de acciones las cuales permiten alcanzar el aprendizaje de diferentes habilidades
y desarrollar las capacidades cognitivas de la persona cémo son la percepcion,
atencion y la comunicacion. En este sentido, la dramatizacion en los centros
educativos como fuente principal de los procesos de ensefianza y aprendizaje
favorece la adquisicion de habitos enmarcados en las competencias sociales de los
estudiantes a través de la interaccién con las personas y el ambito donde se
desenvuelven. Con lo descrito se puede establecer que la dramatizacion permite
gue se desarrolle la creatividad, la expresion, las habilidades sociales y la

imaginacion de los estudiantes.

Para Tejerina (1993) la expresion dramatica es un conjunto de juegos y acciones
gue le permiten al individuo experimentar hechos o eventos de su realidad a través
de la representacion. también refiere que la dramatizacion no se encuentra
restringida aun estructura ya que no es necesario de una direccién o un guion para

gue se realice ya que esta se puede realizar en cualquier lugar y momento.

Segun Motos y Tejedo (2007) refieren que la dramatizacion esta compuesta o se
integra por la expresion libre que son un conjunto de acciones, movimientos, gestos

y palabras que son expresadas por el individuo y que son estimuladas a través de



impulsos sensoriales externd. Asimismo, menciona y la expresion libre permite al
individuo experimentar eventos o situaciones de manera espontanea a traves de la
dramatizacion. otra de las dimensiones es el juego dramatico que permite al nifio
realizar representaciones de forma espontanea hacia sus compafieros y hacia si
mismo a través de un lenguaje escénico sobre sus experiencias, interés por su
entorno y los conocimientos adquiridos (Tejerina, 1994). En esta linea Nufiez y
Navarro (2009) sostienen quieres juego es fundamental para que el individuo
reconozca su propio cuerpo, por lo tanto, se convierte en un instrumento de
comunicacion, expresion e investigacion creativa, es decir, el juego se convierte en
un componente fundamental para la expresion dramética del nifio ya que le permite
recrear situaciones, predominio de la representacién simbdlica, el uso del lenguaje
y potenciar la creatividad. de esta manera, la actividad draméatica se convierte en
un medio que le permite al nifio transformar lo que observa para experimentar sobre

lo que ve en su entorno.

Para Cervera (2005) las actividades draméticas son acciones creativas producto de
los roles imaginarios y del ambiente los cuales expresan a través del desarrollo
corporal, linglistico, musical, donde se disefian historias, se confeccionan
vestimentas y todos los objetos que requiere la decoracion de un escenario. En este
sentido, las actividades dramaticas fomentan el juego y la expresiéon en los nifios
permitiendo que se ponga en practica las habilidades y la creatividad en la
dramatizacion. Asi mismo la dramatizacién se clasifica en el juego dramatico, donde
el nifio trata de imitar las acciones y caracteristicas de las personas mas cercanas
a él. El ejercicio dramatico, se refiere a un conjunto de acciones mecanizadas que
pueden ser reiterativas con la finalidad de mitigar las dificultades o desarrollar las
destrezas dramaticas. Otra de las clasificaciones es la improvisacion que se
conceptualiza como la creacién decenas dramaticas o situaciones con personajes
y un didlogo espontaneo. Las pantomimas, se refiere a un conjunto de movimientos
y formas artisticas y expresivas del cuerpo que permiten la comunicacién de ideas.
Los titeres, son fundamentales porque permiten enriquecer la expresion, fomentar
la agilidad mental y desarrollar la imaginacion. El teatro, se configura como la
representacion de una historia dramatica que puede ser de caracter historico o de

algun problema de la realidad (Espinoza, 1998). se entiende ante lo descrito que



todos los elementos que participan de la dramatizacion permiten a los involucrados
expresar sus ideas y sentimientos a través de expresiones artisticas o
comunicativas bajo el desenvolvimiento de su creatividad, espontaneidad,

expresion dramética e imaginacion.

Segun Cervera (2005) la dramatizacion requiere de elementos teatrales como son
el personaje, el argumento, tiempo y espacio, donde el tema que se trate debe estar
vinculado al mensaje y asunto de la actividad, de esta manera, el personaje es
aquel que representa el mensaje de forma real. El conflicto se configura como la
secuencia de acciones y argumentos que dan vida a la historia. El argumento en la

informacion que permite comunicar a los personajes a través del lenguaje oral.

Tejerina (2004) propone un modelo para la dramatizacién donde se menciona las
siguientes fases: el proceso creativo y de preparacion que tiene como objetivo
desarrollar la creatividad y la imaginacion de los estudiantes mientras que la
preparacion se refiere a la proyeccion que se realiza sobre la representacion. La
ultima fase es la de valoracion critica, donde los participantes toman conciencia
sobre la experiencia y les permite realizar aportes criticos. En este sentido, todas

estas fases permiten que se implemente la dramatizacion con los estudiantes.

Por otra parte, Onieva (2011) hace referencia a los beneficios que brinda como una
técnica educativa la dramatizacion, en este sentido, a través de ésta se desarrolla
las habilidades sociales las cuales proporcionan las relaciones interpersonales
positivas y el apoyo psicolégico que permiten el empoderamiento de las libertades
y derechos sobre si mismo y otros lo que permite reducir las situaciones
probleméticas a través de la manifestacion de sus ideas o sentimientos de manera

libre.

Aportando a lo anterior Dewey (1994) refiere que la dramatizacién incrementa la
fluidez del lenguaje, el pensamiento critico y la autoconfianza de los estudiantes.
En este sentido, hace énfasis en los beneficios que la dramatizacion ofrece como
un recurso educativo la cual interviene en areas como el sentido del humor, timidez
y empatia, Asimismo, fortalece las relaciones interpersonales, la comunicaciéon y el
trabajo cooperativo, a partir de sus aprendizajes, la expresion verbal, el dominio del

cuerpo y la creatividad lo cual permite expresar sus ideas a los demas. por lo tanto,



para el docente la dramatizacion es una herramienta pedagogica importante que
interviene en las competencias técnicas teatrales basicas y los procesos de
experimentacion (Motos y Tejado, 1999). Ademas, Tejerina (2004) sostiene que la
dramatizacion cumple una funcién educativa al fomentar la originalidad, la
imaginacion, la espontaneidad y la motivacién a los aprendizajes, de esta manera,
resulta importante que se implemente en educacion la dramatizacion mediante
programas, actividades o talleres que permita maximizar la creatividad y promover

de esta manera las respuestas ante un problema.

Respecto a la variable independiente creatividad Williams (2003) refiere que la
creatividad ha sido y seguird siendo uno de los ingredientes principales en el
desarrollo de las habilidades del individuo. En este sentido, se comprende como
una competencia superior del individuo donde se pone en evidencia las habilidades
y capacidades de pensamiento que le permiten agregar informacién compleja para
alcanzar nuevas ideas (Esquivias, 2004). Mullen (2017) sostiene que es la
identificacion apropiada de soluciones posibles ante determinados escenarios que
le permitan brindar una respuesta de forma original en los que intervienen los

procesos cognitivos que son los que van a determinar las respuestas del cerebro.

Para, Torrance (1965) en su modelo tedrico de la creatividad refiere que esta tiene
varios componentes que tienen injerencia en los procesos creativos y que
contribuyen aquel individuo pueda brindar una respuesta ante cualquier situacion
gue se le presente en el &mbito donde se desenvuelve, las respuestas deben ser
originales donde se enfatiza en la capacidad que tiene el individuo para generar
ideas nuevas y originales, asimismo, se encuentra la productividad qué hace
referencia a la habilidad para desarrollar ideas basadas en el pensamiento
divergente, otro de estos componentes es la resolucion de problemas dénde se
aplican los conocimientos y la imaginacion ante una determinada realidad (Ahmadi
et al., 2014). Por lo tanto, la creatividad es la capacidad para actuar, imaginar y
pensar de forma diferente, aportando significados nuevos, incorporar valor y
resolver problemas (Hernandez et al., 2018; Dogan et al., 2020). En este sentido,
la creatividad se asocia con el juego para desarrollar conexiones nuevas entre las
experiencias, simbolos y objetos, dando lugar al pensamiento légico y divergente

el cual busca desarrollar conceptos e ideas nuevas para satisfacer una necesidad
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ante un problema, asimismo, permite generar perspectivas, métodos y enfoques
novedosos para hacer frente a los problemas que se presente (Khwanchai et al.,
2017; Puspitasari et al., 2018; Karaca et al., 2020).

Bronowski (1956) sostiene que la creatividad es una habilidad propia del ser
humano para encontrar una soluciébn a un problema o situacion especifica no
explorada con anterioridad. Por lo tanto, es producto de una idea emitida por la
persona haciendo uso de la adaptacion a una determinada situacion haciendo uso
de la novedad y originalidad (Vecina, 2006). La creatividad es considerada como
un fendmeno complejo de estudiar y que en el campo de la educacion es
relativamente nuevo ya que implica el estudio de los aprendizajes y el
desenvolvimiento de los estudiantes (Arias, 2018). Asimismo, se puede entender
gue es una condicion propia del ser humano que puede ser aprendida, ensefiada y
desarrollada, por lo que su aplicacion debe ser de forma general a partir de la
metodologia y programas de ensefianza. En este sentido, desde la formacion del
estudiante la creatividad debe ser considerada como una de las caracteristicas

fundamentales para el desarrollo de la persona (Alvarado, 2018).

Martinez y Rimm (1985) proponen las siguientes dimensiones para la creatividad:
Variedad de intereses, hace referencia a la aptitud enfocada en diferentes
intereseses de la persona que pueden ser el arte, la literatura, etc.; de esta manera
la vocacion del alumno esta asociada de forma significativa Ah la motivacion
intrinseca y extrinseca segun las particularidades e identidad de la persona. Para,
Wang (2016) refiere que es la generalizacion de los procesos cognitivos
estructurados por habitos sociales, educativos y evolutivos generando la
experimentacion de un conjunto de soluciones de manera individual.
Independencia, se refiere a la individualidad en el trabajo sin apoyo de otros
estableciendo los espacios para desempefar ciertas actividades o tareas. Al
respecto, Brazdauskaite y Rasimaviciene (2015) sostienen que es fundamental
considerar que existiran nuevas formas que superen al anterior por lo que es
necesario adquirir nuevos métodos que desarrollen el intelecto, por lo tanto, es
necesario contar con arquetipos amplios y mas flexibles para alcanzar la creatividad
de forma Optima. Imaginacion, se refiere a los pensamientos de originalidad,

produccion, flexibilidad y fluidez considerando que las personas creativas suelen
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desarrollar ideas creativas que a otros no suelen pensar. Segun, Vygotsky (1960)
la imaginacion es un proceso creativo respaldada por ideas psicologicas que le

permiten al estudiante modificar una idea inicial en una nueva.

Guilford (1967) fue uno de los tedricos que estudio a mayor profundidad la
creatividad, pero esto lo llevo también a estudiar el elemento generador de la
creatividad que es la inteligencia, y segun la teoria propuesta por este autor, el ser
humano tendria cuatro tipos de inteligencia humana que dan origen a cuatro tipos
de creatividad, si bien, se hizo mas conocido por la creatividad como sus diversas
firmas es conveniente, echarle una mirada a las propuestas que hizo para una
mejor comprension. En este orden de ideas propuso la creatividad filogenética, la
creatividad potencial, cinética, factica. La creatividad mimética, bisociativa,

analdgica e intuitiva.
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. METODOLOGIA

3.1Tipo y disefio de investigacion

Investigacion de tipo aplicada que tuvo como finalidad solucionar el problema de la
creatividad de manera practica en los estudiantes de sexto afio de basica, con
aplicacion del programa que consistio en desarrollar diferentes talleres con relacion
a la expresion libre, juego dramético y actividades dramaticas. Las investigaciones
consultadas fueron de tipo aplicadas y también fueron consideradas en las
practicas, ya que el proposito fue utilizar las teorias que existen para controlar
situaciones problematicas de la realidad (Carrasco, 2019). Asimismo, fue de nivel
explicativo, que son investigaciones que tienen un caracter que sobrepasa la
descripcion, en este sentido, son estudios que se encuentran direccionados a
responder situaciones de caracter social o fisicos, por lo tanto, busca explicar las

condiciones que se generan y desarrollan en un fenémeno. Hernandez et al. (2014)

El enfoque utilizado fue el cuantitativo porque las opiniones que se recibieron de
los alumnos a través del instrumento fueron medidas utilizando la estadistica para
obtener resultados objetivos y poder contestar a la pregunta general considerada
en la investigacion y permitir realizar la contrastacion de las hipotesis. Se utilizo la
estadistica para realizar la contrastacion de hip6tesis y analizar los datos (Naupas
et al., 2018).

Investigacion fue de disefio experimental porque se ha tenido por conveniente
realizar un programa de dramatizacion que permitio intervenir la variable creatividad
para poder mejorarla, en este sentido, las investigaciones experimentales tienen un
caracter aplicativo que buscan modificar, fortalecer, o mejorar una variable de
estudio. El alcance del estudio fue preexperimental donde solo se concreta la
aplicacién del programa en un solo grupo experimental, donde se requiere de la
aplicacion de un pre y postest para establecer la efectividad del programa.
Asimismo, fue longitudinal porque el instrumento que se utilizdé para recoger las
respuestas de los participantes no se aplicé de manera simultanea, sino, en tiempos

diferentes (pretest y postes).
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Después de haber explicado el disefio se procede a describir el esquema.

Tabla 1

Esquema del disefio

Grupo Pre-test Experto Post-test
G o1 X 02
Donde:

G = (grupo de estudiantes de 10 afios de sexto de basica)
O1= Pretest
X = Aplicacién del programa

O2= Postest

3.2Variables y operacionalizacion

Variable independiente

Dramatizacion

Definicion conceptual

En cuanto al concepto de la dramatizacion Tejerina (1994) refiere que es la
ejecucion de la accion donde es necesario la utilizacion de diferentes recursos que
se generan de la expresion linguistica, ritmica musical, plastica y corporal. En este
sentido, se considera como un conjunto de acciones que se encuentran al servicio
del juego, la experimentacion y la expresion libre que permiten desarrollar la

personalidad y la creatividad del individuo (Tejerina, 2004).

Definicién operacional

La variable dramatizacion para hacer susceptible de ejecucién en la aplicacion del
programa se operacionaliaz6 en tres dimensiones: (1) expresion libre, la cual fue
sometida al analisis de indicadores para ser incluidos en las sesiones de
aprendizaje; (2) juego dramatico, esta dimensién se incluyo en todas las actividades
de manera transversal dado que implica todo el proceso; y (3) actividad dramatica,
fue trabajada en cada una de las sesiones en la parte que corresponde a las
actividades de aplicacion, se brindo retroalimentacién a los estudiantes para que

tengan conocimiento sobre su proceso de aprendizaje.
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Variable dependiente

Creatividad

Definicion conceptual

La creatividad se comprende como una competencia superior del individuo donde
se pone en evidencia las habilidades y capacidades de pensamiento que le
permiten agregar informacién compleja para alcanzar nuevas ideas (Esquivias,
2004).

Definicion operacional

Esta variable para que sea susceptible de medicion de operacionalizdé en tres
dimensiones: (1) Variedad de intereses con tres indicadores (a) preferencias, (b)
inclinaciones, y (c) esperanzas. (2) Independencia con tres indicadores (a) soledad,
(b) introspeccion, y (c) perseverancia. (3) Imaginacion con tres indicadores (a)
asociacioén realidad-ficcion, (b) recomposicion de juegos populares, y (3) ideacién
futurista. La variable dependiente fue medida con 23 items con alternativas de

respuesta dicotdmica,

Indicadores

(a) preferencias,

(b) inclinaciones, y

(c) esperanzas.

(d) soledad,

(e) introspeccion, y

(f) perseverancia.

(g) asociacion realidad-ficcion,

(h) recomposicidn de juegos populares

(i) Ideacion futurista
Escala de medicion

La escala de medicidén que se empleo para cada uno de los items fue dicotomica,

No con un valor de 0 y Si con un valor de 1.
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3.3Poblacion, muestra, muestreo

Poblacién y muestra

Se trabajo con una poblacion de 20 estudiantes de 10 afios que corresponde al
sexto afio de basico de la ciudad de Salitre — Ecuador. Fue poblacion muestral
porque no se tuvo acceso a una poblacién significativa.

Tabla 2

Distribuciéon de la muestra

Nifios N°
Nifios 6
Nifias 14
Total 20

Criterios de inclusién. Todos los nifios cuyos padres firmaron el consentimiento
informado.

Criterios de exclusion. Ninguno

Muestreo
Por no tener acceso a una poblacion significativa se utilizO el muestreo no
probabilistico intencional, es decir, no se utilizo el calculo matemético o estadistico

para seleccionar la muestra, sino se baso, en la experiencia de la investigadora.

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion datos
Técnica
Se utilizé la técnica de la observacion, que es una técnica que permite recopilar

informacion de la muestra de estudio desde su ambito natural.

Instrumento
El instrumento que se utilizé fue la lista de cotejo que es un soporte que permite
registrar la informacion de las unidades sobre los logros en las observaciones que

se realizan.

Para medir la variable creatividad se utilizo la lista de cotejo adaptad a partir del
modelo propuesto por Martinez y Rimm (1985) al nivel sociocultural de los

estudiantes de 10 de afos del sexto de basico, estuvo disefiado de acuerdo con las
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3 dimensiones de la creatividad en Variedad de interés, independencia,
imaginacion, cada dimension con sus respectivas preguntas y opciones de

respuesta en escala de Likert, sumando un total de 23 items
Validez

Para la validez del cuestuario se busco tres profesionales expertos en el estudio de
la variable creatividad, fueron ellos quienes revisaron y evaluaron cada una de las
preguntas para ver si tenian relacion con los indicadores y las dimensiones que
permitieron medir la variable, los criterios que utilizaron para la validacion fueron
pertinencia, relevancia y claridad, demostrando que fue un instrumento apto para

la aplicacion a la muestra.

Tabla 3

Expertos validadores del instrumento

N° Jueces validadores Resultado
01 Msc. Irene Merino Flores Aplicable
02 Msc. Gabriela Verdnica Briones Moran Aplicable
03 Msc. Jacqueline Isabel Cabezas Cerna Aplicable

Para la confiabilidad se realiz6 la aplicacion del instrumento a diez estudiantes con
caracteristicas semejantes a la muestra de los 20 alumnos que participaron del
estudio (prueba piloto), se recogieron las opiniones y se ordenaron en una hoja de
Excel para llevarlo a procesar al programa SPSS — 27 mediante el alfa de Cronbach,
lo que permitira demostrar que el instrumento cumple con un rigor cientifico y era

idéneo para la utilizacién en la muestra de estudio.
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Tabla 4
Prueba de confiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
,882 23

Se encontrd una fiabilidad de ,888, por lo que se procedié a su aplicacién sin

modificaciones.

Para la variable independiente se elabor6 el programa de dramatizacién que fue
disefiado con una metodologa motivadora y activa para ayudar a los estudiantes a
desarrollar la creatividad e imaginacion. Se desarrollaron 10 talleres con los 20

alumnos.

3.5Procedimientos
Los procedimientos que se emplearon para llevar a cabo esta investigacion fueron

los siguientes:

Primero: Se estableci6 contacto con la Direccidn de la Escuela para que la direccion
del plantel otorgue la autorizacién correspondiente que permita la ejecucion de la

investigacion.

Segundo. Se llevé a cabo una reunion con la comunidad educativa para hacerles
conocer los alcances y limites de la investigacion, responder sus preguntas y

absolver sus dudas.

Tercero. Se hizo una reunién con los padres de familia para explicarles la
investigacion y obtener el consentimiento informado para la ejecucion de

investigacion.

Cuarto, se aplico una prueba piloto para ver la fiabilidad del instrumento, al

encontrarse un valor alto, se procedié a su aplicacion.

Quinto. Se buscé a tres profesionales expertos en el tema de dramatizacion y
creatividad para solicitarle la validacion del instrumento, la cual obtenida sin

observaciones.
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Sexto. Se ejecutd el programa de intervencion a través de la dramatizacion

conforme a la planificacion.

Sétimo. Los datos de las hojas Excel de la aplicacion diaria del instrumento fueron
declaradas a un software estadistico para su procesamiento y los datos se

presentan en tablas y gréficos.

Métodos de analisis de datos

Después de haber recogido los datos proporcionados para las unidades de analisis
mediante la aplicacion del instrumento (cuestionario) en el pre y post test se realiza
el analisis respectivo, como primer paso se utilizard la prueba valorativa de
normalidad de datos con el fin de conocer que prueba estadistica aplica para el

contraste de las hipotesis.

Andlisis descriptivo

Para la realizacion del analisis descriptivo, los datos de los items se agruparon en
dimensiones para sacar el puntaje de la sumatoria, luego las dimensiones se
agruparon para sacar los resultados de la variable en el pretest y en el postest,
luego se hizo la reclasificacion de la variable para convertirla en ordinal, a
continuacién, se solicitd la tabla de frecuencias y el grafico de barras que se

presentan en esta investigacion.

Andlisis inferencial

Para la realizacion del analisis inferencial, los datos de los items se agruparon en
dimensiones para sacar el puntaje de la sumatoria y en seguida las dimensiones se
agruparon en la variable del pretest y del postest, segun su origen. A continuacion,
se aplico la prueba de bondad de ajustes para ver la distribucién de le muestra, una
vez obtenidos estos resultados donde la distribucion fue no normal, se decidio la
aplicacién de estadistico no paramétrico para muestras relaciones, con el apoyo de
un software se hicieron las comparaciones del pretest y postest tanto para la

variable como para las dimensiones.

3.6Aspectos éticos
Para cumplir con la elaboracion de la investigacion se tuvo en cuenta la ética ya

gue se trabajé de manera responsable, sin hacer dafio a ningun participante de la
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muestra que contestaron cada una de las preguntas del cuestionario asimismo, se
reconocieron los trabajos intelectuales de los diferentes autores a través de citas y
referencias de acuerdo las normas vigentes (APA 7) también se puso en practica
el principio de la beneficencia ya que los participantes no fueron afectados y se
respetod su participacion y no se les generdé ningun tipo de dafio, también se hace
hincapié que la informacién que se obtuvo fue tratada bajo procesos de

confidencialidad y se us6 solamente con fines académicos.
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Estadistica descriptiva

Tabla 5

IV. RESULTADOS

Resultados descriptivos del pretest

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido  Porcentaje acumulado
Vélido Bajo 14 70,0 70,0 70,0
Medio 5 25,0 25,0 95,0
Alto 1 5,0 5,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

En el pretest para la variable dependiente creatividad, el 70 % se ubicé en el nivel

bajo, el 25 % en el nivel medio y el 5 % en el nivel alto.

Figura 1

Resultados descriptivos del pretest

Porcentaje

Bajo

Medio

Resultados Pretest
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Tabla 6

Resultados descriptivos del postest

Frecuencia Porcentaje ~ Porcentaje valido  Porcentaje acumulado

Vélido  Medio 2 10,0 10,0 10,0
Alto 18 90,0 90,0 100,0
Total 20 100,0 100,0

En el postest para la variable dependiente creatividad, el 90 % se ubico en el nivel
alto y el 10 % en el nivel medio.

Figura 2

Resultados descriptivos del postest

1007

307

60

Porcentaje

40

20

Iedio Alto

Resultados Postest
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Tabla 7

Resultados de la prueba de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre D1 Variedad intereses ,846 20 ,005
Pre_D2_Independencia ,862 20 ,008
Pre_D3 Imaginacion ,824 20 ,002
Post D1_Variedad_intereses , 735 20 ,000
Post_D2_Independencia ,800 20 ,001
Post D3 Imaginacion , 762 20 ,000

Para el calculo de la normalidad se empled la prueba de Shapiro Wilk por tratarse
de una muestra pequefia de 20 sujetos. Los datos mostraron una distribucion
inferior a ,05 tanto en la variable como en las dimensiones, por lo tanto, se decidi6
por la aplicacién de estadistica no paramétrica para muestra relacionadas, en este

caso, la prueba de Wilcoxon para la constrastacion de las hipétesis.

Regla de decision

Si Sig. > ,05 se acepta HO

Si Sig. <,05 se rechaza HO
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Prueba de la hipotesis general
Ho El programa de dramatizacion no influye significativamente la creatividad en

estudiantes del Sexto Aflo Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022.

H: El programa de dramatizacion influye significativamente la creatividad en

estudiantes del Sexto Aflo Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022.

Tabla 8

Resultados pre y post de la variable creatividad

N Rango promedio Suma de rangos
Pre - Post Rangos negativos 192 10,95 208,00
Rangos positivos 1° 2,00 2,00
Empates 0°
Total 20
a. Pre < Post
b. Pre > Post

c. Pre = Post

Tabla 9

Prueba inferencial pre y post de la variable creatividad

Pre - Post
z -3,848°
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados mostraron un nivel de significancia de ,000 que es menor que ,05,
conforme a la regla de decisién se rechazé HO y se aceptd H1, es decir, el programa
de dramatizacion influye significativamente la creatividad en estudiantes del Sexto

Afo Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022.
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Prueba de la hipotesis especifica 1

HO El programa de dramatizacién no influye significativamente en el desarrollo de
la variedad de intereses de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de

una Institucion Educativa Salitre, 2022.

HE: El programa de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la
variedad de intereses de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una

Institucion Educativa Salitre, 2022.

Tabla 10

Resultados pre y post de la dimension variedad de intereses

N Rango promedio Suma de rangos
Pre_D1 Variedad_intereses Rangos negativos 192 10,97 208,50
- Rangos positivos 1P 1,50 1,50
Post_D1_Variedad_interese  Empates oc
S Total 20

a. Pre_D1_Variedad_intereses < Post_D1_Variedad_intereses
b. Pre_D1_Variedad_intereses > Post_D1_Variedad_intereses

c. Pre_D1 Variedad_intereses = Post_D1 Variedad_intereses

Tabla 11

Prueba inferencial pre y post de la dimensién variedad de intereses

Pre_D1 Variedad_intereses -
Post D1 Variedad intereses

Z -3,875°

Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados mostraron un nivel de significancia de ,000 que es menor que ,05,
conforme a la regla de decisién se rechazé HO y se aceptd H1, es decir, el programa
de dramatizacién influye significativamente en el desarrollo de la variedad de
intereses de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion
Educativa Salitre, 2022.
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Prueba de la hipotesis especifica 2

HO El programa de dramatizaciéon no influye significativamente en el desarrollo de
la independencia de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una

Institucion Educativa Salitre, 2022

HE: El programa de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la
independencia de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una

Institucion Educativa Salitre, 2022

Tabla 12

Resultados pre y post de la dimension independencia

N Rango promedio Suma de rangos
Pre_D2_Independencia - Rangos negativos 192 10,97 208,50
Post_D2_Independencia Rangos positivos 1b 1,50 1,50
Empates 0°
Total 20

a. Pre_D2_Independencia < Post_D2_Independencia
b. Pre_D2_Independencia > Post_D2_Independencia
c. Pre_D2_Independencia = Post_D2_Independencia

Tabla 13

Prueba inferencial pre y post de la dimensién independencia

Pre_D2_Independencia -
Post D2 _Independencia

Z -3,875°

Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados mostraron un nivel de significancia de ,000 que es menor que ,05,
conforme a la regla de decisién se rechazé HO y se aceptd H1, es decir, el programa
de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la independencia de
la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Bésico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022
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Prueba de la hip6tesis especifica 3

HO El programa de dramatizacién no influye significativamente en el desarrollo de
la imaginacion de la creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una

Institucion Educativa Salitre, 2022.

HE:s El programa de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la
imaginacion de la creatividad en estudiantes del Sexto Afo Basico de una
Institucion Educativa Salitre, 2022.

Tabla 14

Resultados pre y post de la dimensién imaginaciéon

N Rango promedio Suma de rangos
Pre_D3_Imaginacion - Rangos negativos 182 10,47 188,50
Post_D3_Imaginacién Rangos positivos 1° 1,50 1,50
Empates 1¢
Total 20

a. Pre_D3_Imaginacion < Post_D3_Imaginacién
b. Pre_D3_Imaginacién > Post_D3_Imaginacion
c. Pre_D3_Imaginacion = Post_D3_Imaginacion
Tabla 15

Prueba inferencial pre y post de la dimension imaginacion

Pre_D3_Imaginacion -
Post_D3 Imaginacion
VA -3,788P

Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

Los resultados mostraron un nivel de significancia de ,000 que es menor que ,05,
conforme a la regla de decision se rechaz6 HO y se acepto H1, es decir, el programa
de dramatizacion influye significativamente en el desarrollo de la imaginacion de la
creatividad en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022.

27



V. DISCUSION
En esta investigacion se determind que el programa de dramatizacion influye

significativamente la creatividad (Sig. = ,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico
de una Institucion Educativa Salitre, 2022. Estos resultados son parecidos a los de
Bellido (2020) quien realizdé una investigacion con 90 estudiantes de la Institucion
Educativa del distrito de San Juan de Miraflores y se consider6 como objetivo
determinar de qué manera influye la motivacion en la creatividad, la investigacion
asumio un enfoque cuantitativo, con una metodologia de caracter explicativo,
correlacional causal, la técnica que selecciono fue la encuesta y el instrumento el
cuestionario el que ya habia sido previamente sometido a validez y desde una
aplicacion anterior se probé su fiabilidad, los resultados mostraron que la
creatividad es explicada por la motivacibn que muestran los estudiantes para
dedicarse a actividades originales, por lo que concluyé que, con la prueba de Chi
cuadrado de 23.025, un p-valor de ,000, la variable independiente motivacién ejerce
una influencia significativa sobre la variable dependiente creatividad de los
estudiantes. Los resultados de la investigacion de Bellido son parecidos a los de
esta investigacion, porque se demuestra que la creatividad puede ser cultivada
desde variables predictoras las cuales deben ser debidamente trabajadas para

lograr el desarrollo de fluidez, originalidad y flexibilidad.

Los resultados de la hipotesis general son parecidos a los de Azogue (2020) quien
se propuso desarrollar una investigacion sobre la poslectura en tanto esta es
predictora del desarrollo del pensamiento creativo, para ello seleccioné una
muestra representativa de estudiantes, para la obtencion de resultados se decidio
una tipo de metodologia de un enfoque mixto, y se opté por seguir el modelo
primario en el procesamiento de la informacion propuesto por las neurociencias
cognitivas, dando a los datos obtenidos un tratamiento analitico y critico; las
técnicas utilizadas en la investigacién fueron el registro bibliografico mediante fichas
de resumen, ademas del procesamiento en un software cuantitativo; se concluy6
gue la poslectura es una actividad practica que si beneficia el pensamiento creativo
ya que desarrolla aspectos como el razonamiento, analisis, hacer descripciones,
confrontacién de ideas, definicion de aspectos que estan implicitos en la lectura los
cuales permiten el desarrollo creativo del estudiante. Las coincidencias de esta

investigacion con las de Azogue se explican porque en ambos casos se trabaja con
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poblacién escolar, en las dos investigaciones la variable creatividad o pensamiento
creativo es la variable explicada, y en ambas se concluye que la creatividad es

susceptible de predecirse desde una variable antecedente o predictora

Los resultados de esta investigacién en los que se determina la influencia de un
programa de dramatizacion en la creatividad se explican porque la dramatizacion
es efectiva en el &mbito educativo y facilita los aprendizajes de las distintas areas
curriculares tal como los precisé Piaget (1983) este autor destaco la utilidad del
juego simbdlico y la representacién en el incremento del conocimiento social el
mismo que ocurre por los procesos de la asimilacion; en el mismo sentido se
encuentra el respaldo de teoria de Vygotsky (1998) quien desde los postulados de
la teoria social sostuvo que la representacion artistica, la expresion literal en
conjunto con la imaginacion artistica del nifio contribuyen al desarrollo de la
creacion artistica las cuales tienen base y fundamento en las experiencias del
entorno y las propias. En este caso, ambos autores coincidieron que el juego

simbdlico es un factor fundamental para que el individuo se desarrolle.

Del mismo modo, estos resultados son coherentes con la teoria de la creatividad la
cual es el elemento principal para el desarrollo de las habilidades novedosas del
individuo conforme precis6 Williams (2003). La creatividad se considera una
competencia de orden superior en el individuo, permiten agregar informacién
compleja para alcanzar nuevas ideas conforme lo indic6 (Esquivias, 2004). El
tedrico Mullen (2017) también se refirié a esta variable e dijo que es la identificacion
apropiada de soluciones posibles ante determinados escenarios que le permitan
brindar una respuesta de forma original en los que intervienen los procesos
cognitivos que son los que van a determinar las respuestas del cerebro. Otros
autores como Torrance (1965) indicaron que la creatividad tiene varios
componentes y contribuyen a que el individuo brinde una respuesta ante cualquier

situacion que se le presente en cualquiera de los ambitos donde se desenvuelve.

En esta investigacion se determind que el programa de dramatizacion influye
significativamente en el desarrollo de la variedad de intereses de la creatividad (Sig.
= ,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre,
2022. Los resultados de esta investigacion son parecidos a los de Garcia (2020)

quien realiz6 un trabajo de investigacion con el propdsito de determinar cudl era el
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efecto de la aplicacion de un programa ladico para el desarrollo creativo y sus
dimensiones en estudiantes de primero de secundaria, con esa finalidad seleccioné
la participacion de 30 estudiantes, y decidio aplicar un disefio cuasiexperimental
con dos grupos, uno testigo y el otro de tratamiento, el nivel de este trabajo fue
explicativo, una vez aplicado el programa ludico durante la sesiones de clase
debidamente planificadas, se aplicé la evaluacién de salida o postest, para ello se
utilizd6 el mismo cuestionario que se aplico en el pretest a ambos grupos; los
resultados mostraron una mejoria de los estudiantes sobre su capacidad creativa y
también en todas las dimensiones sometidas a investigacion, ubicandose en un
nivel de medianamente creativos después de haberse encontrado en el poco
creativo, en este sentido, las funciones que presentaron el nivel mas alto es la de
flexibilidad, originalidad y fluidez, concluyé que el programa ludico elevd
significativamente las capacidades creativas de los estudiantes. Las semejanzas
de esta investigacion con las de Garcia (202) se explican porgue en ambos trabajos
se aplicaron programas de intervencion, se trabajé durante un periodo de tiempo
determinado, se aplicO pretest y postest y los resultados confirman que las
dimensiones de la creatividad pueden ser fortalecidas desde la aplicacién de

programas especificos.

Los resultados de la primera hipétesis especifica también son parecidos a los de
Espinoza (2020) quien hizo una investigacion con la intencion de dar fortalecimiento
en el proceso creativo y ver como se correlaciona con el desarrollo de destrezas
relacionadas a la creatividad, para ello eligié una muestra no probabilistica y llevd
a cabo la investigacion con una metodologia descriptiva en la que se aplicaron dos
instrumentos a estudiantes de nivel basico; los resultados permitieron evidenciar la
problematica existente sobre el escaso apoyo a los procesos creativos, esto
permitié presentar un producto que involucra a la praxis y a los distintas fases del
proceso de ensefianza y aprendizaje con contenidos transversales de creatividad,
para asi enriquecer los conocimientos de los estudiantes, desde el punto de vista
didactico, se presenté una guia de estrategias metodoldgicas para potenciar el
pensamiento creativo, como una herramienta fundamental en el desarrollo de las
asignaturas especiales con la finalidad de mejorar los procesos de aula y como
factor de innovacion dentro de esta area del conocimiento; los resultados mostraron

gue existia correlacién directa y significativa entre el fortalecimiento de la
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creatividad y el desarrollo de las dimensiones de fluidez, flexibilidad y originalidad.
Las semejanzas entre esta investigacion y la de Espinoza (2020) se explican
porque en ambas investigaciones se averigua si es posible fortalecer la creatividad
y como estas acciones favorables dan efectos positivos y en ambos casos los

resultados confirman que los intereses de los estudiantes pueden se fortalecidos.

Desde lo tedrico, Onieva (2011) se refirié a los beneficios que ofrece la técnica de
dramatizacion, desarrolla las habilidades sociales las cuales proporcionan las
relaciones interpersonales positivas y el apoyo psicoldgico, del mismo modo Dewey
(1994) refiri6 que la dramatizacion incrementa la fluidez del lenguaje, el
pensamiento critico y la autoconfianza de los estudiantes; Motos y Tejado (1999) lo
consider6 una herramienta pedagogica importante que interviene en las
competencias técnicas teatrales basicas y los procesos de experimentacion y
Tejerina (2004) dijo que la dramatizacién cumple una funcion educativa al fomentar
la originalidad, la imaginacion, la espontaneidad y la motivacién a los aprendizajes,
de esta manera, resulta importante que se implemente en educacion la
dramatizacion mediante programas, actividades o talleres que permita maximizar

la creatividad y promover de esta manera las respuestas ante un problema.

En esta investigacion se determind que el programa de dramatizacion influye
significativamente en el desarrollo de la independencia de la creatividad (Sig. =
,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Instituciéon Educativa Salitre,
2022. Los resultados de esta investigacion tienen un gran parecido con los
hallazgos de Saldafia (2019) quien realiz0 una investigacion con la finalidad
demostrar que la aplicacion sostenida de un programa de manualidades con
papiroflexia (trabajo con papel) permite fomentar la creatividad en los estudiantes
del quinto grado de educacion primaria, esta investigacion se realizé con 30
estudiantes, a través de un grupo que se aplicd pretest y postest por ser una
investigacion preexperimental de nivel explicativo; los resultados del pre y postest
muestran que la creatividad paso de un nivel medio a alto, con lo cual se confirmé
la hipétesis de trabajo, del mismo modo en la dimensién pensamiento y sentimiento
divergente pasaron de un nivel medio al nivel alto confirmando las hipétesis de
trabajo especificas, por consiguiente, se concluyé que el programa fue eficaz para

el fortalecimiento de la creatividad en los alumnos habiendo logrado una mejora
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significativa. Las semejanzas de los resultados de esta investigacion son la Saldafia
se explican porque en ambas se utilizd6 un disefio experimental de tipo
preexperimental, porque se aplicd y programa y en los resultados, se confirmo que
la aplicacién de un programa incrementa la presencia de la variable y sus

dimensiones.

Respecto a los resultados de la segunda hipétesis especifica, hay semejanzas
de esta investigacion con la de Lagua (2018) quien hizo una trabajo investigativo
con el proposito de determinar y diagnosticar los ambientes de aprendizaje, el
desarrollo de la creatividad y disefiar una guia que facilite la construccién de
rincones de aprendizaje, la investigacion desde su concepcién tuvo una orientacion
didactica, para ello hizo una amplia revision en la modalidad bibliogréafica-
documental, desarrollo trabajo de campo para ver el comportamiento de la variables
y de desarrollo una intensa interaccion social con los actores de la educacion; los
resultados de su trabajo los cuantificé y los proceso con estadistica descriptiva y
correlacional, para acopiar la evidencia empirica trabajé con una poblacion de
ciento treinta estudiantes, los instrumentos utilizados fueron el cuestionario
estructurado; los resultados mostraron que en las ocasiones que se desarrollaron
espacios de aprendizaje apoyados en la lectura, construccion de textos, desarrollo
de artes plasticas, uso de la muasica y practica de la dramatizacion, se vio favorecida
de manera significativa la creatividad, en consecuencia concluyd que disefar
espacios dinamicos de aprendizaje sirven de manera efectiva al desarrollo de la
creatividad en la originalidad, fluidez, flexibilidad y elaboracién. Las semejanzas de
los resultados de esta investigacion con las de Lagua (2018) se explican porque en
ambos casos se considerd la creatividad como variable explicada, en ambos
trabajos se hizo trabajo de intervencion y se empled estadistica tanto descriptiva

como inferencia.

Estos hallazgos tienen sustento tedrico en los propuesto por Tejerina
(1994) quien dijo que la aplicacion de un programa de dramatizacion es util porque
es la ejecucion de la accion donde es necesario la utilizacion de diferentes recursos
gue se generan de la expresion linguistica, ritmica musical, plastica y corporal.
Tejerina (2004). Y Motos y Tejedo (2007) coincidieron que se considera como un

conjunto de acciones que se encuentran al servicio del juego, la experimentacion y
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la expresion libre que permiten desarrollar la personalidad y la creatividad del
individuo sostienen que la dramatizacion se puede entender como la teatralizacion
ya que puede desarrollarse en esta, una estructura dramatica a partir de un poema

relato.

En esta investigacion se determind que el programa de dramatizacion influye
significativamente en el desarrollo de la imaginacion de la creatividad (Sig. = ,000)
en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022. Los
resultados de esta investigacion son parecidos a los hallados por Parrales (2019)
qguien hizo una investigacion con la intencién de implementar adecuadamente la
técnica de analisis literario para que se desarrollen niveles de creatividad en los
estudiantes del Segundo Bachillerato Internacional de la Unidad Educativa Dolores
Sucre, Ecuador; para ello decidio desarrollar una investigacion explicativa de disefio
experimental, de tipo pre - experimental, seleccioné6 una muestra fue de 30
estudiantes, el instrumento de que se aplico fue el cuestionario previamente valido
y fiable, los resultados encontrados y que se consideraron los mas relevantes
indican que al implementar la técnica de analisis literario se observd que los
estudiantes tuvieron adelantos importantes, por lo que concluy6 que la técnica de
analisis literario influye significativamente en el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes. Las semejanzas de los resultados de esta investigacion con los de
Parrales (2019) se explican porque en ambos casos se utilizaron disefios pre
experimentales y la variable explicada es la creatividad, con ello se pone en
evidencia, la importancia del desarrollo de programas especificos para el desarrollo

de la creatividad en los estudiantes.

De la misma manera, conforme a los hallazgos de la tercera hipétesis en
esta investigacion, estan los resultados encontrados por Verastigue (2018) quien
desarrollo una investigacion con el propésito de determinar la influencia de un
programa de las artes plasticas en la variable creatividad de los estudiantes, la
investigacion se desarrollé bajo un disefio experimental de nivel cuasiexperimental,
en una muestra conformada por 73 estudiantes, para el procesamiento de los
resultados el investigador recurrid6 a estadistica descriptiva y encontré una
diferencia significativa en el desarrollo de la creatividad de ambos grupos ya que

en el grupo experimento el 81.4% de los estudiantes mostraron un nivel de
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desarrollado, a diferencia del grupo control donde el 57.1% se encuentra en un nivel
de moderado, por lo cual concluyo rechazando la hipétesis nula y aceptando la
hipoétesis de trabajo conforme a los resultados de la significancia que se encontro
con un (p valor = 0,002) lo que equivale que el programa mejoro la creatividad de
los estudiantes. Las semejanzas de los resultados de esta investigacion con los de
Veréastegui (2018) se explican, porque en ambos casos se ha recurrido a elementos
artisticos para influir en la creatividad de los estudiantes, del mismo modo, se ha
demostrado que existe una influencia significativa en el desarrollo de las

competencias y capacidades creativas de los estudiantes.

Esta investigacion tiene un respaldo tedrico en lo sostenido por Martinez
(2000) quien respecto a la variable dramatizacion dijo que se ha difundido a través
del tiempo debido a sus efectos favorables, y que su origen se encuentra en el
teatro de la antigua Grecia, de acuerdo con los griegos mediante el teatro
canalizaban la educacion y el entretenimiento, a través de este se trasmitia a los

ciudadanos las normas civicas y religiosas de momento.

Los resultados de esta investigacion en los que se midio los efectos de la
dramatizacion en la creatividad, estan en concordancia con los propuesto por los
tedricos Martinez y Rimm (1985) quienes propusieron como dimensiones para la
creatividad, la variedad de intereses, la cual hace referencia a la aptitud enfocada
en diferentes preferencias del estudiante que pueden ser el arte, la literatura, la
danza, el teatro; de esta manera el elemento vocacional del alumno esta
fuertemente asociado y de forma significativa a la creatividad; también considera a
la motivacion intrinseca y extrinseca segun las particularidades e identidad de la
persona. Para, Wang (2016) refiere que es la generalizacion de los procesos
cognitivos estructurados por habitos sociales, educativos y evolutivos generando la
experimentacion de un conjunto de soluciones de manera individual. Por otro lado,
también se considera como dimension la independencia, loa cual se refiere a la
individualidad en el trabajo sin apoyo de otros estableciendo los espacios para
desempefiar ciertas actividades o tareas; respecto a esta dimension Brazdauskaite
y Rasimaviciene (2015) sostuvieron que es fundamental considerar que existiran
nuevas formas que superen al anterior por lo que es necesario adquirir nuevos

métodos que desarrollen el intelecto, por lo tanto, es necesario contar con
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arquetipos amplios y mas flexibles para alcanzar la creatividad de forma 6ptima, lo
cual abre muchas mas posibilidades ante la existencia de programas informaticos
gue favorecen la canalizacion de la creatividad; otra dimensién es la imaginacion,
se refiere a los pensamientos de originalidad, produccion, flexibilidad y fluidez
considerando que las personas creativas suelen desarrollar ideas creativas que a
otros no suelen pensar. Segun, Vygotsky (1960) la imaginacién es un proceso
creativo respaldada por ideas psicolégicas que le permiten al estudiante modificar
una idea inicial en una nueva, ir de manera progresiva dandole forma hasta lograr

un producto creativo.
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VI. CONCLUSIONES

. En esta investigacion se concluyé que el programa de dramatizaciéon influye
significativamente la creatividad (Sig. = ,000) en estudiantes del Sexto Afo

Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022.

. En esta investigacion se concluyé que el programa de dramatizaciéon influye
significativamente en el desarrollo de la variedad de intereses de la creatividad
(Sig. =,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa
Salitre, 2022.

. En esta investigaciéon se concluyé que el programa de dramatizacién influye
significativamente en el desarrollo de la independencia de la creatividad (Sig. =
,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre,
2022.

. En esta investigacién se concluyé que el programa de dramatizacién influye
significativamente en el desarrollo de la imaginacién de la creatividad (Sig. =
,000) en estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucion Educativa Salitre,
2022.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda que en futuras investigaciones se apligue un programa de
creatividad en toda una institucion educativa la cual debe estar implementada

para ver sus efectos a escala mayor.

2. Se recomienda que en futuras investigaciones se aborde el tema de creatividad
desde una metodologia cualitativa, fenomenoldgica para aproximarse a la
comprensién de los procesos implicados en esta tematica y aportar informacion

para orientar la actividad docente.

3. Se recomienda que en futuras investigaciones se aplique una metodologia de
regresion multiple para determinar cuales son las variables que tienen mayor

influencia en la creatividad.
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ANEXOS

Operacionalizaciéon de variables (Anexo N°1)

VARIABLES

DEF. CONCEPTUAL

DEF. OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

Dramatizacion

Es un conjunto de préacticas al
servicio de la expresion libre,
el juego y la experimentacion
para desarrollar actitudes en
diferentes lenguajes, puesto
que la comunicacion verbal y
no verbal estan unidad en todo
proceso  comunicativo, e
impulsar la creatividad de un
individuo y el pleno desarrollo
de su personalidad (Tejerina,
2004).

La narracién mejoro el nivel
de la creatividad de los
alumnos a través de una
metodologia didactica que
permiti6 que los estudiantes
se motiven y participen de
manera activa en los talleres
que ayudaron a desarrollar el
interés por la creatividad y la
imaginaciéon. Por tanto, se
elabor6 el programa
estructurado en 10 sesiones.

Expresion libre

Juego dramatico

Actividad dramatica

Creatividad

Se configura como una
competencia elevada del ser
humano, ya que implica hacer
evidente las capacidades y
habilidades del pensamiento
que le permiten el integrar
informacion muy compleja
para el logro de una nueva
idea (Esquivias, 2004).

la variable dependiente se
midié con el cuestionario del
autor Martinez y Rimm (1985)
que sera adaptado a la
realidad de los estudiantes y
estard  estructurado de
acuerdo con las dimensiones
de la variable dependiente.

Variedad de intereses

Independencia

ITEMS ESCALA DE
MEDICION
TALLER
Ordinal
Siempre=3
A veces=2
Nunca= 1

Imaginacion




Instrumento de recoleccion de datos (Anexo N°2)
CUESTIONARIO DE CREATIVIDAD

Instrucciones

Estimado estudiante, lee detenidamente cada una de las preguntas y marca. De las tres
opciones, elije solo una la que mejor describa lo que piensa usted. Marca con una cruz o un
aspa. Recuerda: no marcar dos opciones.

VARIABLE 1 No Si
0 (€

Me gusta cantar canciones inventadas por mi.

Yo hago muchas preguntas.

Contar cuentos es perder el tiempo.

Me gusta escuchar historias sobre la vida en otros paises.

Me gusta dibujar.

Me gusta desmontar cosas para ver como funcionan.

Me gusta aprender cosas sobre los animales

Me gustaria que otros nifios no hicieran tantas preguntas.

Ol |N[([OO|O | BD[W|IN|(F

Me aburro cuando estoy solo.

10 Me gusta pasear solo

11 Yo quiero tener uno o dos amigos solamente

12 Tengo algunas ideas muy buenas.

13 Me gusta hacer cosas dificiles.

14 El sol hay que pintarlo siempre de amarillo.

15 Prefiero colorear en los libros que hacer mis propios dibujos.

16 Cuando una cosa me resulta dificil la dejo y empiezo otra.

17 Me gusta jugar con mis amigos, pero nunca solo.
I DIMENSON:3.maginacion [ [ ]

18 Las historietas reales son mejores que los cuentos.

19 Me gustan las historias (leyendas) de hace mucho tiempo.

20 Prefiero los juegos viejos a los nuevos.

21 Jugar a imaginar cosas es un juego de nifios pequefios.

22 Con frecuencia me pregunto qué es lo que me hace sofiar.

23 Me gusta leer cosas sobre el futuro.




FICHA TECNICA

1. Nombre: Cuestionario de creatividad

2. Autor: Martinez Beltran y Rimm

Adaptado: Alejandro Acosta, Juana Raquel

4. Objetivo: Determinar si el programa de dramatizacion desarrolla la
creatividad en estudiantes del Sexto Afio Béasico de una Institucion
Educativa Salitre, 2022

5. Administracion: individual

6. Lugar de aplicacion: Institucion Educativa

7. Forma de aplicacion: Directa

8. Duracion de la aplicaciéon: 10 min aprox.

9.Descripcion del instrumento: El instrumento es un cuestionario para
medir la creatividad de manera individual, esta estructurado en base a 23
items y con sus respectivas dimensiones: Variedad de interés,
independencia e imaginacion

10. Procedimiento de puntuaciéon: La escala de registro individual es se

utilizara la hoja de correccion y puntuacion.
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ol

DIMENSIONES ITEMS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CREATIVIDAD

PERTENENCIA

(1

RELEVANCIA

(2)

CLARIDAD

OBSERVACIONES

DIEMNSION: 1. Variedad de intereses

Me gusta cantar canciones inventadas por mi.

Yo hago muchas preguntas.

Contar cuentos es perder el tiempo.

Me gusta escuchar historias sobre la vida en otros paises.

Me gusta dibujar.

Me gusta desmontar cosas para ver como funcionan.

Me gusta aprender cosas sobre los animales

Me gustaria que otros nifios no hicieran tantas preguntas.

© ®INOOGSWIN| =

Me aburro cuando estoy solo.

m 2. Independencia

NO

NO

10.

Me gusta pasear solo

1.

Yo quiero tener uno o dos amigos solamente

12.

Tengo algunas ideas muy buenas.

13.

Me gusta hacer cosas dificiles.

14.

El sol hay que pintarlo siempre de amarillo.

15.

Prefiero colorear en los libros que hacer mis propios dibujos.

16.

Cuando una cosa me resulta dificil la dejo y empiezo ofra.

7.

Me gusta jugar con mis amigos, pero nunca solo.

DIMENSION: 3. Imaginacién

NO

NO

18.

Las historietas reales son mejores que los cuentos.

19.

Me gustan las historias (leyendas) de hace mucho tiempo.

20.

Prefiero los juegos viejos a los nuevos.

21.

Jugar a imaginar cosas es un juego de nifios pequefios.

22.

Con frecuencia me pregunto qué es lo que me hace sofiar.

23.

Me gusta leer cosas sobre el futuro.

x| x| x| x| x| x| @ x| x| x| x| x| x| x| X @ >x x| x| x| x| > > x x >

| x| | x| x| x| @ x| >x| x| x| > x| x| x| @ > x| > >x| > x| > x x >

XX)‘XX’(Q"XXKXXXXQX)‘XXXXXXXXQ

OBSERVACIONES (PRECISAR SI HAY SUFICIENCIA):
OPIINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( X ) Aplicabl pués de corregir () No aplicable ( )
APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ Msc. Gabriela Verénica Briones Moran

ESPECIALIDAD DEL EvALUADOR: Msc Psicologia Educativa

(1) Pertinencia: el item, al concepto teérico formulado

(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimensién especificada del constructo.
(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
Nota: suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

Gabriela Brion M
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CREATIVIDAD

Tl

DIMENSIONES ITEMS

PERTENENCIA

(1

OBSERVACIONES

DIEMNSION: 1. Variedad de intereses

Me gusta cantar canciones inventadas por mi.

Yo hago muchas preguntas.

Contar cuentos es perder el tiempo.

Me gusta escuchar historias sobre la vida en otros paises.

Me gusta dibujar.

Me gusta desmontar cosas para ver como funcionan.

Me gusta aprender cosas sobre los animales

Me gustaria que otros nifios no hicieran tantas preguntas.

© @ INOIOIAIWIN| =

Me aburro cuando estoy solo.

x| x| x| x| x| x| x| x| x| X

DM!NSIGN 2. Independencia

NO

NO

10.

Me gusta pasear solo

11

Yo quiero tener uno o dos amigos solamente

13

Tengo algunas ideas muy buenas.

13.

Me gusta hacer cosas dificiles.

14.

El sol hay que pintarlo siempre de amarillo.

15.

Prefiero colorear en los libros que hacer mis propios dibujos.

16.

Cuando una cosa me resulta dificil la dejo y empiezo otra.

17

Me gusta jugar con mis amigos, pero nunca solo.

x| > x| x| x| x| x| X

DIMENSION: 3. Imaginacién

NO

NO

18.

Las historietas reales son mejores que los cuentos.

19.

Me gustan las historias (leyendas) de hace mucho tiempo.

20.

Prefiero los juegos viejos a los nuevos.

21.

Jugar a imaginar cosas es un juego de nifios pequefios.

22.

Con frecuencia me pregunto qué es lo que me hace sofiar.

23.

Me gusta leer cosas sobre el futuro.

x| x| x| x| x| x| @ | | x| | x| x| x| x| @ x| x| x|x| x| x| x| x x

OBSERVACIONES (PRECISAR S| HAY SUFICIENCIA):

OPIINION DE APLICABILIDAD: Aplicable ( X) Ap de correglr () No
APELLIDOS Y NOMBRES DEL JUEZ Msc. Jacqueline lnbel Cabezas Cema

ESPECIALIDAD DEL EvALUADOR: Msc Psicologia Educativa

(1) Pertinencia: el item, al concepto tedrico formulado

(2) Relevancia: el item es apropiado para presentar al componente o dimension especificada del constructo.

(3) Claridad: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

Msc. Jacquellne Cabezas Cerna.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO QUE MIDE CREATIVIDAD |
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“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”
Piura, 10 de Junio del 2022

SENORA:
LCDA. INGRID GISSELLA QUINTO GRIJALVA
Directora de la Escuela de educacion basica “Juan Ledn Mera”

ASUNTO : Solicita autorizacién para realizar investigacion
REFERENCIA  : Solicitud del interesado de fecha: 10 de Junio del 2022

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarla cordialmente y al mismo tiempo augurarle
éxitos en la gestion de la institucién a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo Filial
Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los estudiantes
se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segin el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacién Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacién:

1) Apellidos y nombres de estudiante: ALEJANDRO ACOSTA JUANA RAQUEL

2) Programa de estudios : Maestria

3) Mencién : Psicologia educativa

4) Ciclo de estudios : Tercer ciclo

5) Titulo de la investigacion : “LA DRAMATIZACION PARA DESARROLLAR LA
CREATIVIDAD EN ESTUDIANTES DEL SEXTO ANO BASICO DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA
SALITRE, 2022".

Debo sefialar que los resultados de la investigacién a realizar benefician al estudiante
investigador como también a la institucién donde se realiza la investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacién de la investigacion en la

institucién que usted dirige.
A Urod Quib Gl
= Recd o

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe UPG-UCV-Piura

Atentamente,
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! F Ministerio

’ de Educacioén

Salitre, 12 de junio del 2022.

La suscrita Directora Lcda. Ingrid Quinto Grijalva a peticién de la parte interesada:

Certifico que he lefdo y comprendido a mi mayor capacidad la informacién anterior sobre la tesis de
investigacién titulado “La Dramatizacién Para Desarrollar La Creatividad En Estudiantes del Sexto Afio Bésico
De Una Institucién Educativa Salitre, 2022”, que ejecuta la estudiante Alejandro Acosta Juana Raquel de
Maestria de la Universidad Cesar Vallejo, de la escuela de Posgrado -Piura

Autorizo la participacién de la Institucién en la referida investigacién, asi mismo, autorizo a los autores de
fa investigacién a divulgar cualquier informacién incluyendo los archivos virtuales vy fisicos, en texto e
iméagenes, durante la fecha de investigacién y posterior a ella.

Se me ha explicado la importancia y los alcances de la tesis de investigacién para mejorar los procesos de
la educacion en el pais y de la comunidad educativa que dirijo

La interesada puede hacer uso del presente documento, a uso que estime conveniente.

Pt Qi Gl

Leda. Ingrid Quinto Grijalva
DIRECTORA
TIf. 0980245027

Correo: mgrid.quinto@educacion.qob.ec




POSGRADO

UNivinsioas CIsAR VALl 0

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: LCDA. MARJORIE ELIZABETH PERAFIEL PENAFIEL
identificado con DNI 0914835228 , domiciliado en __SALITRE, GUAYAS, ECUADOR

Certifico que he leido y comprendido a mi mayor capacidad la informacién anterior sobre la tesis
de investigacién titulado “La Dramatizacién Para Desarrollar La Creatividad En Estudiantes del

Sexto Afio Basico De Una Institucién Educativa Salitre, 2022, que ejecuta la estudiante de
Maestria de la Universidad Cesar Vallejo, de la escuela de Posgrado -Piura

Autorizo mi participacién en la referida investigacién, asi mismo, autorizo a los autores de la
investigacién a divulgar cualquier informacién incluyendo los archivos virtuales y fisicos, en texto
e imagenes, durante la fecha de investigacién y posterior a ella.

Se me ha explicado la importancia y los alcances de la tesis de investigacion para mejorar los
procesos de la educacién en el pais.

La investigadora me ha informado, que en fecha posterior puede ser necesaria mi participacién
en el seguimiento de la investigacién o en nueva investigacién, para lo cual también otorgo mi

consentimiento.

He comprendido las explicaciones que me han facilitado en lenguaje claro y sencillo me ha
permitido realizar todas las observaciones y me han aclarado todas las dudas que les he
planteado. También he comprendido que en cualquier momento y sin dar ninguna explicacién,

puedo revocar el consentimiento que ahora presto.

Salitre, 10 de junio de 2022

®

Firma

Ip

Teléfono: 0979490147

Correo: mepp.04@hotmail.com



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESTOY DRAMATIZANDO

AUTORA: Alejandro Acosta, Juana Raquel

Piura — Peru



l. PRESENTACION

El programa ESTOY DRAMATIZANDO ha sido disefiado para ser aplicado a estudiantes del sexto
ano basico de una Instituciéon Educativa Salitre, 2022, este programa es producto de la
investigacion que estoy realizando titulada “La dramatizacion para desarrollar la creatividad
en estudiantes del sexto afio basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022”. El citado
programa permite que los alumnos desarrollen la creatividad a través de la dramatizacion. Este
programa se desarrollé6 de manera virtual y presencial. Las sesiones que se desarrollaron
promovieron en los alumnos el desarrollo de la creatividad que permitira ser originales en sus
ideas, desarrollar o crear nuevas ideas, curiosear o manifestarse ante nuevos retos con sus

compafieros.

Con lo explicado anteriormente, se contribuye con un gran aporte a la educacién brindando un
programa creativo e innovador que ayude a los ejes trasversales de otras dreas como personal
social, comunicacion entre otras, el desarrollo de programa permitira un calido y armadnico
ambiente fortaleciendo la seguridad y confianza de cada uno de los alumnos logrando que

desarrollen su creatividad.

El programa estd estructurado por: La introduccion que permitird conocer el contenido y en que
consiste el desarrollo del programa, la fundamentacion que enfatiza el porqué y el para qué del
desarrollo de estas actividades, el objetivo general y especificos. Asimismo, en la aplicacién del
programa se considera una metodologia y la evaluaciéon de cada una de las sesiones, también

cuenta con la programacion de las actividades. fichas de evaluacion y finalmente los anexos.



Il. INTRODUCCION

La dramatizacion es un conjunto de practicas al servicio de la expresion libre, el juego y la
experimentacién para desarrollar actitudes en diferentes lenguajes, puesto que la
comunicacion verbal y no verbal estan unidad en todo proceso comunicativo, e impulsar la
creatividad de un individuo y el pleno desarrollo de su personalidad (Tejerina, 2004). Ante lo
expuesto, nacio la problematica que permitié el desarrollo de la investigacién y el disefio del

programa “ESTOY DRAMATIZANDO”.

Después de haber buscado minuciosamente diferentes estrategias para el desarrollo de la
creatividad se seleccioné la dramatizacién que permitird en los alumnos trasmitir sus ideas,
emociones, reflexiones y sus propios aprendizajes. Por lo tanto, surge la necesidad de
investigar ¢De qué manera el programa de dramatizacién desarrolla la creatividad en
estudiantes del Sexto Afio Basico de una Institucién Educativa Salitre, 2022? Que permita
desarrollar y potenciar la creatividad. El programa estda estructurado en base a la
dramatizacién que ayudara a los alumnos a expresarse con facilidad, expresarse
ordenadamente, dramatizar, expresar ideas originales y expresarse con espontaneidad,
asimismo, se contribuird a que los alumnos aprendan a desenvolverse en su entorno a
resolver sus conflictos propios de su edad, por lo tanto, este programa promovera

estrategias de aprendizaje que ayudaran a los nifios a desarrollar la creatividad.
ll.  OBIJETIVOS
Objetivo general:

Desarrollar el programa ESTOY DRAMATIZANDO para desarrollar la creatividad en

estudiantes del Sexto Ao Basico de una Institucion Educativa Salitre, 2022

Objetivos especificos:

Desarrollar las habilidades de expresarse con ideas originales y con espontaneidad
de manera ordenada y secuencial.

Favorecer, mediante la dramatizacion la imaginacién de los alumnos.



Favorecer la confianza en los alumnos para que se expresen con facilidad y autonomia.

IV. DESARROLLO DEL PROGRAMA

A. PLANIFICACION:
Planificacidn en el nivel inicial:

Para la ejecucidon del programa ESTOY DRAMATIZANDO tendr3 la siguiente metodologia.

La planificacidn es el proceso de establecer metas y elegir medios para alcanzar dichas metas"
(Stoner, 1996), para el correcto desarrollo del programa se iniciard con la planificacién
resultaria dificil responder a las necesidades e intereses de aprendizaje de los alumnos;

acompanarlos y brindarles las condiciones para que ellos puedan desarrollar la creatividad.

La planificacién del trabajo en las sesiones de aprendizaje seran la base que permitira tener
claridad de los aprendizajes que debemos promover en los alumnos y potenciar el desarrollo
de la creatividad. De tal forma que se planificé la realizacién de dos sesiones por semana
valiéndonos de las competencias citadas en el Curriculo Nacional de Educacidn Basica (Minedu

2017).

B. SESION DE APRENDIZAJE:

Para definir lo que es una sesidn de aprendizaje debemos de considerar diferentes aspectos
como la concepcidn de la educacidn, la teoria de donde se origina el concepto, el momento
en que se origina, los roles del docente y alumno, inclusive, la ideologia politica, econdmica y

social que el estado decida. (Galvez, 2013)

Una sesidn de aprendizaje es la secuencia de situaciones de aprendizaje, en cuyo desarrollo
interactuan los alumnos, el docente y el objeto de aprendizaje con la finalidad de generar en

los estudiantes procesos cognitivos que les permita aprender a aprender y aprender a pensar.

Con respecto a la aplicacion del programa, se elaborardn 5 sesiones, todas ellas son

dramatizaciones relacionados con el desarrollo de la creatividad. El programa iniciara con la



aplicacién del, pre — test, Seguidamente, se desarrollara cada uno de los talleres, culminando

con la aplicacién el post-test.

C. METODO:

La metodologia que se utilizara en cada una de las sesiones estard basada en el aprendizaje
significativo de Ausubel, partiendo de los conocimientos o saberes previos de los nifios que
participaran de cada una de las sesiones del programa para que cada uno de ellos construya

sus nuevos aprendizajes. Asi mismo se fomentara el aprendizaje individual y cooperativo.

ESTRATEGIA METODOLOGICA

Las estrategias metodoldgicas se realizaran de la siguiente manera: inicio, desarrollo y cierre.
En el inicio se contempla la motivacidon que consiste en atraer la atencién y despertar el
interés de los estudiantes sobre el tema, buscando crear un ambiente favorable para el
aprendizaje al inicio y durante la sesidn. Asimismo, se considera la exploracidon que consiste
en indagar sobre cuanto saben los estudiantes sobre el tema a tratar, es decir sus “saberes
previos.

El desarrollo donde se genera la dramatizacién, que es donde el docente crea un conflicto
cognitivo, enfrentando al alumno en un nuevo desempefo que debe tratar de resolver
haciendo uso de todos sus recursos disponibles. Asimismo, se desarrolla el proceso de
construccion donde el estudiante elaboran o construyen sus propios conceptos,

conclusiones, clasificaciones, etc.

El cierre donde se le brinda al estudiante la oportunidad de demostrar lo que ha entendido.

D. VALUACION

La evaluacion es valorar y regular el proceso de aprendizaje para hacer posible el progreso y
logro de las metas a partir de la observacién y el analisis de datos que conduzca al a toma de
decisiones para mejorar y ayudar a mejorar el campo en el que se aplica. (Fernandez, 2017).
Partiendo de esta definicidn, la evaluacién que se aplicara en el programa consistird en la

aplicacién de una lista de cotejo por cada sesidn realizada siguiendo la linea de la evaluacién



formativa que permitird observar los procesos de aprendizaje y los niveles de avance en el

desarrollo de la creatividad.

En cada sesidn se observara a los participantes y se hara un registro de lo observado, asi como
de las intervenciones de los alumnos. Por sesidn se registrara tres criterios en funciéon al
indicador principal de la sesidn, por ser una lista de cotejo se registrara como si lo hizoy no lo
hizo. Asimismo, al finalizar el programa se realizdé una evaluacién con fin de determinar o
conocer la efectividad del programa en el desarrollo de la creatividad, asi como ver el grado
en que se han alcanzado los objetivos considerados en el programa. Para comprobar lo
anterior descrito se administré el mismo instrumento utilizado en la evaluacién inicial. Es
decir, se aplicd el cuestionario de creatividad, a los alumnos, con el fin de comprobar la

efectividad del programa.

CRITERIOS POR SESION Sl NO
1.
2.
3.
NIVEL

Tres criterios Muy bien

Dos criterios En proceso

Un criterio Requiere ayuda

V. ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS

N2 NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

1 “Asumiendo roles”

2 Asumiendo un personaje”

3 “Dramatizamos con gestos”
4 “Jugando con las mimicas”

5 “Representamos un personaje”




SESION DE APRENDIZAJE N2 1

TiTULO: “Asumiendo roles”

AREA CAPACIDAD INSTRUMENTO
Creatividad Genera ideas originales Lista de cotejo
SECUENCIA .
AT SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES
INICIO Asamblea: La Docente invita a los estudiantes hacer media luna y les recordara las

normas de convivencia para realizar las actividades programadas. La Docente les
contara a los estudiantes el cuento “gran suefio” al finalizar les preguntaremos: éLes | Cuento
gusto el cuento? ¢Les gustaria actuar como ellos? Propésito: Luego les mencionamos
que hoy asumiremos roles de los personajes del cuento Juan sin miedo
Juego de roles: Se le invita a los alumnos a explorar el rincén de dramatizacién donde | Maquetas de los
estardn los materiales y se les dard un tiempo determinado para que escojan el | personajes cancién
personaje que mas le gusto Relajacién: La Docente les pedird a los alumnos que se
acuesten en el piso y respiren lentamente mientras escuchan la cancién “Sonata claro
de luna” 1ra Escena: La Docente pedird por grupos que salga al frente y que cada
alumno realice la representacién del personaje elegido con apoyo de la docente cada

DESARROLLO alumno dird frases que recuerden de su personaje Analisis grupal de la escena: La
docente invita a los alumnos a realizar media luna para compartir las experiencias de
lo realizado: ¢Qué personaje representaron? ¢Les gusto representar a su personaje?

CIERRE Puesta en escena: La docente invita a los alumnos a representar el cuento de forma
grupal.
EVALUACION
CRITERIO S NO

Expresa con facilidad como va a realizar la dramatizacidn del cuento, los personajes que participaran de la trama.

Expresa de forma ordenada y secuencial los acontecimientos que sucederan en cuento.

Expresa de forma oral el papel que cumple cada uno de los personajes del cuento

VALORACION DE LOS CRITERIOS

NIVEL DE DESEMPERNO

Tres criterios

Muy bien

Dos criterios

En proceso

Un criterio

Requiere ayuda




SESION DE APRENDIZAJE N2 2
TiTULO: Asumiendo un personaje”

AREA CAPACIDAD INSTRUMENTO
Creatividad Promover la autonomia Lista de cotejo
SECUENCIA "
S SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES
Asamblea: La Docente invita a los alumnos hacer medialunay les recordara las normas
INICIO de convivencia para realizar las actividades programadas. La Docente les contard alos | Cuento

alumnos el cuento “la tita roja” al finalizar les preguntaremos: éLes gusto el cuento?
Propésito: Luego les mencionamos que hoy Jugaremos a dramatizar con la ayuda de
gestos
Juego de roles: Se le invita a los alumnos a explorar el rincén de dramatizacion donde | imagenes de los personajes
estardn los materiales y se les dard un tiempo determinado para que escojan el | teatrin personal cinta
material que represente a su personaje que mas les gusto y asi se coloquen las | cancién pafiuelos
imagenes dentro de su teatrin personal Relajacion: La Docente les pedira a los alumnos
que se acuesten en el piso y se les colocard pafiuelos sobre sus caras mientras
escuchan la cancidn “Viento azul” 1ra Escena: La Docente pedird que cada alumno

DESARROLLO salga al frente y realice la representacion del personaje con la ayuda de gestos elegido
con apoyo de la docente cada alumno dird frases que recuerden de su personaje
Anglisis grupal de la escena: La docente invita a los alumnos a realizar media luna para
compartir las experiencias de lo realizado: ¢ Qué personaje representaron? éLes gusto
representar a su personaje con la ayuda de gestos?

CIERRE Puesta en escena: La docente invita a los alumnos a representar el cuento de forma
grupal
EVALUACION
CRITERIO S NO

Demuestra naturalidad al momento de representar los personajes del cuento

VALORACION DE LOS CRITERIOS

NIVEL DE DESEMPENO

Tres criterios

Muy bien

Dos criterios

En proceso

Un criterio

Requiere ayuda




SESION DE APRENDIZAJE N2 3

TiTULO: “Dramatizamos con gestos”

AREA CAPACIDAD INSTRUMENTO
Creatividad Aplica procesos creativos Lista de cotejo
SECUENCIA .
AT SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES
INICIO Asamblea: La Docente invita a los alumnos hacer media luna y les recordard las

normas de convivencia para realizar las actividades programadas. La Docente les Cuento
recuerda a los nifios el cuento “la cena de Azucena” al finalizar les preguntaremos:
¢éLes gusto el cuento? ¢ Les gustaria actuar como ellos? Propdsito: Luego les
mencionamos que hoy recordaremos las caracteristicas de los personajes del cuento
Juego de roles: Se le invita a los alumnos a explorar el rincén de dramatizacién donde | Imagenes del cuento.
estardn los materiales y se les dard un tiempo determinado para que escojan el | Papelote.
material que represente a su personaje que mas les gusto y asi se coloquen su teatrin | Plumones.
personal Relajacion: La Docente les pedira a los alumnos que se acuesten en el piso y
respiren lentamente mientras escuchan la canciéon “Mozart” 1ra Escena: La Docente

DESARROLLO pedira por grupos que los alumnos salgan al frente y que cada alumno presente y diga
las caracteristicas de su personaje Analisis grupal de la escena: La docente invita a los
alumnos a realizar media luna para compartir las experiencias de lo realizado: ¢Qué
personaje representaron? ¢Les gusto representar a su personaje?

CIERRE Puesta en escena: La docente invita a los alumnos a representar el cuento de forma
grupal
EVALUACION
CRITERIO S NO

Crea proyectos originales

VALORACION DE LOS CRITERIOS NIVEL DE DESEMPENO
Tres criterios Muy bien
Dos criterios En proceso

Un criterio

Requiere ayuda




SESION DE APRENDIZAJE N2 4
TiTULO: “Jugando con las mimicas”

AREA CAPACIDAD INSTRUMENTO
Creatividad Dialogar mostrando respeto por las opiniones de los demas Lista de cotejo
SECUENCIA "
S SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES
INICIO Asamblea: La Docente invita a los alumnos hacer media luna y les recordara las

normas de convivencia para realizar las actividades programadas. La Docente les
contara a los nifios el cuento “el pozo y el péndulo de Edgar Allan Poe” al finalizar les
preguntaremos: ¢Les gusto el cuento? ¢Qué personajes estaban en la historia? ¢ Les
gustaria actuar como ellos? Propdsito: Luego les mencionamos que hoy seremos un
nuevo personaje
Juego de roles: Se le invita a los alumnos a explorar el rincdn de dramatizaciéon donde | sombras de los personajes
estaran los materiales y se les dara un tiempo determinado para que escojan el | Teatrin de sombras
material que represente a su personaje que mas les gusto y asi se coloquen en el | linterna pelotas de
teatrin de sombras Relajacion: La Docente les pedira a los alumnos que se acuesten | relajacion
en el piso por grupos y a cada grupo se le dara una pelota la cual ird pasando por cada
uno mientras escuchan la cancién “claro de luna”, la docente ird por cada grupo y

DESARROLLO visualizard que la pelotita este pasando por todos los algunos 1ra Escena: La Docente
pedira por grupos que salga al frente y que cada alumno realice la representacién del
personaje elegido en el teatrin de sombras Analisis grupal de la escena: La docente
invita a los alumnos a realizar media luna para compartir las experiencias de lo
realizado: ¢ Qué personaje representaron? ¢Les gusto representar a su personaje?

CIERRE Puesta en escena: La docente invita a los alumnos a representar el cuento de forma
grupal
EVALUACION
CRITERIO S NO

Demuestra naturalidad al momento de representar los personajes del cuento

VALORACION DE LOS CRITERIOS NIVEL DE DESEMPENO
Tres criterios Muy bien
Dos criterios En proceso

Un criterio

Requiere ayuda




SESION DE APRENDIZAJE N2 5

nn

TiTULO: ““Representamos un personaje

AREA

CAPACIDAD INSTRUMENTO

creatividad

Utilizar las expresiones faciales para comunicarse adecuadamente. Lista de cotejo

SECUENCIA
DIDACTICA

SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES

INICIO

Asamblea: La Docente invita a los alumnos hacer media luna y les recordard las
normas de convivencia para realizar las actividades programadas. La Docente les
contara a los nifios el cuento “Pedro y el lobo” al finalizar les preguntaremos: éLes
gusto el cuento? ¢Qué personajes estaban en la historia? ¢ Les gustaria actuar como

ellos? Propdsito: Luego les mencionamos que hoy seremos un nuevo personaje

DESARROLLO

Juego de roles: Se le invita a los alumnos a explorar el rincon de dramatizacion donde | Cuento vestuario de los
estardn los materiales y se les dara un tiempo determinado para que escojan el personajes cancion
material que represente a su personaje que mas les gusto y asi se coloquen en el
teatrin de sombras Relajacion: La Docente les pedira a los alumnos que se acuesten
en el piso por grupos y a cada grupo se le dara una pelota la cual ira pasando por
cada uno mientras escuchan la cancién “claro de luna”, la docente ird por cada grupo
y visualizara que la pelotita este pasando por todos los algunos 1ra Escena: La
Docente pedird por grupos que salga al frente y que cada alumno realice la
representacion del personaje elegido en el teatrin de sombras Analisis grupal de la
escena: La docente invita a los alumnos a realizar media luna para compartir las
experiencias de lo realizado: ¢éQué personaje representaron? éLes gusto representar

a su personaje?

CIERRE

Puesta en escena: La docente invita a los alumnos a representar el cuento de forma

grupal

EVALUACION

CRITERIO

N NO

Aplica procesos creativos

VALORACION DE LOS CRITERIOS NIVEL DE DESEMPENO
Tres criterios Muy bien
Dos criterios En proceso

Un criterio

Requiere ayuda
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