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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la incidencia de las
actividades ludicas en la creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos
instituciones educativas del distrito de Chancay, 2022. Metodolégicamente
responde a un enfoque cuantitativo, de tipo basica, disefio no experimental,
correlacional causal de nivel descriptivo, la técnica de recojo de informacion fue la
encuesta y el instrumento una ficha de observacion, los cuestionarios se procedio
a someterlos a la valides de contenido, a cargo de jueces expertos y la confiabilidad
se proceso6 con el estadistico Alfa de Cronbach, siendo los resultados para la
variable actividades ludicas 0, 830, asi como el resultado para la variable
creatividad 0, 883, determinandose una alta confiabilidad.

Los resultados de la investigacion para el efecto se asumiran al coeficiente
que muestra mas estable a los valores del coeficiente de Nagelkerke para todos los
casos. De los resultados podemos evidenciar que en referencia la hipotesis general,
se tiene que la variabilidad o el nivel de la creatividad en estudiantes de inicial se
debe al 53.7% del nivel de las actividades ludicas en dos instituciones educativas
del distrito de Chancay, 2022.

Palabras claves: juego educativo, imaginacion, inventiva.
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Abstract

The objective of this research was to determine the incidence of recreational
activities on creativity in students of the initial level of two educational institutions in
the district of Chancay, 2022. Methodologically it responds to a quantitative
approach, of a basic type, non-experimental design, causal correlation of descriptive
level, the information collection technique was the survey and the instrument was
an observation sheet, the questionnaires were submitted to content validation, by
expert judges and the reliability was processed with Cronbach's Alpha statistic,
being the results for the recreational activities variable 0.830, as well as the result
for the creativity variable, 0.883, determining a high reliability.

The results of the investigation for the effect will be assumed to the coefficient
that shows more stable to the values of the Nagelkerke coefficient for all the cases.
From the results we can show that in reference to the general hypothesis, it is that
the variability or the level of creativity in initial students is due to 53.7% of the level

of playful activities in two educational institutions of the Chancay district, 2022.

Keywords: educational game, imagination, inventiveness.
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|. INTRODUCCION

Las actividades ludicas un rol esencial en la formacion de los educandos de inicial,
ya que, siendo actividades entretenidas y dinamicas, contribuye eficazmente en la
socializacion y adecuada convivencia, afectiva, fisica, social e intelectual,
sustentada en el aprendizaje y respeto de reglas y tolerancia a las diferentes formas
de manifestarse que presentan (Moreyra y Quijije, 2022), asi mismo la creatividad,
es otro valor inherente en estudiantes de inicial, dada su natural curiosidad
exploratoria de la diversidad del medio donde se desenvuelven, lo que les permite
manifestarse con acuciosa observacion, describiendo, asi como accediendo a la
informacion de diferentes fuentes, y formarse asi, sus primeras representaciones
acerca del mundo y de la vida, por ello es de necesidad promover y desarrollar el
pensamiento creativo, a partir de actitudes y aptitudes que originen ideas y
significados novedosas, para contribuir en el fortalecimiento de las relaciones
interpersonales entre pares asi como entre todos los agentes educativos (Ofate,
2020).

La UNESCO (2010), se pronunci6 en el sentido de llevar a cabo reformas
curriculares, respecto a métodos y contenidos de ensefianza, con la finalidad de
desarrollar la fluidez de ideas, factibilidad, innovacién y viabilidad, identificAndose
escasa instituciones, en paises como Colombia que incorporan las actividades
lGdicas para promover la creatividad (Ofiate, 2020). A nivel de América, Castillo y
Pereira (2016), en referencia a Colombia, afirman que la convivencia tiene
dificultades y las relaciones sociales no son adecuadas, entre estudiantes en las
aulas lo que dificulta el logro de competencias, ya que ello implica entre otros
aspectos contar con ambientes de agrado para que la labor docente se debe centrar
en lo ludico.

Segun informe de la UNESCO, el afio 2020, en mayo, en todo el planeta
dejaron la presencialidad mas de 1.200 millones de estudiantes de los diferentes
niveles educativos, y en Latino América y el Caribe fueron méas de 160 millones de
estudiantes, coyuntura que exigié pasar a la virtualidad y a adaptarse a nuevas
formas y medios de enseflanza, sin embargo a pesar de la complejidad coyuntural,
las actividades ludicas, no perdieron la importancia y el interés de ser herramientas

de acceso al aprendizaje, por lo que se reafirma la actividad de las acciones ludicas



en el aula para promover el nivel de logro de los estudiantes de inicial (Caballero,
2021).

En el Peru, la educacion se ha considerado como aspecto fundamental para
el desarrollo social, y garantia de las nuevas generaciones; sin embargo, son muy
visibles las enormes deficiencias y dificultades que aun se encuentra en la
educacion basica, siendo un elemento de constatacion los resultados del examen
PISA 2018, donde se ocupa el lugar 64 de 77 paises evaluados, sin embargo a
pesar de registrarse mejoras en nuestra educacién, seguimos ocupando los ultimos
lugares en Sudamérica, evidenciando el deficiente estado de nuestra educacion,
siendo el nivel inicial también ubicado en estas desventajas educativas (Mayuri,
2022).

La investigacion se desarroll6 en dos instituciones educativas del distrito de
Chancay, que da servicios a nifios y nifias de educacion inicial, donde las variables
a investigar fueron juegos ludicos y la creatividad, siendo que luego del retorno a la
presencialidad, después de mas de dos afios de aislamiento, encontramos a
nuestros estudiantes sin las habilidades y motricidad adecuados para lograr un
adecuado aprendizaje, esto debido a que al no interactuar con sus pares, tampoco
se han desarrollado aspectos de su motricidad y por la ausencia de la actividad
ludica, ya que en los hogares los padres no los han motivado ni incentivado a dichas
actividades debido a que no conocen o no cuentan con el tiempo disponible para
sus hijos, estas deficiencias en los juegos definitivamente repercuten en la
creatividad de los estudiantes, situacion que se evidencia no haberlas desarrollado
en esos afos de pandemia, por otro lado las I.E. al regreso del confinamiento,
procedieron a un largo periodo de nueva adaptabilidad lo que gener6 una serie de
desajustes en la convivencia y por tal en la ensefianza aprendizaje, lo que llevo a
los docentes a diagnosticar la situacion real del estudiante, encontrandose una
serie de problematicas en cada estudiante, lo que llevd a replantearse escenarios
de ensefianza de manera creativa, puesto que los estudiantes y principalmente los
nifos y nifas, mostraban brechas muy grandes en razon de las estrategias ludicas
asi como en la organizacion de su pensamiento, por lo gue consideramos necesario
llevar a cabo la investigacion, con el proposito de indagar y profundizar el
conocimiento de las variables, formulando las preguntas de investigacion, ¢ Como

inciden las actividades ludicas en la creatividad en estudiantes de inicial de dos



instituciones educativas del distrito de Chancay, 20227, siendo las preguntas
especificas ¢ Como inciden las actividades ludicas en la fluidez, la sensibilidad, la
originalidad, la flexibilidad, la elaboracion y la iniciativa de los estudiantes del nivel
inicial de dos instituciones educativas de Chancay, 20227

La justificacion tedrica de la investigacion, radica en conocer y contrastar las
teorias y definiciones sobre la actividad ludica y creatividad, con la finalidad de
profundizar y ampliar el conocimiento de las variables en el campo educativo,
respecto a la justificacion practica se buscara contribuir con la reflexion para
descubrir y aplicar estrategias que ayuden a una mejor reflexion en torno a las
variables y sugieran escenarios para poder resolver los problemas referidos a la
actividad ludica y la creatividad, en educandos del nivel inicial y metodologicamente
consiste en que luego de validar los métodos, instrumentos y técnicas de nuestra
investigacion, se podran utilizar en otras investigaciones en el campo educativo
(Bernal, 2010).

De acuerdo con el objetivo general se propone determinar la incidencia de
las actividades ludicas en la creatividad en estudiantes de inicial de una institucion
educativa del distrito de Chancay, 2022, teniendo como objetivos especificos:
Determinar la incidencia de las actividades ladicas en las dimensiones fluidez,
sensibilidad, originalidad, flexibilidad, elaboracién e iniciativa de los estudiantes de
inicial de dos instituciones educativas de Chancay, 2022.

Respecto a la hipétesis general: las actividades ludicas inciden en la
creatividad en estudiantes de inicial de dos instituciones educativas del distrito de
Chancay, 2022 y como especificas: Existe incidencia de las actividades ludicas en
las dimensiones de fluidez, sensibilidad, originalidad, flexibilidad e iniciativa de los
estudiantes de inicial de dos instituciones educativas de Chancay, 2022.



Il. MARCO TEORICO

Respecto a los antecedentes que guardan relacion con la investigacion
encontramos entre los nacionales a Talledo (2019), en su investigacion tuvo como
objetivo determinar la relacidn entre los juegos libres en sectores y las habilidades
comunicativas, se emple6 el disefio descriptivo correlacional. En cuanto a los
resultados estos revelaron una correlacion positiva y significativa al nivel 0,01 (p<
0,05) entre los juegos libres en sectores y habilidades obteniendo un coeficiente de
correlacion de 0,676, concluyendo que existe una relacion positiva significativa
entre las variables.

Linares (2022), desarroll6 la investigacion con la finalidad de identificar la
incidencia de las estrategias ludicas en pensamiento critico y creativo, la
investigacion es de tipo bésica, en los resultados obtuvieron que mas del 80 %
desarrollan su pensamiento creativo a partir de las actividades ludicas, concluyendo
que las estrategias ludicas son instrumentos necesarios para lograr el pensamiento
creativo y critico.

Por otro lado, Medina et al. (2017), tuvo como propdésito aplicar estrategias
para desarrollar la creatividad en los nifios, la investigacion es de tipo cualitativa,
tuvo como resultado que el 91,90%, mejoraron en la originalidad de los nifios
perfeccionaron a ser mas decididos al elegir las actividades que van hacer,
concluyendo que se debe asumir enfoques didacticos que garanticen una
ensefianza atendiendo la diversidad e interés de los nifios, mantenerse motivados
y originales en sus actividades, buscando su desarrollo integral y promoviendo sus
capacidades.

Al respecto Araujo (2021), investigdé con el propésito de determinar la
incidencia de las actividades Iudicas en las estrategias pedagodgicas, donde los
resultados expresaron que el 43.6% se trabajan las actividades Iudicas, siendo la
conclusién no encontrandose influencia entre las variables.

Tuni y Ccayahuallpa (2018), investigaron con el objetivo de promover el
juego libre en las partes, la investigacion es de tipo descriptivo- explicativo, los
resultados demostraron que del 90% de los nifios, es decir la gran mayoria participa
en el juego libre de los sectores, respetan las reglas del juego y se apoyan entre
companferos, concluyendo que la aplicacion de los juegos libres en sectores



constituye un recurso pedagogico que ayuda al nifio a construir y fortalecer sus
aprendizajes.

Por otro lado, Reategui (2019), en su investigacion cuyo objetivo fue
establecer el efecto ludico en el desarrollo de habilidades comunicativas orales en
los nifios, el método fue cuantitativo de tipo experimental, los resultados muestran
que el 48% estaba en nivel de proceso aplicado el programa de juegos ladicos
obtuvo un nivel de logro de 76%, asi concluye que los juegos ludicos tienen efecto
en el desarrollo de habilidades comunicativas orales.

Asi mismo internacionalmente tenemos antecedentes como de Angulo, et
al. (2020), en su investigacion no experimental, de tipo descriptiva, de analisis
documental de revision bibliografica, los resultados evidencian que en un 70%, los
docentes afirman que el juego siempre juega un rol significativo en la formacion
integral de los estudiantes, mientras que para el 15% esto se da casi siempre y en
la misma proporcion a veces. En ese sentido concluy6 el autor que las actividades
ludicas fomentan los valores promoviendo en los estudiantes un mayor nivel de
responsabilidad y respeto.

Asi también Yuan (2019), desarrollé una investigacion correlacional con el
propésito de establecer la correlacion entre la creatividad y la innovacién entre los
estudiantes concluyendo que de acuerdo con la Correlaciones de Pearson cuyo (p
< .001) expresa que No hubo una asociacion significativa entre la creatividad y las
puntuaciones de innovacion y la curiosidad. Para Gastelu y Padilla (2017), el
objetivo de la investigacion es determinar la influencia de los juegos didacticos en
el aprendizaje en matematica, los resultados demostraron que los juegos didacticos
influyen significativamente en el aprendizaje (p < 0,05).

Por otro lado, Candela y Benavides (2020), el objetivo de su investigacion es
fomentar las actividades ludicas para el aprendizaje significativo, el estudio es
cualitativo, en los resultados demuestran que el 92% de los estudiantes prefieren
que los profesores empleen las actividades ludicas en la clase, concluyendo que
las actividades ludicas desarrollan capacidades de manera activa y efectiva en los
estudiantes. Asi mismo Lopez (2022), su propésito es determinar la importancia de
las actividades ludicas en los nifios, la investigacion utilizé el disefio descriptivo

correlacional, obteniendo como resultado al grupo experimental que el 4,84 que



significa  Adquirido, concluimos que las actividades lddicas influyen
significativamente en el progreso de la motricidad fina.

Respecto al desarrollo tedrico de las actividades ladicas, podemos
mencionar que son las actividades o acciones usadas por los estudiantes de
manera divertida que les permite aprender y construir su propio conocimiento,
Cordova et al. (2017), por otro lado, Dominguez (2017), considera a las actividades
lddicas como la unibn méas efectiva entre los educandos para experimentar y
conocer nuevas practicas, competencias, experiencias y definiciones por lo que es
oportuno la aplicacion de sistemas direccionados a una educacion compensatoria.

De acuerdo con otros autores lo ludico es conocido como la forma de
aproximarnos a la estimulacién creativa del individuo espontaneo y confortable; a
la oportunidad de satisfacer necesidades basicas a la creacion del individuo y
colectiva, a la formacion de la cultura un desarrollo de vida, nos proporciona una
libertad interna y ayuda a la solucion de problemas (Gomez, 2018). Consideramos
gue en el nivel inicial es fundamental dado que nifias y nifios van fortaleciendo su
desarrollo integral por medio de diferentes situaciones, momentos y vivencias en
su entorno inmediato y la institucién educativa. En esta etapa van descubriendo la
realidad mediante la exploraciéon y los juegos, aspectos esenciales en el desarrollo
de destrezas y habilidades como el pensamiento critico y creativo, tarea principal
de la educacion actual (Linares, 2022).

Sin embargo hoy en dia el tema de la pedagogia infantil, debe abordarse a
partir de los diferentes aportes de la teorias, paradigmas, enfoques, visiones y
modelos que se han desarrollado a través de la historia, siendo que la totalidad de
autores contemporaneos arriban en que es necesario considerar los principios de
actividad interactividad, participacion y libertad, buscando desarrollar el autoestima
y la autonomia de nifios y niflas, reconociendo la significativa importancia del
aspecto ludico y desarrollo de capacidades mas que de la informacion. En ese
sentido el juego guiado a menudo implica juguetes especificos con los que un nifio
puede interactuar para adquirir conocimientos. Un adulto supervisor observa al nifio
de cercay hace preguntas para ayudarlo a aprender, pero, al igual que con el juego
libre, respeta los intereses y el ritmo del nifio (Lillard, 2013).

En ese sentido los enfoques a tomarse en cuenta estaran vinculados al

sociocultural, representados por Bruner, Vygotsky y Rogof, quienes priorizan el



ambiente social y cultural, siendo que los saberes son una construccion histoérica y
culturalmente transmitidos como resultado de una tarea social (Valdiviezo, 2011).
Vygotsky, postula por su parte que son los factores socioculturales los
determinantes en el desarrollo, siendo que el desarrollo del intelecto, las
habilidades del pensamiento se clarifican solamente a partir de vinculacion de la
Psiquis y la accion humana en sociedad (Vielma y Salas, 2000).

Por otro lado, se tiene a la psicologia cognitiva, dénde los conceptos
centrales estdn referidos a aprendizaje activo e interactivo, actividades
significativas, organizadores previos y el ya interesante conflicto cognitivo, se centra
en el estudio de los procesos como, percepcion, memoria, lenguaje, razonamiento,
asi como el resolver problemas, siendo Piaget, Bruner y Ausubel los referentes mas
inmediatos en el ambito de la pedagogia. Asi también, Edgar Morin (1999),
desarrollo la teoria de la complejidad, sustentada en un enmarafiamiento complejo
donde nada permanece aislado, hay una concatenacién universal, siendo
necesario el estudio de la realidad desde una postura interdisciplinar, siendo que
muchos son los factores que influyen en la educacion, asi como en desarrollo
personal (Valdiviezo, 2011).

Las actividades ludicas estan sustentadas en una serie de teorias
desarrolladas en los dos ultimos siglos, entre las cuales destacan las teorias de la
dinamica infantil desarrollada por Buytendijk (1935), sostiene que el juego del nifio
estd basado en su esencia de infante, otra teoria es la de Claparede (1934), donde
lo ficticio es el objetivo del nifio, teoria del juego de Freud,(1898, 1906 y 1920), son
los instintos los que se expresan a traves del juego, jugando se alcanza el placer,
asi como también lo terapéutico resulta siendo muy atractivo por los sujetos
(Gallardo, 2018).

Respecto a las caracteristicas de las actividades ludicas, esta son
motivadoras y atractivas captando la atencion de los estudiantes y garantizando la
significatividad en sus aprendizajes, asi como el beneficio de lograr conocimiento y
conciencia de su propia corporalidad, dominar el equilibrio, controlar eficazmente
multiples coordinaciones globales, coordinar la motricidad con sentido ritmico, y
manejo de la nocion espacio temporal, aspectos que permiten identificar en los
estudiantes los distintos momentos de su desarrollo (Candela y Benavides, 2020).

Es por ello que, para participar en el aprendizaje ludico, el estudiante debe



permitirse jugar, y también debe sentir que jugar esta permitido en el aula (Playful
Learning, 2021).

La actividad ludica, admite un avance integral en los nifios, satisface en su
entorno natural, sobrelleva a un aprendizaje abierto a través de ello aprenderan
normas y modelos de comportamiento, se destacan las actitudes y valores, estimula
la curiosidad, es necesidad en la persona cuando se juega y comparte, se vive
experiencias y se aprende las vivencias que lo disponen para comprobar
responsabilidades en la sociedad de la que conforma parte de la creacion y
comunicacién, por ser una manera motivadora y expresion franca (Ofate, 2019).
Por ello se hace necesario comprender el Aprendizaje lidico como una actividad
del alumno, dirigida a la construccién de un modelo mental, que esta disefiado para
incluir uno 0 mas elementos de juegos con el fin de mejorar el proceso de
aprendizaje (Plass, 2014).

Las actividades ludicas presentan gran importancia en la formacién integral
del nifio, en ese sentido para Caballero (2021), las actividades ludicas son
importantes y necesarias en el nifio ya que, a través de ello aprenden de las cosas
gue le rodean sobre si mismo y de los demas con los que interactdan; aprenden
diversas experiencias como compartir, ganar, perder, ademas de conocer y aceptar
limitaciones propias, a través de las actividades ludicas aprender a seguir normas
y respetar reglas morales, sociales y éticas, desarrollando ademas su autonomia,
control en si mismo, expresando sus emociones, sentimientos, aprendiendo a
convivir y estableciendo lazos emocionales, adoptando diversos roles.

Entonces podemos concluir que las actividades ludicas son indispensables
ya que contribuyen al desarrollo cognitivo, afectivo, motriz, social y emocional en el
nifio, es decir, integral, desarrollando sus habilidades, capacidades y destrezas
necesarias para su vida. En ese sentido se asume la creatividad como la capacidad
de pensar novedosa e inusualmente las cosas llegando a soluciones auténticas
para las problematicas (Abedine, 2020).

Respecto a las dimensiones de las actividades ludicas, estan referidas a
juegos de construccion, juegos libre y juegos de reglas, entre otros, propuestos por
Cordova et al. (2017), que a continuacion desarrollamos.

La dimension juego de construccion, se refiere a diversas acciones o

actividades que se realizan a través del juego, haciendo uso de materiales variados,



permitiendo con ello mejorar las habilidades de los estudiantes, asi como fortalecer
la creatividad (Cordova et al., 2017). Por otro lado, Ramos (2019), define los juegos
de construccién como toda accion que lleva maniobra de objetos con el propdsito
de crear algo, que el nifio crea de lo imaginario, proyecta, redisefia, cambia, y utiliza
una serie de recursos intencionales para que logre un instrumento concreto.

Para Andonaire y Vidaurre (2019), los juegos de construccion son preferidos
por los nifios, porgque les motiva construir nuevas formas a partir de segmentos que
resulta satisfactorio y entretenido, prevaleciendo en la etapa de la infancia que les
ayuda a tener habitos de orden, ser organizados, y fomentar la creatividad. Es
necesario también considerar que el juego guiado se refiere a las experiencias de
aprendizaje que combinan la naturaleza dirigida por el nifio del juego libre con un
enfoque en los resultados del aprendizaje y la tutoria de un adulto Skolnick (2016).

Respecto a la segunda dimension, juegos libres, se les define como aquellas
actividades que se desarrollan a partir del autoconocimiento, la libertad y la
autonomia (Cordova et al., 2017), al respecto Ofiate (2019), manifesté que son las
actividades que los estudiantes usan como diversion, aprenden y crean su propio
conocimiento ya que construyen sus propias pautas y seleccionan los materiales y
/o herramientas que van a jugar. En el juego libre, los nifios juegan sin restricciones
del medio ambiente o de los adultos. Siguen sus propios intereses para satisfacer
su curiosidad, a veces con sus compafieros, y estas actividades ayudan a los nifios
a descubrir quiénes son, sus gustos y como funciona el mundo, en tal sentido el
juego libre da a los nifios la libertad de jugar, explorar y descubrir (Brenna-Hasinger,
2017; UNICEF, 2018).

Por otro lado, segun Talledo (2019), el juego libre corresponde a las
actividades espontaneas que acompafa al nifio a tener mayor conocimiento de su
entorno en el que vive, sus acciones son de mayor significado para socializar,
aprender y comunicarse. Para Tucno (2022), el juego libre son actividades
organizadas que se ejecuta y evalla con la finalidad de desarrollar habilidades con
los nifios usando de manera efectiva los sectores y favoreciendo el inter aprendizaje
de los nifios. Es asi que el aprendizaje ludico existe en un continuo que va desde
el juego libre (sin participacién directa de los adultos) hasta el juego guiado
(apoyado por adultos hacia un objetivo de aprendizaje) y los juegos (actividades

basadas en reglas con objetivos de aprendizaje especificos) que tienen como



objetivo incorporar conscientemente objetivos de aprendizaje en el juego de los
nifios (Robinson, 2019).

Enrelacién a la tercera dimension referida a Juego de reglas, estos consisten
en destacar las actividades donde las acciones son dirigidas y orientadas por las
actitudes principales, orientadas a una cultura de la educacién para una vida buena
(Cordova et al., 2017). Por otro lado, Talledo (2019), refiere que los juegos de regla
son formulaciones de acuerdos, que realizan con mucha préctica para adquirir que
cada juego puede jugarse de diferentes modos y comprender sus propias reglas.
Asi mismo Ruiz (2022), define los juegos de regla como una variedad de normas y
regulaciones, que se debe comprender, entender y respetar ya que son
fundamentales para el aprendizaje del nifio, el conjunto de reglas puede cambiar
en componentes fisicos y simbdlicos. En esa misma direccion el uso de juegos de
reglas en el aula se considera un componente clave para establecer conexiones
del pensamiento creativo con el mundo real, e incluso puede fortalecer la relacion
de los estudiantes para trabajar en parejas o equipos. A través del uso del juego de
reglas, los estudiantes desarrollan independencia, habilidades (Tomala, 2021).

Respecto a la variable referida a la creatividad, segun consideraciones de
(Guilford, 1977), es un proceso dinamico que permite ver la evolucion y las
diferentes etapas de la capacidad de pensar, por donde transita el estudiante, sin
embargo, para Posligua (2017), viene a ser la capacidad de pensar y de crear, es
original, creativa que genera nuevos pensamientos incentivos que normalmente
crean soluciones diferentes, asi también para Trisnayanti, et al. (2019), viene a ser
la capacidad de pensamiento asociada a resultados nuevos, originales, factibles y
practicos. Por otro lado, la creatividad viene a ser un conjunto de habilidades y
procesos de pensamiento que una persona tiene o utiliza, es algo nuevo, novedoso
y original. Esta "novedad" podria ser algo nuevo para la sociedad, o simplemente
nuevo para la persona, eso es crear, la creatividad es sobre todo crear algo que
agregue valor o sea beneficioso de alguna manera para esa persona o la sociedad
en general (Flanders, 2019; Ellis, 2021).

Por otro lado, Piguave (2022), lo considero como el proceso de pensar y dar
soluciones coherentes y originales, combinando habilidades y estableciendo un
resultado mediante una accion interna de la persona, asi mismo Soto, et al. (2015),

refieren que la persona creativa identifica los problemas de las situaciones que se
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presentan realizan conjeturas formulan hipoétesis, los modifican, prueban y
comunica sus resultados. Krumm, et al. (2015), son los procedimientos complejos
en los que interactua diversas destrezas de las personas, formas de ideas, maneras
diferentes de pensar, inteligencia que se relacionan con el entorno social, de
escuela y en la familia. La creatividad se muestra en el proceso intelectual del
sujeto, que le admite recapacitar con nuevas ideas, Unica y hacerla real, es el
resultado de la produccion divergente como operacién cognitiva (Lattaz-Rabanos,
2021; Deantoni, 2017).

Sin embargo, Zilli (2017), manifesté como el proceso de simpatizar con las
adversidades, a la falta del conocimiento a los factores pasados por alto, la
necesidad de equilibrio etc. de identificar las dificultades y encontrar el objeto que
resuelva el problema, hacer suposiciones o enunciar hipétesis encima de las
carencias y comprobar dichas hipotesis y editarlas si es necesario desarrollandolas
y finalmente informar los resultados. Asi también la creatividad describe la
tendencia y la capacidad de experimentacion, de ensayo y error, de pensar de
manera no convencional, de desafiar los supuestos actuales, de flexibilidad y de
adaptabilidad en la resolucion de problemas (Castillo-Vergara, 2018).

Por otro lado, es necesario notar que el contexto creativo es un factor
importante en el fomento de la creatividad. Como en el desarrollo de la creatividad,
el proceso creativo y el producto estan asociados con la capacidad de crear ideas
originales, participar en procesos creativos, aplicar una variedad de nuevas ideas y
trabajar con una mente abierta para manejar nuevas situaciones (Udomtamanupab,
2020).

La creatividad esta sujeta con aspectos sociales, culturales, econdmicos y
personales de las personas. Tiene relacion con el estilo cognitivo, la inteligencia,
contexto, solucion de problemas, cambios del saber, innovacion, en este sentido de
transformaciones, la creatividad es necesaria porque admite el desarrollo de
aspectos afectivos y cognoscitivos para los desempefios de los estudiantes (Ofate,
2019).

Respecto a las dimensiones de la creatividad consideramos a Guilford (1977)
guien expone las siguientes habilidades referidas al pensamiento creativo que son:

Fluidez, sensibilidad, originalidad, flexibilidad, elaboracion y la iniciativa.
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La primera dimension, respecto a la fluidez, se considera como la destreza
de generar grandes ideas, eficaz y que se muestra permanentemente y directa.
(Guilford, 1977), por otro lado, Lamb et al. (2015), se refieren a las medidas de
intentos que la persona realiza para producir un resultado. También la fluidez esta
referida a las condiciones suficientes para manifestar la creatividad, sin embargo,
para Salamanca y Badilla (2021), viene a ser una caracteristica de la creatividad
para formar un alto numero de opiniones, que exista a través de las ideas y
estimulos verbales o figurativos. Se considera como la habilidad para crear una
gran cifra de ideas de calidad, de manera espontanea y permanente y por otro lado
consiste en la capacidad de producir muchas ideas verbales o no verbales, asi
como también hace mencién al mostrar la capacidad de producir una serie de
imagenes figuradas (Ofate, 2019; Peng, 2019; Humblea, 2018).

La segunda dimensién que trata acerca de la Sensibilidad, se refiere a la
habilidad que manifiestan las personas creativas para expresar contrastes o
desperfectos, buscando la forma de lo que debe hacer. (Guilford, 1977), es la
habilidad que posee el sujeto creativo para descubrir imperfecciones o diferencias,
dandose cuenta de lo que debe hacerse (Ofate, 2019).

La tercera dimension sobre la Originalidad, consiste en la capacidad para
originar de manera poco habitual respuestas novedosas, de mucha utilidad que
contribuya a la sociedad (Guilford, 1977), sin embargo, segun Salamanca y Badilla
(2021), son las habilidades para desarrollar resultado nhovedoso poco convencional,
lejanamente determinado y habitual. La originalidad es la disposicion o amplitud
para promover de forma inusual respuestas novedosas 0 ingeniosas, de mayor
interés y participacion a la comunidad, referida también a la singularidad y al
caracter no convencional del pensamiento, también entendida como la capacidad
de producir respuestas poco comunes o0 Unicas (Ofiate, 2019; Peng, 2019;
Humblea, 2018).

La cuarta dimension sobre la flexibilidad, comprende la habilidad de
transformar, cambiar de replantear de una realidad proporcionada (Guilford, 1977),
por otro lado, son las capacidades de la creatividad para transformar un proceso,
las habilidades de cambiar, replantear una dificultad (Salamanca y Badilla, 2021),

segun Onfate (2019), es la habilidad de transformar, de cambiar, replantear una
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situacion dada, o también consiste en la capacidad de pensar en diferentes
categorias de respuestas relevantes (Peng, 2019).

La quinta dimension referida a la elaboracion, consiste en los niveles de
detalles avances o complicacion de ideas creativas. Es la competitividad de la
persona para desplegar, aumentar o hermosear las ideas (Guilford, 1977), también
se refiere a las habilidades del sujeto para optimizar o perfeccionar las ideas, a la
capacidad de afadir detalles y ampliar la idea. La elaboracion consiste en hacer
que la idea sea mas rica, mas emocionante o0 mas completa (Trisnayanti, 2020;
Krumm, et al. 2015), la elaboracion es entendida también como la capacidad de
ilustrar informacion detallada sobre una idea, comprendiendo el nivel de detalle,
complejidad o desarrollo de las ideas creativas, es la profundidad de la persona
para mejorar, embellecer o ampliar las ideas, asi como desarrollarlas y elaborarlas
(Peng, 2019; Ofate, 2019; Humblea, 2018).

La sexta dimension, que trata acerca de la Iniciativa, se refiere a la aptitud
de la persona para crear y generar actividades novedosas, son las destrezas que
protagoniza la persona que promueve y desarrolla ideas (Guilford, 1977), asi
también se considera a la iniciativa como la habilidad de la persona para emprender
ideas y nuevas actividades para guiar y dirigir acciones, es la destreza personal

para promover, protagonizar y desarrollar ideas (Ofiate, 2019).
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ll. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de lainvestigacion

De acuerdo con el CONCYTEC, 2018, la investigacion puede ser de tipo basica o
aplicada (UCV, 2020), la presente investigacion sera de tipo basica, disefio no
experimental, correlacional causal dado que se busca determinar la incidencia de
las actividades ludicas en la creatividad de los estudiantes del nivel inicial, este tipo
de investigaciones estudia las razones de los fenémenos, hechos, situaciones, para
ello analiza los efectos como consecuencia de alguna causa entre variables (Bernal
2010). El enfoque de la investigacion fue cuantitativo, dado que los resultados son
cuantificables utilizandose, ademas, los criterios, siendo el disefio no experimental
en tanto no se manipularan las variables, y de nivel correlacional causal ya que se
establecera como la variable independiente, actividades ludicas, incide sobre la

dependiente creatividad de los estudiantes (Hernandez y Mendoza, 2018).

Disefo

X: VI. Actividades ludicas
Y: VD. Creatividad
M: Muestra (Naupas, 2014)

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable Independiente esta referida a las actividades ludicas cuya caracteristica
es ser motivadoras y atractivas captando la atencion de los estudiantes y
garantizando la significatividad en sus aprendizajes, asi como el beneficio de lograr
conocimiento y conciencia de su propia corporalidad, dominar el equilibrio, controlar
eficazmente multiples coordinaciones globales, coordinar la motricidad con sentido
ritmico, y manejo de la nocidon espacio temporal, aspectos que permiten identificar
en los estudiantes los distintos momentos de su desarrollo (Cérdova, et al. 2017).
La variable actividades Iludicas operacionalmente se divide en tres

dimensiones Juego de construccion, Juegos libres y Juego de reglas, a su vez
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consta de ocho indicadores, y 16 items, los cuales se consideraron desde la
propuesta tedrica de Cordova et al. (2017).

Conceptualmente la variable dependiente esta referida a la creatividad que
consiste en un proceso dinamico que permite ver la evolucion y las diferentes
etapas de la capacidad de pensar, por donde transita el estudiante (Guilford, 1977).

Operacionalmente esta conformada por seis dimensiones: Fluidez,
Sensibilidad, Originalidad, Flexibilidad, Elaboracién e Iniciativa, las que a su vez
tiene 12 indicadores, a partir de ello la investigadora elabord un instrumento de 24
preguntas.
3.3. Poblaciéon, muestra, muestreo, unidad de analisis
La poblacién, viene a ser la totalidad de individuos o elementos, que comparten
caracteres comunes a partir de las cuales se requiere realizar inferencias (Bernal,
2010). En la investigacion lo conformaran 172 estudiantes de cinco afios del nivel
inicial de dos instituciones educativa del distrito de Chancay. En referencia a la
muestra, esta viene a ser el subconjunto de la poblacién, que compartes similares
atributos y caracteres (Herndndez & Mendoza, 2018), en este caso, estara
conformada por 86 nifios y nifias de inicial de las dos instituciones referidas.
Respecto al muestreo este fue no probabilistico de acuerdo con el criterio de la
investigadora. Los criterios de inclusion se ejecutaron teniendo en consideracion a
todos los nifios y nifias matriculados en la I.LE. desde el mes de marzo sin
interrupciones durante el afio 2022, y respecto a los criterios de exclusion, se
consideraron a los nifios y nifias que fueron matriculados a partir del segundo
bimestre y que no asistieron regularmente a la I.E durante el afio académico 2022.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La técnica indicada para la presente investigacion de las variables actividades
lidicas y creatividad fue la encuesta, esta se utiliza para poder recopilar
sistematicamente los datos de la poblacién, cuando se carece de registros, archivos
u otras fuentes (Pandey & Mishra, 2015), para la presente investigacion se aplico
mediante una ficha de observacion elaborada para las variables, siendo las
preguntas el producto del proceso légico y estructurado, de variables, dimensiones
e indicadores, del proceso de operacionalizacién de variables.

La evaluacion de la variable actividades ludicas se llevé a cabo a través de

un instrumento elaborado por la investigadora, sustentandose en los presupuestos
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tedricos de Cordova et al. (2017), para quienes los Juego de construccion, Juegos
libres y Juego de reglas, son sus componentes inmediatos, el instrumento
corresponde a la escala ordinal, su aplicacion esta considerada en un tiempo de 15
minutos promedio, siendo su calificacion de respuestas politomicas tipo Likert,
siempre (3), aveces (2) y nunca (1).

En relacién a la variable dependiente creatividad se desarrolld teniendo
como base los planteamientos tedricos de (Guilford, 1977), a partir de ello se
elaboro el instrumento a cargo de la investigadora, considerando seis dimensiones
de acuerdo al marco tedrico del autor base, el instrumento es de escala ordinal,
siendo previsible su aplicacion en un tiempo promedio de 20 minutos, con respuesta
politomica tipo Likert, con los niveles y valores, siempre (3), a veces (2) y nunca (1).

Cada uno de los instrumentos de las variables en estudio fueron sometidos
a los procesos de validacion de contenido, a través de Juicio de Expertos,
profesionales entendidos en el tema de investigacion y en la metodologia de
investigacion, quienes determinaron si las preguntas son claras, pertinentes y
relevantes, como validadores se encuentran docentes como es el caso del Mg.
Dennis Fernando Jaramillo Ostos, Mg. Aldo Joe Aldave Ayala y Mg. Johnny
Hernando Ching Paravecino. Por otro lado, con el fin de demostrar la confiabilidad
de los instrumentos se aplico la prueba piloto a 15 estudiantes que comparten las
caracteristicas de los miembros de la muestra, pertenecientes a distinta realidad
educativa, los resultados se procesaron en el SPSS, y para la obtencién de los
resultados inferenciales se utilizandose el Alfa de Cronbach, porque los
instrumentos fueron de escala politdmica, siendo el resultado para la variable
actividades ludicas 0, 830, asi como el resultado para la variable creatividad, 0, 883,
observandose una alta confiabilidad.

3.5. Procedimientos

En la ejecucion de la investigacion se analizé y revisé informacion concerniente al
tema, como fuentes directas e indirectas, como antecedentes y articulos, dicha
informacion nos facilité elaborar la matriz de consistencia, y de operacionalizacion,
esto nos permitié elaborar los instrumentos que respondieron a los objetivos de la
investigacion, asi como a las caracteristicas de la poblacion, para su aplicacion se
consideraron los permisos de las IL.E. para ello se solicitd el permiso

correspondiente a través de una carta emitida por la universidad, para acceder a la
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muestra seleccionada, siendo finalmente ordenados y tabulados los datos haciendo
uso del software SPSS version 26. recabando asi mismo las constancias de las
autoridades responsables de las instituciones, la cual se adjuntan como anexos.
3.6. Método de anélisis de datos

Metodolégicamente, la investigacion corresponde a un modelo descriptivo
correlacional, dado que se tiene dos variables de estudio, se postularon hipotesis
de trabajo para comprobar la falsedad de las mismas. Se utilizé el programa Excel
para la presentacion de la estadistica descriptiva, en tanto la estadistica inferencial
se llevo a cabo aplicando regresion logistica ordinal, dado que la prueba de
normalidad determind que los datos son dispersos no habiendo normalidad por lo
que se utilizé una prueba no paramétrica, ademas de ser las variables ordinales y
cualitativas. Para el procesamiento de los datos se utilizé el SPSS mencionado. Asi
mismo se aplico la prueba de normalidad para verificar y ratificar la veracidad del
estadistico aplicado.

3.7. Aspectos éticos

Siguiendo la exigencia académica y los niveles de estandares de la escuela de
Posgrado de la Universidad Cesar Vallejo, se considerd necesario cefiirse a las
orientaciones expuestos en la Guia de Elaboracion de Tesis, de Posgrado, citando
y referenciando, ademas, respetando la propiedad intelectual y los derechos de
autoria, se guardo la confidencialidad de los datos e informantes y se sigui6 los

lineamientos establecidos en el estilo APA edicion séptima, para la redaccion.
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IV. RESULTADOS

4.1 Resultados descriptivos

Descripcion de las actividades ladicas en la creatividad en estudiantes de inicial de
dos instituciones educativas (I.E.) del distrito de Chancay.

Tabla 1

Niveles de las actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay

Actividades Ludicas

Niveles Frecuencia Porcentaje
Proceso 36 41,9
Logro 50 58,1
Total 86 100,0

Porcentaje

Proceso Logro

actividades ludicas

Figura 1. Niveles de las actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de
Chancay

De acuerdo con los resultados de los niveles de actividades ladicas en estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, se evidencia que el 41.86% se encuentran en
proceso, en tanto el 54.14% en logro, esto nos permite apreciar que hay la
necesidad de trabajar con mayor énfasis las tareas y actividades ludicas en
estudiantes, para poder incrementar los niveles de logro. De los resultados se tiene
gue los porcentajes de logro y proceso son muy cercanos, lo que evidencia la
necesidad de trabajar respecto a la variable en los estudiantes, buscando un mejor

logro.
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Tabla 2

Niveles de las dimensiones de las actividades ludicas en estudiantes de inicial de
dos I.E. de Chancay

El juego de construccién El juego libre El juego de reglas
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio 1 1.2
0 0 0 0
Proceso 24 27.9 33 38.4 40 46.5
Logro 62 72.1 52 60.5 46 53.5
Total 86 100.0 86 100.0 86 100.0
80 72.1
70 60.5
60 53.5
46.5
20 38.4
40 27.9
30
20
10 0 1.2 0
0
El juego de construccion El juego libre El juego de reglas

M |nicio OProceso 0OLogro

Figura 2. Niveles de las dimensiones de actividades ludicas en estudiantes de inicial

de dos I.E. de Chancay.

La tabla y figura 2, muestran niveles en las dimensiones de las actividades ludicas,
asi respecto a la dimensién del juego de construccion, el 27.9% de estudiantes se
ubican en proceso, el 72.1% en logro, en cuanto a juego libre, el 38.4% se ubican
en proceso, el 60.5% en logro, finalmente respecto a la dimension juego de reglas,
el 46.5% se ubica en proceso, el 53.5% en logro, en cuanto a las actividades ludicas
en estudiantes de inicial de dos |LLE. de Chancay. Vistas las dimensiones
encontramos que hay diferencias marcadas en los porcentajes, siendo la mejor

lograda juegos de construccion, contrario a juego de reglas, posiblemente en razén
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a gque el primero esta mas relacionado a trabajos personalizados, siendo la otra de
trabajo conjunto, lo que hace notar que, establecer buenas relaciones entre pares

requiere de habilidades y competencias sociales bien desarrolladas.

Tabla 3

Niveles de creatividad en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay

Creatividad
Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 2 2,3
Proceso 39 453
Logro 45 52,3
Total 86 100,0

Proceso Logro

creatividad

Figura 3. Niveles de creatividad en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay

La tabla y figura 3, presentan niveles de la creatividad en estudiantes de inicial de
dos I.E. de Chancay, de ellos el 2.33% se encuentran en inicio, el 45.35% en
proceso y el 52.33% en logro, respecto a la creatividad en estudiantes de inicial de
dos I.E. de Chancay. De lo que se puede inferir gue mas del 45% de estudiantes
necesitan desarrollar la creatividad para obtener el logro esperado, esto puede asi
mismo deberse al excesivo uso de la virtualidad sin ninguna vigilancia, lo que segun

autores lleva a la perdida de la capacidad de abstraccion de los estudiantes.
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Tabla 4

Niveles de las dimensiones de la creatividad en estudiantes de inicial de dos |.E. de

Chancay

Fluidez Sensibilidad Originalidad Flexibilidad Elaboracién Iniciativa
Niveles

fi fi% fi fi% fi fi% fi fi% fi fi% fi fi%
Inicio 2 2.3 3 35 2 2.3 2 2.3 1 1.2 2 2.3
Proceso 30 34.9 43 50.0 38 44.2 42  48.8 44 51.2 40 465
Logro 54 62.8 40 46.5 46 535 42 48.8 41 47.7 44 51.2
Total 86 100.0 86 100.0 86 100.0 86 100.0 86 100.0 86 100.0

70.0 62.8

600 50.0 53.5 g 5l2 51.2

46.5 48,872 47.7 463
50.0 44.2 —
P

40.0 34.9

30.0

20.0

100~ 3.9 2.3 2.3 19 2.3

00 | -l - | -l C|

Fluidez Sensibilidad Originalidad Flexibilidad Elaboracién Iniciativa
M Inicio OProceso OLogro

Figura 4. Niveles de las dimensiones de la creatividad en estudiantes de inicial de

dos I.E. de Chancay.

La tabla y figura 4, muestran niveles de las dimensiones de la creatividad. En la
dimensién fluidez el 34.9% se ubica en proceso, el 62.8% se encuentran en logro,
con respecto a la dimensién sensibilidad el 50% se encuentran en proceso, el
46.5% en logro, en la dimension originalidad el 44.2% esta en proceso, el 53.5% en
logro, mientras que en la dimension flexibilidad el 48.8% estan en proceso y logro,
mientras que en la dimensién elaboracién, el 51.2% se encuentran en proceso, el
47.7% en logro. Finalmente, en la dimension iniciativa el 46.5% se ubica en
proceso, 51.2% en logro, respecto a la creatividad en estudiantes de inicial de dos
instituciones educativas del distrito de Chancay. Respecto al aspecto comparativo
de los niveles en las dimensiones, las diferencias no son tan notarias ubicandose

casi todas alrededor del 50%, siendo la fluidez la que mejor se logra, en
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contraposicion a la sensibilidad que su nivel es el mas bajo, probablemente en
razon a que los estudiantes de inicial, son mas prestos al cambio, a la novedad, a
lo nuevo, siendo por el contrario la sensibilidad un aspecto aun de bajo desarrollo

en estudiantes.

4.2. Prueba de normalidad

Tabla 5

Informacién de la prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogoérov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
actividades ludicas 0.382 86 0.000
El juego de construccion 0.453 86 0.000
El juego libre 0.389 86 0.000
El juego de reglas 0.358 86 0.000
creatividad 0.343 86 0.000
Fluidez 0.397 86 0.000
Sensibilidad 0.312 86 0.000
Originalidad 0.349 86 0.000
Flexibilidad 0.324 86 0.000
Elaboracién 0.336 86 0.000
Iniciativa 0.337 86 0.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

De la data expresada en la tabla, se aprecian que los estadisticos detectados hacen
notar que los datos no muestran distribucion normal. Lo que implicara considerar
estadisticos no parameétricos en los respectivos analisis, para el efecto se procedera
por el estadistico de la regresion logistica ordinal, debido a la naturaleza de las

escalas de la variable.

4.3. Pruebade hipotesis

Segun las escalas que miden las variables y el objetivo de la investigacion, en la
contrastacion de hipotesis, se aplico la regresién logistica ordinal, considerando la
naturaleza de las variables. En dicha orientacion, para este propésito se

consideraron cuatro supuestos: prueba de ajuste de los modelos, prueba de bondad
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de ajuste de los modelos, estimaciones de los parametros y la prueba Pseudo R

cuadrado.

Hipotesis general

Ho:

Ha:

Las actividades ludicas no inciden en la creatividad en estudiantes de inicial de
dos I.E. de Chancay, 2022.

Las actividades ludicas inciden en la creatividad en estudiantes de inicial de
dos I.E. de Chancay, 2022.

Especificas:

Ho:

Ha

Ho:

Ha:

Ho:

Ha:

Ho:

Ha:

Ho:

No existe incidencia de las actividades ludicas en la dimension de fluidez en
estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

Existe incidencia de las actividades ludicas en la dimension de fluidez en
estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

No existe incidencia de las actividades ludicas en la sensibilidad en estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

Existe incidencia de las actividades ludicas en la sensibilidad en estudiantes de
inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

No existe incidencia de las actividades ludicas en la originalidad en estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

Existe incidencia de las actividades ludicas en la originalidad en estudiantes de
inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

No existe incidencia de las actividades ludicas en la flexibilidad en estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

Existe incidencia de las actividades ludicas en la flexibilidad en estudiantes de
inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

No existe incidencia de las actividades ludicas en la iniciativa de los estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.

23



Ha: Existe incidencia de las actividades lidicas en la iniciativa de los estudiantes
de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.
Regla de decision:

Si p_valor < 0,05, rechazar Ho

Si p_valor =2 0,05, aceptar Ho

Prueba de ajuste de los modelos
Tabla 6
Informacién de ajustes de los modelos

Informacion de ajuste de los modelos
Logaritmo de la Chi-

Variables/dimensiones Modelo verosimilitud -2 cuadrado gl Sig.
Las actividades ludicas en la Sélo interseccion 97.354
creatividad en estudiantes de inicial ~ Final 9.711 47643 1 0.000
las actividades ludicas en las S.é lo interseccion 19.270

. ) . Final 12.185 7.085 1 0.008
dimensiones de fluidez
las actividades Iudicas en la Solo interseccion 40.718
sensibilidad Final 13.293 27.425 1 0.000
las actividades Iudicas en la Solo interseccion 42.108
originalidad Final 10.517 31.591 1 0.000
las actividades Iudicas en la Sélo interseccion 39.198
flexibilidad Final 10.610 28.588 1 0.000
las actividades Iudicas en la Solo interseccion 24.265
Elaboracion Final 10.493 13.772 1 0.000

Solo interseccion 48.605

las actividades ludicas en la iniciativa Final 10.139 38.465 1 0.000

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 6, se encuentran los ajustes para el modelo respecto a la percepcion de
las actividades ludicas en la creatividad en estudiantes, de los cuales se tiene al
estadistico del Chi cuadrado 47.643 y el p_valor<0.05 (0.00<0.05) implicando que
las variables se encuentra asociadas y muestran dependencias, asi mismo se tiene
a la las actividades ladicas en las dimensiones de fluidez con una prueba de
independencia del Chi cuadrado del 7.085y el p_valor<0.05 (0.00<0.05), como
también las actividades ludicas en la sensibilidad con el estadistico del Chi
cuadrado de 27.425 con un p_valor<0.05 (0.00<0.05), las actividades ludicas en la
originalidad lo cual se muestra el Chi cuadrado de 31.591 p_valor<0.05 (0.00<0.05)
las actividades ladicas en la flexibilidad con Chi cuadrado de 28.588, las actividades
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ludicas en la elaboracién con el estadistico del Chi cuadrado de 213.772 con un

p_valor<0.05 (0.00<0.05) y las actividades ludicas en la iniciativa con el estadistico
del Chi cuadrado de 38.465 con un p_valor<0.05 (0.00<0.05), estos resultados

implican que las variables y dimensiones se encuentra asociadas y muestran

dependencias.

Prueba de bondad de ajuste de los modelos

Tabla 7

Prueba de bondad de ajuste entre las variables de estudio

Bondad de ajuste

Chi-
Variables/dimensiones cuadrado gl Sig.
Las actividades ludicas en la creatividad en Pear§on 0.081 1 0.776
estudiantes de inicial Desvianza 0.157 1 0.692
las actividades lidicas en las dimensiones de  Pearson 0.946 1 0.331
fluidez Desvianza 1.520 1 0.218
Pearson 1.811 1 0.178
las actividades ludicas en la sensibilidad Desvianza 1.280 1 0.258
Pearson 0.203 1 0.652
las actividades Iudicas en la originalidad Desvianza 0.379 1 0.538
Pearson 0.231 1 0.631
las actividades Iudicas en la flexibilidad Desvianza 0.428 1 0.513
Pearson 0.269 1 0.604
las actividades ludicas en la Elaboracion Desvianza 0.470 1 0.493
Pearson 0.135 1 0.713
las actividades ludicas en la iniciativa Desvianza 0.257 1 0.612

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 7, se tienen los resultados de la prueba de bondad de ajuste para la

representacion del modelo, donde ademas se observa que el p_valor > 0,05, lo cual

indica que las actividades ludicas se encuentran vinculado o muestran dependencia

con la creatividad en estudiantes de inicial, permitiendo detectar el modelo para su

representacion de los coeficientes.
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Estimaciones de los parametros

Tabla 8

Estimaciones de parametros de la variable y sus dimensiones

Estimaciones de parametro

Intervalo de

confianza al 95%

Desv. Limite  Limite
Variables y dimensiones Niveles  Estimacion  Error Wald  Sig. inferior superior
[Inicio] 6480 0926 49.068 0000 -8304 4673

creatividad [Proceso]  -1518 0368 16996 0000 -2.240 -0.796
las actividades lidicas [Proceso]  -3617  0.645 31474 0000 -4880 -2.353
. [Inicio] 4407 0773 32532 0000 -5921 -2.893
fluidez [Proceso]  -1.062 0323 10.800 0001 -1.696 -0.429
las actividades lidicas [Proceso]  -1.210 0462 6857 0009 -2.116 -0.304
[Inicio] 5060 0744 46.198 0000 -6519 -3.601

sensibiidad [Proceso]  -0.827 0307 7262 0007 -1429 -0.226
las actividades lidicas [Proceso] 2523 0543 21563 0000 -3588 -1.458
TInicio] 5643 0849 44213 0000 -7.307 -3.980

originalidad [Proceso]  -1270 0342 13820 0.000 -1.940  -0.601
las actividades lidicas [Proceso] 2717 0541 25245 0000 -3777 -1.657
TInicio] 5531 0848 42518 0000 -7.193 -3.868
flexibilidad [Proceso]  -0950 0315 9.086 0003 -1568 -0.332
las actividades lidicas [Proceso] 2593 0545 22618 0000 -3662 -1.524
. [inicio] 5490 1065 26593 0000 -7577 -3403
Elaboracion [Proceso]  -0582 0205 3899 0048 -1.159 -0.004
las actividades lidicas [Proceso]  -1.704 0483 12426 0.000 -2.651 -0.756
linicio] 6014 0834 46290 0000 -7.747 -4.282

iniciativa [Proceso]  -1269 0342 13797 0000 -1.938 -0.599
las actividades ludicas [Proceso] -3.118 0589 27989 0.000 -4.273 -1.963

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 8, se evidencian resultados de estimacion de parametros de las
actividades ludicas en la creatividad en estudiantes de inicial de los cuales el
coeficiente de Wald > 4.000 y muestra nivel de significacion estadistica donde el
p_valor < 0.05, indica que los estudiantes que se encuentran en nivel de proceso
en actividades ludicas tienen la certeza de encontrarse en nivel de proceso en la
creatividad. Asimismo en cuanto a las dimension, las actividades ludicas en las
dimensiones de fluidez quien muestran los coeficientes de Wald >0.05 ademas

muestra representatividad p_valor<0.05, en cuanto a las actividades ludicas en la
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sensibilidad muestran los coeficientes de Wald >0.05 ademas muestra
representatividad p_valor<0.05, mientras que en las actividades ludicas en la
originalidad muestran los coeficientes de Wald >0.05 ademas muestra
representatividad p_valor<0.05, las actividades ludicas en la flexibilidad muestran
los coeficientes de Wald >0.05 ademas muestra representatividad p_valor<0.05,
asimismo las actividades ludicas en la Elaboracion muestran los coeficientes de
Wald >0.05 ademas muestra representatividad p_valor<0.05, finalmente en las
actividades ludicas en la iniciativa muestran los coeficientes de Wald >0.05 ademas
muestra representatividad p_valor<0.05. estos resultados indica la dependencia de

las dimensiones hacia las variables de estudio.

Prueba Pseudo R cuadrado

Tabla 9

Prueba Pseudo R cuadrado de las variables en referencia

Pseudo R cuadrado

Variables y dimensiones Cox y Snell Nagelkerke McFadden
Las actividades ludicas en la creatividad 0.425 0.537 0.353
las actividades ludicas en la fluidez 0.079 0.102 0.055
las actividades ludicas en la sensibilidad 0.273 0.339 0.195
las actividades ludicas en la originalidad 0.307 0.389 0.235
las actividades ludicas en la flexibilidad 0.283 0.357 0.211
las actividades ludicas en la elaboracion 0.148 0.191 0.107

0.361 0.455 0.284

las actividades ludicas en la iniciativa
Funcion de enlace: Logit.

La tabla 9, presenta estadisticos de la prueba Pseudo R cuadrado, para analizar el
grado de variabilidad, de los tres estadisticos, para el efecto se asumira al
coeficiente que muestra mas estable a los valores del coeficiente de Nagelkerke
para todos los casos. De los resultados podemos evidenciar que en referencia la
hipotesis general, se tiene que la variabilidad o el nivel de la creatividad en
estudiantes de inicial se debe al 53.7% del nivel de las actividades ludicas de dos
I.E. de Chancay, 2022.

Por otro lado, los resultados de las hipétesis especificas muestran que la
variabilidad o el nivel de la fluidez en estudiantes de inicial se debe del 10.2% del

nivel de las actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay,
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2022; la variabilidad o el nivel de la sensibilidad en estudiantes de inicial se debe
del 33.9% de los niveles de las actividades ludicas en la de dos I.E. de Chancay,
2022; la variabilidad o el nivel de la originalidad en estudiantes de inicial se debe al
38.9% del nivel de las actividades ludicas en la de dos |.E. de Chancay, 2022; la
variabilidad o el nivel de la flexibilidad en estudiantes de inicial se debe del 35.7%
de los niveles de las actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de
Chancay, 2022; la variabilidad o el nivel de la elaboracion se debe al 19.1% de las
actividades ludicas de los estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022 y
finalmente la variabilidad o el nivel de la iniciativa se debe del 45.5% de las

actividades ludicas de los estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022.
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V. DISCUSION

De acuerdo con el objetivo general que fue determinar la incidencia de las
actividades ludicas en la creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos
instituciones educativas, los resultados muestran una concordancia con la hipétesis
propuesta en razon que la incidencia es muy representativa, ya que la variabilidad
o el nivel de la creatividad en estudiantes de inicial se debe al 53.7% del nivel de
las actividades ladicas en dos instituciones educativas del distrito de Chancay,
durante el afio 2022, en esta direccidon encontramos la investigacion de Medina et
al (2017), quienes encontraron una incidencia del 91,90%, en la mejora de la
originalidad de los estudiantes de inicial, puesto que a través de los juegos se logro
mejorar las decisiones al elegir las actividades a trabajar, asi como mantenerlos
mas motivados y con mayor originalidad en sus actividades, contribuyendo de esta
manera a un mejor desarrollo integral, a la vez que se promueven el desarrollo de
sus capacidades.

En otra investigacion de Nufez (2017), se determind que las estrategias
ludicas inciden significativamente en el desarrollo de la creatividad, dado que se
evidencio en los resultados del post test. En ese sentido es de suma importancia
establecer la necesidad del trabajo ludico en la edad preescolar, para estimular
adecuadamente el interés del estudiante por lo que tiene que aprender, el juego en
inicial es fundamental dado que nifias y nifios van fortaleciendo su desarrollo
integral por medio de diferentes situaciones, momentos y vivencias en su entorno
inmediato y la institucion educativa. En esta etapa van descubriendo la realidad
mediante la exploracién y los juegos, aspectos esenciales en el desarrollo de
destrezas y habilidades como el pensamiento critico y creativo, tarea principal de
la educacion actual (Linares, 2022).

En referencia a la estadistica descriptiva de la presente investigacion las
actividades ludicas se evidencian como logro en un 58.1% y proceso 41.9%, y las
dimensiones se encuentran en logro y proceso respectivamente, para juego de
construccion 72.1% y 27.9%; libre 60.5% y 38.4% asi como para y juego de reglas
53.5%, y 46.5%, de estos resultados podemos concluir que la variable
independiente se encuentra en promedio del 60% en logro, haciendo notar que los

estudiantes tiene conocimientos de las actividades ludicas sin embargo se hace
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necesario poner mayor interés por parte de los docentes en buscar mecanismos
para poder desarrollar y optimizar esta actividad puesto que es una estrategia
importante para poder canalizar los aprendizajes, en ese sentido el juego guiado a
menudo implica juguetes especificos con los que un nifio puede interactuar para
adquirir conocimientos. Un adulto supervisor observa al nifio de cerca y hace
preguntas para ayudarlo a aprender, pero, al igual que con el juego libre, respeta
los intereses y el ritmo del nifio (Lillard, 2013).

En relaciéon a la estadistica descriptiva de la variable dependiente referente
a la creatividad se evidencié que los estudiantes se ubican en logro 52.3%, y en
proceso 45.3%, resultados menos alentadores que la VI, ya que no se alcanza la
mitad, evidenciandose una ligera carencia en la formacion de los estudiantes en la
capacidad de creatividad, a pesar que por naturaleza propia los nifios son
esencialmente, creativos e imaginativos, esta implica la necesidad de trabajar en
esta variable dado que de ella depende el rigor de la formacién del pensamiento
critico, ya que se considera como la capacidad de pensar y de crear, es original,
Creativa que genera nuevos pensamientos incentivos que normalmente crean
soluciones diferentes.

Asi también para Trisnayanti, et al. (2019), viene a ser la capacidad de
pensamiento asociada a resultados nuevos, originales, factibles y practicos. Por
otro lado, la creatividad es algo nuevo, novedoso u original. Esta "novedad" podria
ser algo nuevo para la sociedad, o simplemente nuevo para la persona, eso es
crear, la creatividad es sobre todo crear algo que agregue valor o sea beneficioso
de alguna manera para esa persona o la sociedad en general (Flanders, 2019; Ellis,
2021).

En referencia a la estadistica descriptiva de la creatividad esta se muestra
como logro en la fluidez, con 62.8%, 46.5% en sensibilidad, originalidad con 53.5%,
flexibilidad 48.8%, elaboracion 47.7% e iniciativa con 51.2%, y en proceso con
resultados muy similares a diferencia de fluidez que marca 34.9%, siendo que no
se notan diferencias entre las dimensiones haciendo notar un trabajo muy horizontal
para los estudiantes, preocupando si el hecho que también se mantiene
ligeramente sobre el 50% promedio, lo implica que se hace necesario un mayor
trabajo para poder desarrollar y potenciar la capacidad creativa respecto a sus

dimensiones o factores que son los que permiten el desarrollo del pensamiento en
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los estudiantes, para lo cual dada la incidencia de las actividades ludicas, se debe
insistir en el juego como estrategia de ensefianza primordial, durante el proceso de
ensefianza aprendizaje, siendo adem@s que la creatividad esta sujeta con aspectos
sociales, culturales, econémicos y personales de las personas. Tiene relacién con
el estilo cognitivo, la inteligencia, contexto, solucion de problemas, cambios del
saber, innovacion, en este sentido de transformaciones, la creatividad es necesaria
porque admite el desarrollo de aspectos afectivos y cognoscitivos para los
desempeiios de los estudiantes (Onate, 2019).

Respecto al primer objetivo especifico que fue determinar la incidencia de
las actividades ludicas en la fluidez de los estudiantes del nivel inicial de dos I.E.
de Chancay, 2022, los resultados muestran que la variabilidad o el nivel de la fluidez
en estudiantes de inicial se debe del 10.2% del nivel de las actividades ludicas en
estudiantes de inicial en las dos instituciones educativas donde se llevo a cabo la
investigacion, al respecto Talledo (2019), en su investigacion acerca de los juegos
libres en sectores y las habilidades comunicativas, de acuerdo con los hallazgos
establecié que existe una relacion moderada, positiva y significativa entre los
juegos libres y las habilidades comunicativas, dado que el coeficiente de correlacion
es igual a 0,676, con un p valor igual a al nivel 0,01 (p< 0,05), siendo que la fluidez
es un aspecto principal en las habilidades en la comunicacion de los estudiantes.

Otra investigacion que refiere a este propdésito lo tenemos en Reategui
(2019), quien encontré que los juegos ludicos tienen efecto en el desarrollo de
habilidades comunicativas orales en los nifios y nifias, dado que estadisticamente
se encontro que un 76% de estudiantes llego al nivel de logro y 48% en nivel de
proceso, siendo que la fluidez se viene a ser una caracteristica de la creatividad
para formar un alto nUmero de opiniones, que exista a través de las ideas y
estimulos verbales o figurativos. Se considera como la habilidad para crear una
gran cifra de ideas de calidad, de manera espontanea y permanente y por otro lado
consiste en la capacidad de producir muchas ideas verbales o no verbales, asi
como también hace mencion al mostrar la capacidad de producir una serie de
imagenes figuradas (Salamanca y Badilla, 2021; Ofiate, 2019; Peng, 2019;
Humblea, 2018).

De acuerdo con el segundo objetivo especifico que fue determinar la

incidencia de las actividades ludicas en la sensibilidad de los estudiantes del nivel
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inicial, de acuerdo con los resultados se observa que la variabilidad o el nivel de la
sensibilidad en estudiantes de inicial se debe del 33.9% de los niveles de las
actividades ludicas en dos instituciones educativas del distrito de Chancay, 2022.
Al respecto Gastelu y Padilla (2017), concluyeron en su investigacion que los juegos
didacticos inciden en el aprendizaje de los estudiantes, estos permiten un
incremento en la motivacion, lo que a su vez genera una mayor predisposicion en
su aprendizaje, en este sentido la incendia de la actividad ludica sobre la
sensibilidad se manifiesta como la habilidad que tienen las personas creativas para
expresar contrastes o desperfectos, buscando la forma de lo que debe hacer, de
manera creativa o dandose cuenta de lo que debe hacerse (Ofate, 2019; Guilford,
1977).

En referencia al tercer objetivo especifico que fue determinar la incidencia
de las actividades ludicas en la originalidad de los estudiantes del nivel inicial los
resultados evidencian que la variabilidad o el nivel de la originalidad en estudiantes
de inicial se debe al 38.9% del nivel de las actividades ludicas en dos I.E de
Chancay, al respecto y asociando la originalidad a la capacidad del pensamiento
creativo de acuerdo con Linares (2022), identificé la incidencia de las estrategias
lidicas en pensamiento critico y creativo, dado que mas del 80 % de estudiantes
desarrollan su pensamiento creativo a partir de las actividades ludicas.

Siendo que las estrategias ludicas son instrumentos necesarios para lograr
el pensamiento creativo y critico y por ende desarrollar la originalidad en los
estudiantes de inicial, estos resultados se refieren a la necesidad de desarrollar en
los estudiantes habilidades para afrontar de manera suficiente las dificultades que
se les presenta en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya se refiere a la
disposicion o amplitud para promover de forma inusual respuestas novedosas 0
ingeniosas, de mayor interés y participacién a la comunidad, referida también a la
singularidad y al caracter no convencional del pensamiento, también entendida
como la capacidad de producir respuestas poco comunes o Unicas (Ofate, 2019;
Peng, 2019; Humblea, 2018).

Respecto al cuarto objetivo especifico cuyo propésito fue determinar la
incidencia de las actividades ludicas en la flexibilidad de los estudiantes del nivel
inicial se obtuvo como resultados que la variabilidad o el nivel de la flexibilidad en

estudiantes de inicial se debe del 35.7% de los niveles de las actividades ludicas
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en estudiantes de inicial en dos |.E. de Chancay. Asi mismo en referencia al objetivo
especifico quinto que fue determinar la incidencia de las actividades ludicas en la
elaboracion de los estudiantes del nivel inicial encontramos que la variabilidad o el
nivel de la elaboraciéon se debe al 19.1% de las actividades ludicas de los
estudiantes de inicial en dos instituciones educativas de Chancay.

De acuerdo con los objetivos y resultados antes propuestos, segun Candela
y Benavides (2020), al investigar acerca de como fomentan las actividades Iludicas
el aprendizaje, encontraron que el 92% de los estudiantes prefieren que los
profesores empleen las actividades ludicas en la clase, ya que las actividades
ludicas desarrollan capacidades de manera activa y efectiva en los estudiantes.

Asi mismo Lopez (2022), encontré6 que las actividades ludicas influyen
significativamente en el progreso de la motricidad fina, asi como del aprendizaje de
los nifios y nifias, siendo necesario asumir la caracteristica de la flexibilidad como
caracteristica del pensamiento, para sobrellevar la incertidumbre del mundo
contemporaneo, esta se presenta como la habilidad de transformar, de cambiar,
replantear una situacion dada, o también consiste en la capacidad de pensar en
diferentes categorias de respuestas relevantes, son las capacidades de la
creatividad para transformar un proceso, las habilidades de cambiar, replantear una
dificultad (Peng, 2019; Salamanca y Badilla, 2021).

En referencia al objetivo especifico sexto que fue determinar la incidencia las
actividades ludicas en la iniciativa de los estudiantes del nivel inicial se evidenci6
gue la variabilidad o el nivel de la iniciativa se debe del 45.5% de las actividades
lddicas de los estudiantes de inicial en dos I.LE. de Chancay. Entendiendo la
iniciativa como la predisposicion que muestran los estudiantes para desarrollar sus
actividades encontramos en la investigacion de Angulo, et al. (2020), que las
actividades ludicas fomentan los valores promoviendo en los estudiantes un mayor
nivel de responsabilidad y respeto, en la investigacion también encontramos que
segun los docentes en un 70%, consideran que el juego siempre cumple un papel
importante en la formacion integral del estudiante, acompafiado de un casi siempre

en un 15%, esta dimension.

Se refiere, también por otro lado, a como los juegos promueven en el

estudiante el interés y la automotivacion en ese sentido se refiere a las habilidades
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del sujeto para optimizar o perfeccionar las ideas, a la capacidad de afadir detalles
y ampliar la idea. La elaboracion consiste en hacer que la idea sea mas rica, mas
emocionante o mas completa (Trisnayanti, 2020), siendo que la Iniciativa, se refiere
a la aptitud de la persona para crear y generar actividades novedosas, o habilidad
de la persona para emprender ideas y nuevas actividades para guiar y dirigir
acciones, es la destreza personal para promover, protagonizar y desarrollar ideas
(Guilford, 1977; Ofnate, 2019).
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VI. CONCLUSIONES

Primera
Respecto a la hipdtesis general, se tiene que la variabilidad o el nivel de la

creatividad en estudiantes de inicial se debe al 53.7% del nivel de las actividades
ludicas en dos I.E. de Chancay, 2022. Los resultados nos muestran que la influencia
es moderada, siendo que los juegos permiten y ayudan a desarrollar la creatividad.
Segunda

De la primer hipotesis especificas, los resultados muestran que la variabilidad o el
nivel de la fluidez en estudiantes de inicial se debe al 10.2% del nivel de las
actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022. En el
caso de la fluidez, los resultados son de influencia muy baja, probablemente se
deba a la vinculacion directa de esta dimensién con el desarrollo del pensamiento,
lo que probablemente lo hace menos influyente, o debido a que su desarrollo
implica una mayor madurez del sujeto.

Tercera

De la segunda hipoétesis especifica se observa que la variabilidad o el nivel de la
sensibilidad en estudiantes de inicial se debe del 33.9% de los niveles de las
actividades ludicas en dos |.E. de Chancay, 2022. Que una tercera parte de la
sensibilidad se determine por las actividades ludicas, evidencia una relativa
incidencia.

Cuarta

Segun resultados de la tercera hipétesis especifica se evidencia que la variabilidad
o el nivel de la originalidad en estudiantes de inicial se debe al 38.9% del nivel de
las actividades ludicas en dos |.E. de Chancay, 2022. La incidencia es moderada
por el porcentaje manifiesto, en razon a que la originalidad necesita de una mayor
madures para diferenciar escenarios o proceso, situacion que en los nifios aun se
va construyendo paulatinamente.

Quinta

Respecto a la cuarta hipotesis especifica se tiene que la variabilidad o el nivel de la
flexibilidad en estudiantes de inicial se debe del 35.7% de los niveles de las
actividades ludicas en estudiantes de inicial de dos I.E. de Chancay, 2022, la

flexibilidad también manifiesta una incidencia baja, debido a la que ello implica
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transformar procesos, sin embargo, siendo los nifios y nifias muy doéciles en sus
actitudes y en sus manifestaciones, no logran gestionar procesos mayores.

Sexta

De la quinta hipétesis especifica se tiene que la variabilidad o el nivel de la
elaboracion se debe al 19.1% de las actividades ludicas de los estudiantes de inicial
de dos I.E. de Chancay, 2022, en este caso la influencia es mucho menor, baja, en
referencia a que la elaboracién requiere de proceso mentales méas desarrollados, y
los estudiantes de inicial estan ingresando a captar las caracteristicas de lo que le
rodea y por ello les es dificil elaborar, construir algo.

Séptima

Respecto a la hipotesis especifica sexta, la variabilidad o el nivel de la iniciativa se
debe al 45.5% de las actividades ludicas de los estudiantes de inicial de dos I.E. de
Chancay, 2022. La iniciativa es una actitud que se desarrolla con el habito y el
interés, si bien los nifios tienen iniciativa, ella esta relacionada con la fantasia, la
construccion alegorica de la realidad, en ese sentido el descubrimiento que van

teniendo del mundo y la vida les limita a escenarios mayores.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera
Que las autoridades de la I.E. promuevan el desarrollo de talleres y capacitaciones

para los maestros y maestras, con la finalidad de trabajar estrategias ladicas, para
implementarlas y promover en los estudiantes a través de ellas una mejor
comprension de la creatividad como capacidad del pensamiento.

Segunda

Que los docentes inserten en sus planes curriculares talleres y actividades ludicas
para trabajarse en el aula y asi promover actividades que permitan el desarrollo de
la fluidez como forma de trabajo.

Tercera

Las autoridades institucionales deben gestionar talleres de capacitacion y
acompafnamiento para los docentes de inicial, respecto a la sensibilidad, con la
finalidad de desarrollar sus capacidades para que apliguen con mayor propiedad.
Cuarta

Promover y desarrollar en los estudiantes durante la sesion de aprendizaje
habilidades y criterios que promuevan y desarrollen la creatividad en los nifios y
ninas.

Quinta

Los docentes deben trabajar en el aula y fuera, con las estrategias Iludicas para
promover a través del juego la capacidad de elaboracién que deben ir logrando los
estudiantes.

Sexta

Los docentes de inicial deben promover en los estudiantes, mediante las
actividades ludicas, una mayor iniciativa en sus actividades tendientes a una mejor

elaboracion de los productos garantizando de esa manera una formacion integral.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Actividades ludicas en la creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos instituciones educativas
del distrito de Chancay, 2022

Problema Objetivo Hipotesis Variable / Indicadores items | Escala
Dimensiones
Problema general Objetivo general Sub hipétesis
¢Coémo inciden las | Determinar la incidencia de | Las actividades ladicas | VI: Actividades ludicas
actividades ludicas en la | las actividades ladicas en la | incidencia en la creatividad
creatividad en estudiantes | creatividad en estudiantes | en estudiantes del nivel Juego de Desarrollo de la creatividad | 6 ]
del nivel inicial de dos | del nivel inicial de dos | inicial de dos instituciones | construccidn | Juegos estructurados Siempre (3)
instituciones educativas del | instituciones educativas del | educativas del distrito de Juegos no estructurados Aveces (2)
distrito de Chancay, 2022? | distrito de Chancay, 2022 Chancay, 2022 Juegos Juegos en los sectores 6 Nunca (1)
libres Juegos en el recreo
Problemas especificos Objetivlos esp(.aci.ficos. Su.b hipéte.sis . Juego de Cumplimiento de normas 6
] o Detern_nr_war la mgc_;lenma de EX|.st.e |nC|de,nc_|a de las reglas Respeto de roles

¢Cémo inciden las | las actividades ludicas en la | actividades ludicas en la Actividades participativas
actividades ludicas en la | fluidez de los estudiantes del | fluidez de los estudiantes del
fluidez de los estudiantes del | nivel inicial de dos | nivel inicial de dos
nivel inicial de dos | instituciones educativas del | instituciones educativas del .
instituciones educativas del | distrito de Chancay, 2022 distrito de Chancay, 2022 vD: creatividad
distrito de Chancay, 20227 Fluidez Genera nuevas ideas 3

Determinar la incidencia de | Existe incidencia de las Genera ideas espontanea y
& Como inciden las | las actividades lidicas en la | actividades lidicas en la permanentemente
actividades ludicas en la | sensibilidad de los | sensibilidad de los | sensibilidad Descubre diferencias 3
sensibilidad de los | estudiantes del nivel inicial | estudiantes del nivel inicial Esta atento a lo que debe Siempre (3)
estudiantes del nivel inicial | de dos instituciones | de dos instituciones hacerse A veces (2)
de dos instituciones | educativas del distrito de | educativas del distrito de | Originalidad | Capacidad de 3 Nunca (1)
educativas del distrito de | Chancay, 2022 Chancay, 2022 transformacion
Chancay, 20227 Flexibilidad Actividades de replanteo 3

Determinar la incidencia de | Existe incidencia de las | Elaboracion Desarrolla ideas creativas 3
¢Cémo inciden las | las actividades ladicas en la | actividades ladicas en la | Iniciativa Desarrolla ideas creativas
actividades ludicas en la | originalidad de los | originalidad de los
originalidad de los | estudiantes del nivel inicial | estudiantes del nivel inicial




estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 20227

¢Coémo inciden las
actividades ludicas en la
flexibilidad de los

estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022?

¢;Cémo inciden las
actividades ludicas en la
elaboracion de los

estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022?

¢Coémo inciden las
actividades ludicas en la
iniciativa de los estudiantes
del nivel inicial de dos
instituciones educativas del
distrito de Chancay, 2022?

instituciones
distrito de

de dos
educativas del
Chancay, 2022

Determinar la incidencia de
las actividades ludicas en la
flexibilidad de los
estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022

Determinar la incidencia de
las actividades ludicas en la
elaboracion de los
estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022

Determinar la incidencia las
actividades ludicas en la
iniciativa de los estudiantes
del nivel inicial de dos
instituciones educativas del
distrito de Chancay, 2022

instituciones
distrito de

de dos
educativas del
Chancay, 2022

Existe incidencia de las
actividades lidicas en la
flexibilidad de los
estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022

Existe incidencia de las
actividades lidicas en la
elaboracion de los
estudiantes del nivel inicial
de dos instituciones
educativas del distrito de
Chancay, 2022

Existe incidencia las
actividades lidicas en la
iniciativa de los estudiantes
del nivel inicial de dos
instituciones educativas del
distrito de Chancay, 2022




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion

Anexo 2: Operacionalizacion de las variables actividades ludicas y creatividad en estudiantes del nivel inicial

Variables Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Escala
La evaluacién de la variable actividades ludicas Juego de Desarrollo de la creatividad
se llevé a cabo a través de un instrumento | construccién | Juegos estructurados
Son actividades o | elaborado por la investigadora, sustentandose Juegos no estructurados
acciones usadas por | en los presupuestos tedricos de Cérdova et al.
los estudiantes de | (2017), para quienes los Juego de construccién, | Juegos libres | Juegos en los sectores
Actividades | Manera divertida que | Juegos libres y Juego de reglas, son sus Juegos en el recreo Siempre (3)
ladicas les permite aprendery | componentes inmediatos, el instrumento i A veces (2)
construir su  propio | corresponde a la escala ordinal, su aplicacion Juego de Cumplimiento de normas Nunca (1)
conocimiento, esta considerada en un tiempo de 15 minutos reglas Regpeto de role_s_ )
Cérdova et al. (2017). promedio, siendo su calificacion de respuestas Actividades participativas
politémicas tipo Likert, siempre (3), a veces (2)
y nunca (1).
En relacion a la variable dependiente Fluidez Genera nuevas ideas
La creatividad es un creatividad se desarrollé teniendo como base Genera ideas espontanea y
proceso  dindmico los planteamientos tedéricos de (Guilford, 1977), permanentemente
Creatividad que pgrmite ver la a partir de.ello sg elaboré el instr.umento a carg.o _ _ _
evolucion 'y las de la investigadora, considerando seis | Sensibilidad | Descubre diferencias
diferentes etapas de | dimensiones de acuerdo al marco tedrico del Estaatento alo que debe | g0 (3)
la capacidad de | autor base, el instrumento es de escala ordinal, hacerse A veces (2)
pensar, por donde | siendo previsible su aplicacion en un tiempo | Originalidad | Capacidad de Nunca (1)
transita el | promedio de 20 minutos, con respuesta transformacion
estudiante. (Guilford, politémica tipo Likert, con los niveles y valores, — _
1977). siempre (3), a veces (2) y nunca (1). Flexibilidad Actividades de replanteo
Elaboracion Desarrolla ideas creativas
Iniciativa Desarrolla ideas creativas




Anexo 3: Instrumentos de recojo de informacion

Lista de cotejo de Actividades ludicas en estudiantes del nivel inicial

Estimada(o) colega, agradecemos el apoyo que nos brinde en la aplicacion de la siguiente lista de
cotejo a sus estudiantes, con el objetivo de recoger informacién acerca de las actividades ludicas, y
posterior a los resultados poder contribuir con algunas sugerencias que contribuyan reflexivamente
a buscar mejoras en el aprendizaje de los estudiantes. La informacion es absolutamente confidencial
y anénima, por lo que le solicitamos desarrollarla con total confianza y veracidad. Deberd marcar

con (X) la alternativa que considere pertinente, de cada una de las preguntas. Muchas gracias

Leyenda Siempre (3) | Aveces (2) | Nunca (3)

Actividades ludicas

Dimension 1: juego de construccion Siempre | Aveces | Nunca

1 | Participa creativamente en la construccion de
representaciones cotidianas con diversos materiales.

2 | Muestra interés cuando realiza combinaciones jugando con
cubos, bloques e imanes.

3 | Realiza con frecuencia actividades lidicas utilizando material
estructurado como: bloques légicos, cubos

4 | Juegay comparte los materiales estructurados en el aula.

5 | Utiliza material no estructurado para representar
creativamente experiencias de su entorno.

6 | Elabora imaginativamente objetos de su interés empleando
los materiales no estructurados.
Dimension 1: juego libre Siempre | Aveces | Nunca

7 | Elige libremente el sector respetando las pautas y normas
dadas por la profesora.

8 | Mejora su relacién con sus compafieros trabajando en los
juegos del sector.

9 | Durante el recreo demuestra sus habilidades motrices al
correr, saltar, dar volantines o trepar

10 | Resuelve con asertividad las dificultades que se le presentan
al jugar con sus compafieros
Dimension 3: juego de reglas Siempre | Aveces | Nunca

11 | Cumple las normas de convivencia establecidas durante el
juego

12 | Através del juego resuelve las dificultades de manera asertiva
respetando las normas establecidas

13 | Durante el juego desempefia correctamente el rol que se le
asigna

14 | A través del juego de roles demuestra respeto por sus
compafieros.

15 | Participa activa y responsablemente durante las actividades
ladicas

16 | Propone actividades creativas durante el desarrollo de la

clase




Anexo 3: Lista de cotejo de creatividad en estudiantes del nivel inicial

Estimada(o) colega, agradecemos el apoyo que nos brinde en la aplicacion de la siguiente lista de

cotejo a sus estudiantes, con el objetivo de recoger informacion acerca de la creatividad, y posterior

a los resultados poder contribuir con algunas sugerencias que contribuyan reflexivamente a buscar

mejoras en el aprendizaje de los estudiantes. La informacion es absolutamente confidencial y

anonima, por lo que le solicitamos desarrollarla con total confianza y veracidad. Debera marcar con

(X) la alternativa que considere pertinente, de cada una de las preguntas. Muchas gracias

Leyenda Siempre (3) | Aveces (2) | Nunca (3)

Creatividad

Dimension 1. Fluidez Siempre | A veces | Nunca
1 | Expresa ideas novedosas cuando interactia con la profesora.
2 | Participa de manera espontanea y fluida durante la clase.
3 | Comunica sus ideas de manera ordenada y creativa cuando dialoga

con sus compafieros.
4 | Responde de manera creativa y coherente cuando interactia con los

demas.

Dimension 2: Sensibilidad Siempre | Aveces | Nunca
5 | Plantea su punto de vista cuando algo no esta de acuerdo
6 | Acepta las sugerencias que se le brinda de manera positiva
7 | Realiza preguntas con espontaneidad cuando no comprende algo
8 | Apoya a sus compaferos a resolver problemas

Dimension 3: Originalidad Siempre | A veces | Nunca
9 | Responde con ideas propias
10 | Identifica algo nuevo en lo que observa y expresa verbalmente
11 | Manifiesta un pensamiento critico y responde con argumentacién
12 | Propone nuevas ideas de acuerdo a la necesidad y resuelve

dificultades que se presente

Dimension 4: Flexibilidad Siempre | A veces | Nunca
13 | Piensay busca las maneras de resolver diversas situaciones
14 | Se adapta con facilidad a diferentes tipos de contexto
15 | Posee facilidad para la toma de decisiones
16 | Tiene la capacidad de modificacién ante un objeto

Dimension 5: Elaboracién Siempre | A veces | Nunca
17 | Utiliza diversos materiales para realizar un trabajo creativo
18 | Se muestra minucioso al realizar sus trabajitos
19 | Se esfuerza por mejorar los trabajos realizados en el aula
20 | Cumple responsablemente en la presentacion de tareas

encomendadas.

Dimension 6: Iniciativa Siempre | A veces | Nunca
21 | Crea historias a partir de las imagenes que se le presenta
22 | Muestra su creacion y explica al amasar la plastilina
23 | Disfruta al realizar manualidades y demuestra creatividad al disefiarlas
24 | Propone nuevas actividades en el aula a partir de sus propias

experiencias




Anexo 4: confiabilidad de los instrumentos

Fiabilidad de la variable actividades ludicas

Escala: ALL VARIABLES
Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 15 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,854 16
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total ~ Cronbach si el
sielelemento  elemento se ha  de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
ltem_1 34,27 19,067 ,626 ,841
Item_2 34,20 18,457 ,699 ,836
Item_3 34,53 15,981 771 ,826
Item_4 33,87 18,410 ,281 ,866
Iltem_5 34,13 18,695 ,558 ,842
Iltem_6 33,87 19,267 ,349 ,852
Item_7 34,00 17,429 ,810 ,828
Item_8 34,13 18,410 ,635 ,838
Item_9 34,00 19,857 ,221 ,858
Iltem_10 34,20 20,171 ,207 ,856
ltem_11 34,33 19,667 ,603 ,845
ltem_12 34,33 19,667 ,603 ,845
ltem_13 34,20 19,171 ,251 ,861
ltem_14 33,73 18,638 ,531 ,843
Item_15 34,33 19,667 ,603 ,845
Iltem 16 33,87 17,267 ,646 ,835




Fiabilidad de la variable creatividad

Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 15 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,899 24
Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de
Media de escala escala si el Correlacion total ~ Cronbach si el
sielelemento  elemento seha  de elementos elemento se ha

se ha suprimido suprimido corregida suprimido
ltem_1 53,33 38,524 ,364 ,898
Item_2 53,87 37,695 ,708 ,892
Item_3 54,07 39,495 ,280 ,899
Item_4 53,07 38,352 ,507 ,895
Item_5 53,87 35,552 ,829 ,887
Item_6 53,60 39,543 ,238 ,901
ltem_7 53,93 36,067 ,540 ,895
Item_8 53,73 37,924 ,461 ,896
Item_9 53,73 37,210 ,579 ,893
Iltem_10 53,67 36,810 ,588 ,893
ltem_11 54,00 37,714 ,760 ,891
ltem_12 53,87 39,981 ,209 ,901
Item_13 53,33 38,524 ,364 ,898
ltem_14 53,27 36,352 ,738 ,889
Item_15 53,67 36,381 ,655 ,891
Iltem_16 53,73 37,924 461 ,896
ltem_17 53,07 38,495 478 ,896
Iltem_18 53,13 38,695 ,390 ,898
Item_19 53,07 38,352 ,507 ,895

Item_20 53,00 38,857 ,488 ,896



ltem_21
ltem_22
ltem_23
ltem 24

53,47
53,40
53,20
53,87

36,552
37,400
39,314
38,695

,545
,547
,257
,486

,894
,894
,901
,896




Anexo 5: carta de autorizacion

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nadonal®™

Lima, 1% de noviembre de 2022
Carta P 1213-2022-UC-VA-EPG-FOL/1

Lic

Cindy Aamarills Baldedn Rojas

Directara

Institucion Educativa Integral Parroguial Pequefia Belén

De mi mayor conskderacidn:

Es grato dirlgirme a usted, para presentar a Moscoso Jurado, Celia Isabel; identificada con DNI
N* 16025197 v con codigo de matricula N® 7002713040; estudiante del programa de MAESTRIA EN
PSICOLOGIA EDUCATIVA quien, en el marco de su tesls conducente a la obtencidn de su grado de
MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigackon titulado:

Actividades lidicas en la creatividad en estudiantes del nivel inlcial de dos Instituclones educativas
del distrite de Chancay, 2022

Con fines de Investigacidn académica, solicito a su digna persona otorgar el permise a nuastra
estudiante, a fin de gue pueda obtener Informacidn, en la institucdn que usted represanta, gue |8
permita desarrollar su trabajo de investigacidn. Muestra estudiante investigador Mosooso Jurado, Cella
lsabel asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber
finalizado el mismo con la asesorla de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentileza de su atencldn al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mil mayor conslderacidn.

Afentamente,

Escuela de Posgrado UCY
Filial Lima Campus Los Olivos



& ®< LE. Int. Parroquial “Pequeiia Belén”

Prolonzacion Gran 5/ telf 31771471 Peralvillo-Chancay

AR DEL FORTALECTMIENTO Y Lo SOBFRLANTA MACIONAL"

Chanray, 18 de noviemsbre dal 2022

CARTA DE AUTORIZACION

FROFESOBA:
MOSCOS0 JUREADMD Celia Izabel
ESTUDIANTE DE LA UNIVERSIDAD CESAR VAITETO.

Frezemte -

Estimada maestra hvscoso

Con mocho pusto kebremos de brindarle muestra colaboracion para que pueda llevar 2
c2bo parte de mu frabajo de mvestizacion tinulzde: “Actividades lodices en la crestividad en
estudiantes del nivel inicial de dos imstitnciones educativas del distrife de Chancay, 20227,

Le desep mucho axite en s trzbajo de nvestizacion v confizmos que dea la mizma resulte
una 2portacion valicsa al mejoramisnto de 1a educacion.

En Cristo Tesns,

= . M
."_ '.-:-:il-u.

. 5 MDY AMARILIZ BALDEOH ROJAS

Fisoraa | B NT Porcgas FE USRS BELEN



UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Ano del Fortalecimiento de la Soberania Naconal®

Lima, 14 de noviembre de 2022
Carta P. 1208-2022-UCV-VA-EPG-FO1/)

Magister

Rosario Ortiz Oré

Directora

Institucidn Educativa Iniclal Cuna Jardin N°85 Maria Inmaculada Concepcién - Chancay

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a Moscoso Jurado, Celia Isabel; identificada con DNI
N* 16025197 y con codigo de matricula N* 7002713040; estudiante del programa de MAESTRIA EN
PSICOLOGIA EDUCATIVA quien, en el marco de su tesls conducente a la obtencidn de su grado de
MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de Investigacion titulado:

Actividades lidicas en la creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos instituciones educativas
del distrito de Chancay, 2022

Con fines de investigacidn académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacidn, en la Instituddn que usted representa, que le
permita desarrollar su trabajo de Investigacidn. Nuestra estudiante Investigador Moscoso Jurado , Celia
Isabel asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber
finalizado el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentlleza de su atencién al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarie los sentimientos de mi mayor consideracidn.

Atentamente,

Escuela de Posgrado UCV
Filial Lima Campus Los Olivos



Anexo 6: Validacion de Instrumentos

WLy,
FSCUELA DE POSTORADG -
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS ACTIVIDADES LUDICAS
N* DIMENSIONES | items Pertinencial | Relevanciaz | Claridadd Sugerencias
DIMENSION 1: JUEGOD DE CONSTRUCCION ai Wa | &i No | & | Mo
1 Participa creativamente en la construccion de representaciones cotidianas con diversos X E X
materiales.
2 | Muestra interés cuando realiza combinaciones jugando con cubos, bloques e imanes. X X X
3 Realiza con frecuencia actividades lddicas utilizando material estructurado como: blogues X X X
ldgicos, cubos
4 | Juega y comparte log materiales estructurades en el aula. X X X
g | Utiliza material no estructurado para representar creativamente experiencias de su entorno. X X X
& | Elabora imaginativamente objetos de su interés empleando los materiales no estructurados. X X X
DIMENSION 2: JUEGD LIBRE Sl Ne |Si | Mo | S Ho
T | Elige libremente &l sector respetando las pautas y normas dadas por la profesora. X X X
8 | Mejora su relacidn con sus compafieres trabajando en los juegos del sector. X X X
9 | Durante el recreo demuesira sus habilidades motrices al comer, saltar, dar volantines o trepar | X X X
10 | Resuelve con asertividad las dificultades que se le presentan al jugar con sus compafieros X X X
DIMENSION 3: JUEGOD DE REGLAS 3 Me |Si | Mo | S Mo
11 | Cumple las normas de convivencia establecidas durante el juego X X X
12 A través del juego resuelve las dificultades de manera asertiva respetando las normas X X X
establecidas
13 | Durante el juego desempefia correctamente el rol gue se le asigna X X X
14 | A través del juego de roles demuestra respeto por sus compafieros. X X X
15 | Participa activa y responsablemente durante las actividades lidicas X X X
16 | Propone actividades creativas durante el desamrollo de la clase X X X
Observaciones (precizar i hay suficiencia): Si hay suficiencia
Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de comegir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Drf Mg: Dennis Fernando Jaramillo Ostos DNI: 10754317 r"l
Especialidad del validador: Metoddlogo Lima, 12 de noviembre del 2022 ety -~

"Pertinencia: El item cormesponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El fem as apropiado para reprasentar al compananie o
dimeansidn aspecifica del constructa

3Claridad: Sa enfiende sin dificultad alguna &l enunciado del item, es
conciso, axacto y direcin

Mota: Suficiencia, se dice sufidencia cuando los items plantaados
san suficanias pama madir la dimensidn

ki Lpsprnia i

Firma del Experto Informante.




ey

CERTIFICADC DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD

S DIMENSIONES { items Pertinencia’ | Relevancia | Claridad Sugerencias
DIMENSION 1: FLUIDEZ 5 Ko i Nao Si [ No
1 Expresa ideas novednsas oiand inleractla con la profesona X X X
2 Fariicipa de manera esportdnea y fluida duranie la clase X X X
3 Comurica sus ideas de marera crdenada 'y creatha cuando dialga on sus X X X
compafiens
4 Responde de manem crealia y coherenie ouando inferaciia oon ks demils X X F
DIMENSION 2: SENSIBILIDAL Si Mo Si Ha Si | No
[ Flaniea su punio de vista cuando algo no et de acusdo X X X
] Acepla s sugensncias que S& ke brinda de marera posiiva X X X
7 Realiz pregunias oon espontanssdad oiando no comprende algo X X X
] Apoya @ sus compafiens a nesober problemas X X X
INMENSION 3: CREIGINAL A D Si No Bi Mo Si | No
[] Responde oon ideas propias X [ [
10 ideriatica akgo rasevo &0 o que obiserva y Expresa verbalmenhe X X F
11 Mariliesta un pensamiento Crisoo 'y Mespande Con argumentacion X [ [
12 Fropone ruevas ideas de aouerdo a la recesidad y resushe diiculiades que se presents X X F
DIMVENSION &: FLEXIBILIDAD g | Na ] Ma g | No
13 | Fiensa y busca las maneras de resolver dversas siluaciones X % by
14 Se adapta con faclidad a dienentes Spos de conlesa X X F
18 | Fosee facildad para la ioma de dedsiones X [ [
16 Tiere la capacidad de modicaciin ande un objso X X F
INMENSION 5: ELABDRACION Si No i Mo Si | No
17 Leiza drversos mabenales para realizar un rabajo creatfo X [ [
18 Se muesta miruciso al realizar sus rabajios X X X
19 S esiuerza por mepnar ks tabajcs realzados &n o aul X X X
M | Cumgle responsablements &n la preseniacion & e encomendadas. X X X
[HMENSION 6 INICIATIVA 5i | He Sl | Mo Si [ No
F3 | Crea histonas @ parir de las imagenss gue se le presenta X X X
X2 | Muesira su creacidn y ewplica al amasar la plastiing X [ [
3 Distruta al realizar manualidades y demmuesina creatividad ol disefaras X X F
2 | Fropone ruevas actiidaces en el aula a parir de sus propias expenencias X [ [
Observaciones |precisar ai hay suficiencial: 5 hay suficiencia
Opinitn de splicabilidad: Aplicable | X | Aplicable después de comegir [ ] Mo aplicable | |
Apellidos y mombres del juez validador. D Mg: Dennis Fernanda Jaramille Ostos OMl: 1073317 ¥ :
Especislidad del validador Melodologa Lima, 12 de moviembre del 2022 e, i e - ]

o s ppetarsin

1Pertinencia: El fiem coresponde & concepio istncn formuladn.
IRelevancia: F iem es apropiada para representar al componenie o
dimension especifica del consirucia

ICkaridad: Se mnfiende sin dificultsd aiguna el enuncado del flem, es

ooncisa, sxacn y dircia Firma del Experto informante.
Moty Suficencia, 5= dice sulicisncia ouando los bems planisados

son suficenies car med la dmensidn



E

ESCUELS, DE POSTORADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

N DIMENSIONES | items Fertinencial | Relevancial | Claridadd Sugerencias
DIMENEION 1: JUEGD DE CONSTRUCCION s Ne | Si Ne [ Si | Ko

1 Participa creativamante en la construccidn de representaciones colidianas con diversos X X X
materiales.

2 | Muestra interés cuando realiza combinaciones jugando con cubos, blogues & imanes.

3 Raaliza con frecuencia actividades ldicas utilizando matarial estructurado como: blogues
lagicos, cubos

4 | Juega y comparte los materiales estructurados an el aula. X X X

5 | Utiliza malerial no estruclurado para representar creativamenie axperiencias de su entomo. X X X

§ | Elabora imaginativamente objetos de su interés empleando los materiales no estructurados. X X X
DIMENSION 2: JUEGO LIBRE 5i No | Si No | Si No

T | Elige libremente el seclor respetando las paulas ¥ normas dadas por la profesora. X X X

B | Mejora su relacion con sus compafiaros trabajando an los juegos dal sector. X X X

8 | Durante el recreo damuestra sus habilidades maolrices al correr, saltar, dar volantines o trepar X X X

10 | Resualve con aserividad las dificullades que se le presentan al jugar con sus compafaros X X X
DIMENSION 3: JUEGO DE REGLAS 5i No | Si No | Si No

11 | Cumple las normas de convivencia establecidas durante el juego X X X

12 A lravés del juego resuelve las dificultades de manera asertiva respelando las normas X X X
eslablecidas

13 | Durante al juego desampefia correctamenta el rol que se le asigna X X X

14 | Atraves del jusgo de roles demuestra respato por sUs companaros. X X X

15 | Participa acliva y responsablements duranie las aclividades lidicas X X X

16 | Propone aclividades crealivas durante el desarrollo de la class X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): HAY SUFICIENCIA
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] Ho aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mag. Johnny Hernando Ching Paravecine  DMI: 16006400

Lima, 16 de Noviembre del 2022 .-

Especialidad del validador:

1@,

El item comesy al concepin tednco formulada.

Per
*Redevancia: El lem es aproplado pars representar &l componenis o
dimenaian especifica del consructo

Clarided: Se entiende sin dificuliad alguna el enunciada del lem, ==
concise, exacln y direcio

Mats: Suficiencia, se dice sufidencla cuendo los items planteados
son suficientes pars medir 8 dimensiin

Firma dal Experto Informante.




| T A

ESCUELA DE POSTORADD

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD
N° DIMEMNSIONES / iteams Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: FLUIDEZ Si No Si Mo | Si | No
1 Expresa ideas novedosas cuando interaciia con |a profesora. N X E
2 Participa de manera esponténea y fluida durante la clase. X X X
3 ‘Comunica sus ideas de manera ordenada y creativa cuando dialoga con sus companeros. kY X N
4 Responde de manera creativa y coherente cuando interactla con los demas. x X LY
DIMENSION 2: SENSIBILIDAD si No Si No Si | No
[ Plantea su punto de vista cuando algo no esta de acuerdo w X X
[ Acepia las sugerencias que se le brinda de manera positiva X X X
T Realiza preguntas con espontaneidad cuando no comprende algo X X X
[] Apoya a sus compafieros a resolver problemas x X LY
DIMENSION 3: ORIGINALIDAD Si No Si Mo Sl | No
] Responde con ideas propias X X X
10 Identifica algo nuevo en ko que observa y expresa verbalments x X Y
11 Manifiesta un pensamiento critico y responde con argumentacidn x X LY
12 Propone nuevas ideas de acuerdo a la necasidad y resuehve dificultades que se presente X b Y x
DIMENSION 4: FLEXIBILIDAD Si No Si Mo Sl | No
13 Piensa y busca las maneras de resolver diversas situaciones x X 4
14 Se adapia con facilidad a diferentes tipos de contexdo x X LY
15 Posee facilidad para la foma de decisiones. X b4 x
16 Tiene |la capacidad de modificacion anfe un objeto X X by
IMMENSION 5: ELABORACION Si No Si Mo Si
17 Utiliza diversos materiales para realizar un frabajo creativo w X X
18 Se muesira minucioso al realizar sus trabajilos X X LY
19 Se esfuerza por mejorar los trabajos realizados en el aula X X X
20 ‘Cumple responsablemente en la presentacion de tareas encomendadas. x X LY
IMMENSION 6z INICLATIVA Si Mo Si Mo 51 | No
21 Crea historias a partir de las imagenes que se le presenta x Y X
22 Muestra su creacidn y explica al amasar la plastilina x X Y
23 Disfruta al realizar manualidades y demuestra creatividad al disefarlas x X LY
24 Propone nuevas actvidades en el aula a partir de sus propias experiencias X b Y X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mag. Johnny Hernando Ching Paravecino

HAY SUFICIENCIA

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Lima, 16 de Noviembre del 2022

Especialidad del validador:

Pertinencia:El item comesponde al conceplo tedrico formulado.
Relevancia: El itern as apropiado para representar al components o
dimensién especifica del constructe

3Claridad: Se entende sin dificultad alguna el enunciado del llem, s
concisa, axacto y direclo

Neta: Suficiencia, se dice suficienca cuando los items planteados
son guficiantes para medin la dirmensién

DNI: 16006400

Firma del Experto Informante.




‘:I—'I UEV CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

ESCUELS BE POSTORKDD

N DIMENSIONES | items Pertinencisl | Relevancia? | Claridad] Sugerencias
DIMENSION 1: JUEGO DE CONSTRUCCION Si Mo | Si Mo | Si | No
Participa creativamenta an la construccidn de represantaciones cotidianas con diversos X X X

1
matariales.

7 | Muestra interés cuando realiza combinaciones jugando con cubos, bloques e imanes. X X

3 | Realiza con frecuencia actividades lidicas ulilizando material estructurado como: bloques X
Ibgicos, cubos

4 | Juega y comparte los materiales estructurados en el aula. X X X

5 | Utiliza material no estructurado para representar creativamente experiencias de su entorno. X X X

§ | Elabora imaginalivamente objelos de su interés empleando los materiales no estructurados. X X X
DIMENSION 2: JUEGO LIBRE Si No | Si No | Si No

T | Elige librementa sl sactor respaslando las paulas y normas dadas por la profesora. X X X

8 | Mejora su relacién con sus comparfieros trabajande en los juegos del sector. X X X

9 | Durante el recren demuestra sus habllidades molrices al correr, sallar, dar volantines o trepar X X X

10 | Resuelve con asertividad las dificulades que se le presentan al jugar con sus companiaros X X X
DIMENSION 3: JUEGO DE REGLAS i No | Si No | Si No

11 | Cumple las normas de convivencia establecidas durante el jusgo X X X

4z | Alravés del[uego resuelve las dificultades de manera aseriva respetando las normas X X X
establecidas

13 | Durante el juego desempefia correclamente el rol que se le asigna X X X

14 | Através del juego de roles demuestra respeto por sus compafieros. X X X

15 | Participa activa v responsablamenta durants las actividades lidicas X X X

16 | Propone actividades creativas durante el desarrollo de la clase X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items del presente instrumento de investigacién se puede considerar de gran relevancia.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X]

Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mag. Joe Aldo Aldave Ayala DNI: 16023215

Lima, 21 de noviembre del 2022

Especialidad del validador:

Pertinencia: El item cormespande al concepha fedrico formulada.
*Relevancia: El item a5 apropiada pera representar al companents o
dimensian especifica del constructo

*Claridad: 52 enfiende sin dificultad alguna el enuncieda del fem, &=
concisn, exacie y directo

Moia Suficenca, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes pars medir |a dimensidn

No aplicable [ ]

Firma del Experto Informante.




N lcv

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD

ESCUELS, BE POSTORADD

N® DIMENSIONES | items Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: FLUIDEZ 5i No 5i No 5i | Ne

1 Expresa ideas novedoaas cuands inleraciia con la profesara. X X X

2 Panicipa de manera espontines y Muida duranie |a clasa. X X X

3 Comunica sus ideas de manera ondenada y crealiva cuandd dialoga con Sus compafienas. X X X

4 Responde de manera erealiva y cohemnnle cuando ineractla con los demas. X X X
DIMEMSION 2: SENSIBILIDAD Si Mo Si Nao i Nao

5 Plantea su punlo de visla cuando algo no esth de acuendo X X X

[ Acepla las sugerencias que se le bhinda de manesa posiliva X X X

T Realiza pregunias con espontaneidad cuando no comprende algo X X X

] Apoya a Sus companeros a resolver problemas X X X
DIMENSION 3: ORIGINALIDAD Si No Si No Si [ No

[] Responds con ideas propias X X X

10 Idenlifica algo nuevo en lo gue ohserva y expresa verbalmenls X X X

11 Manifiesla un pensaments crilico y responde con argumentacion X X X

12 Fropons nuevas idess de acuerdo a ka necesidasd y reauslve dificullades que se presenls X X X
DIMENSION 4: FLEXIBILIDAD ET No Si No 5 [ No

13 Pienga y busca las maneras de resolver diversas silluacionss X X X

14 Se adapla con facilidad a diferenles Llipos de conlexlo X X X

15 Poses laclidad para la loma de decisiones X X X

16 Tiene la capacidsd de modilicacsn ante un objslo X X X
DIMENSION £ ELABORACTON Si Mo Si 5i No

17T Lhilkza diversos maleriales para realizar un lrabajo crealiva X X X

18 Se miueslra minucioso &l realizar sus rabaplos X X X

18 Se esfuerza por mejorar kos. irabajos realizados en &l aula X X x

20 Cumnple responsablemente en |a presenlacion de lareas encomendadas. X X X
DHMENSION &: INICIATIVA Si Mo Si No 5i | No

Fil Crea hislodias a panir de [as imagenes que e le presanta X X X

rr Muesira su creacion ¥ explica al amasar la plaslilina X X X

3 Disfrula al realizar manualidades v demuesira crealividad al disafiarkas X X X

24 Propons nuevas aclividades en el aula a panin de sus propias expesiencias X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los items mostrados del presente instrumento de investi

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juer validador: Mag. Joe Aldo Aldave Ayala

Especialidad del validador:
1Pertinencia: El fem coresponde al concapin fedrico formulada.
*Relevancia: £l #am es apropiado para representar d componente o
dimensidn especiica del construcin

Claridad:

Sa entiende sin dificuliad slguna & enunciada del ftem, es

concisg, exacio ¥ direcio
Mota: Suficiencia, 2 dica suficiencia cuanda los fems planteados
son suficientas peara medir la dimension

Aplicable después de cormegir [ ]

No aplicable [ ]

DNI: 16023215
Lima, 21 de noviembre del 2022

gacidn se puede considerar de gran relevancia.

Firma del Experto Informante.




Anexo 7: Autorizacion del Padre de Familia

"Afo del Fortalecimiento de ks Soberaniz Macional™

AUTOREACION PARA PARTICIFAR DEL TRABA.IO DE INVESTIGACION

Actividades lodicas en la creatividad en estudiantes del nivel
inicial de dos instituciones educativas del distrito de Chancay,

2022

o
identificado (a) con DM domiciliado en

En mi calidad de padre ! madra yio apoderadoia) autorizo & mi menor
hijo{a) identificado
con DI estudiante del aula
en la LE

para participar del trabajo de investigacion denominado © Actividades
lidicas en la creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos
instituciones educativas del distrito de Chancay, 2022" en la
aplicacion de los instrumentos: "Ficha de observacion para medir la
actividad ludica™ y “ficha de cbservacion para medir la creatividad®
elaborado por la investigadora: Lic. Celia Isabel Moscoso Jurado

Asimismo, autorizo |a publicacién de imagenes que se obtengan de mi
menor hijo {a) durante su participacion en al frabajo de investigacion.

Chancay 22, de nowiernbre del 2022,

Firma del apoderado
Ol




ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, JARAMILLO OSTOS DENNIS FERNANDO, docente de la ESCUELA DE
POSGRADO MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA de la UNIVERSIDAD CESAR
VALLEJO SAC - LIMA NORTE, asesor de Tesis titulada: "Actividades ludicas en la
creatividad en estudiantes del nivel inicial de dos instituciones educativas del distrito de
Chancay, 2022", cuyo autor es MOSCOSO JURADO CELIA ISABEL, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 14.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 07 de Enero del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
JARAMILLO OSTOS DENNIS FERNANDO Firmado electrénicamente
DNI: 10754317 por: DJARAMILLOO el 11-
ORCID: 0000-0003-0432-7855 01-2023 20:55:42

Caddigo documento Trilce: TRI - 0512903
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