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Resumen

El presente proyecto tuvo como objetivo determinar la influencia de los
juegos al aire libre en el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afios de
la I.E.I. 005 del distrito de Pucara, provincia de Jaén, region Cajamarca, 2021, para
ello se utilizé un tipo de investigacion aplicada con un enfoque cuantitativo, con
disefio preexperimental porque se trabajé con un solo grupo de una poblacién de
51 estudiantes, de los cuales se seleccionaron una muestra de 14 estudiantes;
dando como resultado, en el Pre Test un 79% de los nifios se encontraban en un
nivel deficiente y el 21% nivel regular, durante las actividades en el Post Test
pudimos ver una mejora de la creatividad en los nifios obteniendo como resultado
un 71.4% en nivel bueno y 14.3% en muy bueno. Asi también para medir la
hipotesis se utilizo la prueba T de students. Se utiliz6 como técnica la observacion
y como instrumento la lista de cotejo. Se concluye que los juegos al aire libre
desarrollaron la creatividad de manera significativa en los nifios de cinco afios de
la I.E.l. 005 del distrito de Pucara.

Palabras clave: pensamiento creativo, actividad ludica, originalidad

vii



Abstract

The objective of this project was to determine the influence of outdoor games
on the development of creativity in five-year-old children from the I.E.I. 005 of the
district of Pucara, province of Jaén, Cajamarca region, 2021, for which a type of
applied research was used with a quantitative approach, with a pre-experimental
design because it worked with a single group of a population of 51 students, of which
they selected a sample of 14 students; giving as a result, in the Pre Test 79% of the
children were at a deficient level and 21% at a regular level, during the activities in
the Post Test we could see an improvement in creativity in the children, obtaining
as a result 71.4% at a good level and 14.3% at very good. Likewise, to measure the
hypothesis, the students' T test was used. Observation was used as a technique
and the checklist as an instrument. It is concluded that outdoor games significantly
developed creativity in five-year-old children from the 1.E.I. 005 of the district of

Pucara.

Keywords: creative thinking, playful activity, originality
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[.INTRODUCCION

La COVID - 19 ha mostrado la importancia de la creatividad de las personas
para buscar soluciones a las dificultades econdmicas presentados a fin de salir de
la crisis rapidamente (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Cienciay la Cultura [UNESCO], 2020). La creatividad es una de las tres habilidades
bésicas para la vida, siendo necesaria potenciar desde la etapa preescolar (Fondo
de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2020); sin embargo, en la
educacidon no se le otorga la debida importancia, pues se priorizan las destrezas
cognitivas de los educandos, subestimando su potencial creativo, sobre todo, en el

contexto de la pandemia.

La creatividad es el mayor activo de la sociedad y el mejor tesoro para el
desarrollo pleno de cada nifio (Banco Bilbao Vizcaya Argentaria, BBVA, 2019). Sin
embargo, afronta un gran reto, pues no es vislumbrada como un atributo
fundamental para la formacion del hombre ser humano y porque debe formarse en
un contexto donde impera el uso de las tecnologias (Summo et al. 2016). La
creatividad se desarrolla a través de la educacion y va fortaleciendo su potencial
gue posee el nifio para un mejor uso de los recursos disponibles (Betancourt, 2000);

sin embargo, urge promover la importancia de la creatividad en &mbitos escolares.

Ademas, a nivel mundial, el desarrollo de la creatividad debe considerarse
una prioridad en la educacién internacional, haciéndola participe del aprendizaje,
con independencia de la edad o contexto (UNESCO, 2020). Asimismo, en América
Latina y el Caribe, los nifios no cuentan con suficientes oportunidades para el
desarrollo de destrezas esenciales para ser exitoso en el aprendizaje y la vida
(UNICEF, 2020).

En el Perd, el Ministerio de Educacion (MINEDU) entendiendo la importancia
de la creatividad en el progreso holistico e integral del preescolar viene preparando
a los maestros en el impulso y tratamiento del pensamiento creativo de los
educandos de inicial hasta el quinto de secundaria; precisando en el curriculo del
2014, dos metas esenciales que deben ser consideradas como principios didacticos

a toda la Educacion Basica Regular (EBR): emprende de manera creativa sus



metas propias y grupales; se comunica, practica la ciudadania, actuando de manera
auténoma y vive un estilo de vida saludable (MINEDU, 2014). No obstante, en a
muchas de las II.EE. no se logra con este cometido, pues se ensefia de manera
repetitiva, memoristica y rutinaria. Desde esta perspectiva, ensefiar en la
creatividad consiste en ensefiar para la transformacion formando seres humanos
originales, flexibles con metas, iniciativas y confianza en si mismos; que asumen
riesgos con el propdsito de enfrentar las dificultades e inconvenientes presentados
en su vida académica y diaria, para generar productos, ideas y respuestas

innovadoras, novedosas con un gran valor social (Betancourt, 2000).

Con respecto a la justificacion del estudio, esta investigacion sirvié para
brindar una alternativa de solucion al déficit creativo evidenciado en los nifios de
cinco afos de la I.LE.l. 005 de Pucara. Su relevancia social radica en contribuir a
que cada nifio se inicie desde temprana edad en el proceso creativo para que
desarrolle su imaginacion, capacidad para relacionar conceptos y situaciones,

posibilidad de expresar sus ideas sin temor a ser castigado o reprimido.

Las implicaciones préacticas de estudio estuvieron orientadas a desarrollar el
potencial creativo de los nifios mediante una propuesta de juegos al aire libre que
a su vez contribuyan al desarrollo socio-emocional, optimice el lenguaje y funciones
simbdlicas, autonomia, autoestima y procesos comunicativos en los nifios. El valor
tedrico del estudio radica en dar a conocer los vacios presentados sobre obstaculos
para fomentar la creatividad en los preescolares que les permitan buscar
alternativas de solucion. La utilidad metodolégica del estudio se sostuvo en la
propuesta de instrumentos que miden la creatividad de preescolares en posteriores

estudios con poblacion similar.

El presente trabajo de investigacion se ejecutd en la I.E.l. 005 de Pucara,
provincia de Jaén, perteneciente a la region de Cajamarca, en la que se atiende
nifios y nifias de 3 a 5 afos de la EBR. Actualmente, a consecuencia de la pandemia
brindo el servicio Educativo de manera remota, mediante la estrategia Aprendo en
Casa con uso de la aplicacién del WhatsApp (mensajeria, audios y videollamadas)

y llamadas telefénicas. Actualmente ya presencial.



Es asi que, mediante la observacion de las clases virtuales de los nifios de
cinco afos se pudo constatar acciones que se oponen al desarrollo de la creatividad
como nifios con escasa participacion en las clases, falta de interés por aprender;
maestra que da muchas instrucciones a las actividades que los nifios deben
realizar, solicitan al nifio que copien o imiten al pie de la letra algun dibujo, falta de
incorporacion de actividades creativas en las sesiones de aprendizaje; asimismo,
los padres realizan las actividades escolares de su hijo(a) imponiéndose lo que
deben hacer o como dibujar o colorear.

En consecuencia, nos planteamos el siguiente problema de investigacion:
¢ De qué forma influyen los juegos al aire libre para desarrollo de la creatividad en
los nifios de cinco afios de la I.E.l. 005 del distrito de Pucara, provincia de Jaén,

Region Cajamarca 20217

Al mismo tiempo, se plante6 como objetivo general: determinar la influencia
de los juegos al aire libre en el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco
afos de la I.E.l. 005 del distrito de Pucara, provincia de Jaén, region Cajamarca,
2021. Y como objetivos especificos: diagnosticar el nivel de creatividad de nifios de
cinco afios de la I.E.I. 005 de Pucara; disefiar y aplicar un conjunto de juegos al aire
libre orientado a desarrollar el nivel de creatividad en los nifios de cinco afos de la
I.E.l. 005 de Pucara; comparar los resultados del nivel de creatividad en el pre con
el post Test en nifios de cinco afos de la I.LE.I. 005 de Pucara; contrastar los
resultados del nivel de creatividad en comparacion al pre y post test a través de la
aplicacion de los juegos al aire libre en nifios de cinco afios de la I.LE.l. 005 de

Pucara.

Expresado lo anterior, se propone como hipétesis de estudio: Hi: Los juegos
al aire libre si ayudan al desarrollo de creatividad en los nifios de cinco afios de la
I.E.l. 005 del distrito de Pucarda, 2021 y, Ho: Los juegos al aire libre no ayudan al
desarrollo de creatividad en los nifios de cinco afios de la I.El. 005 del distrito de
Pucard, 2021



II.MARCO TEORICO

Respecto a los antecedentes de estudio, se presenta los siguientes:

Desde un contexto internacional

Uret y Ceylan (2021) tuvieron el propdsito de examinar el efecto de la
educacion STEM en la creatividad de nifios de 05 afios. Se considerd un estudio
cuantitativo, de disefio semiexperimental. Se tuvo una muestra de 30 nifios de un
jardin de infancia. Se utiliz6 como instrumento de recojo de informacién la prueba
de Torrance de forma figurativa de pensamiento creativo. Se obtuvieron como
resultados a nivel general que la creatividad en el pre test en el puntaje promedio
fue de x= 41.5, mientras en el post test fue de x= 56,4, respecto a la fluidez en el
pre test se obtuvo x=12.8 y en el post test x= 17.8, en la dimension originalidad en
el pre test x=14.2 y en el post test x= 15.0. Se concluyé que las practicas
pedagdgicas STEM mejora significativamente la creatividad de los nifios.

Cicekler y Aral (2020) tuvieron por objetivo general examinar el resultado del
programa de educacion artistica impartido a nifios de 5 a 6 afios para el desarrollo
de la creatividad. La investigacion fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicativo,
experimental a un solo grupo de estudio. La muestra considerada fue 51 nifios. Se
emplearon como instrumentos un formulario y el perfil de habilidades creativas de
Ryser (2007). Se obtuvieron como resultados en cuanto a la dimensién flexibilidad
en el pre test el puntaje promedio fue de x=3.45, mientras en el post test fue x=5.52,
en la dimension originalidad en el pre test fue x=9.07 y en el post test x=14.13. se
concluyo que existen diferencias significativas en las dimensiones de la creatividad

a partir de los efectos del programa aplicado.

En Ecuador, Suérez et al. (2019) en una investigacion mixta, exploratoria y
descriptiva, buscaron proponer los componentes curriculares de un programa para
fomentar la creatividad y el talento. Se seleccionaron 18 articulos publicados
durante los afios 2010 y 2019. Se concluyé que, existe una restringida oferta
pedagogica que contribuya al desarrollo del pensamiento creativo y el talento desde
la infancia, generando que los educandos tengan la capacidad de solucionar
problemas de manera novedosa. Frente a ello, es que se propone un conjunto de

juegos al aire libre que buscan el fomento de la creatividad de los nifios.



En Turquia, Dere (2019) se plante6 indagar la creatividad de los nifios en la
etapa preescolar. Fue un estudio de enfoque cuantitativo, de disefio experimental
causal simple de pre y post test con un Unico grupo. Se consider6 una muestra de
184 nifios. Se utiliz6 como instrumento la prueba de Torrance del pensamiento
creativo. Los resultados mostraron a nivel general que la puntuacion general de la
creatividad en el pre test fue de x=2.233 y en el post test x= 4.588, respecto a las
dimensiones de fluidez en el pre test el resultado fue x= .948 y en el post test
x=1.308, mientras en la dimensién originalidad en el pre test x= 1.479 y en el post
test x=2.346. Se concluy6 que la creatividad se ve favorecida por los efectos del

curriculum escolar

Desde un contexto Nacional

En Ayacucho, Pérez (2021) se planteé la aplicacion del programa de juego
libre en la creatividad de los nifios y nifias de 4 afios. El estudio se basé en el
enfoque cuantitativo, alcance explicativo, disefio preexperimental. La muestra se
constituyé por 17 nifios. La técnica empleada fue la observacion, mientras los
instrumentos fueron una guia de observacion. Los resultados obtenidos sefialaron
gue en el pre test el nivel de creatividad se encontraba en el nivel bajo con el 53%,
seguido del nivel medio con el 29%, en el post test en el nivel que predomind fue el
nivel alto con el 76%, seguido del nivel medio con el 18%, respecto a las
dimensiones en el pre test la originalidad estuvo en el nivel bajo con el 47%, en el
post test predomino el nivel alto 71%, en la elaboracién en el pre test fue de 59% y
en el post test de 53%. Se concluyé que la aplicacién del programa mejoré la

creatividad.

Guevara (2020) tuvo por objetivo determinar la influencia de un programa
basado en el juego libre en los sectores para desarrollar la creatividad en nifios de
5 aflos. De metodologia mixta, aplicada, disefio experimental, de tipo cuasi
experimental. La muestra se constituy6 por 142 estudiantes. Se utilizé6 como técnica
la entrevista, la observacion, como instrumentos la guia de observacion y la lista de

cotejo. Los resultados sefalaron del grupo experimental en el pre test, la fluidez



alcanzé el nivel muy bajo con el 88%, la flexibilidad el nivel muy bajo con 84%,
originalidad el nivel muy bajo con el 86%, tras la aplicacion del programa en el post
test, en fluidez se obtuvo 87,9% en el nivel muy alto, en flexibilidad el 94,9% en el
nivel alto, en originalidad el 96% en el nivel muy alto. Se concluy6 que la aplicacion

del programa contribuyé en el desarrollo de la creatividad de los nifios.

En Piura, Palacios y Ruiz (2019) buscaron describir los atributos de la
creatividad en la Institucion Educativa Parroquial Madre Rafaela de la Pasion
Veintimilla, Castilla. mediante un enfoque cuantitativo de disefio descriptivo,
muestra de 14 nifios de 4 afos. Para ello se utiliz6 como técnica la observacion, y
se aplicé una lista de cotejo para obtener informacién sobre el nivel de creatividad,
los datos fueron procesados en tablas de Excel luego trabajados en el programa
estadistico SPSS. Se hall6é que, el 50% de los nifios presentaron un nivel de logro
destacado, ademas que la mitad de los nifios presentaron un nivel de originalidad
de logro previsto, igualmente la mitad de preescolares tuvieron un nivel de
elaboracién en proceso, también se hallé que, el 64,3% de los nifios presentaron
un nivel de logro previsto en el progreso de la fluidez, y la mitad de los preescolares
mostrando un nivel de proceso de la flexibilidad en su creatividad; Se llegd a
concluir que, el 50% de nifios evaluados se sitian en el nivel determinado de

creatividad de acuerdo a su edad.

Flores (2018) tuvo por objetivo identificar los niveles de creatividad de los
nifos y nifias de 4 afos. Consideré una metodologia cuantitativa, de nivel
descriptivo, disefio no experimental, de corte transversal. Tuvo por muestra un total
de 37 nifios. Se empled como técnica la observacion, mientras el instrumento fue
un test. Los resultados mostraron en general que los nifios obtuvieron sobre la
creatividad el nivel medio con el 59,5%, seguido del nivel bajo 27%, respecto a las
dimensiones sobre la fluidez predomina el nivel medio con 54,1%, seguido del nivel
alto 27%, flexibilidad se encontrd en el nivel medio con el 75,7%, seguido del nivel
bajo con 13,5% y sobre el nivel originalidad el nivel con mayor porcentaje fue el
medio con 51,4%, seguido del nivel alto 35,1%. Se concluy6é que el nivel que

predomina de creatividad en los nifios es el medio.



En cuanto a las teorias que fundamentan el estudio, respecto a la variable
juego al aire libre, se tuvo en consideracion la propuesta tedrica de Jean Piaget
acerca del desarrollo psicogenético del ser humano, en su planteamiento Piaget se
cuestiona la necesidad por saber la forma en que la persona obtiene el aprendizaje
y desarrolla sus capacidades cognitivas superiores, para ello, logra formularse
cuestionamientos sobre la evolucidon del aprendizaje del ser humano desde las
primeras etapas de la vida y como a través del paso de diferentes procesos o
estadios como el mismo catalogd, la persona va adquiriendo un nuevo
conocimiento, estos estadios son el sensoriomotor, preoperacional, operaciones

concretas y operaciones formales (Arias et al. 2017).

Siguiendo sobre lo sefialado por Piaget (citado por Arias et al. 2017)
considera que los aspectos basicos en el desarrollo cognitivo de la persona se
encuentran en relaciébn a la maduracion de cada persona, en la calidad de
experiencia con las cosas que le rodean, como también las personas del entorno,
por lo cual es la persona quien, en esta interaccion con su medio y los objetos
inmersos, también toma en consideraciéon el mantenimiento del equilibrio frente
aguello que puede ser causante de perturbacion del exterior. Para Piaget, el paso
de un estadio a otro, suponia un proceso evolutivo del desarrollo cognitivo, es decir,
mientras la persona se aproximaba a los objetos que le rodean, llega con
experiencias anticipadas las cuales son producto del desarrollo cognitivo y de
nuevas estructuras que permiten la asimilacion de nuevos saberes (Arias et al.
2017).

Segun Béalsamo (2022) Piaget considera que en el proceso de evolucién
cognitivo la persona en sus primeros afios de vida, es decir, durante la etapa de la
infancia el nifio se va vinculando con las cosas u objetos que le rodean, a través de
ese contacto va conociendo el mundo que le rodea, en la realizacion de distintas
actividades va demostrando su capacidad por adquirir el conocimiento y las
destrezas requeridas en su formacion educativa, en ese sentido, se reconoce
cuatro factores que contribuyen en el desarrollo cognitivo: la maduracion que se
relaciona al crecimiento y desarrollo bioldgico; la transmision social que significa la

aprehension de las cosas por medio de la relacion con los demas, como la cultura,



tradiciones, lenguaje, habitos, entre otros; la actividad aludiendo a las cosas que
realiza el nifio como para obtener el aprendizaje, esto se relaciona con la
manipulacion, exploracion de los objetos; para terminar el equilibrio, es un estado
en la cual el nifio busca la solucién a situaciones desconocidas y que se constituye

Ccomo un mecanismo interno en el momento de la interaccion con el medio.

Por eso, en la teoria formulada por Piaget y desde sus postulados sobre el
desarrollo humano, explica que el juego se convirtié en una estrategia por la que el
nifio entra en contacto con el contexto y del cual va aprendiendo, ahora bien, estas
ideas fueron utiles para la pedagogia, especialidad del ambiente educativo de la
cual surge la preocupacion por conocer como el nifio aprende, que cambios ocurren
y del contexto donde se desenvuelve, en esa misma linea, Piaget destaca que el
juego posee un valor significativo como construccién cognitivo y moral del nifio,
puesto que el nifio en su proceso de aprendizaje y desde una mirada afectiva, el
nifio en el juego es capaz de comprender su entorno, sintiéndose querido,
entendido las normas reglas que rigen la actividad ludica, los signos y simbolos, de

su propia experiencia (Melo y Hernandez, 2014).

Piaget basO sus estudios en el desarrollo cognitivo desde el aspecto
biolégico, con ello su aporte nos sugiere que el nifio durante su infancia busca y
repite gestos, acciones, actividades que son le son importantes para su proceso de
acomodacion y asimilacion del conocimiento, por lo cual, el juego se convierte en
una herramienta relevante para tales fines, ya que, en la interaccién con los objetos
y las relaciones que se establecen con ellos, el nifio va encontrando significados al
entorno social, va caracterizando la situacion y el objeto que le permite el

aprendizaje por medio del juego (Melo y Hernandez, 2014).

En ese contexto, a modo de reflexion sobre lo manifestado por Piaget, el rol
del juego se constituye una porcion del papel cognitivo del aprendiz, el cual se
centra en el conocimiento que adquiere el nifio al explorar y manipular todo aquello
gue encuentra en su ambiente y aquello contribuye en su proceso de aprendizaje
que le permitiran desarrollar otras capacidades, como la creatividad, la imaginacion

etc., por otra parte, relaciona el juego con el conocimiento, en donde ocurre que el



nifio conoce acerca de la sociedad y las reglas establecidas, ademas, de considerar
al juego como un sistema de descanso, en donde el nifio participa y realiza cosas

gue les son significativos.

Asimismo, Piaget, quien sostenia que la educacion debe formar personas
creativas, inventoras, transformadoras y proyectistas; consideré a la creatividad
como una expresion de la razon que se relaciona con el pensamiento, mediante la
asimilacion y acomodacion. Desde los postulados de Piaget, el docente debe guiar
a que el estudiante experimente sin hacer repeticiones, animandolo a que cree y
experimente, aducia que lo que conoce una persona no es una abstraccion del
mundo que esta a su alrededor, sino que es una transformacion hecha por el sujeto
donde interviene la informacién percibida del exterior e interior de si mismo

(Tunnermann, 2011).

Otra postura tedrica general empleada para el estudio fue la planteada por
Lev Vygotski, quien sefiala desde su teoria sociocultural la importancia que tiene
para los procesos psicoldogicos superiores el rol que cumple la internalizacion del
contexto social y la cultura, pues son precisamente estos componentes los que
permiten que el desarrollo de la persona, manifiesta que para el estudio de la
persona no es posible separarlo del entorno donde convive, en ese entorno aprende
comportamientos, costumbres, adquiere la propia cultura de la estructura social que
la persona debe internalizar, de alli que el medio social se encuentra estrechamente
ligado al desarrollo de la propia persona, pues para Vygotski la persona no aprende
de su interior al exterior, antes bien, el aprendizaje es producto de la interaccion

gue establece con su medio y con las personas que le rodean (De Rosa, 2018).

En ese sentido, la perspectiva tedrica de Vygotski toma relevancia por el
papel que le asigna a la accién humana y su relacién con la sociedad , en donde
aprender se convierte en una actividad social por naturaleza y no simplemente
como una actividad individual, pues se trata de que el nifio en su interaccién con su
medio empieza asimilar las formas sociales que le rodean, de modo que, es el
propio nifio un agente activo de relaciones con otros individuos, lo cual le permite

cambios psiquicos y fisicos (Patifio, 2007).



Un concepto dentro de su teoria fue la categoria de desarrollo proximo (Zona
de desarrollo proximo) como lo explica Vygotsky, se debe entender que el
aprendizaje y el desarrollo se estrechan mutuamente, entonces, para considerar la
situacion de estas dos categorias en el estudiante, se precisa tener en claro el
desarrollo actual, mismo que fue logrado por el propio estudiante por si solo, luego
se parte hacia el potencial desarrollo que puede ser alcanzado por el estudiante si
contara con la orientacién o supervision de una persona con experiencia, siendo la
diferencia entre estos dos niveles lo que denomind Zona de desarrollo proximo, en
donde se desarrollan los procesos cognitivos superiores y que es resultado como
bien se ha mencionado de adquirir la cultura social del contexto (Venet y Correa,
2014). Vygotsky, sefiala que el desarrollo de la persona proviene de una
cimentacion histérica como resultado de la interrelacion humana desde el contexto

social para luego pasar al individual.

Vygotsky manifiesta que durante la etapa infantil el juego es una estrategia
guia de la fase previo a la escolar, la cual permite al nifio poner en accion distintas
actividades que contribuyen al desarrollo cognitivo y del aprendizaje, por esta
razén, afiade que el rol del profesor preescolar también suma en el fomento del

crecimiento infantil y de sus capacidades (Sanchez et al. 2020).

Para Sanchez et al. (2020) Vygotsky establece en postura tres elementos
importantes, que entender la psicologia de los infantes empieza en la comprension
de la relacion con medio social, luego, que los procesos psicolégicos se realizan en
la actividad llevada a cabo por el sujeto y por ultimo, es justamente la actividad un
requisito para la expresion del desarrollo cognitivo, en la actividad se pone en
ejecucion el control y desarrollo de los procesos psicolégicos superiores como el
pensamiento, percepcion, inteligencia, atencion, creatividad, etc., de aqui que parte
la explicacion de que en el juego el nifio se sitia en momento imaginario, que ocurre
durante etapa preescolar, el nifio asimila signos y simbolos a los cuales le da un
significado indistintamente de si pertenecer a una realidad real a una
representacion que se haga de las cosas (campo real y campo de los significados),

a ello le denomin¢ transferencia de significados.
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En resumen, Vygotsky considera al juego como una accion social en el que
el nifilo aprende mediante la interaccion con sus pares a fin de que pueda
representar roles, recalcando que los elementos sociales del lugar donde el nifio
aprende a ser participe de las diversas actividades o experiencias, asi como la
integracion social contribuyen a en la adquisicion de nuevos saberes, por otro lado,
para, ellos aprenden a relacionarse con su mundo exterior por intermedio de un
adulto; ya que eso ayuda a que el nifio se exprese libremente, por ende, la sociedad
influirdA mucho en su desarrollo y su creatividad. Mediante los juegos los nifios
comentan su aprendizaje y su propio contexto sociocultural. Asimismo, se examino
la evolucion de los juegos de acuerdo a los periodos, el nifio juega con objetos
atendiendo al significado que le brinda su contexto mas cercano. En la edad de tres
a seis afos, se realizan los juegos socio dramatico, que permite producir una

reciprocidad ludica del rol imitativo.

Respecto a las teorias sobre el juego se ha considerado la propuesta tedrica
del juego Elkonin, la cual también toma algunas consideraciones de la teoria
sociocultural de Vygotsky, explica que el juego en la etapa infantil se vuelve un
sostén para la educacién y aprendizaje del nifio, pues concibe al juego como una
actividad orientadora en el desarrollo entre del nifio y su interaccién con su entorno,
considerando que los juegos de rol son aquel juego que aparece durante la etapa
infantil (Marcolino et al. 2014).

Para este autor, el juego es producto del desarrollo histérico de las
sociedades, pues la naturaleza y origen del juego se caracteriza por ser social,
puesto que se vincula a la capacidad que tiene el nifio de asimilar el tipo de relaciéon
social que establece con sus pares, guiado claro esta por una persona adulta, es
aqui donde radica una de sus ideas centrales de este autor, en donde el nifio en
esa interaccion con el adulto, es influenciado educativamente por las acciones del
adulto, a esto se le nombré como la forma social de utilizar los objetos, es decir
gue, la manera en que la persona adulta hace uso de las cosas como
histéricamente han sido utilizados, el nifio aprendera de manera autonoma a utilizar

dichos objetos al modo de quien fue su modelo de accion (Marcolino et al. 2014).
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Elkonin citado por Calambas et al. (2019) define que el juego es una
expresion del desarrollo de la imaginacion y como una actividad instintiva; esto
quiere decir, que durante la etapa preescolar el nifio en el juego asume un
determinado rol y en la medida que el juego se desarrolla, el contenido del mismo
va transformando su representacion, ello se ejemplifica en el modo de observar
como los nifios mas pequefios asumen realizar en el juego solo la accion que el
papel pide interpretar, mientras nifios de mayor edad interpretan en su personaje
alguna relacion y aquellos nifios ya grandes estan en la capacidad de caracterizar

al personaje e interpretarlo.

De lo anterior, para este autor el juego es una actividad orientadora del
desarrollo del nifio, es consciente y voluntaria, por medio del juego se establecen
las relaciones sociales y el nifio interioriza la realidad de su entorno, al cual le brinda
un alto significado., precisa que el juego es reflejo de la creatividad y la imaginacion
que el nifio por manifiesto durante la actividad lidica, cabe también indicar que para
él el juego comprende una serie de fases; el juego que conlleva la manipulacion de
cosas (Juego manipulativo), el juego que sustituye el objeto por la realizacion de la
accion (Juego simbolico), el juego que asume el papel protagonico sin estar en
funcion a otros papeles (Juego protagonizado), el juego que asume un papel pero
en interaccion con los demas (Juego de roles), el juego con adhesion a las reglas
establecidas (Juego de reglas) y el juego en interaccion grupal, asumiendo una
posicion dentro del juego y siguiendo las instrucciones (Juego grupal) (Calambas
et al. 2019).

Otra teoria que también da sustento sobre la variable juego es la propuesta
por Herbert Spencer, la cual indica sobre el excedente energético, ello hace alusion
a que a medida que la interaccion social se va desarrollando, la persona va
acumulando una gran cantidad de energia, generando un excedente, por lo tanto,
dicho exceso de energia debe ser liberado a través de distintas actividades lo cual
debe permitir que un equilibrio a nivel del organismos del individuo, estas
actividades estan consideradas con un propdsito no inmediato, de esa forma, el

juego calza en esta caracteristica, pues ayuda a restablecer el interno equilibrio.,
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Spencer, sobre la idea anterior explica que durante la infancia y la nifiez el nifio
acumula energia, misma que canaliza en gran parte de su tiempo por medio de su

actividad ludica (Gallardo, Teorias del juego como recurso educativo, 2018).

Asimismo, Karl Groos propone su teoria sobre el preejercicio o del ejercicio
preparatorio, aqui se destaca que el nifio durante su etapa supone una formacion
para la vida adulta, por lo que, por medio del juego practica distintas funciones que
llevara a cabo en su vida futura, por ende, el juego cumple un rol importante en el
desarrollo de las habilidades y capacidades del nifio, esto le permitira estar
preparado para desempefarse con autonomia (Gallardo, 2018). Para este autor
prosiguiendo, el juego se traduce como una diversidad de formas que corresponden
al interés de una determinada edad, el nifio juega porque surge la necesidad de
realizarlo y en ello va perfeccionando sus capacidades instintivas (Meneses y
Monge, 2001).

A continuacion, se exponen las definiciones conceptuales del estudio, acerca
del juego, no se ha llegado a un consenso de su definicion exacta, pero el Ministerio
de Educaciéon (2019) lo considera como un principio que orienta a la educacion
preescolar, donde jugar es una accion libre y placentera; que va permitiendo al nifio
tomar decisiones, roles y que a través de él se desarrollan habilidades cognitivas,
motoras y comunicativas. Gallardo y Gallardo (2018) define el juego como la
actividad recreativa, ludica y agradable que puede practicarse en diferentes
edades, en los nifios permite la diversion, la exploracion de los objetos y materiales,
experimentar, descubrir, participar, aprender y relacionarse con otros.

Por su parte, Jover et al. (2018) lo define como una manera de explorar el
mundo, de conectar con todo lo que les rodea; y funciona como un ejercicio de
solucion de problemas. Asimismo, Cuellar et al. (2018) sefiala que el juego se
entiende como el espacio donde el nifio deja en libertad su imaginacién, entra en
contacto con otros nifios, con otras personas, con su medio, de tal forma que se
desenvuelve y aprende a conocer todo aquello de lo rodea. A partir de los antes
sefialado, para fines de este estudio se define al juego al aire libre como un
momento educativo que para su ejecucion se precisa de areas extensas para

desplazarse de un lugar a otro generando placer y disfrute los nifios.
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El juego debe constituirse en la forma natural que le permita al nifio auto
expresarse, por medio del juego van ejercitando sus habilidades, aprenden a correr,
saltar, favorecen mdultiples &reas (psicomotor, motora y visomotora, afectivo), ponen
en practica su motricidad, también son capaces de comunicar y expresar sus
emaociones, van explorando su alrededor y establecen relaciones con las personas
que les rodean, en eso se produce el proceso de socializacion, se les ensefian y
aprenden valores y normas sociales, en el juego se pone en ejercicio el
conocimiento y el aprendizaje, pues se ensaya, se pone en prueba y se mejora, en
un ambiente de disfrute (Sanz, 2019), ante lo expuesto, se afirma que los juegos
existen en la vida del nifio como algo natural, el cual debe ser divertido y placentero

para usarse como recurso didactico que lo desarrolle integralmente.

Las caracteristicas del juego como lo afirma Melo y Hernandez (2014) no es
solo una actividad espontanea y libre, pues también deben considerarse las reglas,
son aquellas que le ponen un limite y orden al desarrollo del juego, en tal sentido,
las reglas son muestra de una institucionalidad en la actividad del profesor, quien
se cifie a las lineas de su quehacer educativo y que se orientan por las normas
educativas establecidas; otra caracteristica es el tiempo, entra consideracion el
lugar donde se desarrolle el juego, sea imaginario o fisico, en la institucion
educativa puede ser el salén de clase o el patio, el juego también tiene un

planificacion de desarrollo, tiene por resultado la diversion, el disfrute, etc.

Frente a lo mencionado lineas arriba, los educadores deben destacar la
importancia que tiene en el desarrollo cognitivo el juego, puesto por medio del juego
se estimula el desarrollo de las capacidades motoras y sociales del nifio, permiten
que pueda socializar y establezca relaciones con sus demas comparfieros
(Larrabure y Poalicch, 2018). El Ministerio de Educacion (2018) indica que el rol del
docente es relevante en cuanto es clave en el aprendizaje de los nifios a su cargo,
tiene la responsabilidad planificar y acompariar al nifio en el juego que seleccione
o plantear un juego de acuerdo a los materiales definidos por el ente rector del

sistema educativo, es por ello que, el juego sea explicado, se deje un grado de
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libertad en la que el nifio por medio del juego se sienta libre pero con limites que

correspondan a los fines que se quieren lograr con esta estrategia.

Ahora bien, el juego como se ha mencionado con anterioridad contribuye en
muchos aspectos al pleno desarrollo del nifio, para lograr tales fines se requiere
gue los juegos llevados a cabo por el docente se ejecuten en espacios que permitan
el desplazamiento de los nifios y su diversion, como lo sefiala Jover et al. (2018)
quien ademas agrega que con ello se colabora al desarrollo psicomotor, afectivo,

intelectual, social y el lenguaje de los nifos.

Al referirse al desarrollo psicomotor en los nifios, se hace relacion al juego
como forma para desarrollar los movimientos fisicos, es decir, ejercicio de los
musculos, la coordinacion de manos, pies y todo el cuerpo, asi como el
mantenimiento del equilibrio y el ritmo; en lo afectivo, el nifilo empieza a tener la
capacidad de poder manejar, expresando y controlando sus emociones, a partir del
entendimiento de los sentimientos de los otros lo cual hace que se regule sus
emociones respecto a su conducta; en lo intelectual, el nifio pone en marcha sus
habilidades cognitivas como anticipar, planificar, diferenciar, pensary razonar sobre
el juego a realizar (colores, formas, entre otros), resolvera problemas para asi ganar
dicho juego; en lo social, el nifio desarrolla su capacidad de relacionarse con otros
nifios en el interaccidon que el juego le propone, finalmente en el desarrollo del
lenguaje el nifio comprende las palabras y significados y es capaz de comunicarse
con los demés (UNICEF, 2018).

Por otro lado, en referencia a los tipos de juego, Venegas et al. (2018) explica
gue el juego ha demostrado ser de gran relevancia en el desenvolvimiento del nifio,
es por ello que los diversos teoricos siempre han considerado que el juego es
elemento esencial en el desarrollo social e individual del nifio, por tanto, al clasificar
una tipologia de juegos, se debe tener en cuenta segun su utilidad, criterios, fines
o en referencia al autor que orienta una determinada clasificacion; desde la teoria
de Piaget se consideran el juego motor el cual consiste en los movimientos del
cuerpo (coger, chupar, gatear), el juego simbolico se basa en la transformacion de

los objetos en situaciones de la imaginacion, estan los juegos sociales que
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involucran conocer las reglas del juego y relacionarse con los demas, por ultimo los
juegos de razonamiento o cognitivos que implican en el nifio el esfuerzo por

relacionar, clasificar y hacer uso de sus conocimientos, experiencias.

Segun el MINEDU (2019), para el desarrollo del juego se deben considerar
tres momentos del juego al aire libre, en cada momento comprende algunos
componentes como la planificacion, organizacion, desarrollo o ejecucion, orden,
socializacion, representacion, metacognicion y el orden. El primer momento
comprende la planificacién y organizacion hace referencia al momento donde el
nifio manifiesta su favoritismo por el juego a ejecutar, consiste en ubicarse en un
espacio comodo para que dialoguen sobre el juego que se va a efectuar y que los
propios nifilos seleccionan, ademas el juego no seria posible de realizarse si para
ello se considera el espacio y tiempo para el juego, ello debe corresponder a un
acuerdo conjunto con los nifios, considerar las normas de convivencia también es
importante para el desarrollo del juego en un ambiente de confianza y respeto

mutuo.

La planificacién y organizacion contribuye en la gestion de la dinamica del
juego, sirve para organizar el tiempo, el espacio y materiales a emplearse, de
alguna forma u otra planificar coopera en el aprendizaje del nifio, puesto que,
beneficia en el nifio su capacidad de escucha, respeto por los puntos de vista de

los participantes y las reglas (Bradford, 2016).

Respecto al segundo momento que implica el desarrollo o ejecucion del
juego, se alude al instante central del juego, aqui se llega a plasmar la planificacion
realizada por los estudiantes, permite la interaccion y dialogo entre pares, en el que
expresan y defienden sus ideas y se ayudan mutuamente cuando lo necesita. estan
asimilando las caracteristicas de los objetos y sus relaciones, estan intercambiando
puntos de vista, mostrando independencia y responsabilidad. Los nifios de cinco
afios realizan su juego al aire libre con una efectiva organizacién colectiva
(MINEDU, 2019). De manera similar Solis (2019) menciona que la ejecucion del
juego como estrategia le brinda al nifio la oportunidad de relacionarse con los nifios

que lo rodean de diferentes formas, le permite ser libre, curioso y que disfrute del
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mismo, ello con el fin de contribuir al desarrollo de las capacidades creativas,

cognitivas, emocionales y fisicas.

En relacion al tercer momento, compuesto por la socializacion se refiere al
comentario que realizan los nifios sobre lo realizado durante el juego, manifestando
lo que realizaron mediante la reflexion constructiva del cumplimiento de lo
planificado y llevado a cabo durante el desarrollo del juego, haciéndolos mas
responsables de sus actos, instituyendo fracasos y avances relacionados con su
actuar con sus pares, el nifio menciona sus opiniones, experiencias y emociones
vividas cuando ejecutaba el juego, sefialando qué es mas le encantd y lo que menos
le agrado, etc., luego, se encuentra la representacion , se alude al momento en que
los educandos simbolizan a través del dibujo, pintura o modelado aquello que
llegaron a jugar, cabe mencionar que no siempre es preciso de ejecutarse en todas

las ocasiones de juego (Ministerio de Educacion, 2019).

Otro componente del tercer momento esta referido a la metacognicion, el
cual manifiesta la recuperacion y la abstraccién de aquellos aprendizajes obtenidos
por los nifios en el desarrollo del juego, en cuanto al orden, el nifio demuestra orden
al momento de reservar los objetos como juguetes u otro material en su lugar, ello
también encierra un cierre respecto al término de la experiencia del juego, ademas
de formar en el nifio la practica de ser ordenado, respetando turnos y reglas.
Guzman (2019) indica respecto al tercer momento del juego y su funcion
socializador, el juego le permite al nifio establecer relaciones con sus pares y con
los adultos, adecuandose a los diferentes contextos, teniendo un comportamiento
de acuerdo a los momentos que experimenta y apropiado al manejo de sus

emociones de los demas.

Finalmente, la UNICEF (2021) sefiala que el juego en los nifios es importante
por ser el contexto por excelencia para el desarrollo del aprendizaje y de las
capacidades intelectuales y motrices, es por ello que, ante el restablecimiento de
las nuevas clases presenciales, se debe asegurar que los nifios en espacios
abiertos y libres tengan la oportunidad de poner en marcha sus habilidades, su
actividad fisica y motricidad gruesa, de igual modo lo indica Andrade (2020) quien
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dice que el juego como estrategia educativa es de suma utilidad para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, pues debe tener como finalidad primordial el incremento y

la estimulacién de los nifios hacia un despliegue de la creatividad.

Por otra parte, en cuanto a la variable creatividad, se han considerado el
enfoque personolégico de la creatividad, este enfoque explica que el estudio de la
creatividad desde el campo de la educacién empieza en primer lugar por entender
la personalidad, ello con el fin de poder orientar efectivamente las distintas
perspectivas del proceso de ensefianza y aprendizaje, es decir, que el concepto de
personalidad configura desde la subjetividad como un componente activo,
consciente y sistémico que va desarrollandose durante el proceso de socializacion
y comunicacién, entonces, se afirma desde esta postura que la creatividad es una

forma en la que la personalidad se expresa (Medina et al. 2017).

Medina et al. (2017) sefialan que el enfoque explica como la concepcion
psicoanalitica de la creatividad sugiere que la persona pone en marcha esta
capacidad a partir de un conflicto interno que busca resolver, aquello causado por
la presencia de una necesidad no satisfecha del entorno y que no contribuye a su
satisfaccion, puesto que el creatividad como lo sefala el enfoque es resultado de
las necesidades del entorno, las emociones, la comunicacion, el juego, la fantasia
y expectativas del individuo, en ese sentido, la creatividad es parte de la salud
mental, psiquica emocional de la persona, ya que al conocerse a si mismo, esta en
la capacidad de abrirse a las experiencias, realizarse, auto encontrarse,
comunicando su pensamiento de manera creativa como persona y en el entorno

que le rodea.

Medina et al. (2019) manifiesta que en el desarrollo del rasgo personolégico
de la creatividad, se necesita que la relacién entre el profesor y el nifio debe revestir
por un ambiente estimulante y favorable, en la que se consideran las
especificidades de cada sujeto y reconozca el trabajo hecho, como también los
resultados alcanzados, asimismo, se requiere entonces de profesores con

creatividad y modelos para sus estudiantes.
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Otra postura tedrica, es el Modelo Geneplore propuesto por Finke, Ward y
Smith, este modelo entiende que la creatividad es el resultado de las interaccion de
procesos cognitivos especificos, los cuales intervienen en las acciones creativas y
en sus resultados, identifica dos etapas dentro del proceso cognitivo: la etapa
generativa y la exploratoria, respecto a la primera etapa se relaciona a la
construccion de la representacion mental las cuales se le denomina estructura
preventiva, mientras la segunda etapa se refiere al analisis de esa estructura
(Barbosa, 2018).

El desarrollo de la creatividad en relacion con el contexto es otra perspectiva
considera en este estudio, planteada por Csikszentmihalyi desde el enfoque de
Vygotsky, sefiala que la creatividad es el producto de los sistemas sociales, de sus
condiciones que de manera directa inciden en el desarrollo del aprendizaje, en la
interrelacion con el medio social la creatividad resulta a partir de 3 factores
elementales, la simbologia que posee una cultura, el individuo que proporciona una
creaciéon al contexto y un conjunto de profesionales que validan y reconocen lo
novedoso, en consecuencia, la creatividad no solo una produccién de las
capacidades humanas, sino que también surge por la relaciones entre el individuo
y el medio social, pues en el grado que el medio va cambiando, el individuo también
lo hace (Barbosa, 2018).

En relacion a las definiciones de la creatividad, para Aguilar y Pirrafe (2019)
es la combinacion de diferentes habilidades, conocimientos, motivaciones y
actitudes que los individuos usan para evaluar una variedad de ideas de entrada en
multiples perspectivas y dimensiones. Segun Rowe et al. (2018) es un conjunto de
habilidades para crear una idea o producto nuevo, valioso y original. Para fines de
este estudio, la creatividad es definida como la capacidad de crear, enunciar o
emplear opiniones, métodos y representaciones innovadoras, de manera individual
o colaborativamente (UNICEF, 2020).

Es importante sefialar que la creatividad estudia los procesos para que la

persona pueda desarrollar sus potenciales, habilidades, aptitudes, valores desde
una edad temprana (Gralewski y Jankowska, 2020); con el propoésito de que la
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sociedad motive a ser creativos pero que las habilidades deben ser desarrolladas
en la escuela (Madi, 2012). Por ello, es importante que se ensefie al nifio desde el
nivel inicial a desarrollar su creatividad, para que asi logren muchas cosas

innovadoras y crezcan en un ambiente mas agradable.

La creatividad en la educaciéon posee mucha importancia ya que con el
transcurso de los afios va desapareciendo y solo los que son creativos por
naturaleza la siguen desarrollando con el pasar de los afios. Mitjans (1995) dijo que
la creatividad precisa de los procesos de inmortalizar, platicar, oir, vislumbrar el
lenguaje y examinar las analogias; por lo que su desarrollo debe ser durante toda
la vida escolar. Se deben crear espacios creativos para motivar a los nifios en su
proceso de aprendizaje (Trisno et al., 2021) dado que la creatividad se relaciona
con el desarrollo del rendimiento académico (Ai, 1999). En ese sentido, el desarrollo
de la creatividad debe ser fomentado a lo largo de la vida escolar; ya que de esa

manera se lograria que todos la desarrollen.

Ademas, desde la educacion no formal, es decir, el hogar se debe contribuir
a este acomedido para que los nifios desarrollen sus habilidades creativas (Gajda
y Gralewski, 2021). Para Madi (2012) educar en la creatividad es una manera de
generar confianza consigo mismos, originalidad y sobre todo a que sienta que es
capaz de afrontar y disfrutar la vida. Es muy importante desarrollar la creatividad ya
gue asi se forman nifios independientes y creativos (Karwowskib y Barbot, 2016),
empleandose un pensamiento tanto divergente como convergente (Vink et al.,
2021).

En cuanto a las dimensiones de la creatividad Torrance (1962) define la
creatividad como el proceso de descubrir problemas o informacion, formar ideas.
redefine los factores propuestos por Guilford de la siguiente manera: fluidez;
flexibilidad; originalidad y elaboracion; donde fluidez es la competencia donde se
generan ideas de forma permanente, donde se origina la expresion, agilidad y
variedad del pensamiento funcional. Segun Cerda (2000) hay diversos
componentes de fluidez como: ideacional (que consiste en creacion de ideas), de

asociacion (referidos a las interacciones) y de expresion (alusivo a las frases).
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La flexibilidad es la capacidad donde se dan cambios y se adaptan a ellos
proyectando sus ideas y el uso del cuerpo. Esta capacidad permite que la persona
se adapte de manera facil a los escenarios presentados, asumiendo la capacidad
de usar diversas orientaciones en una actividad o experiencia, adaptandose a

diversas situaciones (Cerda, 2000).

Referente a la originalidad es la capacidad de crear ideas, proceso o
producto unico o diferente, novedosas e innovadoras de gran interés social. Segun
Cerda (2000), las contestaciones o producciones habituales, ordinarios y usuales
no son denominadas como Unicos, en tanto que los diferentes, anémalos,
distintivos, innovadores e inéditos si lo son. La originalidad cambia de acuerdo al
medio edad, circunstancia, cultura, etc. Hallman (1963) sugiere cuatro cualidades
para la originalidad: novedad, predictibilidad, unicidad y sorpresa. De tal manera, lo

original hace referencia a un proceso o idea Unica y diferente.

Finalmente, sobre la dimensién elaboracién como lo sefiala Guilford (1980)
citado por Pari y Abarca (2020) se refiere a la capacidad que tienen las personas
para el desarrollo o perfeccionamiento de una idea novedosa, lo cual origina el
alcance de un nivel de complejidad y detalle a lo que se elabora, ello significa, por
tanto, afiadir rasgos, elementos para perfeccionar un trabajo inicial. De igual modo,
Dogan et al. (2020) manifiesta que la elaboracién comprende el valor agregado que
se invierte en el disefio de un objeto novedoso, es decir, el grado de desarrollo,
detalle o complejidad, asimismo, Onofre (2020) manifiesta que la elaboracion
comprende la produccién y ejecucién de asociaciones y conexiones significativos

sobre aquello que se elabora y que es algo novedoso.

Respecto a los niveles de la creatividad, Ramirez (2008) propone unos
niveles, cuya identificacion en los preescolares es muy importante porque estan en
la etapa ideal para desarrollar su pensamiento creativo dado que no se encuentra
sujeto a esquemas, siéndole mas facilmente brindar respuestas creativas ante una
determinada circunstancia. Estos niveles son: Bajo: Hace referencia a que el

educando no es creativo; tiene escasa facilidad para crear ideas transformadoras
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por diversos motivos como ausencia de capacidad para pensar creativamente, es
timido, no le agrada decir sus ideas u opiniones. Medio: Consiste en que el
estudiante posee ideas y las sefiala, pero tiene un déficit para descubrir y crear
pensamientos inusuales. Alto: Se refiere a la variedad de pensamiento que posee
el estudiante, creando nuevas ideas transformadoras, se adecta a diversas

circunstancias, posee una resplandeciente imaginacion.

La importancia de la creatividad como lo indica Barbachan et al. (2020) se
relaciona porque es una capacidad que favorece a los diferentes procedimientos
empleados por el pensamiento, en cuanto que permite la flexibilidad, integracion y
valoracion, siendo una puerta para lo novedoso, acrecentando la posibilidad de
encontrar mejores soluciones a los problemas suscitados, a un mayor manejo del
contexto, por tal razén, la creatividad es una fuente inagotable de conexion con las
percepciones del individuo, siendo capaz de observar y percibir las
transformaciones presentes en el medio, su cotidianidad, en el entorno de sus

relaciones proximas.
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lILMETODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

De acuerdo Hernandez et al. (2014), este estudio correspondié al tipo
aplicado; cuantitativa de acuerdo al enfoque; y pre experimental segun la
modalidad. Fue aplicado, porque resolvié un problema especifico. Cuantitativo,
porque se recolectaron datos para comprobar la hipétesis con la finalidad de fijar
pautas de conductas y comprobar teorias. Pre experimental, porque determino el
posible efecto de los juegos al aire libre en el fomento de la creatividad de los nifios

de cinco afnos de dicha Institucion Educativa.

Segun lo manifestado por Hernandez et al. (2014), el disefio del presente
estudio correspondio al preexperimental con pre y post test a un solo grupo, donde
la variable independiente (juegos al aire libre) es manipulada en el grupo
experimental a fin de ver su influencia en la variable dependiente (creatividad), en
tanto que en el grupo control no se realizara esta manipulacion, pues se trabajaré

de manera cotidiana. Este disefio se esquematiza de la siguiente manera:

G.E: O1 X O2

Donde:
G.E: Grupo de estudio

O1: Medicién del nivel de creatividad a los nifios 5 afios, antes de aplicar la
propuesta (pretest)

X: Representa la aplicacion de los juegos al aire libre.

O2: Medicion del nivel de creatividad a los nifios 5 afios, después de aplicar la
propuesta (post test).

3.2. Variables y operacionalizacion

La investigacion presento dos variables:

- Variable independiente: Juegos al aire libre

- Variable dependiente: Creatividad

23



3.3. Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacion

La poblacion estd conformada por 51 nifios de cinco afios de la I.E.l. de
Pucara, perteneciente a provincia de Jaén de la region de Cajamarca, los cuales

estan matriculados en el afilo académico 2021.

Tabla 1

Poblacién de nifios de cinco afios de la I.E.1.005 de Pucara, provincia de Jaén de

la regién de Cajamarca, 2021.

Aula N° de estudiantes
“A” 21
“B” 16
“C” 24

Total 51

Datos tomados de la Ficha de matricula de los niflos de cinco afos de la I.E.l. 005

del distrito de Pucara, provincia de Jaén, region Cajamarca, 2021.

3.3.2. Muestra

La muestra estuvo constituida por 20 nifios de cinco afios “B” de la L.E.I.

005 de Pucara - Jaén, regién Cajamarca, 2021.

Los criterios de inclusion fueron:

¢ Nifos de cinco afos de la I.E.l. 005 de Cajamarca, que se matricularon en
el afio académico 2021

o Nifios con regular asistencia a clases.
Los criterios de exclusion se consideraron:

¢ Nifios que no fueron matriculados durante el afio académico 2021.

¢ Nifios con 30% de inasistencia regular al curso.

¢ Nifios y nifias cuyos padres no firmen el consentimiento informado.
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3.3.3. Muestreo

El método de muestreo fue no probabilistico, por conveniencia porque
la investigadora tuvo acceso directo a los participantes.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas

Se tuvo en cuenta:

A. Observacion directa: Permitié observar las dificultades sobre el bajo nivel

de creatividad en los nifos.

B. Andlisis de documental: Segun Fidias Arias (2006), “analisis documental
“es un proceso basado en la busqueda, analisis e interpretacién de por otros
investigadores en fuentes literarias: impresas, audiovisuales o electronicas.
Para esta investigacion se necesito de informacion de diversas fuentes como
fueron los articulos, revistas, tesis lo cual me ayudd poder investigar a

profundidad el tema que iba a realizar.

3.4.2. Instrumentos

Como instrumentos se considero:

A.Fichas Bibliograficas: Segun Alazraki, (2007) Una ficha bibliogréfica es
un documento breve que contiene informacién explicita sobre un texto la cual
es utilizada en diversos trabajos como en una investigacion donde puede
relatar articulos, libros o capitulos dentro de ellos. Permite la identificaciéon de
documentos y es una guia fundamental a la hora de analizar cualquier
documento para determinar su vigencia, actualizacién, exhaustividad

tematica y fiabilidad.

B.Lista de cotejo: Me sirvié para evaluar la creatividad en los nifios de 5 afios
de la I.LE 005 — Pucard; el cual fue seleccionado de la autora Guevara Valle
Bertha (2020) lo cual el instrumento fue validado por juicio de expertos, se
realizd una prueba piloto obteniendo un coeficiente Alfa de Cronbach de
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0.819. Dicho instrumento tiene 18 items, en cuatro dimensiones que

ayudaron a evaluar la creatividad (Anexo 3).

3.5. Procedimientos
El procedimiento fue:

1. Se selecciono, no probabilisticamente al grupo de estudio.

2. Se disefio el instrumento que sirvié para recabar los datos, antes de aplicar
la propuesta, el cual estuvo validado por expertos.

3. Se coordino y explicé a los padres de familia la contribucion de la presente
investigacion; solicitando su aprobacion para eso tuvieron que leer y firmar
el consentimiento informado.

4. Se aplico el instrumento al grupo de estudio, y a partir de los resultados
obtenidos se disefio la propuesta de juegos al aire libre.

5. Se aplico la propuesta y se volvio a evaluar al grupo de estudio para

corroborar su impacto.

3.6. Meétodo de analisis de datos

Se usaron el software estadistico Microsoft Excel, el cual permitié conseguir
la estadistica descriptiva e inferencial de los datos recabados en el estudio.

3.7. Aspectos éticos

El presente trabajo se sustento en los siguientes principios:

Segun Belmont (1979): En su informe titulado “principios éticos y pautas
para la proteccion de los seres humanos en la investigacion”; nos dice en uno de
sus principios que es la autonomia; es la capacidad de deliberar sobre los
objetivos personales y actuar bajo la direccion de esta de liberacién. respetar la
autonomia es dar valor a las opiniones y elecciones de las personas asi
consideradas, y abstenerse de obstruir sus acciones a menos que éstas

produzcan un claro perjuicio a otros.
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Es decir, una persona autonoma cuando es razonable y considera lo que
debemos hacer. Es quien toma el control de su vida, define sus metas; tiene la

capacidad de tomar decisiones y actuar en asuntos relacionados con uno mismo.

Segun Alvarez (2018) la beneficencia y no maleficencia, describen el
compromiso que asume el investigador respecto a la proteccion de la salud y
bienestar de los participantes, ante ello, este principio se toma en cuenta porque
se tiene como propasito contribuir con el desarrollo de la creatividad de los nifios y
lo importante que es para ello ir desenvolviéndose fortaleciendo esta capacidad,
por otro lado, esto también incluye no poner en riesgo o dafio a los participantes,

reduciendo todos posibles perjuicios que se puedan producir.

De igual modo, el autor menciona el principio de justicia en referencia a la
asignacion de manera equitativa en el trato que deben recibir quienes participan
del estudio, en ese sentido, con este principio se busca brindar un trato igualitario
y justo a todos los participantes del estudio, dejando de lado preferencias y

cualquier tipo de discriminacion.

Por ultimo, el principio de autonomia, como lo indica Moscoso y Diaz
(2018) comprende que los participantes tengan la libertad para decidir las
acciones a tomar, aquello se involucra con el valor del respeto a su dignidad
humana, para lograr tal fin, el asentimiento y el consentimiento contribuyen a que
el individuo ejerce de manera plena su autonomia, por tal razén, este principio se
ajusta al estudio en relacion al libre albedrio de los nifios a participar del estudio,
mismo que sus padres deben consentir y estar informado de los fines de la

investigacion y cuales son los beneficios del mismo.

27



IV.RESULTADOS

Primer objetivo especifico

Diagnosticar el nivel de creatividad de nifios de cinco afios de la I.E.I. 005 de

Pucara.

Tabla 2.

Nivel de creatividad de nifios de cinco afios de la I.E.l. N° 005 de Pucara.

Nivel F Escala valorativa
Muy bueno 0 69 —90
Bueno 0 46 - 68
Regular 3 23-45
Deficiente 11 0-22
Total 14
Figura 1.

Nivel de creatividad de nifios de cinco afios de la I.E.l N° 005.

= Muy bueno = Bueno Regular Deficiente

0%

21.4%

79%

PRE TEST

Los resultados obtenidos al aplicar el pre test, se observa en la tablay en la
figura; indica que el 79% de los nifios se encuentran en nivel deficiente segun a la

creatividad.
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Andlisis por dimension

Dimension Fluidez

Tabla 3.
Fluidez
Nivel F Escala valorativa
Muy bueno 0 20-25
Bueno 0 13-19
Regular 8 7-12
Deficiente 6 0-6
Total 14
Figura 2.

Dimensioén fluidez

= Muy bueno = Bueno = Regular = Deficiente

0%

Como se observa en la tabla y la figura, en la dimension fluidez en los nifios de 5
afos, se encuentra el 57% en un nivel regular, se evalu6 su expresion ideas

nuevas a los demas y no responde con fluidez a las preguntas planteadas.
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Dimensién Flexibilidad

Tabla 4.
Flexibilidad
Nivel F Escala valorativa
Muy bueno 0 30-22
Bueno 0 21-15
Regular 5 14 -8
Deficiente 9 0-7
Total 14
Figura 3.

Dimensioén flexibilidad

= Muy bueno = Bueno = Regular = Deficiente
0%

Se observa en la tabla y la figura, en la dimension flexibilidad en los nifios 5 afios;
se encuentran un 64% estan en un nivel deficiente, se evalud en torno organiza
en todo el sector participando armoniosa, argumentando sus opiniones en

momentos de desacuerdo.
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Dimensién Originalidad

Tabla 5.
Originalidad
Nivel F Escala valorativa
Muy bueno 0 30-22
Bueno 0 21-15
Regular 3 14-8
Deficiente 11 0-7
Total 14
Figura 4.
Dimension originalidad
0%

= Muy bueno = Bueno m Regular = Deficiente

Se puede observar en la tabla y la figura, en la dimensién originalidad en los nifios
5 afios; se encuentran un 79% estan en un nivel deficiente, se evalud en torno a

alternativas novedosas de juego.

31



Dimensién Elaboracion

Tabla 6.
Elaboracion
Nivel F Escala valorativa
Muy bueno 0 5
Bueno 0 4
Regular 4 2-3
Deficiente 10 0-1
Total 14
Figura 5.

Dimensién elaboracion

0%

= Muy bueno = Bueno = Regular Deficiente

Se puede observar en la tabla y la figura, en la dimensién elaboracion en los nifios
5 afos; se encuentran un 71.4% estan en un nivel deficiente, se evalud en torno a

crear algo nuevo utilizando diferentes lenguajes artisticos.
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Segundo objetivo especifico

Disefar y aplicar un conjunto de juegos al aire libre orientado a desarrollar el

nivel de creatividad en los nifios de cinco afios de la I.E.l. 005 de Cajamarca.

Propuestapedagdgica de juegos al aire libre para desarrollar la
creatividad en los en nifios de cinco afios Institucién Educativa N° 005

.. ”
““Me divierto creando’ .

1.1. Justificacion

Esta propuesta fue formulada para solucionar las dificultades de los
nifios en el desarrollo de la creatividad. En esta virtualidad desarrollen
su creatividad en las nifias y los nifios de 5 afios de edad de la I.E.l. 005
de Pucard, con la finalidad de lograr de esta manera, lograr los objetivos
propuestos durante el desarrollo de la propuesta contando con el apoyo

del padre de familia, nifios.

La propuesta surge ante la necesidad de que los nifios puedan
aplicar sus aprendizajes que adquieren desde su formacion en el aula a
la practica. Por ello, mediante esta propuesta propongo desarrollar
juegos al aire libre la cual ayudara a cada nifio a iniciar su proceso
creativo desde su temprana edad, asimismo él, vaya desarrollando su
imaginacion, asi tener la capacidad de poder expresar sus ideas sin

preocuparse por ser castigado o reprimido.
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1.1

Fundamentos tedricos y pedagogicos

2.1. Fundamentos Teoricos:

Por su parte Piaget, menciona que el juego constituye una
porcion del papel cognitivo del aprendiz, centrado en explorar
y manipular. Piaget, relaciona al juego con el conocimiento
gue poseen los nifios acerca de la sociedad y las reglas
convenidas. Ademas, considero6 a los juegos como un sistema
de descanso que los nifios realizan respecto a las cosas y en
circunstancias donde son participes.

Asimismo, Piaget, quien sostenia que la educacion debe
formar personas creativas, inventoras, transformadoras y
proyectistas; consider6 a la creatividad como una expresion
de la razdn que se relaciona con el pensamiento, mediante la

asimilacion y acomodacion.

Vygotsky considera al juego como una accion social en el que
el nifio aprende mediante la interaccidén con sus pares a fin de
gue pueda representar roles. Ademds, recalc6 que los
elementos sociales del lugar donde el nifio aprende a ser
participe de las diversas actividades o experiencias, asi como
la integracion social contribuyen a en la adquisicién de nuevos

saberes.

Para Vygotsky la creatividad es adquirida por los nifios desde
la interaccion con los demas, ellos aprenden a relacionarse
con su mundo exterior por intermedio de un adulto; ya que eso
ayuda a que el nifio se exprese liboremente, por ende, la

sociedad influirda mucho en su desarrollo y su creatividad.
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2.2. Fundamentos Pedagogicos:

El juego como estrategia pedagogica ofrece a los nifios
posibilidades para lograr su desarrollo como investigar, crear,
divertirse, descubrir, fantasear o ilusionarse, contribuyendo de
esta manera a su desarrollo intelectual, emocional y fisico,
asimismo, brinda una actitud motivadora y emocionante al
momento de impartir las actividades académicas (Quicios,
2017).

1.1. Descripcion de la propuesta

La propuesta de los juegos libres para desarrollar la creatividad
en los nifios de cinco afios, se observo durante las clases virtuales se
pudo constatar acciones que se oponen al desarrollo de la creatividad
como: La escasa participacion en las clases, solicitan al nifio que copien
o imiten al pie de la letra algun dibujo, en la cual se desarrollaran 15
actividades, con una duracion de 1 hora se ejecutara en la I.E.l. N° 005

— Pucara.

1.1 Planteamiento de la propuesta
4.1. Planificacién

La propuesta pedagdgica plantea la realizacion de 15
actividades, durante la elaboracién de las actividades tendremos
en cuenta las variables. En las actividades vamos a observar los
indicadores con los cuales se va evaluar a los nifios y nifias segun

una lista de cotejo y un test de la creatividad.

Las actividades estaran disefiadas de la siguiente manera:

¢ |nicio.
* Desarrollo.

* Cierre.
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Las cuales son partes de los procesos pedagdgicos de una

sesidn; donde también se indicara los materiales que se va a utilizar

en cada actividad. Las actividades tendran una duracién de lhora.

4.2. Ejecucién

La propuesta denominada “Me divierto creando” se ejecuto

en 15 actividades de 1 hora, se aplicaron 3 actividades por semana.

Tabla 7.

Cronograma de actividades

Actividades Fechas
Los Constructores 28/04/22
Contamos historias 29/04/22
Elaboramos animales con material reciclado 30/04/22
Jugamos con la hula hula 05/05/22

La pelota viajera 06/05/22
Somos pintores 07/05/22
Estatuas 12/05/22
Jugamos con sal de colores 13/05/22
Jugamos en el arenero 14/05/22
Ritmo a gogo 19/05/22
Elaboramos nuestro collage 20/05/22
Atrapamos sombras 21/05/22
Elaboramos origami 26/05/22
Jugamos a ser cocinero 27/05/22
Creo mi pecera 28/05/22

4.3. Evaluacioén

Para la evaluacion de la propuesta se utilizardn algunos

instrumentos de evaluacién los cuales seran: una lista de cotejo

del pre test y post test de la propuesta.
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Tercero objetivo especifico

Comparar los resultados del nivel de creatividad en el Pre Test con el Post Test
en nifios de cinco afios de la I.E.I. 005.

Tabla 8.

Comparacion de los resultados del pre y post test “Creatividad”

Nivel
Pre test Post test
Muy bueno 0 14.30%
Bueno 0 71.40%
Regular 21.4% 14.30%
Deficiente 78.6% 0
Figura 6.

Comparacion de los resultados del pre y post test

71.4%

B Pre test
14.3% 14.3%
B Post
test
0 0
A A
Muy bueno Bueno Regular Deficiente

Se logra observar que al comparar el nivel de creatividad se muestra una mejoria
mientras en el pre test dio resultado que estaba en el 79% en nivel deficiente y el
nivel regular 21% después de aplicar las actividades y evaluar el post test se
encuentran en un nivel deciente 0% y en un nivel bueno 71.4%, lo cual muestra

gue si se logré mejorar su creatividad.
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Cuarto objetivo especifico

Contrastar los resultados del nivel de creatividad en comparacion al pre y post test
a través de la aplicacion de los juegos al aire libre en nifios de cinco afos de la
I.LE.l. 005.

Tabla 9.

Estadisticos comparativos en el pre y post test

Pre test Post test
N= 14 N= 14

X= 213 X= 56.6
S= 1.68 S= 8.56
Cv= 7.91 Cv= 151

Para contrastar los resultados obtenido serd mediante la prueba de hipétesis T, a
gue la muestra es menos de 30 nifios a continuacion se detalla la siguiente

hipotesis.

H1: Los juegos al aire libre si ayudan al desarrollo de creatividad en nifios de

cinco anos de la |.E.l. 005 de Pucara.

HO: Los juegos al aire libre no ayudan al desarrollo de creatividad en nifios de

cinco anos de la |.El. 005 de Pucara.

Tabla 10.

Datos para la aplicacion de la prueba T students

INDICE Pre test Post test
N= 14 14
X= 21.3 56.6
S= 1.68 8.56
Cv= 7.91 15.1
Diferencia de promedios (X) =35.36
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Tabla 11.

Prueba T students para medias de dos muestras emparejadas.

Variable 1 Variable 2
Media 21.29 56.643
Varianza 2.835 73.324
Observaciones 14 14
Coeficiente de correlacion de
Pearson 0.216
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 13
Estadistico t -15.8
P(T<=t) una cola 4E-10
Valor critico de t (una cola) 1.771
P(T<=t) dos colas 7E-10
Valor critico de t (dos colas) 2.16

Por decisidn a través de la estadistica inferencial, se obtuvo que T calculado es
mayor que el T critico donde se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipétesis
alternativa dandose por entendido que los juegos al aire libre desarrollaron de

creatividad en nifios de cinco afos de la I.E.l. 005 de Pucara,
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V.DISCUSION

Para desarrollar la presente investigacion, primero observe durante mi
practica docente, que los estudiantes hacian poco uso de su creatividad, cabe
recalcar la importancia que es, desarrollar la creatividad en los nifios por eso opté
por desarrollar un estudio de investigacion accion para, superar la problematica
encontrada, el cual disefie una propuesta de juegos al aire libre, ya que esto
contribuye a su desarrollo socio-emocional, optimizar el lenguaje, autonomia y por

ende desarrollar la creatividad en los nifios de cinco afos de la |.E 005 — Pucara.

Comprende como primer objetivo diagnosticar el nivel de creatividad de los
nifios de 5 afos de la institucion educativa 005, a través de un pre test, obteniendo
como resultado que la mayoria de ellos estan en un nivel deficiente siendo el 79%
por lo cual se ha desarrollado actividades para mejorar los resultados de los nifios
de 5 aflos de la I.E.I 005. por lo cual al finalizar se volvio a aplicar el test el cual nos
dio un resultado de 71.4% estando en un nivel bueno en los nifios del aula. Para
finalizar se comparé y contrastar ambos resultados se pudo demostrar que los

juegos al aire libre si ayudan a desarrollar la creatividad.

Al comparar el trabajo de investigacion de Cicekler y Aral (2020) con mi
trabajo, sus resultados no fueron tan favorables al momento de evaluar donde ellos
pudieron ver que existe una gran diferencia en las diversas dimensiones; en los
resultados que obtuve se pudo observar durante el pre test una deficiencia de los
niflos para luego con el post test se observdé una mejoria con las actividades
relacionadas con el juego al aire libre , es lo que se puede observar en la

comparacion de ambos trabajos que los nifios se encuentran en nivel deficiente.

El presente trabajo obtuvo como resultados positivos el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes al aplicar un programa de juegos al aire libre tal como
Pérez (2021) que ejecutd un programa aparecido a este estudio obteniendo
resultados similares a esta investigacion; por lo tanto, es beneficioso y favorable

para desarrollar el nivel de creatividad en los nifios.
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Como segundo objetivo especifico, el cual es disefiar y aplicar un conjunto
de juegos al aire libre orientado a desarrollar el nivel de creatividad en los nifios de
5 afios de la Instituciébn Educativa 005; se realiz6 una propuesta pedagdgica
denominada “Me divierto creando”, para eso se planifico y ejecuto 15 sesiones, en
las cuales, se aplicaron juegos diversos materiales, que se les ofrecia, cada sesion
tuvo una duracién una hora de forma presencial el cual consistia en que ellos
estimulen su imaginacion para crear su propio juego, desde su interés, este proceso
creativo es beneficioso iniciarlo desde temprana edad para poder expresar sus

ideas y desarrollar su creatividad.

En relacion al tercer objetivo el cual fue comparar los resultados del nivel de
creatividad en el pre test y post test de los nifios 5 afios de la Institucion Educativa
005, se logroé observar a través de la comparacién del pre test y post test. Los
resultados del pre test fueron que el 79% se encuentra en nivel deficiente y el nivel
regular 21%; asi mismo, se pudo comparar que en las dimensiones como fluidez
los nifios se encontraban en un nivel regular, con el 57% y el 43% en un nivel
deficiente ; porque los nifios tenian dificultad en expresar ideas nuevas hacia los
demas, también, no respondian a las preguntas planteadas; luego en la dimensién
flexibilidad se observé que el 64.3 % de los nifios se encuentran en un nivel
deficiente, porque todavia tienen dificultades, en argumentar sus opiniones en
momentos de desacuerdo, en escuchar a los demas, en organizar los materiales
en todo el sector y participar de manera armoniosa; en cuanto a la dimensién
originalidad encontramos que los nifios estan en un nivel deficiente con el 78.6%
porque la mayoria de ellos, no podian crear juegos con los materiales dados,
ademas no podian plantear soluciones novedosas para dar respuestas a
situaciones que se suscitaron. Por ultimo, tenemos la dimension elaboracion, el cual
el 71.4% se encontraban en un nivel deficiente porque muchos de ellos no pudieron

crear juegos nuevos.

En cuanto a la comparacion del pre test con los resultados del post test se
encontraron que tenian un nivel deficiente el 79% y el 21% en el regular, luego de
aplicarse el programa se realiz6 el post test obteniendo resultados con un 71.4%,

en un nivel bueno, en un nivel muy bueno un 14.3% y en un nivel regular 14.3%; lo

41



cual muestra que si se logro desarrollar la creatividad con la propuesta de juegos

al aire libre en nifos de 5 anos de la Institucion Educativa 005.

En cuanto los cuatro objetivos; contrastar los resultados del nivel de
creatividad en comparacion al pre y post test a través de la aplicacion de los juegos
al aire libre en nifios de cinco afios de la |.E.I. 005. Después de evaluar a los nifios
se aplicé la prueba T, utilizando la estadistica inferencial, teniendo como resultado
que el T calculado es mayor que el T critico 15.8 > 2.16 rechazandose la hip6tesis
nula y aceptandose la hipétesis alternativa dandose por entendido que los juegos
al aire libre desarrollaron de creatividad en nifios de cinco afios de la I.E.Il. 005 de

Pucara.

Como objetivo general: Determinar la influencia de los juegos al aire libre en
el desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afios de la I.E.l. 005.Para esta
investigacion se propuso evaluar el nivel de creatividad en nifilos de 5 afios
haciendo el uso de las dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracion. Lo cual a consecuencia de la pandemia brinda el servicio Educativo
de manera remota mediante la estrategia Aprendo en Casa con uso de la aplicacion
del WhatsApp mensajeria, audios y videollamadas y llamadas telefonicas;
actualmente de forma presencial al comparar mi trabajo con el de Flores (2018) se
encontré similitudes en sus resultados porgue los juegos que el aplico desarrollaron
la creatividad en los sujetos de estudio; ademas en el estudio de Guevara(2020)
obtuvieron el mismo resultado aunque en los porcentajes obtenidos por las
dimensiones de este autor se encontré una gran diferencia en cuanto a este
investigacion pero se llegd a la misma conclusion que los juegos favorables y

beneficios para desarrollar la creatividad.

Asi como las teorias, la Vygotsky quién nos manifiesta que durante la etapa
infantil de los nifios el juegos es una estrategia donde permite al nifio poner en
accion diversas actividades las puedes contribuyen a su desarrollo cognitivo como
el de aprendizaje también al respecto se podria decir segun Vygotsky que tiene
mucha razén ya que al realizar esta investigacion pude observar que no solamente

depende del nifio sino también del profesor que cumple un rol donde fomenta en el
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nifio su crecimiento en los aprendizajes como en su desarrollo durante todas las

actividades dadas en clase.

Asimismo, Piaget, sostiene que la educacion debe formar personas
creativas, niflos innovadores e inventores es por eso que Piaget considera la
creatividad como una expresion relacionada al pensamiento; al comparar la teoria
de Piaget con la investigacion realizada se pudo observar que el docente también
ayuda como guia al nifio para que pueda potenciar la creatividad que cada uno
posee asi como también animandole a que €l cree, experimente y sobre todo

transforme lo que él con su imaginacion y creatividad pueda hacer.

Durante la realizacion de investigacion tuve algunas limitaciones que se me
generaron pero las pude sobrellevar, una de esas fue la pandemia durante esta
emergencia sanitaria ya que no pude realizar mis actividades debido que los nifios
no se encontraban en las Instituciones Educativas, otra limitacion que tuve fue el
tiempo para realizar la propuesta con los nifios ya que la Institucion donde escogi
se observé que algunos padres de familia no estan comprometidos con los
aprendizajes de sus nifios es por eso que observé que habia una irresponsabilidad
por parte de ellos y eso me limito mucho a realizar mis actividades que tuve, ya que
repetir la misma para poder obtener los resultados al finalizar mi trabajo de
investigacion, pero siempre estuve disponible para apoyar a los nifios que
necesitaban un empujén para desarrollar su creatividad y se vio reflejada durante
las préacticas puse toda mi disposicién con los padres de familia y los nifios y asi
culminar satisfactoriamente mis actividades del proyecto de investigacion realizado

en la Institucion Educativa N°005.

Mi investigacion realizada es muy importante para las préximas
investigadoras ya que pude solucionar un problema que estaba causando el déficit
de creatividad en nifios a causa del COVID-19, donde a través de la aplicacion del
programa de juegos al aire libre podemos lograr satisfactoriamente que los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa N°005 desarrollen su creatividad de manera

autonoma donde ellos pudieron socializar y crear libremente sus juegos.
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VI.CONCLUSIONES

Para diagnosticar el nivel de creatividad en nifios de 5 afios de la institucion
005, por lo cual se realizé un pretest donde se demostrd que hay un nivel deficiente

en los nifios de 78.6 % asi mismo en el bueno y muy bueno no hubo ningun nifio.

Se disefid y aplicé un conjunto de juegos al aire libre para desarrollar el nivel
de creatividad en niflos de 5 afos de la institucion educativa 005, se disefio 15
actividades las cuales duraron una hora; fueron juegos para estimular la creatividad

de los nifos, estas actividades se aplicaron de manera presencial.

Al comparar los resultados del nivel de creatividad en el pre y post test en
nifios de 5 afos de la I.LE. 005. Se observo en el pre test el nivel deficiente con un
78.6%, en cuanto al post test evaluado el 71.4% se encontraban en un nivel bueno.
Donde se obtuvo la gran diferencia significativa ya que los nifios a través post test

obtuvieron sus porcentajes entre muy bueno y bueno.

En conclusion, se contrasta los resultados del nivel de creatividad en
comparacion al pre test y post test, donde se aplicé la prueba T students, se utilizd
la estadistica inferencial, que dio como resultado T calculado es mayor que el T
critico de 15.8 > 2.16, asimismo se rechaza la hipétesis nula y acepta la hipotesis
alternativa, concluyendo que los juegos al aire libre desarrollan la creatividad en

nifos de cinco afios de la |.E.l. 005 de Pucara.

Para determinar la influencia de los juegos al aire libre en el desarrollo de la
creatividad en los nifios de cinco afios de la I.E.l. 005 del distrito de Pucara. Por lo
tanto, se pudo cumplir el objetivo general, el cual di determinaron la influencia que

el programa de juegos al aire libre logro desarrollar la creatividad en los nifios.
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VII.LRECOMENDACIONES

Considerando la importancia de la presente investigacion, doy a conocer
algunas recomendaciones para los padres de familia, docentes y futuros
investigadores, que tengan el interés por el tema de los juegos al aire libre para

desarrollar la creatividad en nifios de 5 afios los cuales son:

Se recomienda que la direcciébn pueda implementar programas donde
puedan estimular al nifio a desarrollar su imaginacion y creatividad, con un poco de

estimulacién por parte de la Institucion Educativa empleando programas y talleres.

Se recomienda a los docentes y padres de familia tener en cuenta que los
estudiantes o hijos(as), tienen sus propias habilidades, que ellos por si solo pueden
ser creativos o imaginar y crear nuevos juegos con diversos materiales que se tiene
en casa y en el aula, estimuldndolos poco a poco para que no se sientan

presionados hacer lo que les indican.

A los futuros investigadores recomendarles que continden con estudios de
tipo aplicada, porque ayuda a resolver la problemética encontrada, asimismo se
apliquen mas sesiones, con el fin de lograr un desarrollo o mejoria al 100%
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de vari

Problema Objetivos Hipotesis Metodologia
¢De qgué Objetivo general: Hipotesis nula (Ho):
manera Enfoque:
influyen los Proponer juegos al aire libore Los juegos al aire Cuantitativo
juegos al aire en el desarrollo de Ila libore no ayudan al
libre en el creatividad en los nifios de desarrollo de
desarrollo de la cinco afos de la I.E.l. 005 del creatividad en cinco Tipo: Aplicado
creatividad en distrito de Pucara, provincia afios de la I.El. 005
los nifios de de Jaén, region Cajamarca, del distrito de Pucarg,
cinco afos de 2021. provincia de Jaén, Disefio: pre
la I.E.I. 005 del o PPTS region Cajamarca, experimental.
distrito e Objetivos especificos: 2021.
Pucara, e Diagnosticar el nivel de
provincia  de creatividad de nifilos de . Muestra:
Jaén, regién  cinco afios de la I.E.I. 005 Hipotesis  alterna 14 pifos de 5
Cajamarca, de Pucara. (Hl) LOSj juegos al afios
20217 aire libre si ayudan al

e Disefar y aplicar un
conjunto de juegos al aire
libre orientado a desarrollar
el nivel de creatividad en
los nifios de cinco afios de
la I.E.l. 005 de Pucara.

e Comparar los
resultados del nivel de
creatividad en el pre con el
post Test en nifios de cinco

anos de la I.E.l. 005 de
Pucara.

e Contrastar los
resultados del nivel de
creatividad en

comparacion al pre y post
test a travées de la
aplicacién de los juegos al
aire libre en nifios de cinco
afios de la I.LE.l. 005 de
Pucara.

desarrollo de
creatividad en cinco
anos de la I.E.l. 005
del distrito de Pucara,

provincia de Jaén,
region Cajamarca
2021

Variables:

V... Juegos al
aire libre.

V.D.: Creatividad

Instrumentos:

Lista de cotejo
para la
creatividad




Anexo 2: Operacionalizacion de variables

) Definicion Definicion ) ] ]
Variables ) Dimensiones Indicadores Escala de
conceptual operacional medicién
e Expresa con espontaneidad sus ideas.
Planifi ., e Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo. Dicotémi
) ) anificacion e Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con sus compafieros. Icotomica
Conjunto de juegos Juegos e Propone los materiales con los que trabajaran durante el juego. Donde:
que para su desarrollo  efectuados por los 1 Si
requieren de espacios  nifios de  Escoge el ju’eglc? que va.jugar mediante el voto. 0N
L . ., ¢ Dice por qué eligio ese juego. :No
Juegos al aire extensos para educacion inicial Organizacion  Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo juego y los roles
9 desplazarse de un en espacios gue van a asumir durante el juego.
libre lugar a offo  exiensos ¢ Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
generando placer y enfocados a e Juega libremente utilizando los materiales elegidos.
] .~ ] ] Ei .. e Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
disfrute los nifios. potenciar su nivel jecucion e Dialoga con sus comparfieros buscando estrategias para ganar.
Variable (MINEDU 2019) de creatividad. e Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Independiente e Guarda en su lugar los materiales usados.
Orden e Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé o jugar

Socializacién

Representacion

Respeta las reglas del juego.

Expresa lo que hizo durante el juego.

Expresa lo que mas le agrado durante esta actividad.

Expresa lo que menos le agradd durante esta actividad.

Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
experiencias.

Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).

Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo o
modelado como trabajo final de la actividad.

Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego




Variables Definicién Definicién Dimensiones Indicadores Escala de
conceptual operacional medicién
Propone ideas en cantidad de manera espontanea.
Fluidez Iniciativa en el juego Ordinal
Autonomia y responsabilidad
Capacidad de Capacidad para Muestra su opinién de manera fluida.
o generar, articular o generar, Responde con rapidez en las situaciones imprevistas.
Creatividad
aplicar ideas, articular o]
técnicas y aplicar ideas Plantea posibles soluciones a problemas que se susciten
_ ) durante el juego
perspectivas innovadoras por Acepta, concuerda y respeta las opiniones de sus comparieros
innovadoras, ya parte de los en el momento del juego por sectores
Variable sea de forma preescolares de Flexibilidad Organiza y se muestra participativo en el momento del juego.
Dependiente  jndjvidual o manera
colaborativa individual o Elabora piezas, trazos, dibujos y pinturas novedosas al jugar
por sectores
(UNICEF, 2020). colaborativa Originalidad Propone alternativas novedosas de juego o solucién de

Elaboraciéon

problemas al juego por sector
Construye o transforma juguetes novedosos a partir de
diferentes materiales.

Afade detalles a lo que ha creado



Anexo 3 : Instrumento de recoleccion de datos

LISTA DE COTEJO CREATIVIDAD
Nombres y Apellidos: ...
Fecha: ...................

Instrucciones. Seguidamente, se presenta la lista de cotejo, por lo cual se les pide
observarlo y leerlo correctamente, luego, marca con una X segun corresponda.

1 2 3 4 5
Definitivamente no | Posiblemente | Indiferente | Posiblemente | Definitivamente si
no Si

. Valoracion
N° Item

1/2[3]4]5

Dimension fluidez

1 | Expresa facilmente sus ideas nuevas a los demas

2 | Toma iniciativa al jugar en los distintos sectores

3 | Actua con autonomia y toma decisiones responsables al jugar en los
sectores

4 | Expresa su opinién demostrando seguridad

5 | Responde con fluidez las preguntas planteadas

Dimension flexibilidad

6 | Argumenta sus opiniones en momentos de desacuerdo

7 | Escuchan las opiniones de los demas

8 | Acepta las opiniones de sus comparfieros al jugar en los distintos
sectores

9 | Concreta con sus pares las diversas opiniones

10 | Participa con entusiasmo al jugar en los sectores

11 | Organiza en todos los sectores participando armoniosamente

Dimension originalidad

12 | Armar piezas al jugar en el sector de construccion

13 | Realiza trazos creando algo nuevo mediante el dibujo y pintura

14 | Plantea soluciones novedosas para dar respuestas a situaciones que
se suscitan en el juego de los sectores

15 | Da alternativas novedosas de juego

16 | Crea juguetes utilizando diversos materiales

17 | Transforma material reciclado en algo nuevo

Dimensién elaboracion

18

\ Crea algo nuevo utilizando diferentes lenguajes artisticos

Escala de Medicién

Muy bueno 69 - 90
Bueno 46 - 68
Regular 23 -45
Deficiente 0-22

Muy bueno 69 - 90




Anexo 4: Ficha técnica del instrumento

Ficha técnica de la “Lista de cotejo sobre la creatividad”

Autor: Guevara Valle, Bertha
Fecha: 2020
Adaptacion:
Afio: 2020
TIpO de Lista de cotejo
instrumento:
. Evaluar la creatividad: fluidez, flexibilidad, originalidad
Objetivo: L
y elaboracion.
Poblacién: En nifios de 05 afios de educacion inicial
El cuestionario consta de 18 items con 4 dimensiones:
Dimension 1: Fluidez con 5 items.
Estructura: Dimensioén 2: Flexibilidad con 6 items
Dimension 3: Originalidad con 6 items
Dimensioén 4: Elaboracién con 1 item
Se realiz6 mediante el juicio de 4 expertos
Juan Omar Aguinaga Pérez (Aprobado)
Validez de Emma Gladis Pérez de Armas (Aprobado)
contenido Gabriela del Milagro Alvarado Pineda (Aprobado)
Patricia Liliana Cruzado Silva (Aprobado)
A nivel general la lista de cotejo presenta un
coeficiente Alfa de Cronbach alto de 0.819 por lo que
Confiabilidad son 18 items en cuatro dimensiones, que miden la

creatividad.




Anexo 5: Lista de cotejo de juegos

LISTA DE COTEJO DE LOS JUEGOS AL AIRE LIBRE

Instrucciones: Este instrumento tiene como objetivo valorar aspectos relacionados

con las dimensiones Juegos al aire libre.

PREGUNTAS

Sl

NO

OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. Expresa con espontaneidad sus ideas.
2 |Propone ideas nuevas en situaciones de
dialogo.
Propone nuevos juegos que le gustaria
3. realizar con
SUS companeros.
Propone los materiales con los que
4. trabajaran durante
el juego.
ORGANIZACION
5 Escoge el juego que va a jugar mediante el
voto.
6 [Dice por qué eligio ese juego.
Dialoga con sus compafieros que eligieron
" el mismo
juego vy los roles que van a asumir durante
el juego.
3 Dialoga con sus compairieros para
" lestablecer acuerdos.
EJECUCION
9 Juega libremente utilizando los materiales
" lelegidos.
Expresa lo que le disgusta durante esta
10. 70
actividad.
Dialoga con sus compafieros buscando
11. |estrategias
para ganar.
12. Solicita ayuda a la docente cuando es

necesario.




ORDEN

13.

Guarda en su lugar los materiales usados.

14.

Espera su turno para guardar sus
materiales que utilizé
0 jugar

15.

Respeta las reglas del juego.

SOCIALIZACION

16.

Expresa lo que hizo durante el juego.

17.

Expresa lo que mas le agradd durante esta
actividad.

18.

Expresa lo que menos le agrado durante
esta actividad.

19.

Escucha en silencio mientras sus
compaferos socializan sus experiencias.

REPRESENTACION

20.

Elige el material con el cual representara
sus experiencias del dia (plastilina,
colores, crayolas, témperas, plumones).

21

Evidencia a sus comparfieros la vivencia
representada en su dibujo o modelado
como trabajo final de la actividad.

22

Puntaje obtenido

Expone de manera entendible lo que hizo
durante el juego.
Si 1
Leyenda:
No 0

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16 -22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




Anexo 6: Autorizacion de la directora de la Institucion Educativa.

ﬁ Universidad César Vallejo

CARTA DE CONSTANCIA DE AUTORIZACION PARA TRABAIO DE INVESTIGACION

Sra.. Elsa Vasquez Fernandez.
Directora de la LE.L 005 - Pucara,

Asunto: Solicito autorizacion para desarrollar mi proyecto investigacion.

Por medio de |a presente para expresarle mi saludo a la vez hacer de su conocimiento que
estoy realizando mi investigacion de tesis titulada “Juegos al aire libre para desarrollar la creatividad en
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa N° 005, Pucara 2021” con el fin de mejorar su

creatividad e los nifios y nifias del aula de 5 afios “B”.

Para ellos para ello estoy desarrollando un estudio en el cual incluye una propuesta con
actividades de juegos al aire libre esta aplicacion serd evaluada con el instrumento de lista de cotejo
para desarrollar Iz creatividad |a ejecucion del programa “me divierto creando” estoy solicitando la

autorizacion oportuna para pader ejecutar mi investigacion en |a institucion en la cual usted dirige.

Aprovecho la oportunidad para expresarle mi consideracion y estima personal.
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Anexo 7. Ubicacion de la Institucion Educativa
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Anexo 9: Actividades realizadas

ACTIVIDAD N.21

|. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: 005

1.2. Directora: Elsa Vasquez Fernandez

1.3. Profesora de Aula: Alicia Torres Velasquez

1.4. Nivel: Inicial

1.5. Aula; “B”

1.6.Edad de los participantes: 5 afios
I.NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Los constructores”
[I.LDESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS ACTIVIDADES RECURSOS
Para iniciar saludamos a los nifilos con la cancién “hola,
hola”
Se les presenta un video sobre juegos de constructores.
Les realizamos unas preguntas acerca del video .
. ; ) ! . Cancion
INICIO presentado: De que trato el video, ¢ Qué materiales usaron
en el video? .
i . . video
¢Les gustaria tener esos materiales?
Se les informara que el dia de hoy construiremos y
crearemaos con nuestra imaginacion.
La docente les presenta una bolsa sorpresa con los
bloques, donde les comenta que van a construir segun
ellos puedan, y antes de empezar se establece las normas
de convivencia durante el juego a realizar.
La d(()jcerzjte Les pregunta los siguierrtes: Bolsa
¢, En donde has visto estos materiales?

DESARROLLO ¢, Qué podemos hacer con estos materiales? sorpresa
La docente forma grupos para entregar los materiales a los blogues
nifios. Y asi no peleen por el material.

Que cada grupo recibié su material y empezaran a armar

sus propias cosas desde su imaginacion.

De jugar cada grupo todo su material mostrara lo que

realizo y qué fue lo que construyeron con los materiales

dados.

Se les da la despida a los nifios y nifias preguntandoles
CIERRE ¢qué fue lo que se aprendi6 en clase?

¢Ustedes creen que se puede construir o crear nuevas
cosas con los materiales que podemos encontrar en casa
como en el aula?




IV. EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 [Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligid ese juego.
7 Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. |Juega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. [Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
ORDEN
13. (Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizd
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. Expresa lo que més le agradé durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
* lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si 1
Leyenda:

Puntaje obtenido

No 0

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




ACTIVIDAD N.° 2

[. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucién Educativa: 005
1.2. Directora: Elsa Vasquez Fernandez
1.3. Profesora de Aula: Alicia Torres Velasquez
1.4.Nivel: Inicial
1.5. Aula: “B”
1.6. Edad de los participantes: 5 afios
Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Contamos historias”
[II.LDESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS ACTIVIDADES RECURSOS

Para iniciar saludamos a los nifios y nifias

Luego se les presenta dinamica muevo mi cuerpo.

¢Qué parte del cuerpo hemos movido? Dinamica
INICIO ¢,Podemos mover todo el cuerpo?

Informara el dia de hoy haremos la actividad

contamos historias cuentos

La docente les pide a los nifios sentarse en

asamblea. Sobre
Lego se les presenta con un sobre sorpresa
imagenes y titeres de dedo. Sorpresa
Se le pregunta lo siguiente:

DESARROLLO | ¢Qué haremos con estos mates materiales que Imagenes
tenemos? ¢Alguna vez en casa te contaron un
cuento? Titeres

Les gustaria poder crear su propio cuento.
Entonces cada nifio empez6 a mencionar como
iba a hacer su cuento.

Para finalizar la actividad se les pidi6 a los nifios
gue dibujen un personaje de su cuento que ellos | Sus productos
creara.

CIERRE




IV.EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 [Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligi6 ese juego.
7 Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. luega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. [Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Yy
ORDEN
13.|Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizd
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. [Expresa lo que més le agradd durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
* lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representaré sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si

Puntaje obtenido

Leyenda:
No

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




ACTIVIDAD N.° 3

. DATOS INFORMATIVOS
1.1.Instituciéon Educativa: 005

1.2.Directora: Elsa Vasquez Fernandez

1.3.Profesora de Aula: Alicia Torres Velasquez

1.4.Nivel: Inicial

1.5.Aula: “B”

1.6.Edad de los participantes: 5 afios
[I. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Elaboramos animales con material

reciclado”

[II.LDESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS ACTIVIDADES RECURSOS
Empezamos saludando a los nifios con una cancién hola
coémo estan.
Se les presenta un video donde habla sobre en material Cancion
reciclado.
La docente las preguntas lo siguiente:
INICIO Segun video podemos reciclar botellas cartén, etc. Video

¢ Ustedes en casa qué materiales reciclan?
¢, Qué hicieron con el material que han reciclado?
El dia de hoy crearemos animales con diversos materiales
eso reciclados en casa.
Se le presenta al nifio una canasta donde se encontraran
diversos materiales (botellas, conos de papel higiénico, Canasta
carton, lapiz, regla, etc.) cada nifio se acercara y sacara un Botellas
material y preguntaremos Conos de
Lo que sacaste sera un material papel
¢, Qué podemos hacer con el material? A

DESARROLLO g,Ssteges creen con todos los materiales reciclados? hlglenlco.
Luego les hace unas preguntas se les pide a los nifios Ca,Lrt(_)n
ubicarse bien esos lugares de trabajo. Lapiz
Se le repartird a cada 1 su material para que ellos de Regla
manera creativa y desarrollen su imaginacion pueda crear Bolsa de
algo nuevo. plastico.
Luego para finalizar la actividad los nifios presentaran la
creacion hicieron con el material dado.
Se le realiza las siguientes preguntas:
¢,Creen ustedes que con el material reciclado se podra

CIERRE crear algo nuevo?

¢, Qué fue lo que mas les llamé la atencidn la clase de la
clase del dia de hoy?
¢, Podremos en casa reciclar?




IV. EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
p g
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 |Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligi6 ese juego.
7 Dialoga con sus compafieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. luega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. [Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Yy
ORDEN
13.|Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizd
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. [Expresa lo que més le agradé durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
* lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si

Puntaje obtenido

Leyenda:
No

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




ACTIVIDAD N.° 4

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: 005

1.2. Directora: Elsa Vasquez Fernandez

1.3. Profesora de Aula: Alicia Torres Veladsquez

1.4. Nivel: Inicial

1.5. Aula: “‘B”

1.6. Edad de los participantes: 5 afios

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos con la hula hula”
[ll. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS ACTIVIDADES RECURSOS
La docente les da la bienvenida a los nifios.
Realiza la dinamica con la cancién soy una serpiente.
¢Como se movia a serpiente? Cancién
¢ Movia todo su cuerpo o que partes si movia?
Para empezar el dia de hoy nuestra a}ctividad vamos a Dinamica
INICIO estable~cer nuestras normas para asi respetar a cada

comparniero de clase:
Esperar que nos toque nuestro turno.
Respetar a cada 1 de nuestros comparieros cuando
esta realizando las actividades.
Entonces el dia de hoy vamos a realizar una actividad
muy bonita donde moveremos todo el cuerpo.
La docente les presenta a los nifios unas hulas hulas.
Preguntara:
¢, Qué haremos con estos materiales?
¢Podremos trabajar con estos materiales la clase del
dia de hoy?

DESARROLLO | ¢Ustedes alguna vez han visto este material en

Hulas
casa??
La docente les entregara a los nifios una hula hula
para que ellos jueguen a su manera y de forma
creativa como ellos podrian utilizar este material en
Sus juegos.
La docente pide a los nifios que se sienten en la
asamblea para dialogar sobre las clases del dia
de hoy. Evidencias
CIERRE ¢, Quiénes somos el dia de hoy?

¢ Ustedes recuerdan con que material trabajamos
la clase?

¢, Qué partes de mi cuerpo muevo con la hula
hula?




IV.EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 |Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligi6 ese juego.
7 Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. luega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. |Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Yy
ORDEN
13.|Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. [Expresa lo que més le agradd durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
' lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si
Leyenda:

Puntaje obtenido

No

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




ACTIVIDAD N.° 5

. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Institucion Educativa: 005

1.2.Directora: Elsa Vasquez Fernandez

1.3.Profesora de Aula: Alicia Torres Velasquez

1.4.Nivel: Inicial

1.5.Aula: “B”

1.6.Edad de los participantes: 5 afios

. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos con la hula hula”

[ll. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS ACTIVIDADES RECURSOS

La docente les da la bienvenida a los nifios.
La docente les realiza una dinamica.
Antes de realizar la actividad se realiza como los Dindmica

INICIO nifos algunas normas para trabajar de manera
armoniosa y respetuosa con los demas.
La docente les comenta que el dia de hoy vamos
a realizar juegos con la pelota.
Para iniciar la clase les presentamos a los nifios
el siguiente material que es la pelota y
preguntamos lo siguiente:
¢Qué actividades podemos trabajar con la
pelota?

DESARROLLO ¢ Qué juegos utilizamqs jugar la pelota_’?
¢Conocemos algun juego que realizamos en
casa?
Crearemos grupos con los nifios donde quedan Pelotas
grupo tendra 2 pelotas, luego ellos veran la forma,
asi como desarrollaran su imaginacion para crear
juegos donde vaya la pelota.
Finalizar la actividad nos despedimos de los Cancion de
nifios pon una cancion Adiés. depedida.
CIERRE

Y preguntaremos:
En casa coceran juegos donde juguemos con
pelotas.

9)
9)




V. EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 |Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligi6 ese juego.
7 Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. luega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. |Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Yy
ORDEN
13.|Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. [Expresa lo que més le agradé durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
' lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si
Leyenda:

Puntaje obtenido

No

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




ACTIVIDAD N.° 6

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa: 005

1.2. Directora: Elsa Vasquez Fernandez

1.3. Profesora de Aula: Alicia Torres Velasquez

1.4. Nivel: Inicial

1.5. Aula: “B”

1.6. Edad de los participantes: 5 afios

. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos con la hula hula”
II.LDESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

MOMENTOS

ACTIVIDADES

RECURSOS

INICIO

DESARROLLO

CIERRE

La docente saluda a los nifios y nifias.

La docente les invita a los nifios y nifias a ponerse de
pie y bailar la siguiente cancion que con las manos.
Establece algunas normas por parte de los nifios:
Respetar a los demas compafieros.

No pelear.

Y escuchar las indicaciones de la docente.

El dia de hoy trabajaremos la actividad que sera de
pintar.

La docente les mostrara unos materiales los cudles
son pinceles, temperas, papelotes, etc.

Y les pregunta lo siguiente:

¢, Qué podremos hacer con todos estos materiales?

¢ Ustedes creen se podra realizar alguna actividad con
estos materiales?

Luego la docente les explicara la actividad que
realizaremos utilizando todos estos materiales que ha
traido sus materiales.

La docente les pide a los nifios a ponerse de pie y cada
uno cogera un papelote, pincel y témperas.

Cada niflo empezara a pintar lo que ellos deseen y
dejando asi volar su imaginacion y la creatividad.

Los nifios y niflas mostraran sus productos que
realizaron en su actividad.

Luego se les preguntara:

¢Les gusto la actividad que realizamos el dia de
hoy?

¢, Qué materiales usamos en clase?
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Cancion

Pinceles.
Temperas.

papelote.



V. EVALUACION

Lista de cotejo

PREGUNTAS

Sl

NO OBSERVACIONES

PLANIFICACION

1. [Expresa con espontaneidad sus ideas.
2. |Propone ideas nuevas en situaciones de dialogo.
3 Propone nuevos juegos que le gustaria realizar con
* |sus compafieros.
4 Propone los materiales con los que trabajaran durante
* lel juego.
ORGANIZACION
5 |Escoge el juego que va a jugar mediante el voto.
6 |Dice por qué eligi6 ese juego.
7 Dialoga con sus comparieros que eligieron el mismo
juego y los roles que van a asumir durante el juego.
8. |Dialoga con sus compafieros para establecer acuerdos.
EJECUCION
9. luega libremente utilizando los materiales elegidos.
10. [Expresa lo que le disgusta durante esta actividad.
11 Dialoga con sus compafieros buscando estrategias
* |para ganar.
12. |Solicita ayuda a la docente cuando es necesario.
Yy
ORDEN
13.|Guarda en su lugar los materiales usados.
14 Espera su turno para guardar sus materiales que utilizé
*| o jugar
15. Respeta las reglas del juego.
SOCIALIZACION
16. [Expresa lo que hizo durante el juego.
17. [Expresa lo que més le agradd durante esta actividad.
18. [Expresa lo que menos le agradé durante esta actividad.
19 Escucha en silencio mientras sus compafieros socializan sus
' lexperiencias.
REPRESENTACION
20 Elige el material con el cual representara sus experiencias del dia
* |(plastilina, colores, crayolas, témperas, plumones).
21 Evidencia a sus compafieros la vivencia representada en su dibujo
0 modelado como trabajo final de la actividad.
22 [Expone de manera entendible lo que hizo durante el juego.

Si
Leyenda:

Puntaje obtenido

No

ESCALA DE MEDICION

LOGRADO 16-22

PROCESO 8-15

INICIO 0-7




Anexo 10: Fotos de actividades

Los Constructores

Elaboramos animales con
material reciclado




Jugamos en el

arenero

Somos pintores




Jugamos con la hula hula

[ Jugamos hacer cocineros ]




