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RESUMEN

El presente estudio busco determinar la relacion entre el juego simbdlico y el
pensamiento creativo en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 163 —
Tabalosos, 2023. En cuanto al tipo, fue basica, el disefio fue no experimental,
cuantitativo, correlacional de corte transversal. La poblacién y muestra estuvo
conformada por 82 nifios de 05 afios. Para el levantamiento de la informacion se
aplicé la técnica de la observacion y como instrumento la ficha de observacion. Los
resultados evidencian que las dimensiones de integracion, sustitucion,
descentracion y planificacion se relacionan de manera directa con el pensamiento
creativo de los nifios de 05 afios (Rho = 0,351; 0,384; 0,240 y 0,549)
respectivamente. Se concluyé que existe relacion significativa entre el juego
simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023, tras demostrar estadisticamente con la
prueba inferencial no paramétrica Rho de Spearman con un coeficiente de

correlacion de 0,642 y un p-valor 0,000 menor al nivel de significancia 0,05.

Palabras clave: Juego simbdlico, pensamiento creativo, integracion
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ABSTRACT

The present study sought to determine the relationship between symbolic play and
creative thinking in 5-year-old children of the Educational Institution No. 163 -
Tabalosos, 2023. As for the type, it was basic, the design was non-experimental,
quantitative correlational cross-sectional. The population and sample consisted of
82 children of 5 years old. For the collection of information, the observation
technique was applied and the observation form was used as an instrument. The
results show that the dimensions of integration, substitution, decentering and
planning are directly related to the creative thinking of 5-year-old children (Rho =
0.351, 0.384, 0.240 and 0.549) respectively. It was concluded that there is a
significant relationship between symbolic play and creative thinking in 5-year-old
children of the Educational Institution No. 163 - Tabalosos, 2023, after
demonstrating statistically with the Spearman’'s Rho non-parametric inferential test
with a correlation coefficient of 0.642 and a p-value 0.000 lower than the significance
level 0.05.

Keywords: Symbolic play, creative thinking, integration.



INTRODUCCION

Segun la ONU (2020), el crecimiento de las habilidades linguisticas, motrices,
socioemocionales y para la vida es una de las razones por las que la educacién
ahora se considera uno de los factores mas cruciales. Es posible que los bebés
expresen su creatividad, participen en compromisos civicos y sean creativos. El
juego de los nifios se denomina "trabajo" porque les permite desarrollar la
inteligencia y las destrezas importantes para participar en actividades tanto de
forma independiente como con otros. Al respecto, UNICEF (2018), mencioné que
el curriculo de la educacion primaria debe incluir el aprendizaje ladico. Segun
ese organismo, el pensamiento critico es una habilidad esencial para navegar
por problemas complejos y cambios sociales en la educacion, la sociedad y la
vida diaria.

Segun UNESCO (2018), el juego es simbdlico, lo que implica simular acciones,
objetos y personajes que en realidad no existen, permitiéndoles a los infantes
explorar, desarrollar su pensamiento y usar su creatividad. En ese sentido, los
estudiantes de educacién basica regular necesitan desarrollar sus habilidades
sociales y fortalecer su capacidad de pensamiento original a escala nacional,
como respuesta a que los nifios tienen problemas para ser creativos; ya que, el
54,1 por ciento de ellos recibié puntajes que no podian superar los 13 puntos en
el nivel medio. En consecuencia, Ministerio de Educacién (2019), debe
proporcionar una variedad de recursos que inspiren a los estudiantes a practicar
sus habilidades de pensamiento critico a través del juego. Debido a que los nifios
tienen el potencial necesario y suficiente para su desarrollo artistico, la UNESCO

afirma que es fundamental trabajar la creatividad en la infancia.

En tanto, en la Instituciéon Educativa N° 163, en Tabalosos son conscientes de
una realidad problematica particular porque falta una base sélida en la capacidad
de los estudiantes para desarrollar sus aptitudes y habilidades creativas. La
ausencia de imaginacion y curiosidad sirve como evidencia de esto. Un factor
gue contribuye a esta realidad es la escasez de herramientas y recursos de juego

en la institucion, lo que dificulta que los nifilos avancen y desarrollen su



pensamiento creativo, lo que tiene un impacto negativo en su imaginacion,
creatividad, interaccion social y sus medios de expresion. La cual a largo plazo
puede ser perjudicial en la vida de estos nifios, pudiendo perder muchas
oportunidades para demostrar sus capacidades creativas.

Entonces, frente a la realidad problematica, se formulé el problema general:
¢, Cudl es la relacién entre el juego simbdlico y el pensamiento creativo en los
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 20237 Y los
problemas especificos: PELl: ¢Cual es la relacién entre la integracion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 163 —
Tabalosos, 20237 PE2: ¢ Cual es la relacion entre la sustitucion y el pensamiento
creativo de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos,
20237 PE3: ¢ Cudl es la relacidn entre la descentracion y el pensamiento creativo
de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023? PE4:
¢, Cudl es la relacién que entre la planificacién y el pensamiento creativo de nifios

de 5 afos de la Instituciéon Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

Este trabajo de investigacion tiene como justificacion por conveniencia, por
cuanto contribuye en la mejora de la realidad que se percibe en una institucién
educativa N.° 163, Tabalosos, con el proposito de realizar acciones correctivas
vinculadas con la manera en la que se llevaban a cabo el trabajo colaborativo de
los estudiantes. Asi mismo, en cuanto a la relevancia social, la investigacion
beneficia principalmente a los estudiantes de parte inicial de una Institucion
Educativa, con la mejora de la educacion. Por otro lado, en cuanto al valor
tedrico, el estudio de los enfoques tedricos segun el contexto nacional constituye
un aporte al conocimiento y una fuente de consulta porque se realizaron una
busqueda de consultas de informacion bibliografica, formando un marco teérico

con enfoques y teorias confiables y actualizadas.

Asi también, en implicancias practicas, el aporte de la investigacion estuvo en
identificar los desafios y logros en la relacion entre el juego simbdlico y el
pensamiento creativo en nifios de 5 afios. Es importante darse cuenta de que, al

mejorar los procedimientos del sector educativo, los servicios de educacion



publica también pueden mejorar sus procesos. Por ultimo, en utilidad
metodoldgica, se sustenta proponiendo una nueva estrategia que permitio
realizar y alcanzar los objetivos del trabajo de investigacion. Ademas de que los
instrumentos elaborados en este estudio fueron validados por expertos, la cual,
sin duda, da alto nivel de credibilidad en los resultados presentados en esta

investigacion.

De la siguiente manera se planted el objetivo general; Determinar la relaciéon
entre el juego simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. Y, como objetivos especificos
los siguientes: OE1: identificar la relacion entre la integracion y el pensamiento
creativo de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.
OE2: Medir la relacidn entre la sustitucion y el pensamiento creativo de nifios de
5 afos de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. OE3: conocer la
relacion entre la descentracion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. OE4: Estimar la relacion entre
la planificacién y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Frente a los objetivos planteados se definié la hipotesis general: Existe relaciéon
significativa entre el juego simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios de 5
afos de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. También se
definieron las hipétesis especificas: HE1: Existe relacion significativa entre la
integracion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. HE2: Existe relacién significativa entre la
sustitucion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. HE3: Existe relacion significativa entre la
descentracion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. HE4: Existe relacion significativa entre la
planificacion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.



MARCO TEORICO

En cuanto al contexto mas amplio, en su tesis Tualombo (2020) y Casadiego
Cabrales et al. (2020) llegaron a concluir que existe un vinculo claro entre el
disefio de juegos y el desarrollo del lenguaje oral, lo que indica que la
metodologia del juego y el desarrollo de la expresion oral van de la mano.
Ademas, demostraron que los nifios son mas rapidos que los adultos para
identificar colores y tamafios como caracteristicas distintivas, pero las formas
se notan con menos frecuencia, ademas, que los nifios unen bloques de
construccion légicos para construir un mundo de fantasia. Por otra parte, se
presenta el estudio realizado por Osman et al. (2019), asi como Mejia y
Principe (2018), quienes dedujeron que los juegos y las habilidades
linglisticas, cognitivas y del lenguaje receptivo estdn fuertemente
relacionadas, segun la investigacion. En esencia, existe una relacién entre las
habilidades cognitivas, linglisticas y de juego, por lo cual ha quedado
demostrado que los juegos de lenguaje afectan significativa y favorablemente

las habilidades de comunicacion oral y escrita de los nifios.

En cuanto, al contexto nacional, Casallo (2022), Silva (2019) y Loarte (2020)
han llegado a concluir que el lenguaje oral y el juego simbdlico tienen una
relacion significativa, segun la investigacion (p=0.000), en concordancia con
ello, los autores han enfatizado a los lectores sobre el valor del juego simbdlico
para el desarrollo de los nifios. Por lo cual, se pudo llegar a concluir que existe
verdaderamente una relacion significativa del juego simbdlico con el desarrollo
de los nifios; ademas, la fluidez, la memoria y las rimas son otros elementos
de los juegos de lenguaje que se sabe que son cruciales para el desarrollo del
lenguaje. Continuando con Pamplona et al. (2019) y Mejia Clavo (2019),
afirman que el juego afecta las habilidades, el progreso y el reclutamiento de
las personas. Mencionan que, los nifios que lo practican o juegan tienen un
mejor desempefio académico que los demas estudiantes. Ademas, pueden
utilizarlos de forma creativa y novedosa para incorporar la adaptacion del
juego con materiales y contenidos ya existentes. Por lo cual se acredité que

existe una correlacion significativa entre ambas variables y/o componentes.



Ahora bien, en lo que respecta a las bases teoricas, se expone sobre el
“Juego simbdlico”, es una actividad Iudica en la que los pequefios utilizan
objetos, acciones y escenarios inventados para representar y simbolizar
diversas experiencias, situaciones y roles. También implica la representacion
de roles inventados, donde los nifios asumen diversas identidades, incluidas
las de personas, animales, personajes de ficcion y profesionales, entre otros.
Basado en (Rios et al., 2022), el juego simbdlico esté intimamente relacionado
con la arquitectura, las instalaciones o el efimero escenario jugable como
formato artistico que se propone como una nueva forma pedagodgica que
visibiliza a los niflos como actores capaces de su propia cultura. El arte
contemporaneo también utiliza arquitecturas efimeras y ludicas como medio.
Esto se relaciona con un nuevo lenguaje y cédigos que van mas alla de las
estructuras simples, con interés pedagoégico como las experiencias cognitivas,
perceptivas y emocionales, ya que conectan con el pensamiento de los nifios,

particularmente con el pensamiento simbadlico.

En concordancia con la teoria del juego como ensayo de Sigmund Freud,
donde destaca que el juego favorece a que los nifios expresen sus temores,
deseos y frustraciones de un modo seguro y controlado. Esto debido a que, al
jugar, estos tienen la facilidad para explorar determinados acontecimientos y
papeles sin que se presente una consecuencia real, lo que permite que
puedan procesar rapidamente una emocion o experiencia (Bortolazzo et al.,
2022). Siguiendo la teoria piagetiana, en relacion con la manifestado por
Araujo et al. (2020), afirman que la actividad de juego centrado en el nifio
puede ofrecer el contexto y el contenido para realizar intervenciones en
infantes con problemas de lenguaje, y que el juego permite estimular para el
buen desarrollo del lenguaje.

Otro autor que esta a favor del juego simbolico es Vygotsky. Afirma que los
nifos juegan juegos que los transportan a mundos ficticios llenos de suefios
imposibles mientras aun se estan desarrollando. El jugador joven utiliza un
proceso psicoldgico novedoso llamado imaginacion mientras juega. Los nifios
crean representaciones intencionales de la actividad humana usando su

imaginacion. Vygotsky considera que el juego es una parte esencial del



desarrollo porque fomenta implicitamente la imaginacion de un nifio y apoya
el pensamiento abstracto simbdlico. El juego es una forma en que un nifio
aprende sobre el mundo que lo rodea y también es una forma en que aprende

las normas sociales.

Asi mismo, ssegun Piaget-Jean (1973), mientras que la acomodacién compite
con la asimilacion en la representacion cognitiva, la asimilacion predomina en
las interacciones del nifio con los significados simbdlicos de los objetos.
Obliga al nifio a asimilar y recrear la realidad. La integracion de la realidad a
través de esquemas de accién y juegos simbolicos conceptuales también es
beneficiosa para el desarrollo de los simbolos de los nifios. Al jugar este juego,
tanto los nifios como las nifias pueden mejorar sus habilidades y ampliar su
comprension del mundo exterior. Pueden dar a los juguetes nuevas funciones,
significados personales y la capacidad de relacionarse con experiencias
personales. Su entorno se compone de estos elementos. Este significante
s6lo puede ser utilizado para esa representacion, segun la definicion de
funcién simbdlica, que es la capacidad de representar cualquier significado a

través de un significante diferenciado.

En esta actividad, se introduce el juego de roles, que ayuda al nifio a
establecer relaciones con sus compafieros y crecer en la autoconciencia. La
funcién simbdlica que evoca un objeto ausente es lo que se denomina esta
actividad; en relacion con la manifestado por Sarlé (2019), dependiendo de la
edad del nifio, la funcion simbdlica, que es la base del proceso psiquico, se
puede utilizar para crear signos y simbolos que el nifio pueda comprender. Y
en relacién con la manifestado por Mota (2018), la funcién simbdlica o
semidtica permite la representacion de un objeto o circunstancia utilizando un
significante diferente, del cual emergen dos categorias de herramientas:
simbolos y signos. Los simbolos son cosas que las personas crean
cognitivamente que se asemejan a sus significados, a diferencia de los signos,
gue son arbitrarios o convencionales, predeterminados por la sociedad y
recogidos a través de la imitacion. Los nifios usan conscientemente signos y
simbolos mientras juegan para desarrollar la funcion simbolica sin el uso de

objetos reales, segun Vygotsky.



En relacion con lo manifestado por Gil et al. (2018), a partir de este momento,
los signos y simbolos se emplean como herramientas para alterar la vida
psiquica interna de una persona. En relacién con la manifestado por Bonilla et
al. (2019), el juego simbodlico se define como una actividad ludica que realiza
el nifio por placer y por iniciativa propia, durante la cual el estudiante infantil
no se adapta al juego, sino que crea un mundo a partir de sus deseos. En
relacion con la manifestado por Gallardo et al. (2019), también sugiri6é que los
juegos son una forma de que los nifios aprendan cosas nuevas, amplien sus

conocimientos y desarrollen sus habilidades.

La etapa de operaciones concretas, que dura desde los siete afios hasta la
adolescencia, muestra que el nifio puede desarrollar ideas concretas y usar la
l6gica para sacar conclusiones, aunque su razonamiento todavia esté limitado
por lo que puede mirar, escuchar, manipular o experimentar. En relacion con
la manifestado por Cruz et al. (2020), la adolescencia marca el comienzo de
la etapa operativa formal, que es capaz de razonamiento abstracto, calculo
matematico, pensamiento independiente y resolucién creativa de problemas.
Incluso puede imaginar resultados hipotéticos. Ahora que nos estamos
concentrando en el juego de simulacién en los nifios, Piaget pens6 que los
nifios comienzan lo que él llamé la etapa preoperacional a la edad de dos

afos, cuando pueden recordar el pasado y tener representaciones.

En relacion con la manifestado por Stein y Migdalek (2017), la capacidad del
nifio para representar una porcion de la realidad a través del juego y darle un
significado especifico que sélo él conoce da lugar a la capacidad de simbolizar
a través del juego. Cuando un nifio se involucra en este tipo de juego,
construye su propio mundo, acomodando los elementos de acuerdo con sus
preferencias y juzgandolo de acuerdo con sus propios estandares. en relacion
con la manifestado por Araujo et al. (2020), es un mundo amable digno de
amor. Por eso, Freud tuvo en cuenta el modo simbdlico del juego en la idea
de que cuando el nifio juega crea un escenario donde considera lo placentero
y amado; a través del juego simbalico, el nifio simboliza asi lo que él se

imagina.



Asi mismo, se crearon las siguientes dimensiones: Integracion, que se refiere
a incluir e involucrar activamente a todos los nifios en el juego simbalico,
independientemente de sus diferencias individuales, es el proceso y el
resultado de mantener las partes completamente unidas. Puede ser efectivo
en una variedad de areas. En relacion con la manifestado por Chen y Wang
(2021), analice las ventajas de usar el juego de simulacién para ayudar a la
integracion cognitiva de los nifios con necesidades especiales. El estudio
investiga como el juego imaginativo de los nifios puede promover la
planificacion, el pensamiento abstracto y la resolucion de problemas,
fortaleciendo su integracion en el entorno educativo. Sus indicadores son: a)
Acciones, se refiere a las actividades que ejecutan los nifilos durante su
participacion; b) Secuencias, referido al orden en el que acontecen las

actividades.

De igual manera, otras dimensiones fueron, la sustitucion es el proceso de
cambiar una cosa tangible por otra para producir efectos idénticos o casi
idénticos. Sustitucidn es el término que se usa para describir como los nifios
usan diferentes objetos o elementos para representar objetos, personas o
situaciones inventadas. Los niflos pueden cambiar un objeto o elemento
especifico en algo completamente diferente en su juego imaginativo al
sustituirlo. Durante el juego simbdlico, los nifios pueden usar objetos
cotidianos, como un palo que se convierte en una espada o una mufieca que
representa a un bebé. Esta habilidad de sustitucion les permite utilizar su
imaginacion y atribuir nuevos significados a los objetos que los rodean. Sus
indicadores son: a) Representacion, representa la facilidad con la que los
individuos representan sucesos o individuos; b) Relaciones, reflejado a través

de la facilidad con la que los nifios establecen una interaccion.

Asi también, la descentracion es la capacidad para poseer al mismo tiempo
todos los aspectos de una situacién, también Se relaciona con la capacidad
de los niflos para alejarse del egocentrismo y considerar diferentes
perspectivas, emociones y pensamientos. En relacién con la manifestado por
Rodriguez (2017), explora como el juego simbolico puede contribuir a la

descentracion, que es la capacidad de los nifios para alejarse del



egocentrismo y considerar diferentes perspectivas. Se examina como el juego
de roles imaginativos permite a los nifios adoptar distintos puntos de vista y
entender las emociones y pensamientos de otros, promoviendo asi la
descentracion cognitiva. Sus indicadores son: a) Funciones, se refiere a los
roles y funciones que desempefian los nifios; b) Tiempo, esta asociado con el

periodo de duracion del juego.

Finalmente, planificacion, que es la progresion ordenada hacia una meta
predeterminada, y la capacidad de los nifios para estructurar y organizar
mundos inventados durante el juego simbdlico. En relacién con la manifestado
por Lépez (2019), analiza cédmo la planificacion en el juego simbdlico puede
fomentar la creatividad de los nifios y el crecimiento de sus capacidades
cognitivas. El articulo enfatiza el valor de crear entornos de juego apropiados
que fomenten la organizacién y planificacion de escenarios ficticios. Sus
indicadores son: a) Objetivos, son los propdésitos que cumplen los nifios a
través del juego; b) Metas, estan asociadas con el desarrollo de las

habilidades por parte de los nifios.

Por otra parte, respecto a la variable “Pensamiento creativo”, se refiere a la
capacidad de generar ideas, soluciones o conceptos originales, novedosos y
valiosos, también implica generar un flujo constante de ideas, sin restricciones
ni juicios. Muchos argumentan que poder promoverlo es responsabilidad de
la escuela y debe desarrollarse desde edades tempranas. Es la capacidad de
generar una amplia gama de ideas, incluso aquellas que pueden parecer
inusuales o0 poco convencionales pero que se consideran esenciales en el
mundo moderno. En relacién con la manifestado por Yildiz & Guler (2021),
sostienen que cuanto mas se ejercita, mayor es la capacidad para expresarlo,
lo que implica que puede educar a los demas en la medida en que pone en

practica sus ejercicios de manera regular.

En consideracion con la teoria de la Divergencia-Convergencia de
Guilford, esta ha sugerido que los pensamientos creativos abarcan dos
procedimientos esenciales conocidos como divergencia y convergencia, la

primera hace referencia a la capacidad para generar una gran variedad de



percepciones e ideas, mientras que la segunda esta referida a la capacidad
para combinar y medir estas percepciones e ideas generadas con la finalidad
de plantear soluciones creativas (Lopez-Silva & Bustos-Valenzuela, 2017); por
otro lado, se presenta a la teoria de la inteligencia triarquica de Sternberg,
donde se abarca tres componentes asociados con la inteligencia, los cuales
son la capacidad analitica, creativa y practica; enfatizando en el componente
de creatividad que se refiere a la facilidad con la que se resuelven problemas
a través del planteamiento de alternativas de solucion originales y crear una
idea innovadora. Para esto se considera indispensable que los nifios
desarrollen estas habilidades por medio del aprendizaje y experiencia (NUfez
et al., 2019).

Ademas, en relaciéon con la manifestado por Narvaez & Gélvez (2020), a
diferencia de las formas, que son menos comunes, los tamafios son
caracteristicas cruciales. Los estudiantes deben usar sus habilidades de
pensamiento critico para investigar la veracidad o el sentido comun a través
de técnicas de discusion e investigacion para establecer fundamentos l6gicos.
De esta manera, el alumno se convierte en un colaborador dindmico y un
individuo reflexivo que trata de pensar en soluciones adecuadas y originales
a los problemas que surgen en su entorno. El desarrollo de conceptos e ideas

singulares es, en todo caso, el objetivo del pensamiento creativo.

Basicamente, desea promover el crecimiento de personas imaginativas y
exitosas. Basicamente, debido al rapido ritmo de cambio en el mundo, es
crucial actualizar los curriculos educativos para preparar mejor a la sociedad
para los desafios de la nueva era. La creatividad humana es enorme, y como
resultado se han hecho muchas cosas que han ayudado a que surjan nuevas
estructuras sociales y una cultura de pensamiento. El resultado es que en
relacion con la manifestado por Posligua et al. (2017), lo definen como la
aplicaciéon del plan de innovacion pedagogica que lleva a la resolucién de

problemas, haciéndolo significativo.

De manera similar, Vygotsky propuso que, a través de juegos de rol con un
tema, los nifios pueden aprender sobre historia y cultura mientras

perfeccionan sus habilidades cognitivas. En relacion con la manifestado por
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Villegas & Contreras (2018), este tipo de juego ayuda a los nifios a desarrollar
su personalidad, amplia su base de experiencia y sienta las bases para su
crecimiento psicoldgico y mental. En relacion con la manifestado por Catarino
et al. (2019), la creatividad humana y sus esfuerzos por entender la
inteligencia van de la mano. Los destinatarios de esta designacion honorifica
han incluido una amplia gama de personas, eventos y bienes a lo largo de los

anos.

Sostienen que la creatividad es una cualidad que todas las personas tienen
desde el momento del nacimiento; a medida que maduramos, no se
desarrolla, sino que se queda con nosotros y se manifiesta cada vez que lo
necesitamos. Para entender esto, debemos considerar el valor que cada
objeto aporta a la vida. su conocimiento se basa en su experienciay en lo que
pueden interiorizar. A esto, en relacion con la manifestado por Castro et al.
(2019), sostiene que las personas ocasionalmente experimentan rafagas de
pensamiento original. Similar a cuando una persona descubre
inesperadamente una piedra preciosa rara. Estas epifanias amplian su
conciencia, elevan sus ambiciones, y revelar una nueva area de mucho

interés.

En relacion con la manifestado por Parra et al. (2020), por lo tanto, el papel
del tutor es supervisar el proceso metodoldgico y ajustarlo a las necesidades
de los grupos y de las personas para garantizar que el aprendizaje sea
completo y que las habilidades se fortalezcan de manera constante. Ocurre
cuando un nifio adquiere nueva informacion, habilidades y destrezas. Para
ayudar a algunos estudiantes a adquirir habilidades de lectura y comprension,
las instituciones deben ser creativas y crear equipos interdisciplinarios que
busquen soluciones viables a los problemas en el aula. En relacion con la
manifestado por Moura de Carvalho et al. (2021), deben comenzar con un

tema simple y avanzar hasta el actual.

Por ejemplo, las instituciones deben tener un programa de lectura que sea
dirigido y llevado a cabo por el docente en clase para promover el aprendizaje
y mantener la disciplina de lectura entre los estudiantes. En relacion con la

manifestado por Dogan et al. (2020), En estas aulas, el representante legal
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casi nunca emplea técnicas de ensefianza innovadoras; en cambio,
simplemente aplica el conocimiento convencional que aumento al transcurrir
los afios de los afios, lo que hace que el aprendizaje sea monétono y deja
poco espacio para absorber nuevos patrones de habla apropiados para su

edad. Que a largo plazo puede ser perjudicial para los estudiantes.

Se desarroll6 las siguientes dimensiones, desarrollo intelectual la
asimilacion es el proceso por el cual las habilidades cognitivas de una persona
se desarrollan y maduran con el tiempo; también es la capacidad de
comprender, pensar y reflexionar. Gonzélez y Torres (2022), enfatizan el valor
del pensamiento creativo en el crecimiento intelectual de los estudiantes de
educacién superior. El estudio analiza cdmo el pensamiento creativo, incluida
la capacidad de pensamiento original, la flexibilidad cognitiva y la elaboracién
de conceptos, influye en el crecimiento de habilidades cognitivas superiores,
habilidades para resolver problemas complejos y la adquisicion de
conocimientos mas profundos en el contexto de las universidades. Sus
indicadores son: a) Cognitivo, esta referido a la facilidad mediante la cual se
procesa la informacion, comprende diversos conceptos, resuelve problemas y
genera nuevas perspectivas; b) Atencién, se asocia con la facilidad con la que
se concentra en el desarrollo de cierta actividad; c) Imitacién, hace referencia

a la facilidad con la que se observa y replica percepciones.

Continuando con el desarrollo perceptivo es la base para la formacién de
los nifios en todos los campos, asi como al proceso de refinamiento y mejora
de las habilidades perceptivas de una persona a lo largo del tiempo; implica
la maduracion de los sentidos y la capacidad de percibir e interpretar con
precision y destreza los datos sensoriales. En relacién con la manifestado por
Garcia y Sanchez (2018), El desarrollo perceptivo y la resolucion creativa de
problemas estan relacionados cuando se trata de matematicas. La capacidad
de los estudiantes para abordar problemas matematicos de manera creativa
y encontrar soluciones novedosas se examina en relacién con sus habilidades
perceptivas, como la conciencia espacial, la capacidad de visualizacion y la
discriminacion visual. Sus indicadores son: a) Observacion, implica atender

los detalles y retener elementos significativos asociados con el entorno; b)
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Audicion, representa la capacidad que posee una persona para apreciar los
sonidos del exterior y/o expresion oral; c) Inter sensorial, refleja la capacidad

para integrar la informacion obtenida a traves de los diversos sentidos.

También, el desarrollo estético hace referencia al vistazo y la capacidad para
observar la hermosura alli donde se encuentra, también implica la capacidad
de valorar y evaluar aspectos como la armonia, el equilibrio, la originalidad y
la expresividad en las creaciones artisticas. En relacién con el pensamiento
creativo, el desarrollo estético fomenta la capacidad de generar ideas
originales y expresarlas de manera estéticamente atractiva. En relacion con
la manifestado por Martinez (2019), afirma que investiga como el crecimiento
estético influye en la promocion del pensamiento inventivo en la ensefianza

de las artes.

Analiza cdmo la exposicion a diversas formas de arte, la investigacion de
métodos artisticos y la apreciacion de la belleza fomentan la capacidad de los
estudiantes para desarrollar ideas originales, participar en la experimentacion
material y expresarse creativamente a través del arte. Sus indicadores son: a)
Conciencia, requiere el entendimiento profundo sobre si mismo, la capacidad
para realizarse una evaluacion propia y reflexionar acerca del procedimiento
creativo; b) Personalidad, influye en la capacidad creativa de una persona y
en la facilidad en la que puede crear nuevas experiencias; c) Arte, es la
capacidad que tiene un individuo para expresar y crear obras que comuniquen

una idea, emocion o visiéon de manera estética.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipo

3.1.1

3.1.2.

y disefio de investigacion
. Tipo de investigacion
La investigacion fue basica, debido a que comprendio los rasgos
subyacentes de los fenémenos, los hechos verificables o las
conexiones que dan origen a las entidades es el objetivo de este tipo
de investigacion (Concytec, 2018).
Disefio de investigacion
El disefio fue no experimental debido a que no se realizaron cambios
en la variable 1 para ver como afecto a la variable 2; ademas, planted
un enfoque cuantitativo, presentd un nivel correlacional dado que el
propoésito fue determinar la relacion entre las variables; asi también
fue de corte transversal en vista de que la recopilacion de datos se
realizo en un Gnico momento (Naupas Paitan et al., 2018).
Se trabaj6 segun el siguiente disefio:
O1
" i
O2
Donde:

M: Muestra de estudio
O1: Juego simbdlico
0O2: Pensamiento creativo

r: Relacion entre O1y O2
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3.2. Variables y operacionalizacion

3.3.

Variables del estudio

Variable 1: Juego simbdlico

Variable 2: Pensamiento creativo

Nota: La matriz de operacionalizacion de variables se ubica en Anexos.

Poblacién (criterios de seleccién), muestra, muestreo y unidad de

analisis

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

Poblacién

Estuvo conformada por 82 nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
N.° 163 - Tabalosos. En tanto, para seleccionar la cantidad de
personas que conformaron la muestra, se tuvieron en cuenta como
criterios de inclusién lo siguiente: Estudiantes de nivel inicial, de
género femenino y masculino, con edades de 5 afios, y aquellos que
firmaron el consentimiento informado aceptado por los padres de
familia. Por otra parte, entre los criterios de exclusion, se considero:
Nifios que presenten algun tipo de enfermedad o mal respiratorio que
ponga en riesgo a personas a su alrededor (Covid-19), y aquellos que

presenten alguna discapacidad que les impida participar del estudio.

Muestra

La nuestra de estudio fueron los 82 estudiantes que corresponde al
total de la poblacion de nivel inicial de la Institucién Educativa N° 163

- Tabalosos.

Muestreo

Por tener una poblacion censal, no se aplicO ninguna técnica de

muestreo.
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3.3.4. Unidad de analisis

1 estudiante nifo de 5 afos de la Institucion Educativa N.° 163 —

Tabalosos.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnica

Como técnica se aplico la observacion, la cual es considerada como el
procedimiento a través del cual se indaga y percibe de manera directa
los sucesos que se presentan como parte del fenémeno de la

investigacion (Naupas Paitan et al., 2018).

Instrumento

El instrumento utilizado fue la ficha de observacion. La primera ficha
evaluo el juego simbdlico y estuvo comprendido 16 items o preguntas:
D1 “Planificacién” (4), D2 “Integracién” (4), D3 “Sustitucion” (3), D4
“Descentracion” (5). En cambio, la segunda ficha evaluo el pensamiento
creativo y estuvo comprendido 18 items o preguntas: D1 “Desarrollo
intelectual” (6), D2 “Desarrollo perceptivo” (6), D3 “Desarrollo estético”
(6). En tanto, las opciones de ambas fichas fueron: Nunca (1), A veces
(2), Siempre (3).

Validez

Los instrumentos fueron validados por cinco jueces, quienes avalaron la
conformidad y validez de los instrumentos de recoleccion de datos, en
base a la claridad, coherencia y relevancia. En efecto, se reconocen que
los validadores fueron: Maria de Jesus Philipps Tafur (Maestra en
gestion académica educativa), Andy Paul Garcia Orbe (Maestro en
intervencién psicoldgica), Miguel Angel Dominguez Tulumba (Maestro
en Administracion de la Educacion), Alfonso Isuiza Pérez (Doctor en
Gestion Publica y Gobernabilidad), Ariett Vasquez Pinedo (Doctora en

Gestidon Educativa). En tanto, los expertos calificaron ambas fichas con
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3.5.

3.6.

puntuaciones entre 3 y 4, las cuales demostraron que son validas para
ser aplicadas.

Confiabilidad

Se aplico el coeficiente Alpha de Cronbach, el instrumento utilizado en
la investigacion fue confiable ya que su indicador de confiabilidad fue
igual a un coeficiente Alfa de Cronbach igual a 0,958. Por tanto, debido
a que se trata de un valor superior al 0,700, queda demostrado
estadisticamente que la ficha de analisis es confiable para ser aplicada

en el contexto estudiado.

Procedimientos

La primera etapa consistio en desarrollar las herramientas para la
recopilacion de informacion, revisar las fuentes bibliograficas y analizar
la documentacién disponible. La segunda fase de la recoleccion de datos
en si. Para ello, en colaboracion con la docente de los nifios de 5 afios,
quien fue la responsable de llenar la ficha de observacion, segun el nivel
de conocimiento sobre sus estudiantes. Después de que la docente
terminé de llenas las fichas, comenzo la tercera etapa, la cual consistio
en revisar que todas las fichas hayan sido respondidas en su totalidad.
Después, los datos fueron digitalizados y cargados en el software SPSS
v25. Después de eso, se realizaron los calculos estadisticos por
computadora mediante la aplicacién de la estadistica descriptiva e
inferencial. Finalmente, ya con los datos procesados, se presentaron los
resultados en tablas en el informe final, concluyendo con el andlisis y la

interpretacion de los resultados.

Método de andlisis de datos

Se utilizé el método de andlisis inferencial, por lo que fue indispensable
emplear los programas estadisticos IBM SPSS Statistics v27 y Excel
2019 para el procesamiento de datos posterior a la recoleccion de datos
e informacion proporcionada por la muestra de estudio. En efecto, este

método permitié desarrollar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk,
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3.7.

por medio del cual se eligié el método de correlacion no paramétrica Rho
de Spearman para determinar la correlacion de las variables. Es por ello
por lo que, para el andlisis estadistico, se ha considerado un nivel de
significancia de 0,05 perteneciente a un nivel de confiabilidad del 95 %

en los resultados.

Aspectos éticos

Se mantuvo la integridad durante todo el periodo de investigacién ya que
no hubo alteracion de los datos para favorecer el desarrollo del estudio.
Autonomia, ya que fue la docente que tuvo la completa libertad de llenar
libremente cada ficha de observacion. Beneficencia, a fin de lograr que
el juego simbodlico sea considerado como una herramienta de apoyo muy
importante del pensamiento creativos de nifios. Justicia, ya que el
investigador no discrimind a ningun nifio y respeté la voluntad de
participar o no en la investigacion. No maleficencia, ya que el
investigador no actud en contra de ningun nifio, ni lo obligd participar en
la investigacion. Derecho, se respetaron los derechos y la integridad de
todas las personas que estuvieron involucradas en el trabajo

investigativo.
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RESULTADOS

Tabla 1

Prueba de normalidad de integracion y pensamiento creativo

Kolmogoérov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Integracion ,199 82 ,000
Pensamiento creativo , 102 82 ,035

Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion

La tabla 1 muestra el p — valor igual a 0,000 para la dimension integracion y
0,035 para la variable pensamiento creativo, los datos en ambos factores no
estan distribuidos normalmente, ya que estan por debajo del nivel de
significancia 0,05. Con este resultado se fundamenté la aplicacion de la

prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman.

Tabla 2
Relacion entre la integracion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

. Pensamiento
Integracion

creativo

Coeficiente de 1,000 ,351"
Integracion cgrrelgcién

Sig. (bilateral) . ,001

Rho de N 82 82

Spearman Coeficiente de ,351" 1,000
Pensamiento correlacion

creativo Sig. (bilateral) ,001 :

N 82 82

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01.
Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion
La tabla 2 muestra un coeficiente de correlaciéon Rho de 0,351 y un p — valor

igual a 0,001 demostrando asi que existe correlacion positiva y significativa
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entre la integracion del juego simbalico y el pensamiento creativo en los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa estudiada. Lo cual significa que la
integracion es un factor muy importante y determinante en el desarrollo del

pensamiento creativo de los nifios.

Tabla 3
Prueba de normalidad de sustitucion y pensamiento creativo

Kolmogorov-Smirnov
Estadistico gl Sig.
Sustitucion ,180 82 ,000

Pensamiento creativo , 102 82 ,035

Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion

La tabla 3 muestra un p — valor igual a 0,000 para la dimensién sustitucion y
0,035 para la variable pensamiento creativo, los datos en ambos factores no
estan distribuidos normalmente, ya que estan por debajo del nivel de
significancia 0,05. Con este resultado se fundament6 la aplicacién de la

prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman.

Tabla 4
Relacion entre la sustitucion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de

la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Pensamiento

Sustitucion ,
creativo
Coeficiente de 1,000 ,384"
L, correlacion
Sustitucion . .
Sig. (bilateral) : ,000
Rho de N 82 82
Spearman Coeficiente de ,384™ 1,000
Pensamiento correlacion
creativo Sig. (bilateral) ,000 .
N 82 82

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01.
Fuente: Datos propios del estudio
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Interpretacion

La tabla 4 muestra un coeficiente de correlacion Rho de 0,384 y un p — valor
igual a 0,000 demostrando asi que existe correlacion positiva y significativa
entre la sustitucion del juego simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa estudiada. Lo cual significa que las
actividades de la sustitucion son factores claves para el desarrollo del

pensamiento creativo de los nifios.

Tabla b

Prueba de normalidad de descentracion y pensamiento creativo

Kolmogorov-Smirnov
Estadistico gl Sig.
Descentracion ,215 82 ,000

Pensamiento creativo , 102 82 ,035

Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion

La tabla 5 muestra un p — valor igual a 0,000 para la dimensién descentracion
y 0,035 para la variable pensamiento creativo, los datos en ambos factores no
estan distribuidos normalmente, ya que estan por debajo del nivel de
significancia 0,05. Con este resultado se fundamenté la aplicacion de la

prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman.
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Tabla 6
Relacion entre la descentracion y el pensamiento creativo de nifios de 5

afos de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

L Pensamiento
Descentracion

creativo
Coeficiente de 1,000 ,240"
., correlacion
Descentracion ) )
Sig. (bilateral) . ,030
Rho de N 82 82
Spearman Coeficiente de ,240" 1,000
Pensamiento correlacion
creativo Sig. (bilateral) ,030 :
N 82 82

* La correlacion es significativa en el nivel 0,05.
Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion

La tabla 6 muestra un coeficiente de correlacion Rho de 0,240 y un p — valor
igual a 0,030 demostrando que existe correlacién positiva y significativa entre
la sustitucion del juego simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios de 5
afos de la Institucién Educativa estudiada. Lo cual implica que las actividades
de descentracion es un factor clave y determinante en el desarrollo del

pensamiento creativo de los nifios.

Tabla 7
Prueba de normalidad de planificacion y pensamiento creativo

Kolmogérov-Smirnov
Estadistico gl Sig.
Planificacion ,114 82 ,010

Pensamiento creativo , 102 82 ,035

Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion
La tabla 7 muestra un p — valor igual a 0,010 para la dimensién planificacion y
0,035 para la variable pensamiento creativo, los datos en ambos factores no

estan distribuidos normalmente, ya que estan por debajo del nivel de
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significancia 0,05. Con este resultado se fundament6 la aplicacion de la

prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman.

Tabla 8
Relacion entre la planificacion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Pensamiento

Planificacion .
creativo
Coeficiente de 1,000 ,549"
. correlacion
Planificacion . .
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de N 82 82
Spearman Coeficiente de ,549™ 1,000
Pensamiento correlacion
creativo Sig. (bilateral) ,000 :
N 82 82

™. La correlacién es significativa en el nivel 0,01.
Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion

La tabla 8 muestra un coeficiente de correlaciéon Rho de 0,549 y un p — valor
igual a 0,000 demostrando asi que existe correlacién positiva y significativa
entre la sustitucion del juego simbdlico y el pensamiento creativo en los nifios

de 5 afios de la Institucibn Educativa estudiada.

Tabla 9

Prueba de normalidad de juego simbdélico y pensamiento creativo

Kolmogérov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Juego simbolico , 109 82 ,018
Pensamiento creativo , 102 82 ,035

Fuente: Datos propios del estudio

Interpretacion
La tabla 9 muestra un p — valor igual a 0,018 para la variable Juego simbdlico

y 0,035 para la variable pensamiento creativo, los datos en ambos factores no
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estan distribuidos normalmente, ya que estan por debajo del nivel de
significancia 0,05. Con este resultado se fundamento la aplicacién de la

prueba correlacional no paramétrica Rho de Spearman.

Prueba de hipétesis:

Ho: El juego simbdlico no tiene un efecto significativo en el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 afos de un entorno Educativa N.° 163 —
Tabalosos, 2023.

Ha: El juego simbdlico tiene un efecto significativo en el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 afios de un entorno Educativa N.° 163 —
Tabalosos, 2023.

Nivel de significacion:
El nivel de significancia tedrica es a = 0,05, correspondiente al nivel de
confiabilidad del 95 %.

Regla de decision
Si Valor p > 0.05, se acepta la Hipé6tesis Nula (Ho)

Si Valor p < 0.05, se acepta la hipétesis alterna (Ha).

Tabla 10
Relacion entre el juego simbdlico y el pensamiento creativo de nifios de 5

anos de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Juego Pensamiento
simbdlico creativo
Coeficiente de 1,000 ,642"
o correlacion
Juego simbdlico . _
Sig. (bilateral) : ,000
Rho de N 82 82
Spearman Coeficiente de ,642™ 1,000
Pensamiento correlacion
creativo Sig. (bilateral) ,000 .
N 82 82

™. La correlacion es significativa en el nivel 0,01.
Fuente: Datos propios del estudio
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Interpretacion

La tabla 10 muestra un coeficiente de correlacion Rho de 0,642 y un p — valor
igual a 0,000 demostrando que existe correlacidn positiva y significativa entre
la variable juego simbdlico y la variable pensamiento creativo en los nifios de
5 afios de la Institucién Educativa estudiada. Al comparar el p — valor con el
nivel de significancia asumida de 0,05 el p — valor de la correlacién es menor
(0,000 < 0,05) por lo tanto hay evidencia estadistica para aceptar la hipétesis
alterna del estudio, afirmando entonces que, el juego simbdlico tiene un efecto
significativo en el desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 afios de

un entorno Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.
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DISCUSION

En las siguientes lineas y parrafos, se discuten los resultados del estudio con
los de otros investigadores que trataron con muestras similares en la misma
linea de investigacion. Iniciando con el objetivo especifico primero que tratd
sobre la relacion entre la integracion y el pensamiento creativo de nifios de 5
afos de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. Con un coeficiente
de correlacion Rho de Spearman igual a 0,351 segun Hernandez et al. (2014),
corresponde a una relacion positiva débil, lo que significa que la relacion
existente es directamente proporcional, entendiéndose que, a mayor nivel de
integracion de los nifios, mayor es el desarrollo del pensamiento creativo, esto
debido a que la funcion de la integracion refiere a la capacidad de combinar
diferentes elementos, ideas y roles en los juegos simbdlicos, la cual es
beneficioso para los nifios, ya que les permite desarrollar habilidades
cognitivas, linglisticas, sociales y emocionales, promoviendo su imaginaciéon

y creatividad.

Ademas, se demostrg estadisticamente que esta funcion de integracion es un
factor o dimension clave en el desarrollo del pensamiento creativo de los
nifios, debido a que el p-valor fue menor al nivel de significancia asumida. De
tal manera, que se entiende que esta capacidad de integracion es
determinante, influyente o que causa un efecto positivo en el pensamiento
creativo de los nifios. Resultado que guarda relacion con Loarte (2020), autor
gue llegd a concluir que los juegos simbdlicos en su dimensién integracion
linglistica se relaciona positivamente con el desarrollo de la capacidad
creativa de los nifios, permitiéndoles mejorar la fluidez, la memoria en el

desarrollo del lenguaje.

De esta manera, se infiere que la integracion es un conjunto de actividades
claves que necesitan ser practicados por los nifios para que empiecen a
dominar y perfeccionar sus capacidades y habilidades creativas, es por ello
por lo que, desde una perspectiva critica, los resultados indican que la
promocién de la integracién y desarrollo de actividades que la incentiven en

un entorno educativo podria tener un efecto positivo en la realizacion de la
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creatividad en los nifios, lo cual podria aportar considerablemente en el disefio
de acciones estratégicas pedagogicas y el desarrollo de programas que

busquen estimular la creatividad en una edad temprana.

Continuando con el siguiente objetivo especifico que tratd sobre la relacion
entre la sustitucion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa N° 163 — Tabalosos, 2023. Con un coeficiente de
correlacion Rho de Spearman de 0,384 que segun los autores Hernandez et
al. (2014) es descrita como una correlacién positiva de intensidad baja. Al ser
positiva significa que la relacion es directamente proporcional, por lo que al
haber un nivel alto de aplicacion de la sustitucién en el juego simbdlico mayor
es el desarrollo del pensamiento creativo de los nifios. Esto es asi debido a
que la sustitucién en el juego simbdlico es una forma de expresion y
exploracion de la imaginacion de los nifios, las cuales les permite desarrollar
su creatividad y practicar habilidades sociales y emocionales. El resultado
demuestra que los nifios de la Institucion Educativa utilizan objetos y roles de
manera imaginativa y simbdlica, o que les permite en cierta medida a

desarrollar su capacidad cognitiva, social y emocional.

Resultados de Paredes (2019), encontré que al permitir que los nifios exploren
diversos roles y escenarios imaginarios, el juego simbdlico puede ser una
técnica util para incentivar el pensamiento creativo; Hallazgos y conclusiones
similares se descubrieron al estudio de Pérez (2019), lo cual es relevante para
este estudio. En este caso, el autor pudo confirmar que la introduccién de
actividades como juegos simbdlicos tuvo un impacto sustancial en el
crecimiento del pensamiento creativo de los nifios. Entonces, gracias a las
actividades de sustitucion, los nifios mostraron un crecimiento en su
capacidad para producir ideas Unicas, encontrar soluciones creativas a los
problemas y pensar con flexibilidad; por tanto, desde una perspectiva critica,
se reconoce que esta informacion permite destacar la relevancia de
proporcionar oportunidades para desarrollo juegos simbélicos en el contexto

educativo y la manera en la que estos representan un recurso importante para
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la promocién del desarrollo de las habilidades desde un enfoque cognitivo,

social y emocional en los nifios por medio de la creatividad e imaginacion.

Siguiendo con el objetivo especifico que tratdé sobre la relacién entre la
descentracion y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023. Con un coeficiente de correlacion Rho
de Spearman de 0,240 segun los autores Hernandez et al. (2014),
corresponderia a una relacion directa o positiva débil. Al ser positiva muestra
que la relacién es directa y proporcional, es decir, que un nivel de aplicacion
alta de la descentracibn mediante el juego simbdlico ocasiona un mejor
desarrollo del pensamiento creativo en los nifios, esto debido a que esta
capacidad de descentracion permite pensar de manera mas flexible y ayuda
a los nifios a comprender mejor el mundo que los rodea, superando el
pensamiento egocéntrico y considerando varios puntos de vista, facilitando la

resolucién de problemas mas facil.

Entonces, el resultado demuestra que los nifios de la Institucion Educativa
tienen esta capacidad en un nivel bajo, la cual es suficiente para que
desarrollen su capacidad de pensamiento creativo; en ese sentido, desde un
enfoque critico de la investigadora, se reconoce que estos resultados
proporcionan una vision relevante acerca de la asociacién entre la
descentracion y pensamiento, por lo cual resulta indispensable el disefio de
programas educaciones que promuevan el desarrollo de estas habilidades a
través del pensamiento flexible y consideracion de diversas perspectivas, de
tal manera que los niflos comprendan de una manera mas rapida la manera

en la que funcionan las cosas.

Asi mismo el objetivo especifico trato sobre la relacion entre la planificacion y
el pensamiento creativo de nifios de 5 afos de la Institucion Educativa N.° 163
— Tabalosos, 2023. Con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de
0,549 y de acuerdo a los autores Hernandez et al. (2014) quienes mencionan
gue corresponderia a una relacion positiva o directa de intensidad moderada,

lo que significa que los estudiantes tienen un nivel medio sobre la planificacion
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en los juegos simbdlicos, la cual es suficiente para demostrar que tiene una
incidencia positiva en el desarrollo de su pensamiento creativo, ya que al ser
positiva la relacion, esta es directamente proporcional. Es decir, que un alto
nivel de planificacion en los juegos simbdlicos abre la posibilidad del desarrollo
del pensamiento creativo de los nifios, esto es asi, ya que la planificacion
permite a los nifios desarrollar habilidades de pensamiento estratégico,
anticipacion y resolucion de problemas, brindandoles una sensacién de
control y autonomia sobre el juego, fortaleciendo su confianza y habilidades

para la toma de decisiones.

Entonces, queda definido entonces la planificacion del juego simbdlico como
un conjunto de actividades validas y demostradas que tienen un uso Util en la
generacion de personas con alto nivel de pensamiento creativo; por tanto,
desde un punto de vista critico, se destaca que la existencia de un elevado
nivel de planificacion brinda a los menores la oportunidad para que desarrollen
sus habilidades para pensar de manera estratégica, anticipada y resolver
problemas especificos. Esto se considera positivo porque se consideran
indispensables para fomentar la habilidad para pensar originalmente y
encontrar alternativas de solucion que resulten innovadoras frente a las

demas.

Asi también, en cuanto al objetivo general que traté sobre determinar la
relacion del juego simbdlico y el pensamiento creativo en nifios de 5 afios de
la Institucién Educativa; al realizar la prueba de normalidad de los datos,
pudimos ver que los datos no tuvieron una distribucién normal, por lo que se
justifico la aplicacion de la prueba inferencial no paramétrica de correlacion
Rho de Spearman. El estadistico p igual a 0,000 menor al nivel de significancia
0,05 ha sido suficiente para rechazar la hipétesis nula y en consecuencia
aceptar la hipotesis alterna, por consiguiente, se demostrg estadisticamente
que el juego simbdlico tiene un efecto significativo en el desarrollo del
pensamiento creativo de los nifios de 05 afios. Este resultado demostraria que
los juegos simbolicos en nifios de 5 afios proporcionan un espacio rico y

estimulante que favorece el desarrollo del pensamiento creativo. Estas
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experiencias de juego fomentan la imaginacién, la flexibilidad cognitiva, la
resolucion de problemas y la expresion creativa, sentando las bases para el

desarrollo de destrezas creativas durante la vida.

Hallazgos similares respaldan la afirmaciéon de Mendoza (2020) de que el
juego simbdlico es una herramienta crucial para fomentar el pensamiento
creativo en niflos de esta edad (5 afios), ya que les brinda la oportunidad de
experimentar con varios personajes y escenarios hipotéticos. Esto indica que
el autor también ha descubierto resultados prometedores del uso del juego
simbdlico. Cuando los autores aconsejan a los instructores que promuevan el
juego en un ambiente seguro y atractivo donde los nifios puedan explorar y
desarrollar su potencial creativo, dan un ejemplo de cobmo funciona esto. Otro
estudio de Mosquera (2019), quien pudo demostrar que la implementaciéon de
actividades de juego simbdlico tuvo un efecto positivo en el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios y nifias de 5 afios, llegd a conclusiones
similares a las de este estudio y los de los dos estudios previamente
compartidos. Ademas, descubri6 que el juego de simulacibn mejora la
imaginacion, la inventiva y la capacidad de los nifios para resolver problemas

y comunicarse.

En concordancia con ello, esta informacion proporciona una base sélida para
fomentar el juego simbdlico dentro de un contexto seguro y atractivo, donde
los nifios exploren y desarrollo su capacidad creativa, lo cual a su vez podria
favorecer para la obtencion y fortalecimiento de las habilidades y
competencias creativas a lo largo de su vida, durante el desarrollo de diversas
actividades; finalmente, a modo de andlisis critico del investigador, el estudio
demostré estadisticamente que el juego simbdlico esta relacionado con el
pensamiento creativo de nifios de 5 afos. Claro esta que los nifios tienen una
capacidad significativa para el aprendizaje, y es mucho mas oportuno que
estos nifilos sean entrenados mediante técnicas y herramientas que les
permitan ir descubriendo dia a dia sus capacidades y mejorando sus
habilidades. Es por eso por lo que los docentes como profesionistas que
tienen la responsabilidad de educar tengan la capacidad y la conciencia de
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implementar adecuadamente estas técnicas de juego simbdlico en las clases

gue imparten, favoreciendo el aprendizaje de los nifios.
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VI.

CONCLUSIONES

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Existe relacion significativa entre el juego simbdlico y el pensamiento
creativo en los nifios de 5 afos de la Institucion Educativa N° 163 —
Tabalosos, 2023, tras demostrar estadisticamente con la prueba
correlacional no paramétrica Rho de Spearman donde se obtuvo un
coeficiente de correlaciéon Rho de 0,642 y un p-valor 0,000 menor al nivel
de significancia 0,05. Indicando asi entonces que el juego simbdlico es

un factor clave en el pensamiento creativos de los nifios.

Existe relacion significativa entre la integracion y el pensamiento creativo
de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 163 — Tabalosos, 2023,
encontrandose un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de 0,351
y un p — valor por debajo del nivel de significancia (0,001 < 0,05).
Haciendo evidente la importancia de los procesos de integracion en el

pensamiento creativos de los nifios.

Existe relacion significativa entre la sustituciéon y el pensamiento creativo
de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 163 — Tabalosos, 2023,
encontrandose un coeficiente de correlacién Rho de Spearman de 0,384
y un p — valor por debajo del nivel de significancia (0,000 < 0,05). En
consecuencia, las actividades de sustitucion son recursos claves para el

pensamiento creativos de los nifios.

Existe relacion significativa entre la descentracion y el pensamiento
creativo de nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 163 —
Tabalosos, 2023, encontrandose un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0,240 y un p — valor por debajo del nivel de significancia
(0,030 < 0,05). Demostrandose entonces, que actividades que integran y
comprenden la descentracion son recursos muy importantes en el

pensamiento creativos de los nifios de 5 afios.

Existe relacion significativa entre la planificacion y el pensamiento

creativo de niflos de 5 afos de la Institucion Educativa N° 163 —
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Tabalosos, 2023, encontrandose un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman de 0,549 y un p — valor por debajo del nivel de significancia
(0,000 < 0,05). Por lo que, el proceso de planificacion del o de los juegos
simbdlicos son cruciales para que el pensamiento creativo del estudiante

se desarrolle positivamente.
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VII.

RECOMENDACIONES

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Al director de la Institucién Educativa N° 163 de Tabalosos, promover el
uso regular del juego simbdlico en el entorno educativo. También, debe
proporcionar y facilitar los recursos, herramientas y materiales
necesarios para que la aplicaciéon de este recurso crucial se implemente
correctamente, esto ayudara a que las habilidades creativas de los

alumnos crezcan y se fortalezcan.

A los educadores de la Institucion Educativa N° 163 de Tabalosos,
programar actividades que incentiven la colaboracion entre los
estudiantes, asi como incentivar el trabajo en equipo y la resolucion de
conflictos, de tal forma que compartan ideas y enriquezcan sus

pensamientos por medio de la interaccion con sus comparieros.

A los docentes de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 163
de Tabalosos, disefiar ejercicios que promuevan el planteamiento de
alternativas de solucién idéneas y el pensamiento original, con el
propasito de que encuentren distintos usos para un determinado recurso.
Ademas, es muy importante, dejar a los nifios ser los protagonistas de
su propio juego, evitandoles llenar de reglas o restricciones que no

permita el desarrollo de su creatividad.

A los padres de familia de los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
N° 163 de Tabalosos, apoyar la originalidad y la confianza en la inventiva
de sus pequeiios. A fomentar el juego en grupo con sus hijos, de manera
que se estimule la creatividad, en donde el nifio pueda comprender y
representar de manera mas flexible diferentes roles y el suyo mismo, de
modo que fortalezca su pensamiento critico y el desarrollo de habilidades

organizativas.

Al director de la UGEL Lamas, fomentar para que los directores y
docentes de las diferentes Instituciones Educativas brinden la

oportunidad de que los nifios planifiquen sus propios juegos simbdlicos,
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con la finalidad de que, a largo plazo, puedan fortalecer sus
competencias y habilidades que les permitan tener una buena capacidad

creativa dado que esto sera util para la vida personal y profesional.

35



REFERENCIAS

Araujo, J., Potosi, A., Aguayo, Y., & Aguayo, N. (2020). El juego en el desarrollo
intelectual del nifio. Universidad Ciencia y Tecnologia, 1(1), 97-106.

Bonilla-Sanchez, M. D. R., Solovieva, Y., Méndez-Balbuena, I., & Diaz-Ramirez, I.
(2019). The effect of role-playing with symbolic elements on the
neuropsychological development of preschool children. Revista Facultad de
Medicina, 67(2), 299-306. https://doi.org/10.15446/revfacmed.v67n2.65174

Bortolazzo, A., Arauco, R. N., Florencia, M. y Mirc, A. E. (2022). El juego como
transmisor de enunciados identificatorios. Huellas de época - Primera parte.
Actas de la séptima jornada de investigacion en psicologia sexto encuentro
de becarios, becarias y tesistas, 1(2), 1-8.
https://backend.congresos.unlp.edu.ar/index.php/viijornadas/article/view/56
60

Casadiego Cabrales, A., Avendafio Casadiego, K., Chavarro Medina, G., Avendafio
Casadiego, G., Guevara Salazar, L. X., & Avendafio Rodriguez, A. (2020).
Classification criteria in preschool children using logical blocks. Revista
Latinoamericana de Investigacion en Matematica Educativa, 23(3), 311-330.
https://doi.org/10.12802/relime.20.2332

Chen, Y., & Wang, C. (2021). The Effect of Symbolic Play on Cognitive Integration
of Children with Special Needs. International Journal of Special Education,
36(1), 1-9.

Casallo Trauco, G. (2022). Juego simbolico en el lenguaje oral en estudiantes de 5
afilos en una institucion educativa, Callao 2021. En Universidad César
Vallejo. Universidad César Vallejo.
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/87286

Castro A., H., Ortega B., J., Villarroel L., J., & Contreras S., C. (2019).

Determinacion de pensamiento creativo en estudiantes de medicina de una

36



universidad chilena. Revista médica de Chile, 147(3), 372-377.
https://doi.org/10.4067/s0034-98872019000300372

Catarino, P., Vasco, P., Lopes, J., Silva, H., & Morais, E. (2019). Cooperative
learning on promoting creative thinking and mathematical creativity in higher
education. REICE. Revista lberoamericana Sobre Calidad, Eficacia y
Cambio en Educacion, 17(3), 5-22.
https://doi.org/10.15366/reice2019.17.3.001

Concytec. (2018). Reglamento de calificacion, clasificacion y registro de los
investigadores del sistema nacional de ciencia, tecnologia e innovacién

tecnoldgica - reglamento RENACYT. portal.concytec.gob.pe.

Cruz Cruz, P., Rodriguez Torres, J., & Martin Pavén, S. (2020). Tratamiento
Metodoldgico De La Coeducacion a Través Del Juego Simbdlico, En Un Aula
De Educacion Infantil. Diversidade e Educacdo, 8(Especiam), 255-276.
https://doi.org/10.14295/de.v8iespeciam.9545

Dogan, N., Maria Antonia Manassero, M. A. M., & Vazquez-Alonso, A. (2020). El
pensamiento creativo en estudiantes para profesores de ciencias: efectos
del aprendizaje basado en problemas y en la historia de la ciencia. Tecné,
Episteme y Didaxis: TED, 48, 163-180. https://doi.org/10.17227/ted.num48-
10926

Gallardo-Lopez, J. A., Garcia-Lazaro, |., & Gallardo-Vazquez, P. (2019). Analisis de
las principales teorias del juego en el &mbito educativo. Brazilian Journal of
Development, 5(8), 12172-12186. https://doi.org/10.34117/bjdv5n8-066

Gil-Espinosa, F., Romance, A., & Nielsen, A. (2018). Juego y actividad fisica como
indicadores de calidad en Educacion Infantil. Retos, 2041(34), 252-257.

Garcia, A., & Sanchez, J. (2018). Desarrollo perceptivo y resolucion creativa de
problemas matematicos. Revista de Educacion Matematica, 33(2), 25-40.

https://revistas.um.es/educatio/issue/view/17041

37



Gonzalez, J., & Torres, M. (2022). El valor del pensamiento creativo en el
crecimiento intelectual de los estudiantes de educacion superior. Revista de
Educacién e Innovacion, 5(2), 45-60.
https://www.researchgate.net/publication/370040039_Fomento_de_creativi
dad_y pensamiento_creativo_como_innovacion_de_la_educacion_superio
r/fulltext/643aec99e881690c4bd7f47d/Fomento-de-creatividad-y-

pensamiento-creativo-como-innovacion-de-la-educacion-superior.pdf

Hernandez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, P. (2014).
Metodologia de la investigacion. En McGraw-Hill - Edicién 6 (Vol. 6).

McGraw-Hill / Interamericana Editores, S.A.

Loarte Lopez, E. (2020). Los juegos Linguisticos como instrumento didactico en el
desarrollo del lenguaje oral en los nifios de la Institucién Educativa Inicial
N°503 Manzanares. En Universidad Nacional José Faustino Sanchez

Carriéon. Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion.

Lopez, M. (2019). La planificacion en el juego simbdlico: una estrategia para el
desarrollo de la creatividad y las capacidades cognitivas. Revista de
Investigacion Educativa, 37(2), 431-447.
https://hdl.handle.net/20.500.12799/6519

Lopez-Silva, P. & Bustos-Valenzuela, P. (2017). Clarificando el rol de la
mentalizacién en el desarrollo de las funciones ejecutivas. Universitas
Psychologica, 16(4), 1-19. https://doi.org/10.11144/Javeriana.upsyl16-

4.crmd

Martinez, A. (2019). El crecimiento estético y el pensamiento inventivo en la
ensefianza de las artes. Revista de Educacion y Cultura, 24(2), 49-64.
https://www.scielo.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0718-
07052017000100025

Mejia Bustillos, B., & Principe Cotillo, G. (2018). Juegos lingtiisticos y la habilidad

comunicativa de los nifios y niflas de cinco afios de una institucion educativa

38



publica de inicial. Revista Educa - UMCH, 12(02), 31-46.
http://revistas.umch.edu.pe/EducaUMCH/article/view/81

Mejia Clavo, F. (2019). Juego simbdlico y las habilidades comunicativas en nifios
de 5 afios de la Institucion Educativa 11084-Cayalti, 2019. En Universidad

César Vallejo. Universidad César Vallejo.

Ministerio de Educacion. (2019). Minedu y direcciones regionales analizan
implementacion del Curriculo Nacional.
https://www.gob.pe/institucion/minedu/noticias/52944-minedu-y-

direcciones-regionales-analizan-implementacion-del-curriculo-nacional

Mota Ibafez, N. (2018). El Juego Vocal En La Educacién Infantil Y Primaria.
Tabanque. Revista Pedagdgica, 31(31), 59-78.
https://doi.org/10.24197/trp.31.2018.59-78

Moura de Carvalho, T. de C., Fleith, D. de S., & Almeida, L. da S. (2021). Desarrollo
del pensamiento creativo en el ambito educativo. Latinoamericana de
Estudios Educativos, 17(1), 164-187.
https://doi.org/10.17151/rlee.2021.17.1.9

Narvaez Caballero, N., & Galvez Garcia, L. (2020). Propuesta metodologica para el
desarrollo del pensamiento creativo desde el disefio de la ingenieria
concurrente. Sophia, 16(2), 207-216.
https://doi.org/10.18634/sophiaj.16v.2i.976

Naupas Paitan, H., Valdivia Duefias, M. R., Palacios Vilela, J. J., & Romero
Delgado, H. E. (2018). Metodologia de la investigacién cuantitativa-
cualitativa y redaccion de la tesis. En 5ta Edicién (Ed.), Journal of Chemical
Information and Modeling (Vol. 53, Numero 9). Ediciones de la U.
https://doi.org/10.1017/CB0O9781107415324.004

Nufez, L. A., Novoa, P. F., Majo, H. R., y Salvatierra, A. (2019). Los mapas
mentales como estrategia en el desarrollo de la inteligencia exitosa en
estudiantes de secundaria. Propositos y Representaciones, 7(1), 59-82.
https://doi.org/10.20511/pyr2019.v7n1.263

39



ONU. (2020). Inclusion y educacion: Todos sin excepcion. Organizacion de las

Naciones Unidas.

Osman, Dalia., Aisha, F., Heba, M., & Amany, S. (2019). Relation between
Language Development, Cognitive Skills and Play Skills. The Medical
Journal of Cairo University, 87(March), 1037-1049.
https://doi.org/10.21608/mjcu.2019.52835

Pamplona Raigosa, J., Cuesta Saldarriaga, J. C., & Cano Valderrama, V. (2019).
Estrategias de ensefianza del docente en las areas basicas: una mirada al
aprendizaje escolar. Eleuthera, 21, 13-33.
https://doi.org/10.17151/eleu.2019.21.2

Parra, M., Segura, A., & Romero, C. (2020). Analisis del pensamiento creativo y
niveles de activacion del alumno tras una experiencia de gamificacion.
Educar, 56(2), 475-489.

Posligua-Espinoza, J., Chenche-Garcia, W., & Vallejo-Vivas, B. (2017). Incidencia
de las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo en
estudiantes de educacion general basica. Dominio de las Ciencias, 3(3),
1020-1052. https://doi.org/10.23857/dc.v3i3.517

Ramirez Tavara, M. del P. (2020). Las técnicas ludicas y la ensefianza de las
matematicas en la IE N° 138 Eduardo Avalos Bustamante, Tumbes, 2021.

En Universidad César Vallejo. Universidad César Vallejo.

Rodriguez, M. (2017). El juego simbdlico: una herramienta para el desarrollo de la
descentracion  cognitiva. Revista de Psicologia, 35(1), 1-23.
https://lwww.researchgate.net/publication/364816777 _EIl_juego_simbolico_e

Nn_ninos_con_autismo_caracteristicas_e_intervencion

Rios, |. G., & Diaz, K. A. (2022). EL JUEGO SIMBOLICO EN LA INFANCIA: En
Investigacion educativa en contextos de pandemia.
https://doi.org/10.2307/j.ctv2gz3v49.106

40



Sarlé, P. (2019). La escuela infantil: identidad en juego. Revista del Instituto de
Investigaciones en Educacion, 8(11), 90.
https://doi.org/10.30972/riie.8113644

Stein, A., & Migdalek, M. J. (2017). La construccion del “mundo de ficcion” y de la
trama narrativa en situaciones de juego simbolico en el hogar. Actualidades
en Psicologia, 31(122), 1. https://doi.org/10.15517/ap.v31i122.22707

Silva, G. (2019). El juego simbdlico en la Hora del Juego Libre en los Sectores

[Tesis de maestria no publicada]. Ministerio de Educacion del Pera.

Tamami Tualombo, M. A. (2020). La metodologia juego - trabajo en el desarrollo
del lenguaje oral en los nifios y nifias de 3 y 4 afios en el Centro de Educacion
Inicial “Santa Narcisa de Jesus”, periodo 2019 -2020. En Universidad Central
del Ecuador. Universidad Central del Ecuador.
http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/22958

UNICEF (2018). ElI juego y el aprendizaje. Recuperado de:
https://www.unicef.org/argentina/sites/unicef.org.argentina/files/2021-
05/E1%20juego%20y%?20el%20aprendizaje.pdf

Villegas Doinguez, J., & Contreras Diaz, J. (2018). Modificacion De La Funcion
Familiar A Partir De Un Programa Basado En Recreacion Y Juegos
Simbdlicos En Adolescentes De La Localidad De Rinconada, Veracruz.
Estudio Piloto. Revista Espafiola De Educacién Fisica Y Deportes, 422, 73-
80.

Yildiz, C., & Guler, T. (2021). Exploring the relationship between creative thinking
and scientific process skills of preschool children. Thinking Skills and
Creativity, 39, 100795. https://doi.org/10.1016/j.tsc.2021.100795

41



ANEXOS

Tabla de operacionalizacion de las variables

. S S . . . . Escala de
Variables Definicién conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores medicién
V1 El juego simbdlico es un Las cuatro dimensiones que Integracion Acciones
o componente fundamental presenta —integracion, sustitucion, Secuencias
Juego simbodlico . L s . e
para la imaginacion del descentracion y planificacion—
nifio a partir del desarrollo | estan respaldadas cada una por los | gystitucion Representacion
y pensamiento que indicadores correspondientes. Relaciones
posibilita la asimilacion de Ordinal
las leyes locales (Rios et Descentracion Funciones
al., 2022) Tiempo
Planificacion Objetivos
Metas
£l ont i Desarrollo Cognitivo
ensamiento creativo es . . - ¥
V2: pensamiert La variable se hara observada por intelectual Atencion
. una actividad intelectual . ; . Imitacic
medio de 3 dimensiones las cuales mitacion
Pensamiento que forma parte de lo son desarrollo intelectual con 6
) pensamiento divergente, items. desarrollo bercentivo con 6 Desarrollo Observacion
creativo es la capacidad de analizar | ;.= >’ percep ercentivo Audicion Ordinal
. ; items y desarrollo estético con 6 p p
y valorar ideas mediante la | ¢ %) o ove seran medidos en Inter sensorial
resolucién de problemas : q .
(Guler, 2021) una escala de 1 (si) ,2 (a veces) y 3 Concienci
’ ' (si). Desarrollo onciencia
estético Personalidad

Arte
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Matriz de consistencia

Formulacién del problema

Objetivos

Hipotesis

Técnicae
Instrumentos

Problema general

¢ Cudl es la relacion entre el juego simbdlico y el
pensamiento creativo en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

Problemas especificos

¢Cudl es la relacion entre la integracion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

¢Cuél es la relacién entre la sustitucion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

¢Cudl es la relacion entre la descentracion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

¢Cuél es la relacion entre la planificacion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023?

Objetivo general

Determinar la relacion entre el juego simbdlico y
el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos,
2023.

Objetivos especificos

OEL1.: identificar la relacién entre la integracion y
el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023

OE2: Medir la relacién entre la sustitucion y el
pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023

OES3: conocer la relacion entre la descentracion
y el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos,
2023.

OE4: Estimar la relacion entre la planificacion y
el pensamiento creativo de nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Hipotesis general

Existe relacion significativa entre el juego simbolico y
el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios de la
Instituciéon Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Hipétesis especificas

Existe relacion significativa entre la integraciéon y el
pensamiento creativo de niflos de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Existe relacion significativa entre la sustitucion y el
pensamiento creativo de niflos de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Existe relacion significativa entre la descentracion y el
pensamiento creativo de niflos de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Existe relacion significativa entre la planificacion y el
pensamiento creativo de niflos de 5 afios de la
Institucion Educativa N.° 163 — Tabalosos, 2023.

Disefio de investigacion

Poblacion y muestra

Variables y dimensiones

Tipo: Basica

Enfoque: Cuantitativa

Disefio: No experimental, correlacional,
transversal

Poblacién
82 estudiantes de inicial de la Institucion
Educativa N.° 163 - Tabalosos.

Muestra:
La muestra fue el equivalente al 100 % de la
poblacion.

Muestreo
No aplicé.

Variable Dimensiones
Integracion
S Sustitucion
Juego simbdlico —
Descentracién
Planificacion

Desarrollo intelectual
Desarrollo perceptivo
Desarrollo estético

Pensamiento
creativo

Técnica
Observacion

Instrumentos
Ficha de
observacion
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Asentimiento informado

Titulo de la investigacion: Juego simbélico y pensamiento creativo en nifios de 5
afos de la |.LE.N°163, Tabalosos-2023

Investigadora: Yolanda Reategui Angulo

Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “Juego simbdlico y pensamiento
creativo en nifios de 5 anos de la |.E.N°163, Tabalosos-2023", cuyo objetivo es:
Determinar la relacién entre el juego simbdélico y el pensamiento creativo en nifios de
5 afios de la Institucion Educativa N°163, Tabalosos-2023.

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de Posgrado del Programa
Académico de la Maestria en Psicologia Educativa de la Universidad César Vallejo
del campus Tarapoto, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y
con el permiso de la institucion Educativa 163, Tabalosos. RESOLUCION
JEFATURAL N°584-2023-UCV-VA-EPG-F03/J

Describir el impacto del problema de la investigacion.

Los resultados de la investigacion, se compartira con la Directora de la Institucion
Educativa, docentes y padres de familia. La presente investigacion se aplicaran
instrumentos que pueda medir la relaciéon que tienen los juegos simbolicos y
pensamiento creativo, con el fin de que los instrumentos se puedan utilizar para

futuras investigaciones en la misma linea de investigacion.

Procedimiento

Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio):

1. Se realizara la técnica de observacién y se aplicara la ficha de observacion donde
se recogera datos personales y algunas preguntas sobre la investigacion titulada:
"Juego simbdlico y pensamiento creativo en nifios de 5 afos de la I.E.N°163,
Tabalosos-2023". )

2. Esta ficha de observacion se aplicara durante dos dias a 82 estudiantes en dos
secciones de 5 afos en el turno de la mafana tendra un tiempo aproximado de 30
minutos y se realizara en el ambiente de las secciones de 5 afios de la institucion
Educativa 163 de Tabalosos. Se marcara con un aspa los items segun el logro que
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obtiene el niflo que se observan en la ficha de observacién, seran codificadas y
anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar 0 no, y su decision serd respetada. Posterior a la aceptacién no desea
continuar puede hacerlo sin ningin problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al tutor la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la investigacion.
Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar incomodidad.
Usted tiene la libertad de responderias o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informaré que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucién al
término de la investigacion. No recibird ningln beneficio econémico ni de ninguna otra
indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la educacion de sus hijos.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andénimos y no tener ninguna forma de identificar al
participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es totalmente
Confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de la investigaciéon. Los
datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la investigadora Yolanda
Reategui Angulo, email:yreategui63@ucvvirtual.edu.pe y docente asesor: M.Sc.
Séanchez Cotrina Ever email:SSanchezco26@ucvvirtual.edu.pe.

Consentimiento
Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor hijo
participe en la investigacion.

D £ i
Nombre y apellidos: ‘C\x/(\L\L\F\TMQQ—I"\UNC\
Fecha y hora: 21/06/2023 10 00  A-H

Flrma/i?//L_ DNI-......... +0q27911
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Instrumento de recoleccion de datos

Variable 1: Juego simbdlico

Nombre del nifio:

Fecha:

Edad:

El siguiente instrumento fue elaborado con la finalidad de saber el nivel que

representa su propio juego simbdlico en los nifios (as) de 5 afios. A continuacién, se

muestra los items de dicha evaluacion.

items o preguntas NUNCA A SIEMPRE
Q) VECES 3
2)

Dimensién 1: PLANIFICACION.

1. Planifica un juego para ejecutarlo en equipo.

2. Muestra placer por jugar.

3. Se reparten los roles al momento de jugar.

4. EIl nifilo se esmera para que su equipo gane.

Dimensién 2: INTEGRACION

5. El nifio juega solo en un lugar determinado.

6.El nifio juega imitando las acciones que realiza un
adulto.

7. El nifio juega siguiendo una secuencia.

8.Juega en grupo representando acciones vividas en el
jardin.

Dimensién 3: SUSTITUCION

9.Utiliza un objeto en representacidn de otro real para
jugar.

10.Arma torres empleando cubos, juegos imantados,
latas, vasos de plastico.

11.Modela con plastilina objetos de su agrado.

Dimension 4: DESCENTRACION

12.Juega a gatear como un bebé.

13.Simula beber de una taza vacia.

14.Simula comer lo que le preparan

15.Juega con un palo de escoba simulando que es un
caballo.

16.Respeta el tiempo del juego.
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Variable 2: Pensamiento creativo

Nombre del nifio:

Fecha:

Edad:

El siguiente instrumento esta elaborado con la finalidad de saber sobre el nivel que

representa su propio pensamiento creativo de los nifios (as) de 5 afios. A

continuacion, se muestra los items de dicha evaluacion.

items o preguntas

NUNCA
(1)

VECES
(2)

SIEMPRE
©3)

Dimension 1: DESARROLLO INTELECTUAL.

1. Propone el titulo del cuento a partir de las
imagenes.

2. Propone el desenlace del cuento.

3. Presta atencién a las imagenes del cuento.

4, Responde a las preguntas de la narracion del
cuento.

5. Imita a los personajes del cuento.

6. Participa asumiendo roles del cuento.

Dimension 2: DESARROLLO PERCEPTIVO.

7. Observa las imagenes del cuento mostrado por
la docente.

8. Observa detenidamente el cuento para
plasmar sus ideas.

9. Escucha con atencion la narracion del cuento.

10. Escucha las preguntas que emite la docente.

11. Moldea con plastilina los personajes del
cuento.

12. Diferencia las diversas texturas de los

materiales con los que han sido elaborados los
personajes del cuento.

Dimension 3: DESARROLLO ESTETICO.

13. Realiza distintos gestos de los personajes del
cuento.

14. Crea un personaje nuevo del cuento.

15. Representa una escena del cuento.

16. Realiza dibujos creativos relacionados al
cuento.

17. Representa graficamente los personajes del
cuento con diferentes materiales.

18. Aprecia las creaciones de sus comparieros y

las de él.
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Validaciéon de instrumentos

‘Tﬁ ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° DIMENSIONES / items Claridad? Coherenciaz Relevancia? BOB‘«Vl‘cb'_‘OlI
PLANIFICACION - 1 [(2Z2] s T+ 1221 3]=% T l2]3 T«
01 Planifica antes de iniciar un juego para. X X X
02 Muesira agrado por jugar. X X X
03 Se reparten los roles al momento de jugar. X X X
04 Se esmera para que su equipo gane. x x X
05 Respetla el tiempo del juego. X X X
N° | INTEGRACION
01 El nifio interactiia con sus pares a través del juego. x x x
02 El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto. x x x
03 El niflo juega siguiendo una i x x x
04 Juega en grupo representando acciones vividas en el jardin. x x X
N° | SUSTITUCION
01 Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar. X x x
02 Arma torres empleando cubos, juegos i dos, latas, vasos de plasticos. x x x
03 Modela con plastilina objetos de su N x x X -
04 Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo. X X x
N° | DESCENTRACION
01 Juega a gatear como un bebé x x X
02 Simula beber de una taza vacia. X X X
03 Simula comer lo que le preparan. x x x

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
1. No cumple con el criterio [ 2. Bajo nivel [ 3. Moderado nivel l 4. Alto nivel ]

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia y coherencia con las variables.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x] Aplicable después de corregir [ ) No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Maria de Jesus Philipps Tafur DNI: 00906551
Especialidad del validador (a): Profesora de Educacion Inicial, Magister, Area de Gestién Académica Educativa.

, Lamas 15 de junio de 2023

Claridad: El item se comprende facimente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas.

2Coherencia: El item liene relacion logica con la dimension o indicador que esta
midiendo

3Relevancia: Fl lam es asencial o imnortanta. es decir debe sar incluido ‘
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‘ ESCUELA D POSGRADO
i -

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad? Coherencia? Relevancia’ RObwvador_nﬂ
ecomendaciones
DESARROLLO INTELECTUAL 1 1213|4212 14]1-212]3]4
01 Propone el titulo del cuento a partir de las imagenes. X X X
02 Propone el desenlace del cuento. X X X
03 Presta alencion a las imagenes del cuento. X X X
04 Responde a las preguntas de la narracion del cuento. X X X
05 | Imita a los personajes del cuento. X X X
06 Participa asumiendo roles del cuento. X X X
07 Crea un personaje nuevo del cuento. X X X
N° | DESARROLLO PERCEPTIVO
01 Observa con atencion las imagenes del cuento mostrado por la docente. X X X
02 | Observa detenidamente el cuento para plasmar sus ideas. X X X
03 | Escucha con atencion la narracion del cuento. X X X
04 | Escucha las preguntas que emite la docente. X X X
05 | Moldea con plastilina los personajes del cuento. X X X
06 | Diferencia las diversas texturas de los materiales con los que han sido elaborados los X X X
personajes del cuento.
N° | DESARROLLO ESTETICO
01 | Realiza distintos gestos de los personajes del cuento. X X X
02 | Representa una escena del cuento. X X X
03 | Realiza dibujos creativos relacionados al cuento. X X X
04 | Representa graficamente los personajes del cuento con diferentes materiales. X X X
05 Aprecia las creaciones de sus compaiieros y las de él. X X X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
I 1. No cumple con el criterio I 2. Bajo Nivel T 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Maria de Jesus Philipps Tafur  DNI: 00906551



m | ESCUELA DE POSGRADO

Especialidad del validador (a): Docente de Educacién Inicial, Area de Gestién Académica Educativa

'Claridad: E) item se comprende faciimenle, es decir, su
sintaclica y semantica son adecuadas.

2Coherencia: El item liene relacion ldgica con la dimension o indicador que esta
midiendo

SRelevancia: El item es esencial o imporiante, es decir debe ser indluido

RECCIONNESG
L. oA 8 0F 863110/
E.N

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los ilems planteados son suficientes R i e s 2 < B
para medir la dimension R 2

Lamas 15 de junio de 2023
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- MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
3. Moderado nivel L 4. Alto nivel —I

L 1. No cumple con el criterio J 2. Bajo nivel

l

N° | DIMENSIONES / items Claridad! Coherencia? Relevancia? Observaciones/
Recomendaciones
PLANIFICACION 2Iialalalzsls|1]2]3 %
01 | Planifica un juego para ejecutarlo en equipo. e X ¥ T![qw}tu Qubts s Guscior WA Yrlge
02 | Muestra placer por jugar. X > X v @ arede
03 | Se reparten los roles al momento de jugar. > X X .
04 | Elniflo se esmera para que su equipo gane. w ¥ X (Ch Somanihiaos
Ne DIMENSIONES / items
INTEGRACION 3 %
01 | El nifio juega solo en un lugar determinado , S que b " el v‘-u'hjlp..d! (¢ cciw X e T
02 | El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto. g x X
03 | El nifio juega siguiendo una secuencia. ¥ X i
05 | Juega en grupo representando acciones vividas en el jardin. x X X
N° DIMENSIONES / items
SUSTITUCION 3 P .
01 | Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar. X X X Darls My gudide
02 | Arma torres empleando cubos, juegos imantados, latas, vasos de plasticos. X X X
03 | Modela con plastilina objetos de su agrado. x x x
N° | DIMENSIONES/ items
DESCENTRACION
01 | Juega a gatear como un bebé X X .
02 | Simula beber de una taza vacia. x X X
03 | Simula comer lo que le preparan. X ¥ ¥
04 | Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo. X X X
05 | Respeta el tiempo del juego. > g »
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ESCHUELA DE POSGRADO

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S \A‘“‘g Y duraa

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [X]

Apellidos y nombres del juez validador. 6""‘““0 "b‘ﬁf\'&‘-}p“”‘o ....................................................

. Hc\u:“fn A WM Lt Al KA {@;\w&m A A

No aplicable [ ]

..........................

Espocialidad del yalUator (). &0 o T v ciintanisesurasassdsiters ce s e b S T ve s e s v TR i R s A s s s e raen e

'Claridad: El item se comprende faciimente, es decir, su
sintéctica y semantica son adecuadas.

“Coherencia: El item tiene relacion logica con la dimension o indicador que esta
midiendo

SRelevancia: El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes

para medir la dimension

Firma del experto informante
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ESCUELA DE POSGRARO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad! Coherencia? Relevancia? Observaciones/
Recomendaciones

DESARROLLO INTELECTUAL s el li]l2[sldirfzlale
01 | Propone el titulo del cuento. X ¥ X
02 | Presta atencion a las imagenes del cuento 3 X X
03 | Responde alas preguntas de la naracion del cuento. X Y X
04 | Imita a los personajes del cuento. X Y. Y
05 | Participa asumiendo roles del cuento. > X v
Ne DIMENSIONES / items

DESARROLLO PERCEPTIVO
01 | Observa con atencion las imagenes del cuento mostrado por la docente. X X X
03 | Observa detenidamente el cuento para plasmar sus ideas. x x 3
04 | Escucha con atencion la narracion del cuento. ¥ 3¢ %
05 | Escucha y responde las preguntas que emite la docente. .4 X X
06 | Moldea con plastilina los personajes del cuento. x X X
07 | Diferencia las diversas texturas de los materiales con los que han sido elaborados los e *

personajes del cuento. X
N° DIMENSIONES / items

DESARROLLO ESTETICO
01 | Realiza distintos gestos de los personajes del cuento. X ¥ X
02 | Crea un personaje nuevo del cuento. X X X
03 | Representa una escena del cuento. % ¥
04 | Realiza dibujos creativos relacionados al cuento. X X X
05 | Representa graficamente los personajes del cuento con diferentes materiales. X fal x
06 | Aprecia las creaciones de sus compafieros y las de él. > x X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
3. Moderado nivel

l 1. No cumple con el criterio ’ 2. Bajo Nivel

|

4. Alto nivel

I
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t ESCLUELA DE POSGRADO

' c .
Observaciones (precisar si hay suficiencia): gk ‘“’"‘i\ i G anle

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [X]
Apellidos y nombres del juez validador. GQ"“‘*U"W(:*N\\)GM

Especialidad del validador (a:.. QT i ludtreemo v Praceleqica

"Claridad: El item se comprende facimente, es decr, su
sintactica y semantica son adecuadas.

2Coherencia: E item tiene relacion logica con la dimension o indicador que esta
midiendao

SRelevancia: El ilem esesencial o importante, es decir debe ser incluido

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes
para medir |l dimengion

No aplicable [ ]

P 17532

Firma del experto informante

& 39U66C 3
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fr, ESCUELA DE POSGRADO

. MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad?! Coherencia? Relevancia?® Observaciones/
I ! E S N — | ~ Recomendaciones |

PLANIFICACION 1] 2[3]s|a]2][3]4|s]2][3]4

01 Planifica antes de iniciar un juego para ejecutario en equipo. x x X

02 Muestra agrado por jugar. Y

03 Se reparten los roles al momento de jugar. x X X

04 Se esmera para que Su equipo gane. X A R

05 Respeta el tiempo del juego. X s X

N° | INTEGRACION

01 El nifio interactia con sus pares a través del juego. X A X,

02 | El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto. x Pad 2

03 | El niflo juega siguiendo una secuencia. x P »

04 | Juega en grupo representando acciones vividas en el jardin. X x =

N° | SUSTITUCION

01 Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar. X X X

02 | Arma torres empleando cubos, juegos imantados, latas, vasos de plasticos. X »~ A

03 | Modela con plastilina objetos de su agrado. X ~ ~

04 | Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo. x A X

N° | DESCENTRACION

01 | Juega a gatear como un bebé X i ol

02 | Simula beber de una taza vacia. K x X

03 | Simula comer lo que le preparan. x x Y

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

1. No cumple con el criterio I 2. Bajo nivel 3. Moderado nivel 4. Alto nivel
Observaciones (precisar si hay suficiencia):.... . ... 7Aoo U FLCLENCIA .
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del jusz validador: PG/ INGUEZ TuyLureA Hicuet Amcee oni: ... 01083129
Especialidad del validador (a): .....[.5CEESCK D€ ELUCATION | FRIMARIA @ oeeeeeeeesessessessssossssssesseesesssson
16 de junio de 2023
'(_:ladd.d: El item se comprende faciimente, es decir, su

sintactica y semantica son adecuadas.

ZCoherencia: El item tiene relacion logica con la dimension o indicador que esta
midiendo

JRelevancia: Flitem es esencial 0 imoortante es decir debe ser incluido
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‘ ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

[ N° | DIMENSIONES / items 1 Claridad’ | Coherencia?> | Relevancia® Observaciones/
e eleean . R i Recomendaciones |

DESARROLLO INTELECTUAL 112 4 I 1T 1213141112131 4

01 Propone el titulo del cuento a partir de las imagenes. > > x

02 Propone el desenlace del cuento. e ;\ x

03 Presta atencion a las imagenes del cuento. Pad A A

04 | Responde a las preguntas de la narracion del cuento. X X A

05 | Imita a los personajes del cuento. ~ X A

06 Participa asumiendo roles del cuento. ba X o)

07 Crea un personaje nuevo del cuento. A x ~

N° | DESARROLLO PERCEPTIVO -

01 | Observa con atencién las imagenes del cuento mostrado por la docente. x x X

02 | Observa detenidamente el cuento para plasmar sus idcas. i * X

03 | Escucha con atencién la narracion del cuento. A A la

04 | Escucha las preguntas que emite la docente. X o A

05 | Moldea con plastilina los personajes del cuento. % X X

06 | Diferencia las diversas texturas de los materiales con los que han sido claborados los X )(. X

personajes del cuento.

N° [ DESARROLLO ESTETICO

01 Realiza distintos gestos de los personajes del cuento. X P

02 | Representa una escena del cuento. * X X

03 | Realiza dibujos creativos relacionados al cuento. X o P

04 | Representa graficamente los personajes del cuento con diferentes materiales. X A X

05 Aprecia las creaciones de sus compaieros v las de él. A X X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
3. Moderado nivel I 4. Alto nivel J

Observaciones (precisar si hay suficiencia)

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [*]

L 1. No cumple con el criterio 1 2. Bajo Nivel

l

CMUINCGUEZ Tyl M iGuEL

.....................................................

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

ANCEL

O1085/1249
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A0 ;
Especialidad del validador (@):.......... 00 .o o e i e

‘Claridad: E! item se comprende faciimente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas.

2Coherencia: El item tiene relacion Iogica con la dimension o indicador que esta
midiendo

JRelevancia: El item es esencial 0 importante, es decir debe ser incluido

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

..........................................................

16 de junio de 2023
o of % wimial DE H1n
* .T‘-‘ 7/ IL ’f-hcx €
v, 5 ’
) N _L,;._%u
s it Mquﬂv Ange! Dom ngu
-— SUEG DIREC TohR

Firma del oxporto informante
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m] ESCUELA DE POSGRADO *

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad? Coherencia? Relevancia’ Observaciones/
Recomendaciones
PLANIFICACION 1 (213 [4[1]2]3[4[1]2[3]4
01 Planifica un juego para ejecutario en equipo. P Pd ~
02 Muestra placer por jugar. g 2 =~ 17
03 Se reparten los roles al momento de jugar. o~ A +
04 | Elnifio se esmera para que su equipo gane. + A= *

N° | DIMENSIONES / items

INTEGRACION

01 | El nifio juega solo en un lugar determinado _ < L Y
02 | El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto. A -~ >
03 | El nifio juega siguiendo una secuencia. 7 ~ >
05 | Juega en grupo representando acciones vividas en el jardin. P = e
N° DIMENSIONES / items

SUSTITUCION
01 | Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar. s b X
02 | Arma torres empleando cubos, juegos imantados, latas, vasos de plasticos. o+ +
03 | Modela con plastilina objetos de su agrado. *~ 4 £




‘ij ESCUELA DE POSGRADD

N° | DIMENSIONES/ items 5

DESCENTRACION
01 Juega a gatear como un bebé ” * %
02 | Simula beber de una taza vacia. * >~ -
03 Simula comer lo que le preparan. o2 £ a
04 Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo. o+~ P >~
05 | Respeta el tiempo del juego. oA > Y

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

1. No cumple con el criterio ] 2. Bajo nivel l

3. Moderado nivel | 4. Alto nivel

Observaciones (precisar si hay suﬁclencia)w eteecia Con Q—l» ancdle Ao W D,

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después ce corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Isuiza Pérez Alfonso

/ ’
Especialidad del validador (l):.ﬂ o Jres e &° ‘)x@..o:xa:ﬂ’/ﬁ'—oé"‘ .......

Claridad: EI item se comprende facilmente, es decir, su

sintactica y semantica son adecuadas.

2Coherencia: El item tiene relacion logica con la cimension o indicador que esta

midiendo

" JRelevancia: El item es esencial

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes

para medir la dimension

o importante, es decir debe ser incluido

Hag. Docencu Y Eestshy e dycahive

No aplicable [ ]

N0 AASC....

................................................................................

Firma del experto informante

18 de junio de 2023
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.] | ESCUELA DE POSGRADO -

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad! Coherencia? Relevancia?® Observaciones/
Recomendaciones

DESARROLLO INTELECTUAL 2 3.1 4|3 ]1:2 3| 4 2 314
01 | Propone el titulo del cuento. o < A
02 Presta atencion a las imagenes del cuento 1~ = >¢
03 Responde a las preguntas de la naracion del cuento. ok A ke
04 | Imita a los personajes del cuento. P #* [T
05 | Participa asumiendo roles del cuento. 3 #~ £
N° | DIMENSIONES / items

DESARROLLO PERCEPTIVO
01 Observa con atencion las imagenes del cuento mostrade por la docente. * N £
03 | Observa detenidamente el cuento para plasmar sus ideas. + o’ +*
04 | Escucha con atenci6n la narracion del cuento. + > *
05 | Escucha y responde las preguntas que emite la docente. ~ 22 +
06 | Moldea con plastilina los personajes del cuento. T £ —
07 | Diferencia las diversas texturas de los materiales con los que han sido eleborados los o

personajes del cuento. = <
N° | DIMENSIONES / items

DESARROLLO ESTETICO <
01 Realiza distintos gestos de los personajes del cuento. + - <
02 | Crea un personaje nuevo del cuento. o > e
03 | Representa una escena del cuento. ] i *
04 | Realiza dibujos creativos relacionados al cuento. il P
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m} ESCUELA DE POSGRADO

05 | Representa graficamente los personajes del cuento con diferentes materiales.

w1
*
N R

06 Aprecia las creaciones de sus compaiieros y las de él.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

[ 1. No cumple con el criterio | 2. Bajo Nivel I 3. Moderado nivel ] 4. Alto nivel |
Observaciones (precisar si hay auﬂclencia)% W‘»‘; ﬁj }MZ:“A' W"xﬁ ]q,/wm clvrndi eon du ol
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [£] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Isuiza Pérez Alfonso DNI oll 1.22509....

Especialidad del validador (a); HJMQ‘Z?Q/ 2. 6‘/?7:;’ mdz ....... 24 Qéwlw .........................................

Hasg. Docenda § Gestion edo

"Claridad: E| flem  secomprende facimente,  es decir, su 18 de junio de 2023
sintactica y semantica son adecuadas.
Coherencia: El item tiene relacion logica con la dimension o indicador que esta e
midiendo .
3Relevancia: El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido Lic. u‘!lﬂmlln Pérez
De. GESTION PUBLICA ¥ CORERNABIIBAD
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes Orreenring
para medir la dimension

Firma del experto informante
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MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad’ Coherencia? Relevancia? Observaciones/
Recomendaciones
PLANIFICACION 11-Z21°3 1 & 1 12 (3|4 1.1:2°1-3-1%
01 Planifica antes de Iniciar un juego para. X X X
02 | Muestra agrado por jugar. X X X
03 Se reparten los roles al momento de jugar. X X X
04 Se esmera para que su equipo gane x X X
05 Respeta el bempo del juego. e X X X
N° | INTEGRACION
01 | El nifio interactiia con sus pares a través del juego. X X X
02 | El nifio juega imitando las acciones que realiza un adulto. X X X
03 | El nifio juega siguiendo una secuencia. X X X
04 | Juega en grupo representando acciones vividas en el jardin. x X x
N° | SUSTITUCION
01 | Utiliza un objeto en representacion de otro real para jugar. X X x
02 | Arma torres empleando cubos, juegos imantados, latas, vasos de plasticos. X X X
03 | Modela con plastilina objetos de su agrado. X X X
04 | Juega con un palo de escoba simulando que es un caballo. X X X
N° | DESCENTRACION
01 | Juega a gatear como un bebé X
02 | Simula beber de una taza vacia. X X X
03 Simula comer lo que le preparan. X X X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
r 1. No cumple con el criterio [ 2. Bajo nivel I 3. Moderado nivel 4. Aito nivel ]

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Ariett Vasquez Pinedo  DNI: 00951862

Especialidad del validador (a): Docente de Educacién Inicial, Doctora, Area imica Educativa,
. , Lamas 15 de junio de 2023
‘Claridad: El lem  secomprendeficiments,  es decr, su Drf Anett Ydsq
gintactica y semantica son adecuadas. a 9
Coherencia: £l item liene relacion légica con la dimension o indicador que esta Firma del e o informante
At

Relevancia: El lem esesencial o importanle, es decir debe ser incluido



‘1; ESCUELA DE POSGRADO'

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N° | DIMENSIONES / items Claridad? Coherencia? Relevancia? Observaciones/
Recomendaciones
DESARROLLO INTELECTUAL 2 3 4 1 2 3 4 1 y 3 4
01 Propone el titulo del cuento a partir de las imagenes. X X X
02 | Propone el desenlace del cuento. X X X
03 Presta atencion a las imagenes del cuento, X X X
04 Responde a las preguntas de la narracion del cuento. X X X
05 Imita a los personajes del cuento. X X X
06 Participa asumiendo roles del cuento, X X X
07 Crea un personaje nuevo del cuento. X X X
N° | DESARROLLO PERCEPTIVO
01 Observa con atencion las imagenes del cuento mostrado por la docente. X X X
02 | Observa detenidamente el cuento para plasmar sus ideas. X X X
03 | Escucha con atencion la narracion del cuento. X X X
04 Escucha las preguntas que emite la docente. X X X,
05 | Moldea con plastilina los personajes del cuento. X X X
06 | Diferencia las diversas texturas de los materiales con los que han sido elaborados los X X X
personajes del cuento,
N° | DESARROLLO ESTETICO
01 | Realiza distintos gestos de los personajes del cuento. X X X
02 Representa una escena del cuento. X X X
03 | Realiza dibujos creativos relacionados al cuento. X X X
04 | Representa graficamente los personajes del cuento con diferentes materiales. X X X
05 | Aprecia las creaciones de sus compaiieros y las de él. X X X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
3. Moderado nivel

r 1. No cumple con el criterio | 2. Bajo Nivel

|

L 4. Alto nivel

]

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Hay suficiencia.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ]

Apellidos y nombres del juez validador. Ariett Vasquez Pinedo  DNI: 00951862

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]
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‘ ESCUELA DE POSGRADD

Especialidad del validador (a): Docente de Educacidn Inicial, Area de Gestion Académica Educativa

'Claridad: EI fiem se comprende facimenie, o5 decir, su
sintactica y semantica son adecuadas.

Coherencia: El ilem tene relacion Wgica con la dimension o indicador que esla
midiendo

*Relevancia: El ilem ez esencial o importanie, as decir debe ser induido

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los Bems planteados son sufickenles
para medir |a dimension

2 Aricht Visquez Binedo
o

1862

Firma del experto informante

Lamas 15 de junio de 2023
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Resumen de la validacién de los instrumentos

Variable N.° Especialidad Opinién del experto
Profesora de , L
R Si hay suficiencia
Educacion Inicial
Maestro en
Juego simbdlico 2  Intervencion Si hay suficiencia
Psicoldgica
Profesor de : .
3 Educaciéon Primaria Si hay suficiencia
Los indicadores tienen
4 Metodologo coherencia con la variable de
estudio
1 Profeso.r'a de. : Si hay suficiencia
Educacion Inicial
. Maestro en
Pensamiento -, . - .
. 2 Intervencion Si hay suficiencia
creativo S
Psicoldgica
Profesor de : .
3 Educaciéon Primaria St hay suficiencia
Los indicadores tienen
4 Metodologo coherencia con la variable de

estudio
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Validacion segun el coeficiente V de Aiken

VALIDEZ DE EXPERTOS "JUEGO SIMBOLICO"

Validez de contenido por criterio de jueces del Cuestionario de la variable Juego simbdélico

) N© CRITERIOS

Items Jueces Acuerdos Vv o
CLARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA Aiken Descriptivo

Planificacion 93.8% Valido

1 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

2 4 3 4 4 11 91.7% Vélido

3 4 4 3 3 10 83.3% Valido

4 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

Integracion 95.8% Valido

5 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

6 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

7 4 3 4 4 11 91.7% Vélido

8 4 3 4 4 11 91.7% Vaélido

Sustitucién 97.2% Valido

9 12 100.0% Vélido

10 4 4 4 12 100.0% Vaélido

11 4 3 4 4 11 91.7% Vélido

Descentracion 101.7% Vaélido

12 4 4 4 4 12 100.0% Vaélido

13 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

14 4 4 3 4 11 91.7% Vaélido

15 4 4 4 4 12 100.0% Vélido

16 4 4 5 5 14 116.7% Vaélido

Juego simbdlico 187 97.4% Vaélido

Interpretacion:

Para realizar la validacién del instrumento de Cuestionario Juego simbolico, ha sido establecido a través del

método de Jueces utilizando el coeficiente V de Aiken. Se obtuvo que, de los 16 item's que conforman el

instrumento presentan una V. Aiken de 0,974, segun Voutilainen & Liukkonen (1995) establece que, si el test

V. Aiken es mayor de 0.8 el instrumento es valido.
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VALIDEZ DE EXPERTOS "PENSAMIENTO CREATIVO"

Validez de contenido por criterio de jueces del Cuestionario de la variable Pensamiento creativo

CRITERIOS
p N.©
Items ) Acuerdos vV o
Jueces C|LARIDAD COHERENCIA RELEVANCIA Aiken Descriptivo
Desarrollo 97.2%  Valido
intelectual

4 4 4 4 12 100.0% Valido
2 4 4 4 4 12 100.0% Valido
3 4 3 3 4 10 83.3% Valido
4 4 4 4 4 12 100.0% Valido
5 4 4 4 4 12 100.0% Vélido
6 4 4 4 4 12 100.0% Valido

Desarrollo 0 L.
perceptivo 97.2% Valido
7 4 4 3 4 11 91.7% Vélido
8 4 4 4 4 12 100.0% Valido
9 4 4 5 3 12 100.0% Vélido
10 4 4 3 4 11 91.7% Valido
11 4 4 4 4 12 100.0% Vélido
12 4 4 4 3 11 91.7% Valido
Desarrollo 94.4%  Valido

estético

13 4 4 3 4 11 91.7% Vélido
14 4 4 4 4 12 100.0% Valido
15 4 4 4 3 11 91.7% Vélido
16 4 4 3 4 11 91.7% Valido
17 4 4 4 4 12 100.0% Vélido
18 4 4 4 3 11 91.7% Valido
Pensamiento creativo 207 95.8% Vaélido

Interpretacion:

Para realizar la validacién del instrumento Cuestionario Pensamiento creativo, ha sido establecido a través

del método de Jueces utilizando el coeficiente V de Aiken. Se obtuvo que, de los 18 item's que conforman el
instrumento presentan una V. Aiken de 0,958, segun Voutilainen & Liukkonen (1995) establece que, si el test

V. Aiken es mayor de 0.8 el instrumento es valido.
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Confiabilidad Alfa de Cronbach

Prueba de confiabilidad Alfa de Cronbach

FPred 1 Preg 2 FPreg 3 FPreg 4 Freg 5 Preg B Preg 7 Preg 8 Preg 9 Preg 10 |Preg 11 |Preg12 |Preg 13 |Preg 14 |Pred 15 |Pred 16 |Total
Encuestado 1 2 3 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 38
Encuestado 2 3 2 3 z 3 3 3 3 Z 3 z 3 2 3 3 3 43
Encuestado 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 41
Encuestado 4 3 3 3 3 z 3 3 z 3 3 3 3 3 3 z 3 45
Encuestado 5 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 2 2 38
Encuestado 6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45
Encuestado 7 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 33
Encuestadn B z z 2 z 3 2 2 3 2 3 3 z 2 3 z 3 a7
Encuestado 9 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 7 3 3 43
Encuestado 10 z 3 2 3 3 2 2 z 2 2 3 z 2 ? z 2 36
Vatianza 0.24] 025 o024 o028 onos] o024 o024 o025 024 o024 o024 o024 024 025] ovza| oz1] 1896
|

K items | 16|

T Sumataria de la varianza de los items 37

2wt YWarianza de los totales 15.96

K Y vi —
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Autorizacion de desarrollo de estudio

POSGRADO

vl aLiBAl CI

“Afo de la Unidad, la Paz y el Desarrollo”

Tarapoto, 10 de junio de 2023

SENOR: YOLANDA REATEGUI ANGULO
Directora de la |.E.N"163

ASUNTO . Solicita autorizacion para realizar investigacion y publicacion del nombre de
su organizacion en los resultados del estudio

REFERENCIA: Solicitud del interesado de fecha: 10 de junio de 2023

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarle cordialmente y al mismo tiempo
augurarle éxitos en la gestion de la institucion a la cual usted representa,

El presente es para hacer de su conocimiento que la Unidad de Posgrado de la Universidad
Cesar Vallejo, Filial Tarapoto, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas
menciones, donde los estudiantes se especializan para obtener el Grados Académico de
Maestro o de Doctor segun el caso,

Fara obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar, presentar,
sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacién Cientifica (Tesis). Ademas, contar con la
autorizacién de la organizacion para publicar su identidad en los resultados de las
investigaciones,

Par tal motivo alcanzo la siguiente informacicn:
1) Apellidos y nombres de estudiante: Reategui Angulo Yolanda

2) Programa de estudios : Maestria

3) Mencién : Psicologia Educativa

4) Ciclo de estudios i cicle

5) Titulo de la investigacion : El Juego Simbdlico y Pensamiento Creativo en

nifios de 5 afios de la |.E.N*163, Tabalosos, 2023

6) Asesor . Dr. Ever Sanchez Cotrina

Por tal motivo, solicito a usted se sirva auforizar la realizacion de la
investigacion en la institucion que usted dirige; asi como también, autorice la publicacién
de la identidad de la organizacién a su cargo en los resultados de la investigacion, tal
como lo establece el codigo de ética de investigacion de la UCV.

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

Atentamente,

— ”

Oro Rosa Mobel Contreras Julian
el e I f e Posgrand

MW - TARAPOIT
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

AUTORIZACION DE LA ORGANIZACION PARA PUBLICAR SU IDENTIDAD EN
LOS RESULTADOS DE LAS INVESTIGACIONES
Datos Generales

Nombre de la organizacion: [ RUC:

I.LE.N°163
Nombre del Titular o Representante legal: Directora Yolanda Reategui Angulo

‘Nombres y Apeliidos: Yolanda Reategui Angulo DNI: 01100479

Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 7°, literal “f" del Cddigo de Etica en

Investigacion de la Universidad César Vallejo ), autorizo[ x ], no autorizo[ ] publicar LA

IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lieva a cabo la investigacion:
Nombre del Trabajo de Investigacion

El Juego Simbélico y Pensamiento Creativo en nifios de 5 afios de la .LE.N°163,
Tabalosos, 2023
Nombre del Programa Académico: Maestria en Psicologia Educativa

Autor Nombres y Apellidos: Yolanda Reategui Angulo DNI: 01100479

En caso de autorizarse, soy consciente que la investigacion sera alojada en el Repositorio
Institucional de la UCV, la misma que sera de acceso abierto para los usuarios y podra ser
referenciada en futuras investigaciones, dejando en claro que los derechos de propiedad
intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lugar y Fecha: Tabalosos 10 de junio det 2023

Firma: . /»;" - -
Y (i (It T ATETTR Al
(Titular o Representante legal de la Institucién)

() cdduo de Euca en Invesuudén de la Universidad César Vallejo-Articulo 72, literal * f * Para difundir o publicar los resultados de un

jo de i es i bajo i el bre de la institucién donde se llevd a cabo el estudio, salvo el caso

gg!han unamrdofonndcondpr_ugodumrdelaogp_a!uddn,gnguum la identidad de la institucin. Por ello,

tanto en los proyectos de investigacién como en los informes o tesis, no se deberd incluir la d inacién de la izacién, pero si serd
o daso il st
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Base de dato estadistico

N.° | Planificacion | Integracion | Sustitucion | Descentracion _Jueg_o Desarrollo Desarrollo Desa}rrollo Pensamiento
simbdlico intelectual perceptivo estético creativo
1 10 10 8 8 36 15 15 12 42
2 11 10 6 7 34 13 11 11 35
3 12 11 8 8 39 13 15 13 41
4 10 11 8 7 36 13 16 13 42
5 11 10 8 6 35 12 15 13 40
6 9 8 6 8 31 11 13 10 34
7 10 6 9 5 30 11 14 10 35
8 13 11 11 8 43 18 17 13 48
9 14 12 9 8 43 18 15 14 47
10 12 11 8 6 37 13 16 14 43
11 12 11 7 8 38 13 14 11 38
12 11 11 9 4 35 11 14 8 33
13 14 12 9 9 44 18 17 14 49
14 9 10 10 6 35 19 16 13 48
15 9 7 8 4 28 10 14 10 34
16 12 12 10 5 39 18 17 13 48
17 15 11 10 5 41 18 17 14 49
18 8 11 10 6 35 9 15 9 33
19 11 12 8 3 34 10 15 12 37
20 11 11 9 5 36 13 13 11 37
21 9 7 8 6 30 11 15 9 35
22 13 11 8 5 37 14 15 12 41
23 11 8 8 5 32 15 16 12 43
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA

Declaratoria de Autenticidad de los Asesores

Nosotros, EVER SANCHEZ COTRINA,HIPOLITO PERCY BARBARAN MOZO, docente
de la ESCUELA DE POSGRADO MAESTRIA EN PSICOLOGIA EDUCATIVA de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - TARAPOTO, asesores de Tesis titulada: "Juego
simbdlico y pensamiento creativo en nifios de 5 afios de la I.LE. N° 163, Tabalosos - 2023",
cuyo autor es REATEGUI ANGULO YOLANDA, constato que la investigacion tiene un
indice de similitud de 22.00%, verificable en el reporte de originalidad del programa
Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

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

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

TARAPOTO, 04 de Agosto del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma

EVER SANCHEZ COTRINA,HIPOLITO PERCY BARBARAN MOZO Firmado electronicamente
DNI: 41617123 por: SSANCHEZCO26 el
ORCID: 0000-0001-5983-7663

EVER SANCHEZ COTRINA,HIPOLITO PERCY BARBARAN MOZO Firmado electronicamente
DNI: 01100672 por: HBARBARAN el 05-

ORCID: 0000-0002-9316-202X 08-2023 05:53:42

Caodigo documento Trilce: TRI - 0641236
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