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RESUMEN

La presente investigacién denominado: Juego en sectores para potenciar la creatividad
en nifios de cinco afos en la Institucion Educativa N°008- La Victoria.

Este estudio de investigacion se utilizé en la variable dependiente como teérico a Paul
Guilford en el proceso de potenciar la creatividad. Su teoria es una propuesta esencialmente
intelectual que sostiene que el ser humano es creativo que esta motivado por el impulso
intelectual de estudiar los problemas y encontrar soluciones a los mismos, Asi mismo en la
variable independiente se sustenta con la teoria de Maria Montessori, para que un nifio pueda
aprender dindAmicamente concorde a su edad necesita de juegos, estimulos con el fin de
propiciar a los nifios aprendizajes significativos.

El método empleado en esta investigacion se ha utilizado el estudio pre experimental,
y como tipo de investigacion es aplicada, debido a que se empled un taller de juego en
sectores “Un ambiente para crear jugando” para determinar el progreso de los nifios, nifias y
dar una conclusion més precisa a la problemaética.

Se trabajo con una poblacion y muestra de 30 nifios y nifias de la edad de cinco afios, a
la muestra de estudio se le aplic6 como instrumento el test del Pensamiento Creativo de
Torrance para evaluar su creatividad en los nifios de cinco afios. Luego se aplico el taller
juego en sectores para potenciar la creatividad en los nifios de cinco afios de la muestra de
estudio.

Al téermino de la aplicacion del taller Juego en sectores: “Un ambiente para crear
jugando” como estrategia para desarrollar la creatividad en los nifios de cinco afios, se aplico
el post-test obteniendo el nivel alto de creatividad en un 97%, concluyendo que la aplicacién

del taller como estrategia para potenciar la creatividad fue significativo.

Palabras claves: Juego en sectores, creatividad, potenciar.



ABSTRACT

The present research called: Play in sectors to promote creativity in children of five years
in the Educational Institution N°008- La Victoria.

Phis research study was used in the dependent variable as theorist to Paul Guilford in
the process of enhancing creativity. His theory is an essentially intellectual proposal that
sustains that the human being is creative that is motivated buy the intellectual impulse to
study the problems and to find solutions to the same ones, Also this in the independent
variable is sustained with the theory of Maria Montessori, so that a child can learn
dynamically concorde to his age needs of games, stimuli in order to propitiate to the children

significant learning.

The method used in this research has been the pre-experimental study, and as a type of
research is applied, because a play workshop was used in sectors "An environment to create
playing" to determine the progress of children and give a more accurate more precise
conclusion to the problem.

We worked with our population and sample 30 children of the age of five years, the
study sample was applied as an instrument Torrance Creative Thinking test to evaluate their
creativity in children of five years. Then we applied the workshop game in sectors to enhance

creativity in the children of five years of the study sample.

At the end of the application of the workshop Game in sectors: "An environment to
create playing™ as a strategy to develop creativity in five-year-olds, the post test was applied
obtaining the high level of creativity in 97%, concluding that the application of the workshop
as a strategy to enhance creativity was significant.

Keywords: Play in sectors, creativity, empower.



I. INTRODUCCION

La creatividad es significativo en el individuo ya que gracias a ello resuelven
problemas de forma original diferenciandonos con nuestra personalidades mas aun en los
alumnos, ya que al estar en contacto con ello descubrimos cosas muy interesantes como: el
potencial creativo que tiene cada uno, nos damos cuenta cuando los nifios tratan de
solucionar problemas, cuando transforma, idealiza, estructura, desestructura las cosas de un
modo distinto a otro, esto nos hace darnos cuenta que la creatividad es primordial potenciarla
en los primeros afios . (Arce y Saldafia 2017).

A nivel internacional se han realizado varios estudios uno de ellos fue el de Vera
(2017), segun lo observado en las clases diarias, se muestra que el docente no considera
de gran interés a desarrollar la creatividad entre las actividades ludicas, los cuales elaboran
los nifios y por parte de los padres de familia hacen caso omiso, por lo tanto se reflejan en
los nifios y nifias un desinterés por ejecutar sus tareas ya que no son estimulados y motivados
con nuevas estrategias para mejorar la creatividad (p.1).

En Ecuador como cita Merchan y Navarro (2015), unos de los problemas que persiste
y aqueja a la educacion infantil en el Ecuador , es justamente no tomar en cuenta la relacién
entre el juego y la creatividad ,tan solo se pone énfasis en lo que el adulto en este caso serian
los docentes los que transmiten a los nifios y nifias los valores y conceptos basados en
contenidos no flexibles, mediante la observacion realizada se evidencio que los nifios de 3 a
4 afios de edad en educacion inicial presentan dificultades al momento crear e inventar en
los espacios de aprendizaje, comunicarse con las personas de su contexto ,transmitir ideas y
emociones ,recrear roles ,asociar acciones o0 sucesos, proyectar ideas propias, visualizar,
canalizar sus emociones (p.2).

A nivel nacional en el Per0 como cita Cuba y Palpa (2015), en
las Instituciones Educativas particulares no realiza en su totalidad la hora de juego en
sectores ya que no cuenta con una buena implementacion de sectores en las aulas que
el Ministerio de Educacion establece  para el progreso educativa de los  nifios,
recortandole todo tipo de creatividad, comenzando a partir desde punto de vistan plantean
la siguiente investigacion, el juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en

nifios de 5 afos (p.71).



El estudio de Cafari (2018), se observd que en lainstitucion educativa
El nazareno de Nuevo Chimbote habia un habito de estudiar solo cuando la maestra se lo
solicitaba, cuando iban a jugar solo hacian lo que habia aprendido de menoria, no
despertando interés por estimular su imaginacion y las capacidades ludicas. (p.1).

En el estudio regional Salinas (2015), la Institucion Educativa Cristo Salvador de
Huaral, los alumnos del nivel de 5 afios, no estan recibiendo estimulacion para mejorar su
creatividad, en la cual perjudican aprendizajes significativos. Es por ello proveer y propiciar
todos los factores necesarios para que el alumno desde edades tempranas desarrolle su
potencial creativo ligado a sus habilidades y capacidades (p.30).

A nivel local en la Institucion Educativa N° 008 se observd que el alumno no posee
ideas originales propia, realiza dibujos similares, no dibujan, no utiliza los materiales que
estan a su alcance no logrando desarrollar su creatividad concorde a sus edades por ello que
presentan un bajo nivel de creatividad en ciertas actividades del aula. Motivo por el cual,
la presente investigacion esta centrada en potenciar la creatividad escolar de los nifios de
cinco afos a través de juegos en sectores.

En el Presente trabajos de investigacion tenemos los siguientes antecedentes; Vera
(2017), en su trabajo de investigacion concluye “considerar que todos los nifios son creativos
y que mediante el juego se busca potencializar su creatividad, para que se desenvuelva de
una mejor manera y puedan lograr los objetivos esperados dentro de la ensefianza de
aprendizaje” (p.42).

Para Torrejon (2018), llegd a la conclusién que “los niveles de creatividad que
manifiestan los alumnos de cinco afios del nivel inicial presentan un nivel bajo un
60%, nivel medio 20% vy nivel alto 20%, tal como se muestrase necesita que
el docente aplique estrategias pertinentes para desarrollar la creatividad en los nifios” (p.44).

Para Bances (2016), en su trabajo concluye que “mediante el pre test aplicado a los
nifios de cinco afios se pudo evidenciar el problema del trabajo de investigacion, que dichos
nifios mostraron: un 82% nivel de creatividad media baja y baja, el 18% alcanzaron
un nivel de creatividad media alta y 0% alcanzaron un nivel de creatividad alta “(p.41).

Para Merchan y Navarro (2015), finalizada el trabajo de estudio se llegé a la conclusion
que “los datos obtenidos en la importancia de realizar actividades creativas dan apertura a
los nifios por crear una conciencia aplicada y capacidad de autoevaluacion en sus accionar”

(p.84)



Para Otero (2015), en su trabajo concluye que “se identifico que el 99% de los
estudiantes casi en su totalidad, alcanz6 un nivel favorable en el juego libre en los sectores”
(p. 71).

Para Robles (2018), en su trabajo concluye que “al probar los resultados de las
investigaciones del estudio, se evidencié que el objetivo de la investigacion ha sido
alcanzado satisfactoriamente la creatividad de los estudiantes” (p.4).

Para Flores (2018), en su trabajo concluye que “el 76,6% de los estudiantes se ubican
en la categoria de deficiente, el 8,5% en la categoria de regular y el 14,9% en la categoria de
buena. Resultados que demuestran que el juego en sectores se esta desarrollando de forma
deficiente en las aulas, habiéndose convertido esta actividad en una rutina permanente”
(p.97).

Cariari (2018), llego a la conclusion que al concertar ambas variables se observé que
el juego en sectores esta conexo directamente con la creatividad lddica, es indicar que a
mayor nivel de juego en sectores existiran mayores niveles de Creatividad ludica. (p.52).

Para Valverde (2015), llego a la conclusion que “a través de encuesta ejecutadas, se
observd que si emplean la metodologia brindada por el Ministerio de Educacion para
el desarrollo del juego y trabajo en sectores: planificacion, organizacion, ejecucion o
desarrollo, orden, socializacidn y representacion; sin embargo, se observo que en la practica
no lo desarrollan en forma total.” (p.81).

El trabajo de investigacion tiene como constructo tedrico; Maria Montessori, “Todos
los nifios aprenden por medio del juego/trabajo: porque el juego es el trabajo de los nifios™;

Todos los nifios tienen una motivacion innata para aprender. Aprenden
a través del juego, experimentando con las cosas que les rodea. Los juegos son espontaneos
y se inician en respuesta a las propias necesidades de progreso. Todos los nifios aprenden
mediante la participacion activa.

El enfoque del método Montessori considera a los alumnos como un individuo en la
que necesitan desarrollar la libertad, orden y la estructura; y deben aprender a trabajar en
diferentes contextos, ya sea dindmicas individuales o grupales. Si los nifios desde la primera
infancia son motivados y orientados a tomar sus propias decisiones en diferentes situaciones,
éstos a su vez pueden solucionar pequefias situaciones problematicas, elegir la mejor
alternativa, dosificar sus tiempos en alguna actividad y sugerir libremente ideologias. Todo

esto fortalece las capacidades y destrezas comunicativas a la vez que genera una sélida base



para nuevos procesos cognitivos. Los nifios son a través de la libre eleccion y desarrollo de
la actividad en el juego van construyendo sus conocimientos, observando, interactuando y
manipulando objetos.

El juego en sectores favorece la construccion de aprendizajes significativos, logrando
cultivarse e interactuar con el mundo y las cosas, reconocer y recrear su mundo. Desde la
perspectiva de favorecer el progreso de la creatividad y la formacion de la personalidad.
Todo lo mencionado fundamenta que el juego es una actividad recreativa necesaria en temas
pedagogicos. Con la finalidad de que disfruten y se diviertan con la estrategia educativa
favoreciendo el conocimiento de los nifios y a la vez les brinda la posibilidad de
desarrollarse. (Figueroa, 2018, p.22).

En los juegos en sectores encontramos las siguientes dimensiones en la que se divide
por momentos entre ellos tenemos; Primer Momento tenemos la Planificacion; segun
(Minedu, 2019.p30) procesos en las que dialogan sobre preferencias por el juego que van a
realizar, Organizacion; brinda la posibilidad a los alumnos de tomar decision eligiendo los
sectores donde va a trabajar, estableciendo el tiempo, espacio y normas de convivencia
(p.28); Segundo Momento tenemaos el Desarrollo del Juego; es el momento los nifios realizan
negociaciones respecto a los materiales que usaran y los roles que representaran,
interactuando y dialogando con compafieros, defendiendo ideas y solicitando ayuda si es
que ellos a aceptar o si lo solicitan (p.30).

Finalmente el Tercer Momento; Socializacion; brinda un tiempo para quienes deseen
verbalizar y socializar con el grupo a que jugaron, con quienes los hizo, como se sintieron y
que pasoé en el proceso del juego, Representacion; forma en la que se presenta individual o
grupal a través de diversos lenguajes como la pintura, el dibujo, modelado lo que jugaron,
0 como saber lo que méas le gusto o lo que mas recuerdan de la experiencia (p.32),
Metacognicidén; momento que permite abstraer los aprendizajes espontaneos durante el juego
en los sectores, pidiendo responder preguntas (p.33),0Orden; momento de guardar los
materiales o juguetes en el cual se rescata que asuman sus responsabilidades del orden como
un momento agradable y necesario (p.34).

Definitivamente jugar es una accion natural y espontanea en la vitalidad de todos los
nifios en la cual aparece a partir desde los primeros meses de vida y se constituye como el
eje principal de la actividad del nifio, esta llamado a ser el medio por el cual se desarrolla el
cerebro generando dia a dia millones de conexiones neuronales las mismas que le permiten

aprender y sirven de base para nuevos conocimientos.



La relacion entre el juego y las conexiones neuronales que se generan es directamente
proporcional, es decir a mas juego mas conexiones neuronales y por ello hay mayor
aprendizaje y desarrollo. Asimismo, método Montessori, nos manifiesta, los docentes
intervengan en el transcurso educativo como un “guia” 0 mediador de ensefianzas, las cuales
los propios nifios mediante explorar el ambiente y el juego van construyendo su aprendizaje,
a través de la observacion y manipulando objetos.

También nos evidencia hasta dénde ha llegado un nifio y lo que puede lograr. A través
del juego el nifio nos manifiesta la manera que tiene de comprender el mundo y darle
significacion a lo vivenciado. Es el modo que tienen los nifios al expresarse con todo su
mundo interno e ir formando procesos cognitivos que van a ir constituyendo en el desarrollo
de conocimientos y aprendizajes.

Acerca de la variable dependiente la creatividad, es la capacidad de alumbrar nuevas
relaciones, de transformar las normas dadas de tal manera que sirvan para la solucion general
de los problemas dados en una realidad social (Bances,2016, p.26).

Para Guilford la creatividad es fundamental en el aprendizaje, percibir nueva
informacidn. Su teoria se sustenta que el ser humano es creativo que esta motivado por aprender los
problemas y encontrar soluciones.

Guilford, desarrollo el intelecto humano, basado en el desarrollo de las habilidades de
pensamiento. Para Guilford, la persona creativa debe potenciar y usar su pensamiento
divergente, El pensamiento divergente es el proceso intelectual que forma de cierta
informacion proporcionada, capaz de generar una cantidad y variacion de informacion con
alternativas légicas que buscan algo nuevo.

Por otro lado también se define los factores de la creatividad que son los siguientes;
Fluidez, Produce nuevas ideas conforme va desarrollando el juego nombra de manera
sencilla algunas caracteristicas de los objetos; Flexibilidad, Adopta variaciones que ocurren
en el momento de desarrollar el juego.; Originalidad, Plasma sus ideas y conocimientos
durante la elaboracion del juego; y como por ultimo factor es la Elaboracion; Elabora
producciones artisticas totalmente novedosas utilizando, material de su agrado.

Para Guilford la creatividad implica huir de lo obvio, lo previsible para producir algo
novedoso. Nos dicen que crear es en sentido limitado, refiriéndose a las actitudes que son
las aptitudes que son caracteristicas de individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad,

la originalidad y el pensamiento divergente.



Ante la situacién problematica, se formula el siguiente problema; ;Qué estrategias se
pueden utilizar para potenciar la creatividad en los nifios de cinco afos?

El siguiente trabajo de investigacion se justifica; Debido a la problematica encontrada
y a medida que se ha obtenido mayor informacion sobre la importancia del desarrollo de la
creatividad, es por ello que se ha elaborado juegos en los sectores relacionando para
potenciar la creatividad en nifios de cinco afos, ya que permitié desarrollar la creatividad,
a formar nifios independientes en su forma de pensar, criticos, analiticos, creativos y
originales, y dar solucion ante un problema ante la sociedad.

Gracias a los resultados obtenidos, dicho estudio contribuyo a la utilizacion de juegos
en los sectores ayudando a potenciar el pensamiento creativo en los diferentes centros
educativos, lo que disminuira el déficit de creatividad en los nifios.

Relevancia social también, serd de gran apoyo al centro educativo donde se realizo el
proyecto, ya que, a traves de estas estrategias dirigidas a nuestra realidad, haran que los nifios
descubran a fortalecer la creatividad que cada nifio posee innata, ademas de desarrollar otras
areas, como el area cognitiva, habilidades y destrezas.

De igual forma tiene implicancias practicas para complementar los trabajos realizados
referentes al tema, se forme como una partida de consulta y guia para maestros profesional
interesados en potenciar la creatividad.

El siguiente trabajo de investigacion tiene como problematica que el Juegos en sectores
potenciard la creatividad en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N°008-La victoria.

Este estudio se determina como objetivos General; determinar la influencia de juegos
en sectores para potenciar la creatividad en los nifios de cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N°008 — La Victoria y como objetivo especificos; analizar teéricamente el
desarrollo de la creatividad en los nifios de cinco afios; medir el nivel de creatividad en los
nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N°008-La Victoria; aplicar juegos en
sectores en los nifios de cinco afios para potenciar la creatividad en la Institucién Educativa
Inicial N°008-La Victoria; analizar el nivel de creatividad en los nifios de cinco afios después
de aplicar el taller de juego en sectores; contrastar los resultados obtenido en las evaluaciones
realizadas, en el Pre test y post test, a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 008-La Victoria.



METODO

2.1 Tipo y Disefio de Investigacion

El tipo de investigacion del presente estudio es cuantitativa, que define la medicién
y analisis de la busqueda, que requiere estudios intensivos y de profundidad, aplicado
en muestras pequefias, en ese sentido el procesamiento de la informacién que se
pretende recopilar en pre test y post test servira para promover la creatividad con el uso
de juego en sectores.

Disefio de investigacién, asumido pre-experimental, que segun el control o no de
las variables lo plantea. No existe la posibilidad de comparacion de grupo, brindan un
escaso 0 nulo control de las variables, analiza una sola variable y no existe tipo de

control.

GE = Grupo de estudio
O1 = Pre test creatividad GE: 01 X 02

X = Juego en sectores

02 = Post test creatividad



2.2 Operacionalizacion de variables

Tabla 1
VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
La creatividad es la Las creatividades se Fluidez Produce nuevas ideas conforme va desarrollando la técnica.
] o ) nombra de manera sencilla algunas caracteristicas de los juegos.
capacidad de iluminar evaluaron a traves del
E nuevas relaciones, de instrumento:
E A transformarlas en Test de Torrance para Flexibilidad Adopta variaciones que ocurren en el momento de desarrollar la
[ -
< if dcnica.
% = normas dadas de tal MAOS menores ~de técnica
= > cinco afios.
A = modo que sirvan para la  (Bances,2016)
H
E] 5 solucion de los Originalidad P,Iasrna sus ideas y conocimientos durante la elaboracion de la
g O problemas dados en un tecnica.
<>t contexto social.
Esquivas (citado por 5 Elabora producciones artisticas totalmente novedosas utilizando
Elaboracion

Bances, 2016).

materiales de su agrado.




Tabla 2

Representacion,

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION SUB DIMENSION INDICADORES
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Expresa sus intenciones del dia en el
Es una actividad Los juegos en sectores se Planificacion desarrollo de la actividad
espontanea, que parte utilizaron para potenciar Primer Elige libremente y en forma
desde la decision del la creatividad en los ~ Momento Organizacion organizacional el sector de su
. . N referencia
= nifio y de su progreso nifios de cinco afos de la P .
N o . Juega libremente en los sectores que
@ Y . .
E u personal de crear Institucion Educativa Segundo Desarrollo e||g|eron durante e! Fha compartiendo
a E actividades acordes a Inicial N°008, con una M del juego mater|a~les, comunicandose - con sus
Z O o _ B _ omento compafieros y pidiendo ayuda si es
E L su interés y necesidad. duracién de 20 sesiones. NEeCesario.
= . .
a Minedu (Citado por . .
Z E Expresa  sus ideas, apariencias,
Figueroa, 201 T imi ivi i
. gueroa, 2018) Socializacién s_entlmlentos vividos durante el juego
2 8 libre en sectores.
2 = Tercer Representa graficamente o plasticamente
% E Momento lo planificado durante la actividad.
>

Metacognicion

orden

Permite abstraer los aprendizajes
espontaneos,  pidiendo  responder
preguntas.

Ordena en los sectores demostrando
cooperacion y eficiencia.




2.3 Poblacion, muestra y muestreo

Tabla 3

Poblacion y muestra de nifios y nifias de cinco afios de la I.E.I N°008-La Victoria.

Nifos Nifas Total
f % f % f
Aula
carifiositos 14 45% 16 55% 30 100%
TOTAL 14 45% 16 55% 30 100%

Nomina de matricula 2019.

60 %
50%
40 %
30%
20%
10%

0%
%

nifios

M Aula Carifiositos

%

nifas

Figura 1. Poblacion y muestra de nifios y nifias de cinco afios de la I.E.1 N°008-

La Victoria.
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2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Tabla 4

Técnicas Instrumentos

Fichas bibliogréaficas
Recoleccion de Datos Fichas de resumen
Fichas textuales

Ficha comentario

Observacion Guia de observacion

Recoleccion de datos, define como la recoleccion de informaciones con los documentos
a los que se acude el investigador y que le permiten adquirir informacion.

En sus instrumentos tenemos; fichas bibliograficas, son los instrumentos en los que se
registran de manera independiente, los datos de estas fichas sirvieron para identificar un libro
en particular, localizando fisicamente y clasificar las fuentes.

Fichas de resumen, cumplié la funcion de que un investigador guardan sus resumenes
personales en lo cual permitié recoger cualquier tipo de dato, captando la idea principal.

Fichas textuales, proporciond la verificacion que permitié constatar la teoria con la
finalidad de distinguir de algun comentario que se realizé.

Ficha Comentario, se centra en una opinion propia de un documento de un tema, tiene
ademas el cargo de deducir una idea en base a un texto leido.

Observacidn, es una técnica eficaz en cualquier tipo de investigacion, esta nos permitié
dar un juicio critico, entre sus instrumentos tenemos; Guia de observacion, permitio registra
y coleccionar informaciones sobre la muestra del desarrollo de diferentes actividades
planteadas del taller.

Anadlisis de contenido, técnicas para observar de una manera objetiva, sistematica vy

cuantitativa, para inferencias valida y confiable .
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La escala del Pensamiento Creativo de Torrance, midio el nivel de creatividad de los
nifios, mediante 7 sub pruebas que consta realizar dibujos, valorando los componentes de
fluidez, flexibilidad, elaboracion y originalidad.

La fluidez es la numerosidad de respuestas que da los nifios, flexibilidad es la variacién de
respuestas que da los nifios, flexibilidad es la variacion de respuestas. La originalidad son
respuestas novedosas y no convencionales, constituyendo la elaboracién, resultado de
detalles que embellecen y mejoran la productividad creativas, la suma de cuatros
componentes dividido entre 4 arrojard una puntuacion total y este ha sido examinado en
un baremo de: Creatividad Alta (10-7°5),Creatividad Medias Alta (7°55)Creatividad Media
Baja (5-2°5),Creatividad Baja(2’5-0).Validez y confiabilidad del test del pensamiento de
Torrance, fue validez en su organizacion y sometido por un juicio de expertos lo cual

aseguran que las dimensiones en el instrumento con una buena confiabilidad.
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2.5 Procedimiento

Seleccionado el instrumento se aplico la escala del pensamiento creativo de Torrance
para medir el nivel de creatividad en el que se encuentran los nifios. Con los resultados
analizados se procedid a procesar la respuesta, acorde a las necesidades de los nifios de
5 afios de la Institucion Educativa N° 008-La Victoria.

2.6Métodos de andlisis de datos

Tabulaciones: Es el conteo de las respuestas que se obtiene en la recoleccion de datos,
plasmando los codigos numéricos de las preguntas, mostrando asi los resultados de lo
investigado. Se utilizard una tabulacion electrénica a través del Excel. Tablas y figuras
estadisticas: Estos graficos se usaran para representar la division de las partes de un total, asi
se logra su compresion con valores numéricos y porcentajes. Software estadistico SPSS
version 19: Programa estadistico informético que se utilizara para la evaluacion de diferentes

cuestiones educativas, utilizable para trabajar bases de datos.

2.7 Aspectos éticos

El estudio de investigacion se desarrollé respetando las normas éticas de la universidad
y sobre todo de la facultad de educacion. se evitd hacer referencias a la especialidad de la
practica de los docentes en la institucién educativa. Es decir, los instrumentos y la

informacidn que proporcionan solo se utilizara para proceder los datos objetivos.
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I11.  RESULTADOS

Tabla 5

Resultado del nivel de creatividad (Pre-Test) nifios de 5 afios de la I.E.I. N°008.

NIVELES f %
CREATIVIDAD ALTA 0 0%
CREATIVIDAD MEDIA ALTA 1 3%
CREATIVIDAD MEDIA BAJA 5 17 %
CREATIVIDAD BAJA 24 80%
TOTAL 30 100%

Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada julio 2019
100
90
20 80%
70
60
50
40
30
20 17%
10 - 3%
0
CREATIVIDAD ALTA CREATIVIDAD MEDIO CREATIVIDAD MEDIA BAJA  CREATIVIDAD BAJA

ALTA

Figura 2. Nivel del desarrollo de la creatividad (Pre -Test) nifios de 5 afios de la I.E.I
N°008.
Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada en julio 2019.

El resultado del pre test, expresado por la tabla 5, asi como en la figura 02, indican que
los puntajes obtenidos arrojan el 80% de los nifios en la muestra de estudio se encuentran en
un nivel bajo de creatividad, copiandose del dibujo del compafiero, llorando porque no le
sale un dibujo demostrando dificultades en potenciar la creatividad, mientras que el 17%

obtuvo un nivel medio alto y el 3 % de creatividad media alta y el 0 % alta.
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Tabla 6

Resultados del taller de juego en sectores “un ambiente para crear jugando” aplicada a los
nifios de 5 afios la I.E.1.N2008

100
90
8
7
6
5

B
o O o o o

3
2
1

o O O

0

Figura 3. Resultados del taller de juego en sectores “un ambiente para crear jugando”

10%
1111

T1

T2 T3 T4 75

DIAS f %
D1 3 10%

D2 5 16%
D3 5 16%
D4 5 16%
D5 8 26%
D6 12 38%
D7 19 61%
D8 19 61%
D9 19 61%
D10 21 68%
D11 22 71%
D12 24 7%
D13 24 77%
D14 26 83%
D15 29 93%
D16 29 93%
D17 29 93%
D18 29 93%
D19 29 93%
D 20 29 93%

61% 61% 61%

38%
26%
16% 16% 16%

68% 71%

83%
77% 77%

93% 93% 93% 93% 93% 93%

T6 T7 T8 T9 T10 T11 T12 T13 Ti4 T15 T16 T17 T18 T19 T20

aplicada a los nifios de 5 afios de la I.LE.I N°008.
Guia de observacidn aplicada en agosto-2019.
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Se puede apreciar en latabla 6, figura3, que los resultados obtenidos de la muestra de
estudio, mediante la aplicacion del taller “Un ambiente para crear jugando” iba creciendo el
namero de estudiantes que cumplian los 7 items sefialados en la ficha de observacién que
evidenciaban que su nivel de creatividad ,en los primeros talleres solo el 10% y el 16% de
los nifios lograron cumplir positivamente la totalidad de los siete items, mientras que los
ultimos sesiones se llegd al 93% lo cual concluye que el taller juego en sectores “Un

ambiente para crear jugando” es muy satisfactorio para potenciar la creatividad

Tabla 7
Resultados del nivel de creatividad (Post Test) nisios de 5 arios de la LE.N “008”

f %
CREATIVIDAD ALTA 29 97%
CREATIVIDAD MEDIO
ALTA 1 3%
CREATIVIDAD MEDIO
BAJA 0 0%
CREATIVIDAD BAJA 0 0%
TOTAL 30 100%

Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada en octubre 2019

100 97%
90
80
70
60
50
40
30
20

" 3%

[ ]

CREATIVIDAD ALTA CREATIVIDAD MEDIO CREATIVIDAD MEDIA CREATIVIDAD BAJA
ALTA - BAJA

0% 0%

Figura 4. Nivel del desarrollo de la creatividad (Post -Test) nifios de 5 afios de la I.E.I

N°008.
Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada en octubre 2019.
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El resultado del post test, expresado en la tabla 7, asi como en la figura 4, indican que
los nifios se encuentran en un nivel de creatividad alta, ya no copidndose del dibujo del otro
compafero, dicen ideas originales, utilizan los materiales que estan a su alcance,
estructuran , desestructuran; obteniendo un 97% demostrando el taller de juego en sectores
como estrategia para potenciar la creatividad fue significativo , sin embargo , el 3% de los
nifios se encuentra en la creatividad media alta por el cual ain necesitan mas dias para

potenciar la creatividad.

Tabla 8

Resultados del nivel de creatividad (Pre test y Post test) nifios de 5 afios de la I.E.1.N° 008.

NIVEL PRETEST POST TEST
f % f %
CREATIVIDAD ALTA 0 0% 29 97%
CREATIVIDAD MEDIA ALTA 1 3% 1 3%
CREATIVIDAD MEDIA BAJA 5 17% 0 0%
CREATIVIDAD BAJA 24 80% 0 0%
TOTAL 30 100% 30 100%

Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada en 2019.

100
90 80
80
70
60
50
40
30 17
20
10 0 3 3 . 0 0
0 NN

CREATIVIDAD MEDIA CREATIVIDAD MEDIA

CREATIVIDAD ALTA ALTA BAJA CREATIVIDAD BAJA
W PRE TEST 0 3 17 80
W POST TEST 97 3 0 0

Figura 5. Comparacion de Resultados del desarrollo de la creatividad (Pre —Test y Post
Test) nifios de 5 afos de la 1.E.I N°008.
Escala del pensamiento creativo de Torrance para nifios de 5 afios aplicada en octubre 2019

Como se presenta en la tabla 8 y figura 5, es necesario mencionar que al comparar el

resultado obtenido del pre test y post test resultan claro el avance que los nifios muestra al
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aplicar el taller “ Un ambiente para crear jugando “se pudo apreciar los resultado del nivel
de creatividad del pre test se detalla que un 80% se encontraba en un nivel bajo, 17% medio
bajo de creatividad, un 3% de creatividad media alta y un 0% alta, mostrando dificultades
en los niveles de creatividad, mientras que el post test el nivel bajo y medio bajo disminuyo
a 0%, es asi como se refleja que la creatividad media alta elevo un 3% y en la creatividad

alta un 97 % logrando potenciar la creatividad.
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IV. DISCUSION

Esta investigacion da a conocer un tema importante de potenciar la creatividad,
recordando que es un punto en el que nuestro pais es de muy bajo nivel de creatividad, siendo
esto comprobado como se ha mencionado a nivel internacional y nacional, se plantea
entonces comprobar la eficacia del taller “un ambiente para crear jugando”, propuesta que
esta basada juego trabajo en sectores, donde el estudiante siendo el objetivo principal, llegue
a descubrir su creatividad que seré significativo.

En este trabajo de investigacion se sustentd en los antecedentes los cuales muestra
diversos programas, estrategias y talleres para atender el mismo problema de creatividad
en la que se encuentra los estudiantes de nuestro pais, Asi mismo expone Bances (2016) en
la tesis de su post test se pudo evidenciar que el 73% tenia el nivel de creatividad alta , un
27 % un nivel de creatividad media alta, con el taller “Juego Gréfico Plastica” y por muy en
contrario, con el taller “Un Ambiente Para Crear Jugando “ post test un 97% de los nifios
se ubicaron en nivel de creatividad alta y un 3% de creatividad media alta
significativamente.

Si bien es cierto los dos presentan un nivel muy favorable, pero en el caso del taller fue
mas beneficiosa ya que con la tedrica Montessori en la que manifiesta que los alumnos a
mas libertad y més espontaneidad de los nifios aprenden més en la que nos dice con una de
sus frases: “los nifios aprenden por medio del juego trabajo: porque el juego es el trabajo de

los nifios” Figueroa (citado por Montessori,1937).
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V.

CONCLUSIONES

Se analiz6 tedricamente en el transcurso de desarrollo de la creatividad basado en la
teoria de Guilford, en la cual considera que los nifios potencian su creatividad cuando
utilizan su pensamiento divergente; proceso intelectual que forma ciertas
informaciones proporcionada, capaz de generar cantidad y variacion de informacion

con alternativas logicas que buscan algo nuevo.

Se midid el nivel de creatividad a los nifios de la muestra de la Institucion Educativa
Inicial N° 008, a través del test de Torrance, se observa en el Pre —Test que la totalidad
de los nifios se encuentran en un nivel bajo y medio bajo de creatividad, demostrando
el poco desarrollo de su creatividad al no poseer ideas originales, realizaban dibujos

similares, no dibujaban, no utilizaban los materiales que estaban a su alcance, etc.

Al aplicar los juegos en sectores como estrategia para potenciar la creatividad en los
nifios de cinco afios en la Institucién Educativa Inicial N”008”, se vio resultados
obtenido, mediante la aplicacion del taller juego en sectores “Un ambiente para crear
jugando” evidenciaban que a medida que se iba aplicando el programa, iba creciendo
el nimero de estudiantes que cumplian los 7 items sefialados en la ficha de

observacién y que evidenciaban el nivel de mejora en su creatividad.

Al analizar el nivel de creatividad a los nifios de la muestra de la Institucion Educativa
Inicial N°008 , después de aplicar la estrategia juego en sectores en el post- test, se
demostrd que los nifios obtuvieron un nivel de creatividad alta positivamente casi en
su totalidad, como dibujar por si solos, dibujando sin necesidad de copiarse de otro
compariero, creando con materiales que estaba a su alcance, teniendo ideas
originales, dado por hecho positivo el taller juego en sectores “ Un ambiente para

crear jugando”.

Al contrastar los resultados de las evaluaciones ejecutadas, antes y después de aplicar
el taller juego en sectores a los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N°008, Se puede deducir el taller juego en sectores “un ambiente para crear jugando”

favorece en el desarrollo de la creatividad significativamente.
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VI. RECOMENDACIONES

Se cree pertinente que todos los maestros que trabajan con nifios de edad pre escolar
ayuden a potenciar su creatividad en las que permitira tener una mejora en su desarrollo

integral de ensefianza aprendizaje.

Se recomienda realizar el taller juego en sectores “Un ambiente para crear juagando”

favorece a potenciar su creatividad a los nifios de cinco afios.

A los docentes de las Instituciones Educativas se les recomienda utilizar el test del
pensamiento creativo de Torrance para evaluar como estan en su creatividad y asi poder

potenciarlo con estrategia pertinentes de acuerdo a su edad

Las instituciones deben tener capacitados a sus docentes en concordancia con la

creatividad con el fin de que puedan involucrar en sus programaciones.

Los docentes que tengan a nifios con niveles de creatividad baja y quieren que
desarrollen a un nivel de creatividad alta deben tomar en cuenta el taller juego en sectores

“un ambiente para crear jugando” que favorece positivamente la creatividad.
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VIl. PROPUESTA

ESQUEMA DEL TALLER DE INTERVENCION PEDAGOGICA

“Juego en Sectores para potenciar la Creatividad en los nifios de cinco afios- Institucion

Educativa Inicial N°008 - La Victoria”

DENOMINACION DEL TALLER: “Un ambiente para crear jugando”
DATOS INFORMATIVOS

2.1. I.E.l1: N°008

2.2  AULA: Carifiositos

2.3 EDAD: 5 afios

2.4  TURNO: Manana

INTRODUCCION:

Arce y Saldafa ( 2017), la creatividad es importante en todo ser humano porgue gracias
a ella resolvemos problemas de forma original diferenciando nuestra personalidad mas aun
en los nifios ya que hoy en dia al estar en contacto con ello descubrimos cosas muy
interesantes como por ejemplo : el potencial creativo que tiene cada uno de ellos, pues nos
damos cuenta cuando el nifio trata de solucionar un problema, cuando imagina, cuando
combina, transforma, idealiza, estructura, desestructura y reestructura las cosas de una
manera diferente a otro, todo esto nos hace darnos cuenta que la creatividad es importante
desarrollarla en los primeros afios de vida de los nifios y que nosotras como futuras docentes
debemos preocuparnos mas por estimular que por ensefiar, desarrollando su potencial
creativo a través de la musica, la dramatizacion, el juego, poniéndolos en situaciones donde
ellos mismos puedan buscar una solucién de tal manera que la investigacion de este proyecto
se basa en la estimulacion para el desarrollo del potencial creativo en los nifios (p.1).

A nivel internacional se han realizado varios estudios uno de ellos fue el de vera (2018),
segun lo observado en las clases diarias, se evidencia que el docente no considera de mucho
interés el desarrollar la creatividad dentro de las actividades ludicas, los cuales elaboran los
nifios y por parte de los padres de familia hacen caso omiso, por lo tanto se reflejan en los
nifios y nifias un desinterés por realizar sus tareas ya que no son estimulados y motivados

con nuevas estrategias para mejorar la creatividad (p.1).
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En ecuador como cita Merchan y Navarro (2015), unos de los problemas que persiste y
aqueja a la educacion infantil en el ecuador ,es justamente no tomar en cuenta la relacion que
existe entre el juego y la creatividad, tan solo se pone énfasis en lo que el adulto en este caso
serian los docentes los que transmiten a los nifios y nifias los valores y conceptos basados en
contenidos no flexibles, mediante la observacion realizada al centro de Educacion Bésica
Juan E .Vargas se evidenci6 que los nifios y nifias de 3 a 4 afos de edad en educacion inicial
presentan dificultades al momento crear e inventar en los espacios de aprendizaje,
comunicarse con las personas de su contexto, transmitir ideas y emociones, recrear roles,
asociar acciones 0 sucesos, proyectar ideas propias, visualizar, canalizar sus emociones
(p.2).

A nivel nacional en el Per como cita cuba y palpa (2015), en las instituciones educativas
particulares no realizan en su mayoria la actividad de la hora del juego libre en los sectores ya
gue no cuenta con una buena implementacion y distribucion de sectores en las aulas que el
Ministerio de Educacion establece para la mejora educativa de los nifios y nifias, para su
desarrollo socioemocional, socializacion, lenguaje, funciones simbolicas, competencias
matematicas autdnoma, autoestima, habilidades linguisticas y comunicativas y la resolucion
de conflictos , recortandole todo tipo de creatividad. Desde ese punto de vista plantean la
siguiente investigacion: el juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en nifios
de 5 afios la cual llevaremos a cabo en las I.E.P de la localidad de santa clara; para demostrar
la relacion que tienen los sectores dentro del aula con el desarrollo de la creatividad del nifio
(p.71).

En el estudio regional salinas (2015), en la institucion educativa Cristo Salvador de
Huaral, los nifios del nivel inicial especificamente de 5 afios, no estan recibiendo
estimulacion para desarrollar su creatividad, lo que perjudican su normal aprendizaje. Es por
ello que se debe facilitar y propiciar todos los factores necesarios para que los nifios desde
las edades mas tempranas desarrollen su potencial creativo junto con otras habilidades y
capacidades. Es necesario estimular el pensamiento divergente en todos los contextos en los

cuales se desenvuelve el nifio, en especial en la escuela (p.30).
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IV.DIAGNOSTICO:

A nivel local en la Institucion Educativa N° 008 Nifios Mensajeros de la Paz se observa
que los nifios y nifias no poseen ideas originales propias, evidenciandose que realizan dibujos
similares, no logrando desarrollar su creatividad concorde a su edad es por ello que presentan
un bajo nivel de creatividad en ciertas actividades del aula. Motivo el cual, la presente
investigacion esta centrada en la mejora de la creatividad escolar de los nifios de cinco afios

a través de juegos en sectores.

V.OBJETIVOS DEL TALLER

VI.

5.1 Objetivo General
»  Mejorar la creatividad a través de las actividades un ambiente para crear
jugando.
5.2 Objetivos Especificos
> Disefiar el taller a partir del diagnéstico realizado
> Implementar el taller un ambiente para crear jugando
> Aplicar taller un ambiente para crear jugando
> Evaluar la afectividad el taller un ambiente para crear jugando
FUNDAMENTACION TEORICA DEL TALLER:

El enfoque del método Montessori considera al nifio como un ser que necesita
desarrollar la libertad, el orden y la estructura; y debe aprender a trabajar en diferentes
contextos, ya sea en dindmicas individuales o grupales. Si los nifios desde la primera
infancia son motivados y orientados a tomar sus propias decisiones en diferentes
situaciones, éstos a su vez pueden solucionar pequefias situaciones problematicas, elegir la
mejor alternativa, dosificar sus tiempos en alguna actividad y sugerir libremente ideas ante
una situacion especifica para ellos. Todo esto fortalece las capacidades y destrezas 23
comunicativas a la vez que genera una sélida base para nuevos procesos cognitivos. Los
nifios son a través de la libre eleccién y desarrollo de la actividad en el juego construyen su

conocimiento, observando, interactuando, manipulando objetos y siguiendo rutinas (1937).
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Dimensiones Juego en Sectores
Primer Momento

Planificacion: Segun el Minedu (2019), procesos en las que dialogan sobre preferencias por

el juego que van a realizar (p.27).

Organizacion: Brinda la posibilidad a los nifios de tomar decisiones eligiendo el sector donde

va a trabajar, estableciendo el tiempo, espacio y normas de convivencia (p.28).
Segundo Momento

Desarrollo del Juego: Es el momento los nifios realizan negociaciones respecto a los
materiales que usaran y los roles que representaran, interactuando y dialogando con sus
comparieros, defendiendo sus ideas y solicitando ayuda si es que ellos a aceptar o si lo
solicitan (p.30).

Tercer Momento

Socializacion: Brinda un tiempo para quienes deseen verbalizar y socializar con todo el grupo

a que jugaron, con quienes los hizo, como se sintieron y que paso en el proceso del juego
(p.32).

Representacion: Es la forma en la que se presenta individual o grupal a través de diversos
lenguajes como la pintura, el dibujo o modelado lo que jugaron, o como saber lo que mas le

gusto o lo que més recuerdan de la experiencia (p.32).

Metacognicién: Momento que permite abstraer los aprendizajes espontaneos durante el juego

libre en los sectores, pidiendo responder preguntas (p.33).

Orden: Momento de guardar los materiales o juguetes en el cual se rescata que asuman sus

responsabilidades del orden como un momento agradable y necesario (p.34).
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VII. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DEL TALLER:
VARIABLE .
. DEFINICION DE LA
INDEPENDI | DIMENSION . INDICADOR | ACTIVIDAD
DIMENSION
ENTE
En el primer momento del
Planificacion procesos en el cual Ios_ nifios Los juegos en
comunican sus preferencias por | Procesos en las | sectores se
la actividad del juego que van a | que dialogan | aplicardn como
realizar, a través del dialogo | sobre estrategia
conversan acciones previas como | preferencias por | Se  aplicaran
reconocer la propuesta de juego | el juego que van | como estrategia
que dialogan sobre preferencias | a realizar. para promover
por el juego que van a realizar y la creatividad
Juegos en como lo van a desarrollar. en niflos de
cinco afos de la
sectores Institucion
Educativa
Inicial N°008 -
La Victoria.
Este segundo momento se da en | Brinda la

organizacion

proceso a fin de brindar un
espacio donde los nifios y nifias
puedan tomar decisiones
eligiendo el sector donde va a
trabajar. Asimismo estableciendo
acuerdos.

posibilidad a los
nifios de tomar
decisiones

eligiendo el
sector donde va
a trabajar,
estableciendo el
tiempo, espacio

creando con sus compareros.

y normas de
convivencia
Es el momento central basado en | Es el momento
el juego libre, aqui plasman lo | los nifios
Desarrollo del planificado por los nifos, | realizan
juego dialogando, interactuando, | negociaciones

respecto a los
materiales que
usarany los
roles que
representaran,
interactuando y
dialogando con
Sus comparieros,
defendiendo sus
ideas y
solicitando
ayuda si es que
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ellos a aceptar o

si lo solicitan.
Es el espacio donde los nifios | Brinda un
o comentan lo realizado durante el | tiempo para
Socializacion .
momento del desarrollo del | quienes deseen

juego, explicando lo que hicieron
en el sector donde se
desenvolvieron, teniendo como
intencion promover una reflexion
sobre lo sucedido.

verbalizar y
socializar  con
todo el grupo

Representacion

Representan en forma individual
0 grupal y mediante el dibujo,
pintura 0 modelado que jugaron.

Representa
graficamente o
plasticamente lo
planificado
durante la
actividad.

Metacognicién

Momento que permite abstraer
los aprendizajes espontaneos,
pidiendo responder preguntas.

Momento  que
permite abstraer
los aprendizajes
espontaneos,
pidiendo
responder
preguntas.

Orden

Este momento puede llegar a ser
una actividad mecanica de
disponer y colocar las cosas en
su lugar.

Momento de
guardar los
materiales 0
juguetes en el
cual se rescata
que asuman sus
responsabilidade
s del orden como
un momento
agradable y
necesario.
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Vill. ROL DEL DOCENTE:
LA OBSERVACION DURANTE LA HORA DE JUEGO EN SECORES

La observacion diaria es fundamental para:

» Conocer mejor a tus alumnos: sentimientos, vivencias, pensamientos y capacidades
» Observar sus progresos diarios a través de su conducta.

> Detectar problemas en los nifios que deben de ser atendidos.

» Conocer como funciona los nifios como grupo

Para llevar a cabo una observacion Gtil y bien hecha se debe tomar en cuenta lo siguiente:

Observar de manera permanente
Describe las acciones tal y como vez que ocurren
No hagas interpretaciones sobre lo que observas

Observar sin perjuicios o ideas previas de lo que ““se espera que ocurra”

YV V V VYV VY

Lo que observas en un nifio no tiene que repetirse con su compariero

IX.INTERVENCIONES DEL DOCENTE
Las buenas intervenciones de los adultos son positivas y un gran apoyo en el
desarrollo de los nifios cuando parten de una aproximacion al nifio y a su juego de manera
respetuosa, cuidadosa y adecuada. Esto ocurre cuando el educador brinda al nifio soporte y
una respuesta calida.

Los efectos de buenas intervenciones son:

Los nifios se sienten aprobados y reconocidos
Se fortalece el vinculo maestro-alumno
Mejora el nivel del juego

Mejora el nivel de concentracion y atencién

YV V. V V V

Mejoran las interacciones sociales con otros nifios
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X. CARTELES

RINCON : Arte

NOMBRE DEL NINO

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

RINCON : Construccion

NOMBRE DEL NINO

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)

Foto

Nombre del nifio (a)
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RINCON : Biblioteca

NOMBRE DEL NINO

RINCON DE BIBLIOTECA

Foto  Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)
Foto = Nombre del nifio (a)
Foto = Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)

RINCON : Mdsica

NOMBRE DEL NINO

RINCON DE MUSICA

Foto = Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)
Foto  Nombre del nifio (a)
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XI. CUADRADO DE SECTORES O CAJAS TEMATICAS -MATERIALES
CAJAS TEMATICAS

La caja tematica sera de carton forrado con yute de diferentes colores. cada una sera

de un color diferente. En cada caja se guardaran los juguetes correspondientes a los
sectores mencionados abajo. La ventaja de este sistema es que los nifios puedan
transportar las cajas al exterior del aula como si fuera un “sector itinerante o viajero”.

Una vez que se termina el juego, los juguetes son guardados en las cajas.

SECTORES
CAJAS TEMATICAS DESCRIPCION MATERIALES
e Crayolas
_ e Pinceles
ARTE Orientado al desarrollo de la e Témperas
creatividad y la expresion libre e Plastilina
e Plumones
e Esponjas
e Hojas
Los nifios alrededor de los dos e Bloques de madera
afios sienten el impulso e Cubos
espontaneo de recrear escaneos e Tubos de pvc
N reales y construirlos con diversos
CONSTRUCCION y e Blogues de

materiales .Estos elementos para construccion
construir apoyan el desarrollo del Animales de juguetes
pensamiento y las competencias e Mufiequitos

matematicas e Vehiculos de madera

Este sector es muy importante ya e Dibujos con personajes

que ayuda a desarrollar en los en un dado
SIBEIOTECA nifios las habilidades o Titeres
comunicativas, ademas de seruna | o Repisa
estrategia del Plan Lector e Periédicos
e Revistas

¢ Cuentos pequefos

Desde pequefios, los nifios estan e Tambores pequefios
conectados a diferentes ritmos y e Maracas

MUSICA canciones. Las emociones y e Flauta
sentimientos pueden expresarse a8 | o Ppanderetas

través de la musica

31



DIMENSIONES

INDICADOR A
EVALUAR

INICIO

PROCESO

LOGRO

PLANIFICACION

Expresa sus intenciones del
dia en el desarrollo de la
actividad

ORGANIZACION

Elige libremente y en
forma organizacional el
sector de su preferencia

DESARROLLO EL
JUEGO

Juega libremente en los
sectores que eligieron
durante el dia compartiendo
materiales, comunicandose
con sus compafieros y
pidiendo ayuda si es
necesario.

SOCIALIZACION

Expresa sus ideas,
apariencias, sentimientos
vividos durante el juego
libre en sectores.

REPRESENTACION

Representa graficamente o
plasticamente lo planificado
durante la actividad.

METACOGNICION

Permite abstraer los
aprendizajes espontaneos,
pidiendo responder
preguntas.

ORDEN

Ordena en los sectores
demostrando cooperacion y
eficiencia.

BAREMO

INICIO

RESPUESTAS

PUNTAJE

PROCESO

5-9

INICIO

O puntos

LOGRO

9-14

PROCESO

1 puntos

LOGRO

2 puntos
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ANEXOS
ANEXO 01

INSTRUMENTO
TEST DEL PENSAMIENTO CREATIVO DE TORRANCE

FIGURAS INCOMPLETAS (I)

Nombre

Imagina que alguien ha comenzado a dibujar, pero no ha terminado los siguientes
dibujos. Termina de dibujarlos ta, pero, haz un dibujo que creas que no se le va a

ocurrir a nadie mas en la clase.

Adaptacién del test Figuras Incompletas de Torrance (1969)

2

5
C
>
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FIGURAS INCOMPLETAS

Imagina que alguien ha comenzado a dibujar, pero no ha terminado los siguientes
dibujos. Termina de dibujarlos tu, pero haz un dibujo que no se le a ocurrir a nadie mas
en la clase.

Nombre:
1 2
3 4




CUADRADOS

Nombre:

Haz un dibujo diferente con cada uno de los cuadrados.
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CIRCULOS

Nombre:_

Haz un dibujo diferente con cada uno de estos circulos.

Adaptacion tarea de circulos de Torrance (1969).

OC
OO
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PRODUCCION DIVIRGENTE DE TIPO VERBAL

(Realizacion escrita u oral)

Nombre:

Piensa en todos los juegos distintos que podrias realizar con una cuerda. Cuantas mas
cosas se te ocurran mucho mejor.
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PRODUCCION DIVERGENTE DE TIPO VERVAL

(Realizacién escrita u oral)

Nombre:_

Imagina un extraterrestre que no se parece en nada alos seres humanos como nosotros.
Explicacomo te lo imaginas.
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PRODUCCION DIVERGENTE DE TIPO VERBAL

Nombre:

Inventa un animal nuevo que no exista en la realidad, y explica cobmo es, que comera, donde
Vivira
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PLANTILLA DE CORRECCION

Alumno/a:

FLUIDEZ 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
FLEXIBILIDAD 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ORIGINALIDAD | 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ELABORACION 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Puntuacion en cada factor: Media de las puntuaciones de los 3 jueces.

e Fluidez:
e Flexibilidad:

*QOriginalidad:

eElaboracion:

Puntuacion global: Suma de las puntuaciones de los cuatro factores dividido entre 4.

ePuntuacion Global:

CREATIVIDAD CREATIVIDAD CREATIVIDAD CREATIVIDAD
ALTA MEDIA-ALTA MEDIA-BAJA BAJA
10-7’5 7’5-5 5-2'5 2’5-0
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ANEXO 02
VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

TECNICA OBSERVACION
Instrumento Analisis de contenido
Autor Ellis Paul Torrance

Afo de creacién

1969

Objetivo Medir el nivel de creatividad de los nifios y nifias
Descripcion Consta de 4 dimensiones:
- Fluidez - Originalidad
- Flexibilidad - Elaboracion
Validez Fue validez en su organizacion y contenido por un juicio de expertos lo cual aseguran que las
dimensiones en el instrumento comprenden areas importantes que expresa la conducta creativa.
Confiabilidad El test tiene un indice de Alpha de Cronbach a 0.8 lo cual muestra que es un instrumento con una

buena confiablidad
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