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RESUMEN

La presente investigacion se enfoca en la problemética al no tener una idea clara de
que el juego es una herramienta que ayuda de muchas maneras en el aula, en este
caso estamos hablando de desarrollar la creatividad a través de juegos, y dando a
conocer que la creatividad estd en que el nifio no solo pueda dar soluciones a
conflictos, sino que tenga mayor adaptabilidad a situaciones nuevas, manifestando
una mejor actitud ante situaciones nuevas y se sienta menos frustrado ante ellas.
Frente a todo esto se ha planteado como objetivo el desarrollo de la creatividad por
medio de juegos en los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria de la Unidad
Educativa “cerit”, se examind las falencias y aciertos que surgen en el proceso
educativo al momento de desarrollar las potencialidades creativas, tomando en
cuenta que esta metodologia fomenta un aprendizaje significativo permitiendo al
niflo crear su propio conocimiento. Esta investigacion tuvo un enfoque cuali-
cuantitativo, con un tipo investigacion proyectiva y con una modalidad de proyecto
factible y aplicada; las técnicas utilizadas fueron una entrevista a las autoridades,
una encuesta a las docentes y una ficha de observacion aplicada a los estudiantes.
De acuerdo con la encuesta realizada se pudo determinar que el 75% de las docentes
implementan el juego de una manera para la distraccion o para salir de la rutina
dentro del aula, razon por la cual, se diseno la propuesta “Juego, creo y me divierto”.
Talleres con actividades divertidas para el desarrollo de la creatividad a través de
juegos, para lo que se utilizaron materiales didacticos, ltdicos y de facil adquisicién
para trabajar en el aula, permitiendo mejorar las habilidades y destrezas creativas
en los infantes y asi favorecer en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La poblacion
fue de 9 infantes, 1 autoridad y 2 docentes parvularias que forman parte de la
comunidad educativa. La técnica de recoleccion fue la entrevista, el instrumento el
cuestionario y una ficha de observacion. A partir de los resultados obtenidos, se
pretende sensibilizar a los diferentes agentes educativos que se relacionan con
nifios/as, en funcion de brindar atencion y facilitar espacios, que posibiliten el
desarrollo de la creatividad, y le permitan expresar toda su imaginacion y fantasia
a través del juego, el cual es considerado una estrategia valiosa en el desarrollo
creativo de los nifios/as del Subnivel Preparatoria.

PALABRAS CLAVE: juego; creatividad; adaptabilidad; materiales didacticos;
significativo; ludicos.
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ABSTRACT

This research focuses on the problem of not having a clear idea that the game is a
tool that supports in numerous ways in the classroom. In this case, we are talking
about developing creativity through games and making it known that creativity
considers that the child can give solutions to conflicts and children have more
extraordinary adaptability to new situations, showing a better attitude to new
problems and feeling less frustrated with them. Given all this, the development of
creativity through games in children of the Preparatoria Sublevel of the “cerit"
Educational Unit has been proposed as an objective. Moreover, the weaknesses and
successes in the educational process when developing creative potentialities were
examined, considering that this methodology promotes meaningful learning,
allowing the children to create their knowledge. This investigation had a quali-
quantitative approach, with a projective research type and a feasible and applied
project modality; the techniques used were an interview with the authorities, a
survey of the teachers and an observation form applied to the students. According
to the survey conducted, it was determined that 75% of the teachers implement
games as a way of distraction or getting out of the classroom routine, which is why
the proposal "I play, | create, and | have fun" was designed. Workshops with fun
activities for the development of creativity through games, for which didactic,
playful, and easily affordable materials were used to work in the classroom,
allowing the improvement of creative skills and abilities in infants and thus
increasing the teaching-learning process. The population consisted of 9 infants, 1
authority and 2 kindergarten teachers who are part of the education community. The
data collection technique was the interview, the questionnaire as an instrument, and
an observation sheet. Based on the results obtained, the aim is to sensitize the
different educational agents which interact with children in order to provide
attention and facilitate spaces that enable the development of creativity and allow
them to express all their imagination and fantasy through play, which is considered
a valuable strategy in the creative development of children in the Preparatoria
Sublevel.

KEYWORDS: play; creativity; adaptability; didactic materials; meaningful;
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INTRODUCCION

Como antecedentes del presente trabajo de investigacién, en primera instancia se
menciona que se encuentra enmarcado en la linea de investigacion de la Universidad
Técnica de Cotopaxi; asignada: Educacién y Comunicacion para el desarrollo humano
y social que contiene la sublinea: Metodologias, medios, estrategias y ambientes de
aprendizaje, que se llevara a cabo con los nifios y nifias de primer grado, lo que se
pretende es potenciar la creatividad por medio de juegos con el fin desarrollar mejores
habilidades en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Las investigaciones cientificas realizadas en los ultimos 30 afios nos han ensefiado que
el periodo mas importante del desarrollo humano es el que comprende desde el
nacimiento hasta los ocho afos de edad. Durante esos afios, el desarrollo de las
competencias cognitivas, el bienestar emocional, la competencia social y una buena
salud fisica y mental forma una sélida base para el éxito incluso bien entrada la edad
adulta. Aunque el aprendizaje tiene lugar durante toda la vida, en la primera infancia se
produce con una rapidez que luego nunca se igualard. Los afios correspondientes a la
educacion preescolar constituyen la parte central del periodo de la primera infancia, y
son los que fundamentan el éxito tanto en la escuela como después de esta. Aunque este
informe se centra en los afios que corresponden a la educacion preescolar, debemos
sefialar que el aprendizaje a través del juego resulta pertinente durante todo el periodo
de la primera infancia e incluso después de esta. (UNICEF) octubre de 2018, p.6).

Es importante trabajar con los parvulos desde el juego es por eso que hablamos que
educacioén es un proceso muy largo que comienza por la familia y luego en la escuela,
siendo necesarias ambas para conseguir un pleno desarrollo educativo y personal del
nifio y nifia hasta que logre su nivel de madurez. Los nifios, al empezar su etapa escolar,

son pura potencia. Al estar en pleno proceso de formacion, las posibilidades que tienen
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para desarrollarse como seres humanos son extremadamente amplias. Con el transcurso
del tiempo, y dependiendo de su formacién, entorno e intereses, los nifios van
experimentando y aprendiendo determinadas habilidades que posteriormente les
permitiran enfrentar los desafios de la vida.

La creatividad es la forma mas libre de expresion de uno mismo-. No hay nada méas
satisfactorio para los nifios que poder expresarse abiertamente y sin juicio. La capacidad
de ser creativo, de crear sensaciones personales y experiencias, pueden reflejar y
consolidar la salud emocional de los nifios. Las experiencias que los nifios tienen
durante sus primeros afios de la vida pueden realzar perceptiblemente el desarrollo de
su creatividad. La creatividad en la actividad de un nifio ayuda a profesores a aprender
mas sobre lo que puede pensar el nifio o lo que esté sintiendo. La creatividad también
fomenta el crecimiento mental en nifios para que prueben las nuevas ideas y nuevas
maneras de pensamiento y de solucionar problemas. Las actividades creativas ayudan
areconocer y a celebrar la unicidad y la diversidad de los nifios, y brindan oportunidades
excelentes para personalizar nuestra ensefianza y enfocar la en cada nifio.

A través del juego, los nifios pueden expresar y enfrentar sus sentidos. Las ayudas del
juego también relevan la tension y la presion para los nifios. Pueden apenas ser ellos
mismos. No hay necesidad de vivir hasta los estandares del adulto durante juego. El
juego ofrece a nifios una oportunidad de alcanzar maestria de su ambiente. Controlan la
experiencia con sus imaginaciones, y ejercitan sus potencias de opcién y de tomar una

decisién mientras que progresa el juego.

Ahora bien, para el planteamiento del problema se han considerado diversos aspectos

como el origen y la relacion con el tema mencionado en diferentes contextos y tiempo:

(Zapata, 1990), menciona que: el juego es “un elemento primordial en la

educacion escolar”. Los nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad
2



debe convertirse en el eje central del programa. La educacion por medio del movimiento
hace uso del juego ya que proporciona al nifio grandes beneficios, entre los que se puede
citar la contribucion al desarrollo del potencial cognitivo, la percepcion, la activacion

de la memoria y el arte del lenguaje.

(Groos, 1902), filésofo y psic6logo menciona que; el juego es objeto de una
investigacion psicolégica especial, siendo el primero en constatar el papel del juego
como fendmeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. Mientras que para
(Pugmire-Stoy,1996) define el juego como el acto que permite representar el mundo
adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo imaginario.
No obstante Darwin, indica que sobreviven las especies mejor adaptadas a las
condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una preparacién para la vida

adulta y la supervivencia.

(Piaget, 1956), expone que; el juego forma parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada
etapa evolutiva del individuo. © No obstante Wallon (1984), lo define como "una
actividad generadora de placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino
por si misma". De otro modo Lev Semyonovich Vigotsky (1924), el juego surge como

necesidad de reproducir el contacto con lo demas.

(Valdiviezo, 2014), expresa; refiriéndose a Piaget: “Manifiesta que el
conocimiento es el resultado de la interaccion entre el sujeto y el objeto; es primordial
integrar los juegos creativos”. Mientras que Groos define que la naturaleza del juego es
bioldgico e intuitivo y que prepara al nifio para desarrollar sus actividades en la etapa
de adulto, es decir, lo que hace con una mufieca cuando nifio, lo hard con un bebe

cuando sea grande. Y es asi que Para (Flinchum, 1988) el juego abastece al nifio de



libertad para liberar la energia que tiene reprimida, fomenta las habilidades

interpersonales y le ayuda a encontrar un lugar en el mundo social.

(Mendoza, 2009, p.19), De la Universidad Tecnoldgica Equinoccial, explica lo
siguiente; “Existe una idea equivocada en los profesores respecto a las
potencialidades de los estudiantes, a quienes los consideran con un cociente
intelectual inferior a lo real”.

Segun (Aguera, 2009); La creatividad no se hace, se vive; no se siembra, se cultiva; no
es patrimonio de pocos sino dominio de todos” Por otra parte

(Rodriguez O. Z., 2011, p.23); De la Universidad Peninsula de Santa Elena; expresa lo
siguiente; “Los nifios y las nifias presentan bajo nivel de desarrollo de
habilidades y destrezas creativas, ante la incompleta aplicacion de actividades
ludicas que les permitan fortalecer el motriz”.

(Cifuentes, 2012), menciona que; “La imaginacion nace a partir de las imagenes
que va percibiendo el estudiante, el infante elabora imagenes que suefia y anhela; su
fantasia esta dentro de lo que ¢l conoce, su realidad interna le permite la imaginacién™.
Por otra parte (Vargas P. 2010), expresa, “Por esto el lenguaje artistico no solamente se
le considera como un dificil pero maravilloso oficio, sino, principalmente, como un
medio de conocimiento que desarrolla nuestra capacidad creativa y conceptual”.

(Asanza, 2008, p.41), de la Universidad Laica Eloy Alfaro, describe lo siguiente;

“La originalidad, es uno de los rasgos caracteristicos de la creatividad, y se basa en lo

anico, irrepetible. Los nifios son expertos en la originalidad, ya que ellos se atreven, son

arriesgados y decididos para crear situaciones de juego nuevas, innovadoras”.

A través de la investigacion se pretende generar que por medio de los juegos los
educandos desarrollen su creatividad, por lo cual se formula el siguiente problema de

investigacion:



¢Como fomentar el juego en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de

primer grado de la Unidad Educativa cerit?

Para dar respuesta al problema detectado se establece el siguiente objetivo general:

Determinar la importancia del juego para el desarrollo de la creatividad en los nifios y

nifas 5 a 6 anos de la Unidad educativa “cerit”.

Para lograr el cumplimiento del objetivo general, se plantean los objetivos especificos,
enmarcados en la parte tedrica, diagndstica, propuesta que permitan dar solucién al
planteamiento del problema, aplicacion y la evaluacion, por lo que se proponen los

siguientes:

¢ Analizar informacion bibliografica de libros, revistas y publicaciones referentes

al tema de investigacion.

o Diagnosticar las fortalezas y debilidades en relacion al juego para desarrollar la

creatividad en los nifios.

o Determinar si las maestras aplican el juego en las clases para el desarrollo de la
creatividad.

o Disefiar una propuesta metodoldgica (talleres) para fortalecer la utilizacion de
juegos para el desarrollo de la creatividad.

o Aplicar lostalleres basados en el desarrollo de la creatividad “por medio de juegos.

e Evaluar el impacto que genero el trabajar con juegos para el desarrollo de la

creatividad de los nifios de primer grado

Sistema de tareas:

Tabla 1. Sistema de Tareas en Relacidn a los Objetivos Especificos
5



bibliografica de libros, revistas y
publicaciones referentes al tema

de investigacion.

Objetivos Actividades (tareas)
Objetivo especifico 1: Busqueda de informacion y autores
Analizar informacion | relevantes sobre el tema de investigacion.

Andlisis y  seleccion  bibliogréfica,
hemerografica y en la web de autores.

Redaccién de la informacion.

Objetivo especifico 2:
Determinar si las maestras aplican
el juego en las clases para el

desarrollo de la creatividad.

Identificar las necesidades que existen en
primer grado.

Elaborar una encuesta dirigida a las maestras
de primer grado.

Validacion de la encuesta por expertos.
Aplicacion de la encuesta.

Tabulacién de resultados.

Andlisis e interpretacion de resultados

Objetivo especifico 3:

Diagnosticar las fortalezas vy
debilidades en relacion al juego
para desarrollar la creatividad en

los nifios.

Diagnosticar el estado actual en los nifios y

nifias de primer grado.

Elaboracion de instrumentos de evaluacion.
Validacion de instrumentos de evaluacion.
Redaccion de instrumentos de evaluacion.
Aplicacion de instrumentos de evaluacion.
Tabulacion de resultados.

Anadlisis e interpretacion de resultados




Objetivo 4:

Disefiar una propuesta
metodoldgica (talleres) para
fortalecer la utilizacion de juegos
ludicos para el desarrollo de la

creatividad.

Establecer el titulo de la propuesta.
Determinar los objetivos de la propuesta.

Redactar la justificacion de la propuesta.




Nominacion de estrategias a utilizar en los

talleres.
Determinacion de las destrezas a desarrollar.

Solicitar la colaboracién de expertos.

Elaboracion de las técnicas y recursos de
evaluacion, conclusiones y

recomendaciones.

Objetivo especifico 5:
Aplicar los talleres basados en el
desarrollo de la creatividad “por

medio de juegos.

Elaboracion de un cronograma para aplicar

los talleres.

Orientaciones generales para aplicacion de

los talleres.

Aplicacion de los talleres.

Elaboracion de conclusiones y

recomendaciones.

Objetivo especifico 6:

Evaluar el impacto que genero el
trabajar con juegos para el
desarrollo de la creatividad de los

nifios de primer grado

Evaluacidn de expertos los cuales certifiquen
la validez y pertinencia en el campo de

accion.

Evaluacién de usuarios los mismos que
puedan dar fe de su validez y pertinencia en

el campo de accion.

Analizar los datos obtenidos para determinar

el impacto de la aplicacién de la propuesta




Tabulacién de los resultados.

Analisis e interpretacion de resultados.

Elaboracion de conclusiones

recomendaciones.

Elaborado por: Leslie Herrera




Tabla 2. Etapas y Descripcion

Antes del siglo

XIX

Etapas Descripcion
Hasta el siglo XIX, jugar estaba asociado al
entretenimiento y la diversion,
desde la perspectiva educativa esto dio un
Etapa 1

giro con la llegada de la Escuela Nueva

donde el juego tenia mucha importancia

como método de ensefianza. Los

educadores intuian que los juegos tenian un

alto potencial educativo. Los valores

de los que dispone el juego no solo estén en

su capacidad para motivar al alumno

sino que a través de ellos se puede aprender,

desarrollar habilidades y destrezas y

por lo tanto ya no cabe discutir que se puede

aprender jugando.
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Etapa 2

A partir del siglo XX

El juego es la actividad principal en la vida
del nifio; a través del juego desarrolla sus
habilidades motrices, sensoriales,
cognitivas, sociales, afectivas,
emocionales, comunicativas y linguisticas.
Todo lo que se aprende mediante el juego se

asimila de una manera mas rapida y eficaz.

Elaborado por: Leslie Herrera
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Justificacion:
En la presente investigacion tratare de mostrar la relacion que existe entre el juego y la
creatividad. La importancia del mismo en el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias, si
bien muchas de las actividades Iudicas que realizamos dentro del aula y durante la nifiez
impulsan el incremento psicomotriz, de la misma manera aumenta su creatividad,
imaginacién y expresion de emociones fomentando asi la autoestima.
Por esto fomentar el juego para promover la creatividad desde los primeros afios de
escolarizacion es fundamental para el progreso personal.
A nivel social se deberia desarrollar en los alumnos la capacidad para desarrollar la
creatividad a través del juego, cambiando la vision del juego y cuan amplia es su utilidad
dentro del &mbito de la escuela, creando asi un aprendizaje significativo.
Los beneficiarios directos de este trabajo de investigacion serén los nifios y nifias, de primer
afio de educacidn general basica, se espera que el desarrollo de esta investigacion genere
un impacto social en la institucion llevando a la educacion hacia otro nivel de excelencia.
Si, es factible porque tengo suficiente informacion basdndome en las aportaciones de
varios autores, libros, articulos y en lo pedag6gico para realizar este proyecto que es de
mayor importancia acerca del juego y en el desarrollo de la creatividad, lo que permitira
un mejor desarrollo integral de los nifios y nifias
La investigacion fue factible porque se conté con el recurso necesario en lo humano,
material y econdmico gracias al apoyo de mi familia para realizar este proyecto que se

consolido con satisfaccion, asi como con la apertura del director de la institucion.

Cuento con el apoyo de mi familia para realizar mi proyecto con factibilidad. Tiene como
aporte préactico, observar las debilidades que se presentan en la Institucion Educativa en

cuanto a la relacion que se tiene con el juego como una estrategia para educar en los nifios
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y nifias para asi poder dar a conocer estrategias practicas basadas en diversos juegos para
que los educandos puedan sacar a relucir todas sus potencialidades, interactuando con un
ambiente preparado, en el cual se pueda explotar todas las capacidades al momento de

crear.

Ademas, la investigacion, cuenta con un gran aporte metodoldgico, ya que
contribuird como una linea base para futuras investigaciones pues abarca una amplia
informacion en cuanto al juego y como ayuda este a un desarrollo 6ptimo de la creatividad
a su vez permitira ademas comparar teorias, investigaciones, articulos y varias propuestas
de organismos locales y nacionales que se encuentren en etapas mas avanzadas sobre la
el desarrollo del creatividad mediante juegos, en beneficio del desarrollo integral de los

infantes.

Por consiguiente, el proyecto de investigacion es factible porque existe la apertura
de las autoridades y docentes de la Institucion, quienes muestran gran interés sobreel tema
a ser aplicado, posteriormente en la Unidad Educativa “cerit”, proporcionando las
facilidades para su ejecucion. Asimismo, existe una amplia bibliografia y webgrafia que
respalda el tema de investigacion, permitiendo asi, sudptimo desarrollo y fundamento.
Finalmente se puede mencionar que se cuenta conel apoyo incondicional de los docentes

como agentes principales en la educacién de los nifios y nifias.

La relevancia social del trabajo de investigacion radica en el hecho de que se
beneficiara directamente a los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria, tomando encuenta
la importancia que tiene el utilizar nuevas estrategias como el juego para desarrollar otras

areas que son importantes como la creatividad.

Otro de los aspectos importantes a tomar en cuenta es la Metodologia, la presente

investigacion tendra un enfoque mixto cuali-cuantitativo, segun (Hernandez, 2014, p.4)
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“este método mixto integra ambos enfoques, el cualitativo y el cuantitativo, argumentando
que al probar una teoria a través de dos métodos pueden obtenerse resultados més
confiables” Por su parte, (Vega, 2014, p.5), manifiesta; EI enfoque mixto (multi método)
constituye el mayor nivel de integracién entre los enfoques cualitativos y cuantitativos,
donde ambos se combinan o se entrelazan durante todo el proceso de la investigacion o al
menos en la mayoria de las etapas, requiere de un manejo completo de los enfoques y una
mentalidad abierta, agrega complejidad al disefio de estudio, pero contempla todas las

ventajas de cada uno de los enfoques.

Es decir, este enfoque mixto ayudara a tener una mejor perspectiva de lo que se
plantea en la propuesta teniendo asi una mejor vision de lo que se quiere lograr en los
nifos.

Es asi que, de acuerdo a (Hernandez, 2014, p.15): “El enfoque cuantitativo usa la
recoleccion de datos para contestar preguntas de investigacion y probar hipotesis, con base
en la medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de
comportamiento y probar teorias”. Mientras que (Baptista, 2010) citado en (Portilla, 2010,
p.6), alude que, “cl enfoque cualitativo emplea la recoleccion de datos sin medicion
numérica, esto con el propdsito de descubrir o afinar preguntas de investigacion durante el

desarrollo de la interpretacion”.

Por lo tanto, el enfoque cualitativo permitird estructurar los instrumentos de
investigacion a través de técnicas de cualitativas como la encuesta, la entrevista y h
observacion; de las cuales se obtendran datos numéricos para ser procesados conrecursos
estadisticos potentes. Por otro lado, el enfoque cualitativo permitira obtener los puntos de
vista y las perspectivas de los participantes en la investigacion, es decir sus emociones,

experiencias, prioridades, entre otros aspectos a fin de reportar con objetividad, claridad
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y precision sus observaciones en torno al tema.

Ademés, la modalidad de investigacion de proyecto factible, mencionando a
(Dubsde Moya, 2004, p.4) quien expresa; La investigacion de proyecto factible consiste
en conjunto de actividades vinculadas entre si, cuya ejecucién permitira el logro de
objetivos previamente definidos en atencién a las necesidades que pueda tener una
institucion o un grupo social en un momento determinado. Es decir, la finalidad del
proyecto factible radica en el disefio de una propuesta de acciondirigida a resolver un

problema o necesidad previamente detectada en el medio.

Por lo cual, la propuesta de la investigacion estard debidamente sustentada a en una
investigacion documental ya que un veinte por ciento serd abarcado por capitulos
bibliograficos de analisis referentes a como el juego ayuda a desarrollar la creatividad.
Por otro lado, un veinte por ciento de investigacion es de campo, que se aplicara al extraer
datos e informaciones mediante técnicas de recoleccion de datos directamente de la
realidad educativa de la Unidad Educativa“cerit” en el Subnivel Preparatoria para
desarrollar la investigacion. Por ultimo, un sesenta por ciento, abarcara el desarrollo de la
propuesta como solucién a la necesidad establecida en base a los resultados del proceso
investigativo a realizarse.Asimismo, tendra una modalidad aplicada, al respecto (Lozada,

2014, p.35) expresa:

La investigacion aplicada busca la generacion de conocimiento con aplicacion
directa a los problemas de la sociedad o el sector productivo. Estetipo de estudios presenta
un gran valor agregado por la utilizacion del conocimiento que proviene de la

investigacion basica.

La presente investigacion, transita por los niveles perceptual, aprehensivo,

comprensivo hasta el integrativo. Es asi que, al iniciar la investigacion nos encontramos
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en el nivel perceptual ya que se exploran y describen los elementos del entorno educativo
en base a la observacion que se realiza en el campo de estudio,asi también se describen las
variables; continuando con el nivel aprehensivo en el cual se analizan y comparan las
variables, determinando sus causas Yy efectos; luego,con el nivel comprensivo en el cual
propone soluciones a una situacion determinadaa partir del proceso de investigacion ,
también se explican y predicen los resultadosque se obtendran, concluyendo con el nivel
integrativo que implica la evaluacion de la efectividad de las soluciones dadas al problema

de investigacion.

Con respecto al tipo de investigacion, es proyectiva, segun (Hurtado, 2016):
Consiste en la elaboracion de una propuesta, un plan, un programa o un modelo, como
solucion a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social, o de una
institucién, o de una region geografica, en un area particular del conocimiento, a partir de
un diagnostico preciso de las necesidades del momento, los procesos explicativos o
generadores involucrados y de las tendencias futuras, es decir, con base en los resultadosde

un proceso investigativo.

Por tanto, en la presente investigacion existe una propuesta metodologica que
permitird promover la educacion sensorial en los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria,
desde una la clase de metodologia no experimental porque no se manipulara la teoria que
existe, sino que se tomara la teoria creada por distintos autores para probarla en la

realidad.

En cuanto, a la unidad de estudio se trabajara con un censo dirigido a lasa,

maestras de Subnivel Preparatoria.
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Tabla 3. Poblacién

SECTORES POBLACION
Autoridades 1

Docentes 1

Nifios 9

Total 11

Elaborado por: Leslie Herrera

Ahora bien, en la investigacion se utilizaran los siguientes métodos tedricos:
Deductivo: De acuerdo a (Ander-Egg, 1997) citado en (Valdés, 2019, p.12)
“es el razonamiento que, partiendo de casos particulares, se eleva a conocimientos
generales”. Es asi que se utilizard el método deductivo por lo que se tomaraen
cuenta las diferentes teorias que existe de varios autores para analizar las
caracteristicas de las variablesde la investigacion, asi como para generar la

propuesta como instrumento de solucion al objeto de estudio.

Dialéctico: Segun (Huaranca, 2015, p.36), “el método dialéctico considera
las cosas y lasideas en su encadenamiento, en sus relaciones mutuas, en su accion
reciproca y la modificacion de que ello resulta, su nacimiento, su desarrollo y su
decadencia” Por lo que, se investigara el desarrollo y la evolucion del objeto de

estudio hasta la actualidad.

Histdrico: “En este método se pone en practica cuando queremos conocer
las distintas etapas de desarrollo de un fendmeno y sus conexiones historicas”

(Benhumea, 2019, p.26). Por ello, en la presente investigacion determinara las
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distintas etapas por las cuales han transitado tanto la variable independiente: el
juego; asi como la variable dependiente: desarrollo de la creatividad; lo cual consta

en el planteamiento del problema.

Por otro lado, se utilizaran los siguientes métodos empiricos con sus respectivos

instrumentos:

Observacion: Al respecto, Campos (2012), expresa: “Es un procedimiento que
ayuda a la recoleccion de datos e informacion y que consiste en utilizar los sentidos y la
I6gica para tener un andlisis mas detallado en cuanto a los hechos y las realidades que
conforman el objeto de estudio; es decir, se refiere regularmente a las acciones cotidianas

que arrojan los datos para el observador” (p. 8)

Por lo que, se utilizard la observacion dirigida a los nifios y nifias del Subnivel
Preparatoria de la Unidad Educativa “cerit”, en la que se empleara el instrumentode la ficha

de observacion para de esta manera analizar los aspectos negativos como positivos.

Ficha de observacion: segun, (Ander-Egg, 1996, p.1997), se refiere a la
ficha observacidn como “una de las técnicas de recopilacion de datos y de captacion

de la realidad socio-cultural, de una comunidad o de un grupo social determinado”.

Encuesta: Se define a la encuesta como: Una técnica que utiliza un
conjunto de procedimientos estandarizados de investigacion mediante los cuales se
recoge y analiza una serie de datos de una muestra de casos representativa de una
poblacion o universo mas amplio, del que se pretende explorar, describir, predecir

y/o explicar una serie de caracteristicas (Casas, 2003, p.144)

Es asi que, se encuestara a los docentes en parvularia, utilizando el instrumento de

cuestionario con preguntas cerradas en la escala de Likert.
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Entrevista:

Para Denzin y Lincoln (2005) citados en Vargas (2012) mencionan que la entrevista
es una conversacion, es el arte de realizar preguntas y escuchar respuestas”. Ademas,
esta técnica esta fuertemente influenciada por las caracteristicas personales del
entrevistador, asi mismo, ha llegado a convertirse en una actividad de nuestra cultura,
aunque la entrevista es un texto negociado, donde el poder, el género, la raza, y los

intereses de claseshan sido de especial interes en los Gltimos tiempos.

De tal modo, se utilizara la entrevista que va dirigida a las autoridades de la

Institucion, aplicando un cuestionario de preguntas.

Métodos Estadisticos: Los metodos estadisticos son procedimientos para manejar
datos cuantitativos y cualitativos mediante técnicas de recoleccion, recuento,
presentacion, descripcion y analisis. Los métodos estadisticos permiten comprobar
hipdtesis o establecer relaciones de causalidad en un determinado fendmeno.

(CONACYT, 2021, parrafo segundo).

De forma que, se utilizara en la tabulacion los resultados obtenidos en la ficha de

observacion y en la encuesta el calculo de la medida central de desviacion estandar.
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CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1  Antecedentes

La educacion es un proceso muy largo que comienza por la familia y luego en la escuela,
siendo necesarias ambas para conseguir un pleno desarrollo educativo y personal del nifio
y nifia hasta que logre su nivel de madurez. Los nifios, al empezar su etapa escolar, son
pura potencia. Al estar en pleno proceso de formacion, las posibilidades que tienen para
desarrollarse como seres humanos son extremadamente amplias. Con el transcurso del
tiempo, y dependiendo de su formacion, entorno e intereses, los nifios van experimentando
y aprendiendo determinadas habilidades que posteriormente les permitiran enfrentar los
desafios de la vida.

La creatividad es la forma mas libre de expresion de uno mismo, no hay nada mas
satisfactorio para los nifios que poder expresarse abiertamente y sin juicio. La capacidad
de ser creativo, de crear sensaciones personales y experiencias, pueden reflejar y consolidar
la salud emocional de los nifios. Las experiencias que los nifios tienen durante sus primeros
afios de la vida pueden realzar perceptiblemente el desarrollo de su creatividad. La
creatividad en la actividad de un nifio ayuda a profesores a aprender mas sobre lo que puede
pensar el nifio o lo que esté sintiendo. La creatividad también fomenta el crecimiento
mental en nifios para que prueben las nuevas ideas y nuevas maneras de pensamiento y de
solucionar problemas. Las actividades creativas ayudan a reconocer y a celebrar la unicidad
y la diversidad de los nifios, y brindan oportunidades excelentes para personalizar nuestra
ensefianza y enfocar la en cada nifio.
A través del juego, los nifios pueden expresar y enfrentar sus sentidos. Las ayudas del juego

también relevan la tension y la presion para los nifios. Pueden apenas ser ellos mismos. No
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hay necesidad de vivir hasta los estandares del adulto durante juego. El juego ofrece a nifios
una oportunidad de alcanzar maestria de su ambiente. Controlan la experiencia con sus
imaginaciones, y ejercitan sus potencias de opcion y de tomar una decisién mientras que
progresa el juego.

Afirma Piaget, citado por Fernandez (2015), “el juego forma parte de la inteligencia del
nifio, puesto que, representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun
cada etapa evolutiva del individuo”.

Segun el autor, el juego es importante porque refleja como el nifio relaciona su contexto al
ir creciendo como se va desenvolviendo en su ambito social y como aplica dentro de su
crecimiento.

(Piaget, 1955), presenta una teoria del desarrollo por esta-dios. Cada etapa supone la
permanencia y la armonia de todas las funciones cognitivas en relacion a un determinado
nivel de desarrollo que corresponde al nifio. Ademas, se puede afirmar que la teoria
piagetana concibe el juego infantil en cuatro etapas:

(a) etapa sensomotriz (desde el nacimiento hasta los 2 afios),

(b) etapa preoperativa(de los 2 a los 6 afios).

(c) etapa operativa o concreta (de los 6 o 7 afios hasta los 11) y (d) etapa del pensamiento
operativo formal (desde los 12 afios aproximadamente en lo sucesivo), estas cuatro etapas
indican que este tedrico concibe al juego ligado al pensamiento del nifio, descarta la idea
del juego como una funcion aislada y lo pone en relacion con los procesos del desarrollo
en la infancia.

Por lo tanto, el juego y sus intermediarios, se hallan entrelazada la totalidad del
pensamiento y asi de esta manera se trabaja en conjunto por un solo objetivo el desarrollo
del individuo en todas sus areas.

La educacion inicial pone la atencion sobre juego como la estrategia metodolégica, desde
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el momento en que se cred la Educacion Infantil el juego se definié como el método para
ensefar a los nifios pequerios. Froebel (1888); Montessori (2015); Decroly (1983); entre
otros, vieron al juego como el modo en que se debian pensar las pro-puestas de
ensefianza para nifilos menores de 6 afos.

Se considera esencial educar a los nifios mediante el juego, ya que esta, bien encaminado,
permite el desarrollo de la creatividad en los nifios, y ayuda a potenciar habilidades y

destrezas en los deméas ambitos en los que se desarrolla el nifio.

1.2  Fundamentacion epistemoldgica

1.2.1 El Juego

El autor Pugmire-Stoy (1996) define el juego como el acto que permite representar
el mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo
imaginario. Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la
actividad e incidir en el desarrollo.

Es decir, el juego es un acto que nos lleva a desarrollar nuestra imaginacion sin
necesidad de movernos de un lugar, nos lleva a un mundo totalmente desconocido
en donde podemos explorar y sacar a flote todas nuestras ideas.

Gimeno y Pérez (1989), definen el juego como un grupo de actividades a través del
cual el individuo proyecta sus emociones y deseos, y a través del lenguaje (oral y
simbdlico) manifiesta su personalidad.

Para estos autores, las caracteristicas propias del juego permiten al nifio o adulto
expresar lo que en la vida real no le es posible. Un clima de libertad y de ausencia de
coaccion es indispensable en el transcurso de cualquier juego.

Gonzélez Millan, citado por Wallon (1984), lo define como "una actividad
generadora de placer que no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si

misma".
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Es decir, el juego ayuda de muchas maneras una de ellas es el generar una actitud de
placer dentro de todas las cosas cotidianas, el juego ayuda a desprenderse un poco
de las rutinas.

Segun Huizinga en su libro "Homo Ludens", citado por Hill (1976), dice: " el juego
es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de
ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente
aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo en si mismo y se
acompafa de un sentido de tension y alegria”. Por otra parte, Freire (1989) relata
sobre el juego educacional: "...El nifio es un ser humano bien diferenciado de
los animales irracionales que vemos en el zooldgico o el circo. Los nifios son para ser
educados, no adiestrados.".

(Zapata, 1989, p.15) El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del
infante en cuanto a que esta ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad,
de la motricidad y de la socializacion del nifio, en pocas palabras el juego es la vida
misma del nifio. En los programas de educacion preescolar, el juego debe ocupar el
principal y constituir el eje organizador de toda la actividad educadora.

El juego es una actividad que abarca el desarrollo holistico del nifio, es interesante
planificar las clases a través de la ludica, proponiendo actividades en donde los nifios
se integren y participen, brindandoles la oportunidad de aprender de manera
divertida.

(Venegas Manuel, Garcia Pilar, Venegas Maria, 2013, p.5); El juego toda accién
voluntaria y ladica de recreacién que exige libre energia, ya que supo un esfuerzo
fisico y/o mental. Se realiza en un espacio y en un tiempo limitado, aunque se puede
adaptar a necesidades, mientras que para (Oceano, 1974, p.21) Los juegos son un

instrumento de poderosas sugerencias para la convivencia y las normales relaciones
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entre los nifios, constituyen magnificas oportunidades para la expresion y el
desarrollo de las competencias que contribuiran mas adelante en el desenvolvimiento
de su personalidad.

A lo largo de la historia han sido muchas las aportaciones sobre el juego para el
desarrollo del nifio, pensadores de gran importancia han definido al juego entre ellos
vamos a mencionar algunos. (Escalante Lucia, Coronell Melissa, Narvaez Valmiro,
2014). Segtin Erik Erikson (1974) El juego “es una funcion del yo, un intento por
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sincronizar los procesos corporales y sociales con el mismo” “el nifio y la nifia que
juegan avanzan a nuevas etapas del dominio, (...) es la forma infantil de la capacidad
humana para (...) dominar la realidad mediante el experimento y el pensamiento”
Segun (Jean Chateau, 1973) EIl juego es una manifestacion y representacion de la
realidad. La infancia tiene como fin el adiestramiento por medio del juego de las
funciones tanto fisiologicas como psiquicas. Por otra parte, el juego segun lo
manifiesta Chateau el juego es una preparacion tanto de sus habilidades corporales,
como sus habilidades cerebrales, ademas le permite relacionarse con otras personas
de su medio, esto ayuda al nifio a ser autosuficiente y afianzar su comportamiento y
forma de ser para con las otras personas, no solo en el juego, sino también lo prepara
en toma de decisiones en su vida adulta.

Por lo tanto, el juego de diversas formas en desenvolvimiento personal del individuo
ya se en la escuela o en su vida diaria, el juego no es solo una forma de distraccién
también es una forma de relacionarse con los demas, ayuda a ser una persona
autosuficiente y genera confianza.

Segun Jerome Bruner (1972) EIl juego se relaciona con el aprendizaje al permitirles

al nifio y la nifia descubrir el uso del simbolo. En cuanto Lev Vigotsky (1933) El

juego en los nifios y las nifias se encuentra relacionado evidentemente con cualquier
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cambio o transito de un nivel de edad a otro diferente, puesto que se esta vinculando
a un cambio brusco de las motivaciones y de los estimulos que le inducen a actuar.
Finalmente, (John Dewey, 1938, p.15), dice que el juego es un interés que reside en
la actividad misma.

El infante durante el juego involucra reglas y dichas reglas regulan su conducta; de
igual manera, implica interaccion, cooperacion y sobretodo, el compartir una
experiencia misma la cual se convierte en un potencial momento educativo.

Segun Jean Piaget (1962) A traveés de la socializacion de los nifios y nifias, el juego
adquiere reglas y adapta la imaginacion simbolica, a los requerimientos de la
realidad, bajo las construcciones aun espontaneas, pero que imitan lo real. En cada
estadio del desarrollo existe un tipo de juego especifico, lo cual varia de una sociedad
a otra y de un individuo a otra. Para piaget el juego es una herramienta que lleva al
infante a potenciar las habilidades correspondientes a los estadios de desarrollo
infantil.

Piget considera que el juego es una herramienta de desarrollo segun sus estadios, el
juego permite que el nifio adquiera normas de convivencia y comportamiento, Piaget
propone juegos determinados para cada estadio, pero estos a su vez cambian
dependiendo el contexto en el que los nifios se estan desenvolviendo.

El juego es importante para el desarrollo de todo ser humano porque esta conectado
con diferentes aspectos que se crean durante el transcurso de la vida, cuando se es
nifio mediante el juego puede integrarse y relacionarse con el mundo que le rodea,
aprende y descubre cosas nuevas, desarrolla conocimientos, habilidades y destrezas.
El juego no esta presente solo en la nifiez sino durante todo el transcurso de la vida
donde se aprende y ensefia mas.

Piaget considera que el nifio se relaciona con su entorno debido a la necesidad de
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jugar que muestra “los juegos tienden a construir una amplia red de dispositivos que
permiten al nifio la asimilacion de toda la realidad, incorporandola para revivirla,
dominarla o compensarla” (Hernandez Rios, Mercedes; Blanco Rodriguez , Antonio;
Bonany Jané, Tate; Carol Gres, Neus;, 2004, p. 9). Piaget manifiesta que los nifios
aprenden de mejor manera mediante el juego. Ademas, este le ayuda a relacionarse
y captar el mundo que los rodea y como ellos lo ven, asi como a transformar la
informacion que reciben de acuerdo a sus vivencias y necesidades, desarrollando su
imaginacion y creatividad. Mientras que

Vygotsky entiende al juego como un fendmeno psicoldgico, le afiade un valor
socializador y lo considera una forma para transmitir la cultura. Segun Huizinga,
citado por Garcia Veldzquez & Llull Pefialba (2009), el juego es concebido como
una actividad libre que se enmarca en limites y reglas autoimpuestas por el individuo,
esto ayudara a que el nifio se desenvuelva de mejor manera, creando nuevas formas
de juego, concepcion que es asumida por la autora para el presente trabajo de
titulacion.

Por otra parte, se considera el factor de placer en relacion con el juego y se advierte
que jugar es el propio propdsito (Montero, 2017). A partir de estas definiciones, se
pueden establecer 6 caracteristicas esenciales del juego:

1. Su motivacion es intrinseca al nifio o nifa.

2. Es divertido, en cuanto entretiene al nifio o nifa.

3. Se rige por reglas que los jugadores inventan.

4. No es motivado, no busca obtener un resultado en concreto por lo que no tiene
objetivo definido.

5. Involucra una actividad por parte del jugador, ya sea fisica, o cognitiva.

6. Predominan simbolos y representaciones, por lo que interviene la creatividad.
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De esta manera, se estudia la actividad del juego en relacion con la educacion infantil
y establece que el desarrollo integral infantil “estd directa y plenamente vinculado
con el juego... el nifio desarrolla su personalidad y habilidades sociales, sus
capacidades intelectuales y psicomotoras y, en general, le proporciona las
experiencias que le ensefian a vivir en sociedad” (Vazquez Neira, 2010, p. 23).

Con la llegada de la pedagogia centrada en las necesidades del estudiante e
influenciada por la psicologia del desarrollo, las instituciones se vieron en la urgencia
de crear nuevas estrategias metodoldgicas. De esta manera se han creado un
sinnimero de teorias que fortalecen al juego como ente generador de conocimiento.
En la actualidad se entiende que el nifio cuando juega, “dibuja, baila o canta, no solo
disfruta y se divierte, sino que a la vez conceptualiza, conoce, produce, crece,
socializa” (Branda, 2005, p. 87). A partir de este postulado se entiende que el juego
es una de las actividades mas importantes para el desarrollo integral de nifio, donde
el nifio crea sus propios conocimientos realizando diferentes actividades que
involucran el disfrute y la recreacion.
Con el devenir de los afios, el advenimiento de una sociedad donde prima la
virtualidad, ha menospreciado el juego con el cuerpo, el contacto interpersonal, y el
conocimiento del entorno. En nuestra realidad social se torna una necesidad
primordial el incremento de la creatividad en los nifios. Estas acciones procuran
desarrollar seres autbnomos que, a través del conocimiento de su cuerpo, logren
percibir y adaptarse a las distintas realidades de las que esta compuesto nuestro
mundo.

Ahora bien, en Ecuador se han logrado varios acercamientos hacia una educacién
inicial holistica; es decir, que tenga como punto de partida la integralidad del nifio

para que, a partir de sus necesidades, se creen las estrategias, ambientes y curriculos
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adecuados.

Dado lo anterior, el Ministerio de Educacién en su texto Guia Metodoldgica para la
Implementacion del Curriculo presentado en el 2015 responde a esta necesidad en
anteriores procesos y reivindica lo siguiente:

El juego, como principal estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en este
nivel, es una actividad innata de los nifios que puede tomar multiples formas y que
va cambiando con la edad. Cuando juegan, los nifios se involucran de manera integral
-Ccon cuerpo, mente y espiritu-, estan plenamente activos e interacttian con sus pares,
con los adultos y con el medio que les rodea (Ministerio de Educacion,2014, p. 22).
Se considera que los mayores aprendizajes de la infancia se danen laetapade 0 a6
afos y no necesitan enmarcarse en la educacion formal. Estos aprendizajes pueden
ser realizados gracias al juego libre. Finalmente, “el juego se convierte en uno de los
medios mas poderosos que tienen los nifios para aprender nuevas habilidades y
conceptos a través de su propia experiencia” (Garcia & Llull, 2009, p. 315).

1.2.2 El juego en el desarrollo integral infantil

Algunos pensadores clasicos como Platon y Aristételes ya daban una gran
importancia al aprender jugando, y animaban a los padres para que dieran a sus hijos

juguetes que ayudaran a “formar sus mentes” para actividades futuras como adultos.

El juego es aquel recurso que ayudaba a que se desarrolle habilidades para la solucién
de distintos problemas que se den en la vida diaria, es una manera de dar solucién a

distintos conflictos

En la segunda mitad del siglo X1X, aparecen las primeras teorias psicoldgicas sobre
el juego. Spencer (1855) lo consideraba como el resultado de un exceso de energia

acumulada. Mediante el juego se gastan las energias sobrantes. Lazarus (1883), por
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el contrario, sostenia que los individuos tienden a realizar actividades dificiles y
trabajosas que producen fatiga, de las que descansan mediante otras actividades

como el juego, que producen relajacion.

Por su parte Groos (1898, 1901) define el juego como un modo de ejercitar o
practicar los instintos antes de que éstos estén completamente desarrollados. El juego
consistiria en un ejercicio preparatorio para el desarrollo de funciones que son
necesarias para la época adulta. El fin del juego es el juego mismo, realizar la

actividad que produce placer. El juego en la educacion infantil y primaria.

“El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ludica es tan antigua
como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias y
toda cultura, desde la nifiez ha jugado més o menos tiempo y a través del juego ha
ido aprendiendo por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un
pueblo esta fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador de

cultura”. (Moreno, 2002, p. 11).

El juego es de suma importancia para el desarrollo del ser humano ya este ayuda a
desenvolverse en la vida cotidiana y a la soluciones de posibles conflictos de la vudia

diaria.

También como dice (Garvey, 1985, p. 12) (como se citd en Hall) “el juego infantil
refleja el curso de la evolucion desde los hominidos prehistéricos, hasta el presente.
La historia de la especie humana estaria recapitulada en todo el desarrollo infantil
individual”.

Es importante reconocer que el juego se ha venido dando desde hace muchos afios

atras, ya que a sido una forma de distraccion para nifios y adultos.
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Toda actividad donde implicara un goce se relacionaba con el juego, se disponian de
objetos diferentes a los cotidianos para divertirse y olvidarse un poco de sus
compromisos u obligaciones. Segun afirma Torres C. & Torres (2007), (como se citd
en Lomelli, 1993, p. 143) “El juego tuvo entre los Griegos extension y significado
como ningun otro pueblo. En este &mbito, los nifios jugaban con el trompo, con la
cuerda y con la pelota. Usaban el columpio y los zancos, el juego significaba las
acciones propias de los nifios y expresaba principalmente las travesuras como hoy en
dia se suele llamar”. Con el paso de la historia, el juego poco a poco ha cobrado vida,
y ha empezado a entrar en la escuela. Se empieza a considerar como el medio ludico
por el que los nifios y las nifias pueden llegar a la adquisicion de sus conocimientos.
Como se da en la explicacion del modelo aristotélico, “el juego es una actividad
tolerada solo como medio para atraer al nifio a las ocupaciones serias 0 como

requerimiento para el descanso luego del trabajo” (Sarlé, 2006, p.35).

Segun (Moreno, 2002, p. 18), “entre los hebreos la palabra juego, se empleaba
dedicada a la broma y a la risa. Entre los romanos, “ludus —i” significaba alegria,
jolgorio. En sanscrito “kliada”, juego, alegria. Entre los germanos la antigua palabra
“spilan” definia un movimiento ligero y suave como el del péndulo que producia un
gran placer. Posteriormente la palabra “juego” (jogo, play, joc, game, speil, jeu,
gioco, urpa, jolas, joko, etc.) empez0 a significar en toda las lenguas un grupo grande
de acciones que no requieren trabajo arduo, y proporcionan alegria, satisfaccion,
diversion”.

Pues bien, el juego es una forma universal en donde todos los seres humanos puedes
distraerse y relajarse de una manera divertida, y es asi que a partir de estos relatos

cortos de lo que pasaba en la antigliedad se sabe que atraves del juego se Uede
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identificar diferentes caracteristicas etnias y de esta manera saber como se desarrolla

una persona dentro de la sociedad.

Ahora bien, sumandole a esta investigacion del origen del juego, se encontrd un
estudio basado en un inventario de los juegos de los nifios marfilenses en 1973 segln

la Unesco (1980)
1.2.3 EIl juego como recurso didactico

Segun la (Unesco, 1980, p. 17) que “los juegos proporcionan un medio excelente de
aprendizaje de los valores culturales de la sociedad, los cuales son representados de
manera simbodlica: en las reglas de juego y mediante el empleo de motivos

decorativos tradicionales”.

Esto nos dice que en la antigiiedad los nifios y nifias creaban sus propios juguetes y
ellos les daban sentido asi mismo con los juegos ellos los inventaban segun el

contexto en donde se desarrollaban,

“Encontramos entonces que se habla de integracion del nifio y la nifia en un nuevo
grupo de clase, integracion y cohesioén no solo con el grupo sino con la célula
familiar, dado que surge el dialogo entre padres e hijos. El juego es, por tanto, una
herramienta fundamental para conocer mas la realidad familiar donde se vive... el
juego es popular en la medida que cualquiera tiene acceso y por eso se remonta a los

origenes de la humanidad” (Baneres et al. 2008, p.119).

El autor resalta que estos juegos es una manera que las tradiciones sigan no se pierdan
que los juegos vienen desde nuestros abuelos que es una manera de crianza de
comunidades, ademas el juego sirve para la integracion de grupos y la socializacién

de los mismaos,
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Segun (Moreno, 2002, p. 25) “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando el nifio

aprende a conocer y a comprender el mundo social que le rodea”.

El juego es una de las herramientas mas utilizadas al rededor del mundo ya que es
una estrategia divertida de aprender, es por ello que es una estrategia empelada en

las aulas,

“La escuela tradicional se basa en la idea de que en el momento en que el nifio
empieza a aprender a leer, a escribir, a calcular, en cuanto se trata de impartir
conocimientos para la adquisicion de titulos o diplomas, el juego no es ya sino una
actividad pueril, destinada a ocupar el tiempo libre y a descansar de la fatiga muscular

y cerebral” (UNESCO, 1980, p.19).

Pero lo que se quiere entender entonces acerca del juego es, segun la (UNESCO.
1980, p. 19) “hay que comprender pues que la funcion del juego es autoeducativa. A
nuestro parecer, lo Unico que puede favorecer el adulto es la creacion de grupos de
juego, responder a las preguntas que le hagan espontaneamente, los nifios con
ocasion de esos juegos y aportar los materiales que ellos puedan pedirle. Ademas,
establecer un intercambio con los nifios y llevarles a experimentar sus propias
hipétesis sobre los objetos y los seres humanos es un arte, no cabe inventar una

receta”.

Segun (Calero, 2003, p. 24); acerca de como la escuela percibe al juego y afirma que:
en muchas de las escuelas se prepondera el valor del aprendizaje pasivo,
domesticador y alienante; no se da la importancia del caso a la educacién integral y
permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a los adelantos modernos, todavia
siguen en vergonzosos tradicionalismos. La escuela tradicionalista asume a los nifios

en la ensefianza de los profesores, la rigidez escolar, la obediencia ciega, la
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acriticidad, la pasividad y la ausencia de iniciativa. Es logocéntrica, lo Gnico que le
importa cultivar es el memorismo de conocimientos. El juego esta vendado, en el

mejor de los casos, admitido solamente en el horario del recreo” .

Es por esto que en esta investigacion se trata de dar a conocer que el juego es una
buena estrategia dentro de las aulas ya que esta es una manera distinta de aprender
que no hay que dejar de lado lo que es importante que los nifios y nifias disfruten de

aprender,

1.2.4 El juego para el desarrollo de la creatividad

(Zapata, 1989, p. 15)EIl juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del infante en
cuanto a que esta ligado al desarrollo del conocimiento, de la afectividad, de la motricidad
y de la socializacion del nifio, en pocas palabras el juego es la vida misma del nifio. En los
programas de educacion preescolar, el juego debe ocupar el principal y constituir el eje
organizador de toda la actividad educadora.

El juego es una manera divertida de aprender, es importante implementar estrategias
ludicas dentro del aula para mejor asi el aprendizaje del nifio.

Desde la Escuela Nueva se han presentado diversos tedricos quienes han aportado porqué
el juego ha de cobrar importancia como medio educativo y como este a su vez es el soporte
para el aprendizaje en los nifios y las nifias. Tal es el caso de Jean Piaget quién dice “el
juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo de las mismas;
contribuye a que el nifio realice una mejor comprensién del mundo que lo rodea y asi vaya
descubriendo las nociones que favoreceran los aprendizajes futuros” (Calero, 2003, p.26).
Complementando la teoria de Piaget, se encontrd que segin (Montiel, 2008, p. 94) que “el
juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio, es de gran utilidad para el

desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas puesto que permite adaptarse a los
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cambios de medio, y supone una expresion légica a través de sus reglas con las que los
nifos creen que deben regirse los intercambios entre las personas”.

Es asi que por medio del juego ayudamos a trasmitir conocimientos que le permitan al nifio
adentrarse en el comportamiento adulto, ademas que esto le servira para que el nifio vaya
desarrollando habilidades para solucion de problemas.

“El juego es la actividad que mas interesa y divierte, al tiempo que constituye un elemento
fundamental para el desarrollo de las potencialidades y la configuracion de la personalidad
adulta” (Baferes et al. 2008, p.48).

Ademas, como bien dice (Borja & Martin, 2007, p. 14), “el juego involucra a la persona
entera: su cuerpo, sus sentimientos y emociones, sus inteligencias... Facilita la igualdad de
posibilidades, permite ejercitar las posibilidades individuales y colectivas. Los nifios que
juegan mucho podran ser mas dialogantes, creativos y criticos con la sociedad”.

Segun (Moreno, 2002, p. 20) “el juego es una constante vital en la evolucion, en la
maduracion y en el aprendizaje del ser humano; acomparia al crecimiento biolégico, psico-
emocional, y espiritual del hombre, cumple con la mision de nutrir, formar y alimentar el
crecimiento integral de la persona”.

El juego es un instrumento de aprendizaje ya que utiliza recursos materiales y del entorno
donde se desenvuelve el parvulo esto promueve en los nifios y nifia un desarrollo cognitivo
optimo.

El juego segun (Bafieres, 2008, p. 13) “no es solo una posibilidad de autoexpresion para
los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracion y experimentacion con
sensaciones, movimientos, relaciones a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos
y formar conceptos sobre el mundo”.

Aqui es donde se ve la importancia de que los docentes se den cuenta de que el juego no

es simplemente un disfrute para los nifios en sus primero afios de vida, sino que es una
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herramienta que ayudara a la formacion y aun vital desarrollo como ser humano.

1.2.5 Aportes conceptuales de la creatividad:

Monreal (2000) manifiesta que al iniciarse la investigacion sobre la creatividad, la palabra
mas utilizada fue la de “genialidad”. También se emplearon otros sinénimos como
“originalidad”, “productividad”, “inventiva” y “descubrimiento”, y en otros ambitos
diferentes de la psicologia se le asemeja con “fantasia” e “imaginacion”. Para este
investigador, el término creatividad mantiene un predominio importante a partir de 1950;
pero afirma que no hay una unificacion de este concepto. Por su parte, Corbalan, Martinez
y Donolo (2003) expresan que es delicado distinguir creatividad de otros conceptos como
“genialidad”, “superdotacién” o “arte” y que se debe tener paciencia para llegar a un
consenso respecto a la definicion de este complejo constructo.

Castro (2005) refiere que las influencias del ambiente y los estimulos mediadores de otros
nifilos mas capaces y del docente, favorecen los saberes previos, las actividades ludicas y la
socializacion porque la colaboracion posibilita que unos imiten a los otros méas capaces
propiciandose condiciones que fomentan el desarrollo de la creatividad como también
asegura (Ferreiro, 2012; Ferreiro y Calderdn, 2009).

Para alcanzar un nivel de desenvolvimiento optimo en etapa escolar el proceso educativo
debe enfocarse en una ensefianza eficiente que se oriente a como estimular las diferentes
areas de desarrollo, esto significa darles la oportunidad a los nifios de opinar, de preguntar
y de expresar ideas libremente.

Segun Martinez (1998) el desarrollo de la creatividad necesita de impulsos contradictorios
para emerger y se concreta a traves de los principios de unidad del conocimiento y la
creatividad, el caracter creador de la historia y la unidad de la l6gica y lo intuitivo, de la
misma manera Vazquez (2000) la primera definicion de creatividad se encuentra en el

Webster’s Third Dictionaty de 1961 donde se asume como “habilidad para crear”. Segun
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este mismo autor en idioma espafiol la primera definicion se plasma en 1984 en el
Diccionario de la lengua espafiola donde se dice que es la “facultad de crear”.

Entonces se habla que la creatividad es una manera distinta de ver las cosas, es una manera
de ir creando por si mismo esto significa que cada persona es capaz de generar sus propios
conocimientos es también capaz de realizar cosas nuevas.

Respecto a los aportes de Guilford, de la enorme cantidad de elementos por él estructurados
se presentan los siguientes: 1. La creatividad no es una caracteristica de personas
especiales, sino que se encuentra distribuida en diferente grado en todas las personas. 2. La
creatividad no se encuentra asociada con la inteligencia. 3. Existen una serie de rasgos
personales que permiten identificar personas creativas, como como sensibilidad ante los
problemas, fluidez de pensamiento, originalidad y flexibilidad de pensamiento y 4. La
evaluacién juega un papel importante en todos los momentos del proceso (Romo, 1987,
178).

Haan y Havighurst (1961) indican que la creatividad es cualquier actividad que lleve a la
produccion de algo nuevo, puede ser una invencién técnica, un nuevo descubrimiento en
ciencia o0 una nueva realizacién artistica. Por su parte, Gardner (2001, p.126) considera que
“el individuo creativo es una persona que resuelve problemas con regularidad, elabora
productos o define cuestiones nuevas en un campo de un modo, que al principio, es
considerado nuevo, pero al final llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto”
Gofii (2000) expone que la creatividad es una forma ideal de comportamiento y se centra
en la capacidad de las personas talentosas, que pueden contribuir significativamente, tanto
en la sociedad como en la vida misma. Trigo y otros (1999, p. 25), afirman que “la
creatividad es una capacidad humana que, en mayor o menor medida, todo el mundo
posee”. En esto concuerda (Menchén, 2001, p. 62), quien recientemente plantea que la

creatividad es una caracteristica natural y basica de la mente humana y que se encuentra
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potencialmente en todas las personas.

Para Corbalan y otros (2003, pp. 13-14), la creatividad es una integracion de algunas
dimensiones, segun ciertas condiciones e interrelaciones. Estas dimensiones pueden
ubicarse, por ejemplo, desde un plano cognitivo, socio-emocional, educativo o de dominio
de destrezas, entre otros aspectos. Por su parte, Trigo y de la Pifiera (2000), consideran que
la creatividad tiene que ser vista como un potencial que se puede desarrollar y que debe
integrarse con otras habilidades del pensamiento.

Los investigadores de la creatividad, tales como Rodriguez (1995, p. 55)Csikszentmihalyi
(1998), Monreal (2000, p. 226), Corbalan y otros (2003, p.18), sefialan que existen grados
o niveles de creatividad para describir a las personas. Con este planteamiento, se refieren a
esas condiciones que todas las personas tienen. De esta forma, Monreal (2000) es enfatico
al afirmar que lo que existe son diferentes grados de creatividad en los individuos. También
Penagos y Aluni (2000) expresan que todas las personas son creativas, aunque si es posible
establecer niveles de creatividad y reconocer que hay personas que estan excepcionalmente
dotadas, tales como Freud, Gandhi o Einstein; estos dos ultimos personajes estudiados por
Gardner (1995) en su libro sobre las mentes creativas.

(Arons, 1976); se resefian nuevas maneras de ensefiar con énfasis en el diagnostico de
necesidades y en la aplicacién de estrategias que estimulen el aprendizaje significativo, y
el desarrollo de habilidades para resolver problemas.

Guilford (1950) y Dedboud (1992), han sugerido ocho como las habilidades que componen
a la creatividad: Guilford demostré ademas, que la creatividad y la inteligencia son
cualidades diferentes. Estas habilidades son:

1. Sensibilidad para los problemas

2. Fluidez

3. Flexibilidad
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4. Originalidad

5. Redefinicion

6. Analisis

7. Sintesis

8. Penetracion

Ramirez (2010) encontrd que un grupo de estudiantes de Licenciatura de Preescolar
entendian creatividad como elaboracion de material, adornar el salon, dibujar, cantar,
utilizar colores, trabajar con plastilina, en fin la asociaban a habilidades manuales y de
expresion artistica. Al preguntarle que entendian por creatividad el mayor nimero de
respuestas tenian que ver con imaginacion y hacer cosas nuevas. Consideraban como
sindnimo de creatividad tener imaginacion. EI 60% se consideraba creativo, el 30% poco
creativo y el 10% nada creativo. La condicion para considerarse creativo es ser imaginativo,

innovar en su pensamiento y hacer cosas.

Maslow (1990) aboga por una definicion que proviene del andlisis psicoldgico del
proceso de la creatividad y del individuo, distinguiendo entre creatividad primaria y
secundaria. La creatividad primaria hace referencia a la fase de inspiracion, que debe
separarse del proceso de elaboracion y de desarrollo de la inspiracion. En la creatividad
secundaria influye ademas la disciplina, el trabajo arduo, la préctica y el ensayo, que
culminan en la materializacion de la inspiracion. En este sentido, afirma: “Las grandes
novelas, los puentes, los nuevos inventos, etc., se apoyan tanto en otras virtudes-
obstinacion, paciencia, laboriosidad, etc.-como en la creatividad de la persona” (Maslow,
1990, p. 86).

Maslow integra dentro de la creatividad, no solo la parte de imaginacion y

espontaneidad, sino el trabajo y la disciplina que se necesitan para implementar una

idea 0 un proyecto, y que éstos sean realmente innovadores.
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Partiendo de que la creatividad no se puede delimitar a la capacidad de ciertas
personas, Csikszentmihalyi (1998), desde un enfoque integral, propone que ésta va
mas alla de un proceso mental, considerandolo cultural, social y psicolégico, por lo
que es importante resaltar el contexto sociocultural. La creatividad es resultado de la
interaccion de tres elementos: el individuo que aporta novedad, la cultura que contiene
reglas simbdlicas y el ambito o sociedad que reconocen la idea o producto creativo.

Lopez Quintas (1999) y Torre (2003) comparten la vision de la creatividad como la
capacidad de hacer algo valioso. Lopez Quintas (1999) matiza que la creatividad esta
relacionada con la capacidad de dar origen a algo que encierra un valor, y la define
como dual y dialdgica, es decir, queel sujeto creador se abre a una realidad distinta a
él pero que puede llegar a hacer suya. Torre (2003), por su parte, afirma que la
creatividad se relaciona con hacer algo personal y valioso, pero agrega el componente

social al afirmar que ese logro personal se traduce en un beneficio para los demas.

(Torre, 2003, p. 86) sefiala “Aunque los intentos por acotar la creatividad son
maultiples, es posible abordarla desde tres planos en un mismo proceso, como si se
tratara de un holograma en el que estan recogidas las tres dimensiones. Los tres
angulos a los que nos referimos son: persona-producto, proceso e interaccion persona-
medio”. En cuanto a la necesidad de definirla, tomando encuenta la actuacion mas que
las palabras, expresa de forma dinamica e interactiva: “La creatividad al igual que el

vuelo del ave esta en la accion continuada™ .

1.2.6 Lacreatividad en la escuela
(Robinson y Aronica,2009), a pesar de la reconocida importancia que tiene el
desarrollo de la creatividad, es fundamental proporcionar un contexto que favorezca

el desarrollo de las cualidades personales de los alumnos de forma que exploren sus
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capacidades e intereses mas alla de sistema de evaluaciones estandarizadas en un
sistema tradicional.

(Robinson, 2009), ademas del desarrollo de la creatividad individual, cabe resaltar la
importancia de la dimension social de la creatividad en el siglo XXI ya que la
mayoria de los grandes proyectos creativos se desarrollan en el trabajo colaborativo.
Por otro lado (Lozano, 2008), La sociedad actual y el mercado laboral en constante
evolucion requieren personas con iniciativa, creatividad y capacidad de resolver
problemas. La educacién, en su funcion de preparar a los alumnos para integrarlos
en la sociedad y futura incorporacion al mundo laboral tiene que adaptarse a esta
demanda

Se debe resaltar la relacién que tiene el arte con la creatividad, cuando un nifio se
siente la capacidad de expresarse libremente a través de cualquier medio se esta

consiguiendo que afiance su personalidad y que genere confianza en si mismo.

(Cameron, 1992), Partiendo de la premisa de que todos somos creativos siempre que
estemos en nuestro elemento, la misién de la escuela es proporcionar el contexto
adecuado para favorecer dicho desarrollo. En cuanto a si la creatividad es educable,

no es una cualidad que se ensefie, sino que hay que ensefiar a permitirse ser creativo.

La creatividad no solo se centra o esta asociada al arte y a la educacion artistica esta
vas mas alla de todo ya que ayuda al desarrollo de diferentes actitudes en diferentes

ambitos.

. (Justo 2006), diversos autores avalan la relacion que existe entre la creatividad y la
autoestima, asi como la importancia de su desarrollo a una edad temprana cuando en
los nifios va evolucionando el concepto que tienen de si mismos y su forma de

enfrentarse al mundo que les rodea.
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Lamata (2005, p. 42)., Refiriéndose a la necesidad del ser humano de expresarse,
comunicarse y crear, afirma que:
El cultivo de la creatividad es importante porque las piezas para componer su puzzle
estan vivas y tienen, cada vez mas, un caracter dinamico. El cultivo de la creatividad es
importante para poder transformar las condiciones de vida a las que sigue derivando

nuestro mundo

De esta forma en educacién primaria se puede incentivar a los nifios a ser creativos
no solo en una asignatura sino mas bien todas. pueden estar implicadas en el
desarrollo de creatividad ya que de esta menera lograran que los nifios despierten el

interés y la curiosidad,

Segun Beetlestone (Banaji, Burn,& Buckingham, 2010), esta relacionada con las
experiencias globales en las practicas de la ensefianza, teniendo en cuenta que
interactian también en el proceso el contexto social, la propia personalidad del
nifio, la sensibilidad al resto de personas y la adquisicion de nuevas competencias.
En el aula hay pardmetros como la evaluacion, la productividad o la gestion del

tiempo que influyen de manera decisiva.

(Cabezas Sandoval, 1993, p. 23), “La creatividad no es, pues, una cuestion puramente
académica y teorica, sino sumamente vital y practica”, por otro lado (Vigotsky,
1926:246), La creatividad de los nifios tiene por tanto una caracteristica fun-
damental: el resultado del descubrimiento de si mismo no es la creacion de un nuevo
objeto, sino un cambio en el nifio, crea en él nuevas estrategias de actividad,
conocimientos y habilidades. Segun Vigotsky, se asocia el proceso creativo con la
creacion de nuevas formas de comportamiento. Cada idea, cada movimientoy

experiencia es busqueda de la creacién de una nueva realidad oun salto a algo nuevo.
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Segun Beetlestone (Banaji, Burn,& Buckingham, 2010), esta relacionada con las
experiencias glo- bales en las practicas de la ensefianza, teniendo en cuenta que
interactuan también en el proceso el contexto social, la propiapersonalidad del
nifio, la sensibilidad al resto de personas y la adquisicion de nuevas competencias.
En el aula hay parametros como la evaluacion, la productividad o la gestion del

tiempo que influyen de manera decisiva.

Sawyer (2006) establece que en la definicién del término crea- tividad tienen una

enorme importancia las creencias que se derivan de cada sociedad o cultura.

Guilford (1950), quien propone que los términos de inteligencia y creativi-dad deben
distinguirse. Para Guilford, la creatividad es una formade inteligencia a la que
denomind pensamiento divergente en oposi-cion al pensamiento convergente, que es el
que sus colegas estudia-ban mediante los test que median la inteligencia.
Vygotsky (1978) cree que la creatividad es el resultado de una actividad mental compleja,
con un recorrido que va mas alla de registrar y reproducir la informacion. La creatividad
es la facultad del pensamiento que relaciona, transforma y crea nuevas ideas a partir de
elementos tomados de la experiencia anterior. En este sentido, se puede decir que el
pensamiento, al actuar de modo creativo, se emparenta con la imaginacion.
Anna Craft (2000, p.15), también pone en relacion el pensamiento imaginativo con la
creatividad. Para ella la imaginacion supone “ir més alla de lo obvio”, “ver mas de lo que
es inicialmente aparen- te” 0 “interpretar algo de una manera que es inusual”.
Elliot W. Eisner (1975) afirma que la creatividad es imaginacion oingenio manifestado en
cualquier busqueda valiosa, y confirma que proceder con imaginacion es ser creativo. Si

esto es asi, se podria entender que la imaginacion y la creatividad son lo mismo.De hecho,

Eisner también distingue dos maneras de ver la creatividad: la que se utiliza en la solucién
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de problemas y la que no. Esto colocaria a la creatividad en un nivel similar al de la
imaginacion, ya que la primera puede ponerse al servicio y tener utilidad en la resolucion
de problemas, mientras que en otras ocasiones elpensamiento imaginativo sélo cumple la
funcion de generar ideasnuevas que no necesariamente tengan que tener un uso practico.
1.2.6 Principios de la creatividad

(S&nchez Méndez, 1996) EI término de creatividad se presenta de maneras muy
ambiguas, unas veces unido a conceptos cercanos a inspiracién, imaginacion o talento.
Elliot (1991), propone la existencia de dos conceptos coetaneos y opuestos: uno
tradicional, relacionado con el mito de la divina creacidn, y otro moderno, relacionado
con las actividades mentales de resolucion de problemas.

Para Elliot (1991), el concepto de creatividad pasa a ser importante y en especial, a partir
de las dos décadas posteriores al final de la Segunda Guerra Mundial, donde la creatividad
es la capacidad de resolver situaciones para las que el conocimiento, los métodos y las
técnicas ya existentes no ofrecen respuesta adecuada, esto es la resolucion de problemas.
Por otro lado, la creatividad es entendida como invencion de nuevas ideas junto a la
obtencién de algo a partir de ellas.

Para ello Eisner (1995) considera que el pensamiento creativo puede realizarse desde

diferentes estratos:

1. Ampliacion de limites. Facultad de romper los usos definidos

de algo con el fin de darle un uso nuevo.

2. Invencién. A partir de lo conocido, por medio de la asociacién o

transformacion, producir algo nuevo.

3. Ruptura de limites. Rechazar las concepciones o soluciones

dadas, al cuestionar lo dado culturalmente. Se corresponde con la
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clase de creatividad que se da en el arte (de la modernidad), el cual
ha avanzado enlos dos ultimos siglos por negar lo anterior. Aqui,
aparece la originalidad unida al artista. Para que la ruptura sea
creativa, ha de conseguir un nuevo orden que solucione los

problemas que produjeron la ruptura inicial.

4. Organizacion estética de los objetos. No se inventa nada, sélo se
reorganiza estéticamente lo dado. Al valorar la organizacion
estética y el uso estético adecuado de los recursos formales se
valora basicamente lo mismo.

Para Tatarkiewicz (1992) el elemento que define lo creativo es la “novedad”. A
pesar de que, por mas que la creatividad se relacione con la novedad, no
siempre que aparece la novedad se estd ante un fendmeno creativo. Para
definir la novedad diferencia entre:

1. Vaguedad nocional. En relacion con las ideas de Heraclito o de Parménides,
las cosas se pueden ver como nuevas en todo momento (todo cambia) o
permanente en su esencia (todo permanece).

2. Gradacion. Que va desde lo completamente nuevo a lo que s6lo transforma
una pequefia parte de sus caracteristicas anteriores. La creatividad aparece
con la mayor novedad.

3. Clases. Desde un punto de vista cualitativo, la novedad que implica la forma,
el método, el modelo o el estilo, acttian de distinta manera en lo creativo.

4. Origenes. La novedad en personas creativas puede originarse por ser
intencionada, azarosa, deliberada, espontdnea, metddica, etc. Que forma la
actitud de las personas creativas y sus habilidades, formas de pensar y

talentos.
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5. Efectos. Que van desde los neutros hasta los que conmueven a individuos,
grupos humanos o a la humanidad.
Tejada (1989: 19) distingue tres esquemas conceptuales que explican el proceso
creativo:
1. La creatividad como una serie secuencial de estadios de actividad donde cada
una contribuye de una manera determinada al conjunto del proceso.
2. La creatividad como niveles verticales de funciones psiquicas. La actividad
creativa conlleva un intercambio de energia entre los diferentes niveles o
estratos
3. La creatividad como tipos de operaciones mentales. Por lo que el acto
creativo implica la mezcla de distintas maneras de pensamiento en un nuevo
campo relacional.
Por su parte, Hernandez (1997c) da otra ordenacion de las teorias sobre la
creatividad en relacion con los siguientes enfoques:
1. Culturalista. Considera la creatividad como una construccion social historica
y no como cualidad personal ni atributiva.
2. Innatista. Considera la creatividad como una cualidad innata (ya sea virtual o
potencial) de los sujetos.
3. Constructivista. Considera la creatividad como un proceso mental y
operacional de los seres humanos de caracter productivo, adicional a la
intencionalidad del proyecto o la finalidad que persigue (factual o psiquica).
1.3 Teorias acerca de la creatividad
Vygotsky (1991), dice que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es que en él se da el
inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La actividad del nifio durante el

juego transcurre fuera de la percepcidn directa, en una situacion imaginaria. La esencia del juego
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estriba fundamentalmente en esa situacion imaginaria, que altera todo el comportamiento del nifio,
obligdndole a definirse en sus actos y proceder a través de una situacion exclusivamente
imaginaria. Subraya, ademas, que lo fundamental en el juego es la naturaleza social de los papeles
representados por el nifio, que contribuyen al desarrollo de las funciones psicoldgicas superiores.
La teoria histérico cultural de Vygotsky y las investigaciones transculturales posteriores han
superado también la idea piagetiana de que el desarrollo del nifio hay que entenderlo como un
descubrimiento personal, y ponen el énfasis en la interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un
nifio y otro nifio, como hecho esencial para el desarrollo infantil. En esta interaccion el lenguaje
es el principal instrumento de transmision de cultural y de educacion, pero evidentemente existen
otros medios que facilitan la interaccion nifio adulto. La forma y el momento en que un nifio
domina las habilidades que estn a punto de ser adquiridas depende del tipo de andadura que se
le proporcione al nifio. A que esta andadura sea efectiva contribuye, por supuesto, captar y
mantener el interés del nifio, simplificar la tarea, hacer demostraciones... etc, actividades que se
facilitan con materiales didacticos adecuados, como pueden ser los juguetes. Segun Vygotsky, el
juego no es la actividad predominante de la infancia, puesto que el nifio dedica mas tiempo a
resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la actividad ludica constituye el motor del
desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de desarrollo proximo.

A través del juego el nifio ird descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con otros.
Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas variados sentimientos,
intereses y aficiones (No olvidemos que el juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una
de sus formas de expresién mas natural). Esta vinculado a la creatividad, la solucidn de problemas,
al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales; es decir, con humerosos fenémenos cognoscitivos
y sociales. Tiene, entre otras, una clara funcién educativa, en cuanto que ayuda al nifio a
desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de
estimular su interés y su espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea. El
juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el nifio

va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Ademas le ayuda
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a descubrirse a si mismo, a conocerse y formar su personalidad. Mediante el juego y el empleo de
juguetes, se puede explicar el desarrollo de cinco parametros de la personalidad, todos ellos
intimamente unidos entre si:
1) Laafectividad: El desarrollo de la afectividad se explicita en la etapa infantil en forma de
confianza, autonomia, iniciativa, trabajo e identidad. El equilibrio afectivo es esencial
para el correcto desarrollo de la personalidad. El juego favorece el desarrollo afectivo o
emocional, en cuanto que es una actividad que proporciona placer, entretenimiento y
alegria de vivir, permite expresarse libremente, encauzar las energias positivamente y
descargar tensiones. Ademas, el juego supone a veces un gran esfuerzo por alcanzar
metas, lo que crea un compromiso consigo mismo de amplias resonancias afectivas.
También en ocasiones el nifio se encuentra en situaciones conflictivas, y para intentar
resolver su angustia, dominarla y expresar sus sentimientos, tiene necesidad de establecer
relaciones afectivas con determinados objetos. El juguete se convierte entonces en
confidente, en soporte de una transferencia afectiva. El nifio y la nifia tienen ademas
necesidad de apoyarse sobre lo real, de revivir situaciones, de intensificar personajes para
poder afirmarse, situarse afectivamente en el mundo de los adultos y poder entenderlo.
En los primeros afios, tanto los juguetes tipicamente afectivos (peluches, mufiecos y
animales), como los que favorecen la imitacion de situaciones adultas (lavarse, vestirse,
peinarse...) pueden favorecer el desarrollo de una buena afectividad. En otras ocasiones
el juego del nifio supone una posibilidad de aislarse de la realidad, y por tanto de
encontrarse a si mismo, tal como él desea ser. En este sentido, el juego ha sido y es muy
utilizado en psicoterapia como via de exploracion del psiquismo infantil.
2) La motricidad: EIl desarrollo motor del nifio/a es determinante para su evolucion
general. La actividad psicomotriz proporciona al nifio sensaciones corporales agradables,
ademas de contribuir al proceso de maduracidn, separacion e independizacion motriz.
Mediante esta actividad va conociendo su esquema corporal, desarrollando e integrando

aspectos neuromusculares como la coordinacién y el equilibrio, desarrollando sus
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capacidades sensoriales, y adquiriendo destreza y agilidad. Determinados juegos y
juguetes son un importante soporte para el desarrollo arménico de las funciones
psicomotrices, tanto de la motricidad global o0 movimiento del conjunto del cuerpo, como
de la motricidad fina: precision prensora y habilidad manual que se ve favorecida por
materiales ludicos.

3) La inteligencia: Inicialmente el desarrollo de las capacidades intelectuales esta unido
al desarrollo sensorio-motor. EI modo de adquirir esas capacidades dependera tanto de las
potencialidades genéticas, como de los recursos y medios que el entorno le ofrezca. Casi
todos los comportamientos intelectuales, segin Piaget, son susceptibles de convertirse en
juego en cuanto se repiten por pura asimilacion. Los esquemas aprendidos se ejercitan,
asi, por el juego. El nifio, a través del juego, hace el gran descubrimiento intelectual de
sentirse “causa”. Manipulando los materiales, los resortes de los juguetes o la ficcion de
los juegos simbolicos, el nifio se siente autor, capaz de modificar el curso de los
acontecimientos. Cuando el nifio/a desmontan un juguete, aprenden a analizar los objetos,
a pensar sobre ellos, esta dando su primer paso hacia el razonamiento y las actividades de
analisis y sintesis. Realizando operaciones de analisis y de sintesis desarrollan la
inteligencia préctica e inician el camino hacia la inteligencia abstracta. Estimulan la
inteligencia los puzzles, encajes, dominds, piezas de estrategia y de reflexion en general.
4) La creatividad: Nifios y nifias tienen la necesidad de expresarse, de dar curso a su
fantasia y dotes creativas. Podria decirse que el juego conduce de modo natural a la
creatividad porque, en todos los niveles ludicos, los nifios se ven obligados a emplear
destrezas y procesos que les proporcionan oportunidades de ser creativos en la expresion,
la produccidn y la invencion.

5) La sociabilidad: En la medida en que los juegos y los juguetes favorecen la
comunicacion y el intercambio, ayudan al nifio a relacionarse con los otros, a comunicarse
con ellos y les prepara para su integracion social. En los primeros afios el nifio y la nifia
juegan solos, mantienen una actividad bastante individual; mas adelante la actividad de
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los nifios se realiza en paralelo, les gusta estar con otros nifios, pero unos al lado del otros.
Es el primer nivel de forma colectiva de participacion o de actividad asociativa, donde no
hay una verdadera divisién de roles u organizacion en las relaciones sociales en cuestion;
cada jugador act(la un poco como quiere, sin subordinar sus intereses o sus acciones a los
del grupo. Mas tarde tiene lugar la actividad competitiva, en la que el jugador se divierte
en interaccién con uno o varios compafieros. La actividad ludica es generalmente similar
para todos, o al menos interrelacionada, y centrada en un mismo objeto 0 un mismo
resultado. Y puede aparecer bien una rivalidad ludica irreconciliable o, por el contrario y
en un nivel superior, el respeto por una regla comun dentro de un buen entendimiento
reciproco. En dltimo lugar se da la actividad cooperativa en la que el jugador se divierte
con un grupo organizado, que tiene un objetivo colectivo predeterminado.
Guilford en 1952 refiere a la creatividad como las aptitudes que son caracteristicas de los
individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el pensamiento
divergente y concibe a la inteligencia como un proceso mediante el cual podemos
transformar la informacion de maneras distintas, como ya se habia mencionado. Para este
autor la creatividad implica huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir algo
gue es novedoso. También plantea en 1965, que la creatividad no es el don de unos pocos
escogidos, sino gue es, una propiedad compartida por toda la humanidad en mayor o
menor grado.
Segun Shmukler (1985) la creatividad, curiosidad y capacidad investigativa se desarrolla
desde la nifiez cuando se le ensefia juegos imaginativos, que permitan establecer un estado
de homeostasis interno y externo adquiriendo recursos, estrategias, asi como el desarrollo
de la autoestima.
Asi mismo Logan y Logan en 1980 establece principios de la creatividad en la que los
profesionales de la educacion deben tomar como base para fomentar el desarrollo de sus
estudiantes, las cuales son:

+» Laflexibilidad natural que debe poseer el pensamiento inteligente, es decir poder
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pasar de un punto de vista a otro con facilidad, generando una red de ideas.

«» Estimular la capacidad de asociar ideas, poder sugerir, preguntar, indicar alcances
gue integren los conocimientos y lo vuelvan més sélidos, esto mediante la lluvia
de ideas. Ademas de poder utilizar materiales, ideas, aprendizajes que potencien
el desarrollo de estos.

¢+ Favorecer la relacion de los profesores, alumnos, temas implicados, asi como
experiencias que permitan ser Utiles para aprender y actuar de forma novedosa,
asi como poder adquirir ideas de los compafieros, reconstruyendo ideas mas
integrales.

«» Implica, también, arriesgar intentando solucionar problemas con ideas nuevas,
pero a la vez recompensa un mayor uso de nuestros recursos y estrategias
cognitivas.

Velasquez, Remolina & Calle (2010), considera que la creatividad, al igual que otras
capacidades pueden ser potenciadas mediante estrategias pedagdgicas innovadoras
supervisadas por el maestro. Entre las formas de potenciar la creatividad se
encuentran:
1. Estimular la participacion en los procesos de aprendizaje:
Para ello se propone que se le deben de plantear retos, y los estudiantes puedan ver la
forma creativa de afrontar dichos retos. Otro aspecto a desarrollar son las
competencias grupales de solucidn creativa, esto no solo les permitira desarrollar su
pensamiento divergente, sino que también puede integrarse dentro de un grupo. Al
igual que las competencias grupales, las dinamicas participativas cumpliran la misma
funcion. Otra de las actividades que se podrian desarrollar son formularles ejercicios
de agilidad y espontaneidad.

2. Brindar estimulos de aprendizaje

Se sugiere que en el colegio los profesores propongan que sus estudiantes salgan de

excursiones, esto permitira que conozcan un poco mas del ambiente que los rodea,
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ademas les yudard a que agudicen la observacion. Asi mismo, es importante que los
alumnos puedan trabajar en grupo, ya que podrian aprender cosas de sus demas
comparfieros. Por otro lado, se sugiere que se realicen juegos, experimentos
cientificos, donde muestren su creatividad a través de ellos, proyectos de
construccion, en los cuales dejen fluir a su imaginacion. También podrian realizar
otras actividades tales como la danza, pintura, escultura, musica, en las cuales el
individuo potenciara, sobre todo, su creatividad.

3. Realizar ejercicios de desarrollo del pensamiento y habilidades sociales:
Estimular la comunicacion

Desarrollar la imaginacion

Desarrollar la l6gica

Brindar experiencias

Desarrollar el razonamiento abstracto

Razonamiento numérico

Razonamiento verbal

Razonamiento visual

Fomentar la diversion individual y en grupo.

Para ello Eisner (1995) considera que el pensamiento creativo puede realizarse desde diferentes

estratos:

1. Ampliacion de limites. Facultad de romper los usos definidos

de algocon el fin de darle un uso nuevo.

2. Invencién. A partir de lo conocido, por medio de la asociacién o

transformacion, producir algo nuevo.

3. Ruptura de limites. Rechazar las concepciones o soluciones
dadas, al cuestionar lo dado culturalmente. Se corresponde con la

clase de creatividad que se da en el arte (de la modernidad), el cual
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ha avanzado enlos dos Gltimos siglos por negar lo anterior. Aqui,
aparece la originalidad unida al artista. Para que la ruptura sea
creativa, ha de conseguir un nuevoorden que solucione los problemas

que produjeron la ruptura inicial.

4. Organizacion estética de los objetos. No se inventa nada, sélo se
reorganiza estéticamente lo dado. Al valorar la organizacién
estética y el uso estético adecuado de los recursos formales se

valora basicamente lo mismao.

Para Tatarkiewicz (1992) el elemento que define lo creativo es la “novedad”. A
pesar de que, por mas que la creatividad se relacione con la novedad, no siempre
que aparece la novedad se estd ante un fenémeno creativo. Para definir la novedad

diferencia entre:

1. Vaguedad nocional. En relacion con las ideas de Heraclito o de
Parmenides, las cosas se pueden ver como nuevas en todo
momento (todo cambia) o permanente en su esencia (todo

permanece).

2. Gradacion. Que va desde lo completamente nuevo a lo que so6lo
transforma una pequefia parte de sus caracteristicas anteriores. La

creatividad aparece con la mayor novedad.

3. Clases. Desde un punto de vista cualitativo, la novedad que implica
la forma, el método, el modelo o el estilo, actian de distinta manera

en lo creativo.

4. Origenes. La novedad en personas creativas puede originarse por
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serintencionada, azarosa, deliberada, espontanea, metodica, etc.
Que forma la actitud de las personas creativas y sus habilidades,

formas de pensar y talentos.

5. Efectos. Que van desde los neutros hasta los que conmueven a

individuos,grupos humanos o a la humanidad.

Por eso Tatarkiewicz (1992: 292-293) considera creativa a la novedad que
representa “nuevas concepciones y no cada nueva organizacion que surja;
Unicamente las creaciones de los talentos superiores; aquellas que tienen unas

consecuencias de gran alcance”.

Tejada (1989: 19) distingue tres esquemas conceptuales que explican el proceso

creativo:

1. Lacreatividad como una serie secuencial de estadios de actividad
donde cada una contribuye de una manera determinada al conjunto del

proceso.

2. La creatividad como niveles verticales de funciones psiquicas. La
actividad creativa conlleva un intercambio de energia entre los

diferentes niveles o estratos

3. La creatividad como tipos de operaciones mentales. Por lo que el
acto creativo implica la mezcla de distintas maneras de

pensamiento en un nuevo campo relacional.

Hernandez (1997c) da otra ordenacion de las teorias sobre la creatividad en

relacién con los siguientes enfoques:

1. Culturalista. Considera la creatividad como una construccion

53



1.3

social histérica y no como cualidad personal ni atributiva.

2. Innatista. Considera la creatividad como una cualidad innata (ya

sea virtual o potencial) de los sujetos.

3. Constructivista. Considera la creatividad como un proceso mental
y operacional de los seres humanos de caracter productivo,
adicional a la intencionalidad del proyecto o la finalidad que

persigue (factual o psiquica).

Conclusiones Capitulo |

e Existe un sin nimero de teorias sobre la creatividad en las cuales nos van

explicando desde diferentes puntos de vista el concepto acerca de la
creatividad, ya que se enfoca en las necesidades de cada uno de los educandos,
tomando en cuenta su forma ser y sus habilidades, razon por la cual se basa
en fomentar su autonomia, iniciativa e independencia pues de esa manera
desarrollaran su curiosidad, asi también es importante ofrecerles unos
espacios cuidados, simples y agradables, donde cada elemento tiene sentido
para el desarrollo de los infantes, Ademas, los materiales son una parte
esencial de este método ya que han sido disefiados especificamente, para
desarrollar distintas capacidades y habilidades, permitiran el desarrollo del
potencial de los infantes desde edades tempranas.

Es importante recalcar que en otros trabajos de investigacion las diferentes
teorias acerca de la creatividad y el juego y como estas dos juntas ayudan a
potenciar el desarrollo de los nifios no solo en una éarea en especifico si no en
todas las &reas de desarrollo, tomando en cuenta y enfocandose el potenciar

la creatividad, que consiste en despertar, desarrollar y perfeccionar las
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habilidades y destrezas creativas asi como también la habilidad para la
solucién de problemas de acuerdo a su edad, manteniendo un ambiente

preparado y ordenado formado por factores del entorno y el materialque permita la

exploracion fisica y la manipulacion concreta

¢ Finalmente, el desarrollo de la creatividad a través del juego es una manera de
explorar y conocerel entorno, razon por la cual el promover este proceso a
temprana edad facilitapor medio de la propia experiencia un aprendizaje
significativo en los nifios y nifias, motivo por el cual los docentes juegan un
papel predominante ya queson los responsables de planificar y ejecutar
actividades y estrategias donde los educandos puedan experimentar, descubrir
y generar su propioconocimiento. Ademas, es importante mencionar que en
este proceso cada material concreto que se utilice debe ser sencillo, de facil
manipulacion y debe estar acorde al nivel de desarrollo del nifio, favoreciendo

su interés por descubrir y aprender.
CAPITULO II

PROPUESTA

2.1 Titulo de la propuesta
“Juego, creo y me divierto™:
2.2 Objetivos
2.1.1 Objetivo General
o Desarrollar talleres basados en el juego para potenciar la creatividad en los
nifios y nifas.
2.1.2 Objetivos Especificos

o Potenciar las habilidades creativas en los nifios/as por medio del juego,

atreves de experiencias practicas con materiales concretos.
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o Establecer los elementos de los talleres ludicos para el desarrollo de la

creatividad.

e Aplicar los talleres para el desarrollo de la creatividad por medio de los

juegos en los nifios y nifias para mejorar sus habilidades creativas.

2.2 Justificacién
La presente propuesta se fundamenta en los resultados obtenidos, a partir de la aplicacién de una
entrevista a la coordinadora del Subnivel Preparatoria de la Unidad Educativa “cerit”, una
encuesta a cuatro docentes del &rea y una ficha de observacion a los nifios y nifias de Preparatoria,
paralelos Unicos, es asi que la entrevista realizada a la coordinadora del nivel tuvo como objetivo

analizar la importancia que tienen los juegos en el desarrollo de la creatividad en los nifios y nifias.
2.3  Desarrollo de la propuesta

Formular una propuesta implica una investigacion clara previa para descubrir
las mejores estrategias que permitan fortalecer la creatividad en los infantes
de cinco a seis afios de edad con la aplicacion de talleres que ayuden a
desarrollar la creatividad la implementacion de juegos es una estrategia
innovadora para que los nifios y nifias desarrollen su creatividad de manera
divertida y lddica. Es por ello que, resulta de relevante importancia la
realizacion de talleres practicos y ladicos con la utilizacion de materiales
innovadores en un espacio de libertad y confianza para que el infante
desarrolle sus capacidades creativas ya que como lopostula Jean Piaget, a
través de la socializacion de los nifios y nifias, el juego adquiere reglas y
adapta la imaginacion simbdlica, a los requerimientos de la realidad, bajo las
construcciones aun espontaneas, pero que imitan lo real. En cada estadio del
desarrollo existe un tipo de juego especifico, lo cual varia de una sociedad a

otra 'y de un individuo a otra.
2.3.1 Elementos que la conforman.

La presente propuesta se constituye por talleres practicos conformados

por lossiguientes elementos:
a) Titulo: Se refiere al nombre innovador que resume el taller a desarrollarse.
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b) Introduccidn: Se trata de una breve descripcién del taller y de lo que

se desea lograr mediante el, con los nifios y nifias.

c) Objetivo: Se enfoca especificamente en el fin al que se desea llegar o

la metaque se desea conseguir a través de la ejecucion del taller.

d) Tiempo estimado: Se refiere al tiempo en minutos de la duracién de

cada taller.

e) Ejes de desarrollo y aprendizaje: Se trata de “campos generales de
desarrollo y aprendizaje, que responden a la formacion integral de los
nifios. A partir de ellos, se desarrollan elementos curriculares méas
especificos, que orientan las diferentes oportunidades de aprendizaje.
(Curriculo Integrador Educacion General Basica Preparatoria, 2016,
p.50)

f) Ambito de Desarrollo y Aprendizaje: Se refiere a “los espacios
curricularesmés especificos que se derivan de los ejes de desarrollo y
aprendizaje e integran un conjunto de aspectos relacionados con el
proceso de formacion de los nifios. Tiene como proposito identificar y
organizar las destrezas con criterios de desempefio de este subnivel
educativo”. (Curriculo Integrador Educacion General Bésica
Preparatoria, 2016, p.50)

g) Destrezas con criterio de desempefio: Es el conjunto de “habilidades,
conocimientos, actitudes y valores que el nifio desarrollara y

construird, por medio de un proceso pedagdgico intencionado”. (Curriculo

de Educacion Inicial, 2014, p. 18).

h) Recursos: Se trata a todo tipo materiales que se utilizardn como medio

para facilitar la ejecucion del taller.

i) Proceso: Es una serie de acciones integradas que debe seguirse
ordenadamente al momento de realizar el taller para el logro de un

aprendizajeefectivo.

j) Evaluacion: Se trata de un conjunto de pardmetros que permiten
verificar elcumplimiento de los objetivos planteados y comprobar que

se ha producido el aprendizaje previsto en base a los talleres realizados
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por medio de una fichade observacion como instrumento para el

registro de los indicadores que se evaluaran a los nifios y nifias.

2.3.2 Explicacion de la propuesta

Como lo indica Paredes, citado por Alfonso Garcia Veldzquez (2009, pag.
9). El juego sigue a la vida del ser humano en sus diferentes etapas evolutivas,
y le ayuda a madurar, crecer, comprender, socializarse y aprender. En el
juego también se lucha y se compite, 0 no, como en el caso de los juegos
cooperativos. En el juego se estimula la alegria, la autoestima y la confianza
en uno mismo. El juego, ademas, tiene relacion con el trabajo, la fiesta, la

sexualidad, la belleza y la cultura.

Es asi que, la presente propuesta busca potenciar y desarrollar habilidades
creativas de losnifios y nifias por medio de la aplicacion de talleres, El juego
es importante para el desarrollo de todo ser humano porque esta conectado
con diferentes aspectos que se crean durante el transcurso de la vida, cuando
se es nifio mediante el juego puede integrarse y relacionarse con el mundo
que le rodea, aprende y descubre cosas nuevas, desarrolla conocimientos,
habilidades y destrezas. El juego no estd presente solo en la nifiez sino

durante todo el transcurso de la vida donde se aprende y ensefia mas.

Piaget considera que el nifio se relaciona con su entorno debido a la necesidad
de jugar que muestra “los juegos tienden a construir una amplia red de
dispositivos que permiten al nifio la asimilacion de toda la realidad,
incorporandola para revivirla, dominarla o compensarla”

Piaget manifiesta que los nifios aprenden de mejor maneramediante el juego.
Ademas, este le ayuda a relacionarse y captar el mundo que los rodea y como
ellos lo ven, asi como a transformar la informacidn que reciben de acuerdo a
sus vivencias y necesidades, desarrollando su imaginacion y creatividad.
Mientras que Vygotsky entiende al juego como un fenémeno psicologico, le
afiade un valor socializador y lo considera una forma para transmitir la

cultura.
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Asi también las docentes tendran un sustento para la ejecucién organizada y
planificada de actividades enfocadas al desarrollo de la creatividad.

Es asi que, se han determinado cuatro dimensiones fundamentales para
establecer cada uno de los talleres, con el propoésito de que la propuesta tenga

un sustento eficaz.
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JUEGO, CREO Y ME DIVIERTO

TALLERES PARA DESARROLLAR LA

CREATIVIDAD POR MEDIO DEL JUEGO




en el desarrollo de los nifios y nifias de una manerg

positivamente es su aprendizaje, su educaciony _

-

su futuro.
Ademas, esto fomenta la autoestima y la concienc

y asi esto ayuda aumentar su seguridad y la expresi

de sus emociones y sentimientos.

Vygotsky (2008) expreso refiriéndose a la creativifig

3

propio hombre” (p. 9)

Es decir, cualquier es importante considerar que la
Creatividad es netamente una accion humana que S
da ya sea por lo que vive en el exterior o por lo qué
pasa en su entorno.

Los materiales que se utilizaran en estos talleres s
de facil acceso, ademas son recursos llamativos

y creativos, para que sean utilizados de una mang
innovadora con los nifios y nifias y de esta maners
ayudar en su aprendizaje




Tema: Aposento

Introduccion:

Consiste en presentarse a traves del intercambio de dos personas, indicando una de cllas a
la otra la forma de su desplazamiento.

Objetivo:

-Aprender los nombres del grupo.

-Desarrollar la imaginacion.

-Estimular ¢l desarrollo fisico.

Tiempo estimado: 25 minutos

Eje de desarrollo y aprendizaje: Desarrollo personal y social

Ambito de desarrollo y aprendizaje: Identidad y Autonomia

Destreza con criterio de desempefio: CS.1.1.1. Reconocer que es un ser que siente,
piensa, opina y tiene necesidades, en funcion del conocimiento de su identidad.
Recursos:

Sillas

Proceso:

Sentados en un circulo. Un miembro del grupo comienza el juego presentandose de la
forma siguiente: «Soy... (hombre) y quiero que mi aposento sea ocupado por.., (nombre
de otra persona del grupo) ». A continuacion indica como quiere que vaya a ocupar su
aposento:

«Para eso vendra... » (se indica una accion: bailando, a la pata coja, montado en uno de
sus ayudantes, sentado, volando, etc.) . Las dos personas que estan sentadas a ambos
lados de la nombrada, actian de ayudantes si aquella lo estima necesario. La persona

nombrada va a ocupar el sitio de la primera y ésta ocupa el suyo.
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Evaluacién:

ESCALA VALORATIVA

Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
Explora Utiliza la Expresa las
INDICADORES | cualidades o expresion ideas y
DE LOGRO | caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
N° libremente la expresion observacio
NOMINA libre. n.
| EP | A | EP | A I EP
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TALLER 2
Tema: Con Ojos Nuevos
Introduccion:
Consiste en representar un acontecimiento tal como nos lo indica el azar de una ficha
Objetivo:
-Desarrollar la comunicacion dramatica.
-Estimular la creatividad.
-Favorecer la desinhibicion y distension.
Tiempo estimado: 25 minutos
Eje de desarrollo y aprendizaje:
Desarrollo personal y social
Ambito de desarrollo y aprendizaje:
Convivencia
Destreza con criterio de desempefio:
CS.1.2.1. Dialogar, mostrando respeto por el criterio y las opiniones de los demas, en el
medio en el que se desenvuelve.
Recursos:
Fichas con las distintas situaciones y estilos de narracion.
Proceso:
El juego trata de representar en clave de humor una serie de acontecimientos que estan
escritos en unas fichas de tipo A, con el estilo que nos indican unas fichas B. Por lo tanto,
cada jugador debe coger al azar una ficha A y una B.
Ejemplos de acontecimientos, fichas A:

-La pérdida de un paraguas.
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-Fregar los platos un domingo.

-La salida de vacaciones.

-La entrada de los alumnos/as en el colegio.

-La espera del autobus y, cuando llega, no hay sitio para todos.
-La derrota de tu equipo favorito.

-Una proposicién comprometida.

-El didlogo con un turista del que no entiendes su idioma.
-Etc.

Ejemplos de estilos, fichas B:

-Modo comico.

-Modo lirico.

-Modo tragico.

-Modo escandaloso.

-Modo entusiasta.

-Modo asustado.

-Modo polémico.

-Modo emotivo.

-Etc.

Al finalizar las distintas representaciones, se realiza la puesta en comun.

Evaluacién:

ESCALA VALORATIVA

Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
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NO

INDICADORES

DE LOGRO

NOMINA

Explora Utiliza la Expresa las
cualidades o expresion ideas y
caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
libremente la expresion observacio
libre. n.
I EP | A | | EP| A I EP
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Tema: Dibujando En Grupo

Introduccion:

Se trata de realizar dibujos o murales en grupo.

Objetivo:

-Fomentar la afirmacion y la confianza en el grupo.

-Desarrollar la comunicacion plastica.

-Estimular la imaginacion.

-Potenciar el trabajo en grupo.

Tiempo estimado: 25 minutos

Eje de desarrollo y aprendizaje: Expresion y comunicacion

Ambito de desarrollo y aprendizaje:

Comprension y expresion oral y escrita.

Destreza con criterio de desempefio:

LL.1.5.9. Extraer informacion explicita que permita identificar elementos del
texto, relacionarlos y darles sentido (personajes, escenarios, eventos, etc.).
Recursos:

Pinturas

Lapiz

Plastilina

Hojas

Papelotes

Proceso:

Los componentes de un grupo deciden dibujar algo, una escena, un objeto, un animal...,

de modo que cada miembro dibuja una parte del mismo. Después se junta todo,
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aceptando cada una de las partes y dialogando sobre el trabajo particular de cada unoy la

obra final.

Evaluacién:

ESCALA VALORATIVA
Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
Explora Utiliza la Expresa las
INDICADORES | cualidades o expresion ideas y
DE LOGRO | caracteristic graficao emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
N° libremente la expresion observacio
NOMINA libre. n.
| EP | A | EP | A I EP
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TALLER 4
Tema: Diccionario
Introduccion:
Se trata de simular un diccionario humano en el que cada jugador debe decir palabras,
reales o imaginarias, en su interpetracion positiva.
Objetivo:
-Estimular un pensamiento positivo.
-Desarrollar la creatividad.
Tiempo estimado: 25 minutos
Eje de desarrollo y aprendizaje:
Expresion y comunicacion
Ambito de desarrollo y aprendizaje:
Comprension y expresion oral y escrita.
Destreza con criterio de desempefio:
LL.1.5.8 Diferenciar entre imagen y texto escrito en diversos materiales impresos del
entorno.
Recursos:
Fichas con las vocales
Fichas con dibujos
Proceso:
Todos los jugadores son las vocales que guardan las palabras correspondientes que
comienzan por su letra. Cuantos mas jugadores mas gordo serda el diccionario, existiendo
en este caso varios jugadores para una misma letra. En un bombo o recipiente se meten
todas las letras; el animador extrae una y el jugador que la representa, o uno de ellos si

son varios, debe decir rapidamente una palabra -real o imaginaria-, y a continuacion decir
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su significado, siempre en positivo. Para los mas pequefios, es suficiente con decir

solamente una palabra que empiece por la letra que represente, y de significado positivo.

Evaluacion:
ESCALA VALORATIVA
Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
Explora Utiliza la Expresa las
INDICADORES | cualidades o expresion ideas y
DE LOGRO | caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
N° libremente la expresion observacio
NOMINA libre. n.
| EP | A | EP | A | EP
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TALLERS
Tema: Director De Cine
Introduccion:
Se trata de imaginar la pelicula que uno dirigiria sin ningln tipo de limitacion.
Objetivo:
-Favorecer el conocimiento de las personas del grupo.
-Desarrollar la imaginacion.
Tiempo estimado: 25 minutos
Eje de desarrollo y aprendizaje:
Expresion y comunicacion
Ambito de desarrollo y aprendizaje:
Comprension y expresion artistica
Destreza con criterio de desempefio:
ECA.1.6.3. Participar en situaciones de juego dramatico como manera de situarse,
narrarse y ponerse en “lugar del otro”, de poder contar historias con el otro y de jugar a
ser el otro. (En Educacion Cultural y Artistica ECA.1.2.1.)
Recursos:
Pinturas
Papel
Proceso:
Sentados en circulo. EI animador del juego les explica que cada uno de ellos debe
imaginarse que son un famoso director de cine y que una gran empresa los contrata para
dirigir la pelicula que a cada uno le gustaria dirigir. A continuacion, individualmente,
imaginan que pelicula quisieran interpretar y que personaje serian

Una vez que hayan decido que pelicula van a interpretar, cada director o directora expone
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su proyecto a los demas. El juego puede finalizar de esta forma o bien introduciendo un

nuevo elemento. De todo lo expuesto se trata de que el grupo haga un ejercicio de toma

de decisiones y concrete la Unica pelicula que hara el conjunto del grupo (puede ser una

propuesta individual o la conjuncidn de varias).

Evaluacién:

ESCALA VALORATIVA
Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
Explora Utiliza la Expresa las
INDICADORES | cualidades o expresion ideas y
DE LOGRO | caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
N° libremente la expresion observacio
NOMINA libre. n.
I EP | A I EP | A | EP
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TALLER 6
Tema: El Pais De Los Inventos Al Revés
Introduccion:
Consiste en inventar lo contrario de lo que se demanda.
Objetivo:
-Desarrollar la creatividad.
-Estimular la confianza y seguridad en uno mismo.
-Favorecer la distension y el mutuo aprecio.
Tiempo estimado: 25 minutos
Eje de desarrollo y aprendizaje:
Expresion y comunicacion
Ambito de desarrollo y aprendizaje:
Compresion y expresion oral y escrita
Destreza con criterio de desempefio:
LL.1.5.5 Desarrollar la expresion oral en contextos cotidianos usando la conciencia
linguistica (semantica, Iéxica y sintactica).
Recursos:
Sillas
Proceso:
El animador se dirige a los jugadores, contandoles la siguiente historia: Todos los que
estamos aqui somos capaces de inventar cosas. Ademas, tienen que imaginar que, a partir
de este momento, vivimos en el pais de los inventores, en el que todos inventamos algo y
todo lo que se inventa es aceptado por los demas. S6lo hay un problema. Por una
circunstancia todavia no explicada, todo lo que inventamos es al reveés, o al contrario de

lo que se nos pide. Por ejemplo, se nos pide que inventemos algo para volar, y todo lo que
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inventamos es justamente lo contrario, no sirve para volar. Nos piden que inventemos

algo para comer, y todo lo que decimos no sirve para comer. Etc. Cada uno de los

jugadores- inventores tiene que decir o escribir algo que sea lo opuesto o contrario de lo

que se pretende crear. El juego continda hasta que los inventores despistados no puedan

inventar mas cosas.

Evaluacion:
ESCALA VALORATIVA
Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
Explora Utiliza la Expresa las
INDICADORES | cualidades o expresion ideas y
DE LOGRO | caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
N° libremente la expresion observacio
NOMINA libre. n.
I EP | A I EP | A | EP
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TALLER 7
Tema: Extraterrestres
Introduccion:
Consiste en representar el papel de unos inocentes extraterrestres que preguntan el porqué
de las cosas mas habituales y cotidianas de los terricolas.
Objetivo:
-Desarrollar la comunicacion y el mutuo conocimiento.
-Estimular la creatividad.
-Favorecer la distension.
Tiempo estimado: 25 minutos
Eje de desarrollo y aprendizaje:
Expresion y comunicacion
Ambito de desarrollo y aprendizaje:
Expresion corporal
Destreza con criterio de desempefio:
EF.1.7.6 Establecer acuerdos con otros que les permitan participar en practicas corporales
expresivo-comunicativas
Recursos:
Fichas con dibujos de objetos de su entorno
Proceso:
Comienzan el juego cuatro o cinco jugadores que hacen de extraterrestres. El resto de los
jugadores son terricolas. Los extraterrestres cogen una ficha de investigacion en las que
las autoridades de su pais les piden que investiguen sobre los extraterrestres. En la misma
aparecen dos preguntas y el espacio para otras dos, que deben inventar cada uno de ellos

Las preguntas de las fichas son todas distintas. Una que han pensado en sus dos
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preguntas, es el momento en que llegan a La Tierra y comienzan a preguntar
individualmente o en pequefio grupo. Es conveniente realizar una misma pregunta a
distintos terricolas para comprobar el grado de fiabilidad de sus respuestas Al finalizar
sus averiguaciones, expresan sus resultados, pudiendo los terricolas intervenir y matizar
todo aquello que estimen oportuno Al finalizar la puesta en comdn, otro grupo hace de
extraterrestres, pasando a ser terricolas los anteriores. Las preguntas de las fichas
dependeran de la edad de los participantes, aunque deben variar sobre los distintos
aspectos cotidianos y habitualmente considerados evidentes.

Por ejemplo:

-¢Por qué los nifios van a la escuela?

-¢Por qué hay nifios-as que no quieren ir a la escuela?

-¢Por qué hay armas?

-¢Por qué hay pocos parques infantiles?

-¢Por qué hay personas que lloran?

-Etc.

Evaluacion:

ESCALA VALORATIVA

Iniciado I
En proceso EP
Adquirido A
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NO

INDICADORES

DE LOGRO

NOMINA

Explora Utiliza la Expresa las
cualidades o expresion ideas y
caracteristic grafica o emociones
as para plastica como que sucita
expresarse recurso para la
libremente la expresion observacio
libre. n.
I EP | A | | EP| A I EP
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2.1.1 Premisas para su implementacion

Segun, Baca (s.f.) citado en Vaca (2017):
“Viabilidad, es la posibilidad que tiene un proyecto para ser ejecutado
y operado de tal manera que cumpla con su objetivo” (p.31). Por
tanto, esta relacionada con principios de calidad, eficiencia y
pertinencia de un proyecto en términos de los elementos conceptuales
que lo componen, la informacion utilizada, la coherencia de los
planteamientos y el mayor acercamiento a la realidad a la que se

refiere el proyecto.

Se entiende como viable a la factibilidad de un proyecto, por lo que a
continuacién se analizan cinco aspectos importantes en relacion a la

propuesta planteada:

Viabilidad Financiera: Gonzalez (2017), establece que:

“La viabilidad financiera tiene como objetivo determinar la
rentabilidad delproyecto gracias al andlisis de una inversién inicial,
unos beneficios y unoscostos de la ejecucion del mismo” (p.13). Por
lo que, la propuesta es viable en este aspecto ya que se cuenta
recursos econémicos pqisde la investigadora para la elaboracion de
los materiales adecuados que permitan cumplir con los propdsitos

planteados en cada uno de los talleres.

Viabilidad Legal: Chain (2017) citado en Dorado (2020) afirma que:
“La viabilidad legal busca principalmente determinar la existencia de

algunarestriccion legal a la realizacion del proyecto” (p.26). En este
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caso, las alternativas presentadas estan acordes al marco normativo y
legal, conformese avala en el articulo 42 de la LOEI, el cual establece:
La educacion generalbasica desarrolla las capacidades, habilidades,
destrezas y competencias delas nifias, nifios y adolescentes desde los
cinco afios de edad en adelante, para participar en forma critica,
responsable y solidaria en la vida ciudadanay continuar los estudios

de bachillerato (...)

De igual manera, se ampara en el Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003),
que en su articulo 37 estipula: Derecho a la educacién. Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad (...), y en su numeral
4, enfatiza que el sistema educativo debe. - Garantizar que los nifios, nifias y
adolescentes cuenten con docentes, materiales didacticos, laboratorios,
locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable
para el aprendizaje. Por lo que , la propuesta es viable de manera legal puesto
que se busca potenciar el desarrollo integral de los nifios y nifias por medio

del juego.

Viabilidad Técnica: Arias (2020), define que:
“La factibilidad técnica determina si se dispone de los conocimientos,
habilidades, equipos o herramientas técnicas necesarios para llevar a
cabo los procedimientos, funciones o métodos involucrados en un
proyecto” (parrafo primero). Es asi, que la propuesta cuenta con los
instrumentos necesarios para su aplicacion como son parlantes,

computadora y los distintos medios de comunicacion.
Viabilidad Politica: Segun, Estupifian (2013), menciona que:
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“La viabilidad politica el investigador debe preparar la informacion
para adecuarla a los requerimientos de cada uno de los agentes que
participan dela decision de aprobacion o rechazo del proyecto: la
agencia, los socios propietarios, los distintos integrantes” (p.3). Por
lo tanto, la viabilidadpolitica tiene que ver con la disponibilidad y la
autorizacion de las autoridades de la institucion para aplicar la
propuesta; en este caso, se cuenta con el apoyo de la misma,
considerando que su aplicacion es un aporte fundamental para
conseguir que los nifios y nifias potencien su creatividad por medio

de juegos divertidos.

Viabilidad Operativa: Sanchez (2015), menciona que:

2.2

“La viabilidad operativa determina si los recursos humanos estan
capacitados y dispuestos para gue un nuevo proyecto se use Como se
espera”(p.47). Por lo que la presente propuesta tiene una vision
optima de lo que se pretende realizar, se cuento con el apoyo de
los recursos humanos que son; las maestras, los nifios y nifias, y los
padres de familia del Subnivel de preparatoria, y de la misma forma
se cuenta con la planificacion pertinente para cada taller a

realizarse.

Conclusiones Capitulo 11

e En la presente investigacion se plantea la importancia que tiene la

creatividad en los nifios y nifias considerando que, el potenciar esta

habilidad son el medio por el cual llegan a establecer los conceptos y
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definiciones de todo lo que esta en su entorno, es decir se les puede
considerar como la puerta de todo conocimiento. La creatividad esta
en que el nifio no solo pueda dar soluciones a conflictos, sino que tenga
mayor adaptabilidad a situaciones nuevas que se le presente,
manifestando asi una mejor actitud para resolver situaciones nuevas y
que se sienta menos frustrado al momento de hacerlo, una propuesta
didactica optima debe empezar desde los primero afios de vida,
planificando actividades y estrategias para ayudar al nifio a desarrollar
habilidades, utilizando los recursos mas apropiados que permita
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se plantea una propuesta divertida enfocada en desarrollo creativo en
los nifios, asi como también al aprendizaje desde la exploracién y
experimentacion auténoma por parte de los nifios y nifias, razon por la
cual se elaboraron y utilizaron materiales didacticos y ladicos
adecuados para la ejecucion de cada uno de los talleres, lo cual permitid
conseguir los objetivos planteados en pos de cimentar aprendizajes
significativos en los nifios y nifias.

Tomando en consideracion las caracteristicas propias de los nifios y
nifias del Subnivel Preparatoria, se han orientado el desarrollo de
talleres desde una metodologia activa y participativa con actividades
ludicas, para que los educandos disfruten explorando, investigando,
conociendo, comprendiendo yelaborando el mundo del que forma,
logrando despertar su interés y su motivacion para conseguir potenciar

sus habilidades creadoras.
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CAPITULO IILI.

APLICACION Y/O VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1  Evaluacion de expertos
Para la evaluacion de expertos se tomd en consideracion a tres personas
conocedoras del tema desarrollado en la presente propuesta, para que sea validado

de acuerdo a sus conocimientos.

Es asi que, la Magister Veronica Alexandra Herrera Garzén, portadora de cédula de
ciudadania N° 0503338964, estimé la validacién de la propuesta como
EXCELENTE en todos los criterios de evaluacion, mencionando que la estructura
de la propuesta entendible, sustentada y con una metodologia acorde al nivel de
educacion al que va dirigido, presentando un contenido claro y preciso para el
personal docente de preparatoria y ademas parala comunidad educativa, Asimismo,
considera que la propuesta es valida y significativa ya que el desarrollar la
creatividad por medio del juego es una manera de potenciar el aprendizaje,sobre
todo en los primeros afos de vida y es ahi donde se debe aplicar para mejorar el
desarrollo de destrezas a los estudiantes,. Por lo tanto, este proyecto es de impacto
nacional por lo cual recomienda compartir el trabajo investigativo con las diferentes
instituciones, a fin de que su investigacionayude a muchos docentes del Subnivel de

Preparatoria.

Por otro lado, la Magister Liliana Elizabeth Carvajal, portadora de cédula de
ciudadania N° 0504270166, sustento la validacion de la propuesta como
EXCELENTE en cuanto a los criterios evaluados, ai menciona que tiene una
estructura investigativa solvente. Asimismo, presenta una redaccion claray precisa,
lo cual hace que sea de facil comprensién y aplicacion. ademas, existe una gran
variedad de informacién para los docentes lo cual encamina a que los nifios y nifias
adquieran un aprendizaje significativo. También, considera que la propuesta esta
encaminada al desarrollo integral desde los primeros afios de vida para lograr
construir aprendizajes desde la perspectiva real y practica con el entorno que los
rodea por medio de la experiencia propia de los educandos. Finalmente, menciona
que el contenido de la propuesta es innovador, creativo y novedoso y la ventaja
competitiva radica en que se puede relacionar con todos los &mbitos de desarrollo

y aprendizaje trabajados en el Subnivel Preparatoria, por lo cual su impacto es local,
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regional y nacional, felicitando a la autora por el empefio y dedicacion A la vez
menciona que seria de mucha ayuda que socialice la informacion con otras
instituciones educativas para que de esta forma se puedan fortalecer las capacidades

creativas de los nifios y nifias.

De la misma manera, la Magister Lolita Elizabeth Mena Bonilla, portadora de
cédula de ciudadania N°0501966831, valid6 la propuesta con una estimacién de
EXCELENTE en todos los criterios planteados, mencionando que, se relaciona
con el tema del proyecto lo que permita dar una solucién al problema es una
herramienta muy factible para el proceso de ensefianza aprendizaje. Resalta que la
informacidn otorgada a permiten a las docentes de Preparatoria tener una guia para
fomentar de esta manera el aprendizaje significativo. Por lo tanto, es un excelente
trabajo que podria ser propuesto en diferentes instituciones educativas con un
impacto a nivel nacional, por lo cual finaliza recomendando difundir este trabajo,

asi como también los resultados obtenidos mediante publicaciones o ponencias.
3.2 Evaluacion de usuarios

La evaluacion de usuarios se realizd a un docente de la Unidad Educativa “cerit”,
con el fin de determinar si la aplicacién de juegos ayuda al desarrollo de la
creatividad en los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria.

La Lic. Maria José Céardenas Benites, con numero de cédula 0503598336, valido la
propuesta como EXCELENTE, en todos los aspectos de evaluacion de la misma,
haciendo énfasis en que esta planteada de forma clara y de facil de comprender para
poder ser aplicada con la comunidad educativa, es una investigacion donde se da
prioridad al desarrollo de la creatividad del nifio. Por ende, su impacto podria ser
local, regional y nacional, por lo cual extiende un saludo de felicitacion a la autora
por haber planteado un tema de mucho valor y significado para el desarrollo de la
creatividad por medios de una estrategia tan versatil como el juego en los nifios,
donde se desarrolla su creatividad a través del juego. Finalmente recomienda
difundir la informacidn a las demas instituciones educativas para gque las docentes

apliquen nuevas estrategias de juego.
3.3  Evaluacion de impactos o resultados

Posteriormente a la aplicacion de los talleres de la propuesta planteada “Juego, creo

y me divierto”, se pudo evidenciar que los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria
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de la Unidad Educativa “cerit”, se mostraron interesados, entusiasmados y con
motivacion al presentarles cada una de las actividades planteadas, las mismas que
estuvieron encaminadas a potenciar la capacidad de creadora de los estudiantes
utilizando materiales didacticos estructurados asi como también recursos del
entorno, ya que resulta mas llamativo a sus propios intereses y necesidades: crear,
imaginar esto incrementa su, interés, implicacion, y su comprension sobre lo que
estd pasando en el entorno que lo rodea. EI permitirlesexplorar y experimentar con
cierta libertad por ellos mismos, orientandoles hacia las tareas, les permitio
experimentar por si solos un terreno donde cada uno de ellos van descubriendo lo
que pueden realizar, sin ayuda de un adulto, promoviendo nifios y nifias creadores
y de esta forma dandoles un papel fundamental en el desarrollo de sus propias
habilidades por ende se consiguié que ahora que la implementacion de juegos sea
mas utilizada dentro del aula que no solo se de una charla como clase sino mas bien
que sea una actividad divertida y que nos sea como sucedia antes de la aplicacion de
los talleres donde las actividades para desarrollar la creatividad eran escasos, pues
las docentes se preocupaban mas en impartir una metodologia basada
principalmente en hojas de trabajo, dejando de lado la exploracion directa en el
medio que los rodea; ahora, por el contrario su habilidad creativa estd mas
desenvuelta mas bien ellos por si solos son capaces de crear cosas nuevas, para
encauzar el conocimiento, donde siempre estuvo presente la ludica para que los
nifios y niflas se motiven y sean capaces de reflexionar sobre sus habilidades
creadoras, convirtiéndose en los protagonistas de su propio aprendizaje, es decir,
ahora tenemos nifios/as creadores de aprendizajes y ya no meros ejecutores de
tareas, permitiéndole erigir el conocimiento de manera activa y a través de

aprendizajes interactivos, entre pares, con el maestro, y con los materiales.

Asimismo, cabe mencionar que las docentes tomaron en cuenta la presente
propuesta parautilizarla dentro de sus grados respectivos, llevando a cabo los
talleres sugeridos, encontrando asi resultados positivos en sus educandos, lo cual
permitioé que conozcan la importantica de trabajar la creatividad y como esta ayuda
en todos los aspectos educativos ya que desde los primeros afios de vida con
estrategias y materiales adecuados, se puede lograr nifios y nifias autbnomos y con
la capacidad de hacer cosas nuevas por lo que han manifestado que pondran mayor

emperio en la presentacion ordenada y coordinada de todo aquello que los alumnos
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puedan percibir, y es asi que esta propuesta ha sido un referente para que puedan
realizar actividades de exploracién y experimentacion para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
3.4  Resultados de la propuesta

Con el fin de evidenciar los resultados obtenidos tras la aplicacion de la propuesta
“Juego, creo y me divierto”: Talleres para desarrollar la creatividad mediante jugos
se procede a realizar un cuadrocomparativo, exponiendo el antes y el después de lo

aplicado, obteniendo los siguientes resultados condensados:

Tabla 4. Cuadro Comparativo del Pre-test y Post-test de la Propuesta.

Indicadores Pre- Post- test
test

Iniciado

En Proceso
Adquirido
Iniciado

En Proceso
Adquirido

Fr| % Fr. % Fr. % Fr. % Fr. % Fr. %

Utilizar la 2 | 13,79% 5 | 6897% | 2 1724% | 0 0,00% 0 0,00% |9 100,00%
expresion
grafica o
plastica
como
recursos
para la
expresion
libre del yo
ydela
historia
personal de
cada uno.
Participa 2 | 17,24% 8 | 75,86% | 1 6,90% 0 | 0,00% 0 | 00,00% | 9 100,00%
ren
situacion

es de

juego
dramatic

0 como
manera

de

situarse,
narrarse

y

ponerse

en “lugar
del otro”,

de poder
contar
historias con
el otro y de
jugar a ser el
otro.
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Resuelv
e
problem
as 0
retos
con
autono
mia.

13,79%

68,97%

17,24%

0,00%

00,00%

93,10%

Realiza
experimentos
con
materiales de
su  entorno
con
creatividad.

0,00%

86,21%

13,79%

0,00%

0,00%

100,00%

Desarrolla su
pensamiento
abstracto

mediante  la|
manipulacion
de material
concreto.

27,59%

55,17%

17%24

0,00%

00,00%

93,10%

Expresar las
ideas y
emociones que|
suscita I3
observacion

6,90v%

75,86%

17,24%

0,00%

0,00%

100,00%

Se siente
motivado/a  al
explorar su
entorno.

13,79%

62,07%

24,14%

0,00%

00,00%

100,00%

Se relaciona
con facilidad
con sus
comparieros/
as.

0,00%

82,76%

17,24%

0,00%

0,00%

100,00%

Participar
con
entusiasmo y
autonomia en
las
actividades
propuestas
por la
comunidad
escolar.

0,00%

75,86%

24,14%

0,00%

0,00%

100,00%

Abstrae e
interioriza
conceptos
con facilidad.

10,34%

86,21%

3,45%

0,00%

00,00%

100,00%

Demostrar
responsabilid
aden la
realizacion
de
actividades y
tareas
cotidianas.

12,79%

75,86%

10,34%

0,00%

0,00%

100,00%

Responde
con facilidad
a estimulos
de su entorno

17,24%

65,52%

17,24%

0,00%

0,00%

100,00%
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Descubre
experiencias
de
aprendizaje a
través de la
exploracion.

[N

6,90% 6 | 7586% | 2 17,24% 0 | 0,00% 0 0,00% 9 100,00%

Conceptualiz | 3| 27,59% | 5 | 68,97% | 1 3,45% 0 | 0,00% 9 0,,00% | 9 100,10%
ay expresa lo
aprendido
por medio de
sus ideas

Elaborado por: Leslie Herrera
Por lo tanto , se puede demostrar la efectividad de la propuesta planteada ya que

los objetivos planificados en la ejecucién de cada uno de los talleres se han
cumplido de forma éptima, razén por la cual el nimero de nifios/as que se
encuentran en la escala de iniciada y en proceso en cada uno de los indicadores se
ha reducido considerablemente, y por ende se ha incrementado significativamente
el nimero de nifios/as que han adquirido cada una de lashabilidades evaluadas en
el Pre-test (antes de la aplicacion de la propuesta), en comparacion con el post- test
(después de la aplicacion de la propuesta); lo cual permite establecer que la
aplicacion de la propuesta ha tenido resultados positivos que han permitido que los

nifios adquieran las destrezas y habilidades deseadas.

Como resultado, se ha podido desarrollar no sélo las capacidades creativas de l0s nifios
y nifias sino también su autonomia, y una mejor actitud al momento de solucionar
problemas de una manera tranquila y sin ningun tipo de frustracion. Ha sido muy
significativo constatar cbmo se han conseguido mejores resultados en el proceso
educativo en el Subnivel Preparatoria, siguiendo los talleres practicos se han vuelto
asequibles mediante la experimentacion de sus capacidades y habilidades, lo cual

ha supuesto una gran mejora en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Por todo ello, se deduce que la propuesta disefiada ha tenido un resultado positivo,
pues queda demostrada su validez para solucionar la problematica analizada en la

presente investigacion.
3.5  Conclusiones del 111 capitulo

o Los aportes de los expertos han brindado el sustento necesario para establecer
que la propuesta presentada, constituyendo asi una propuesta viable y factible
para su implementacion, pues posee una estructura metodoldgica con una
perspectiva practica y ludica, siendo una excelente estrategia para fortalecer

el desarrollo de las habilidades creativas en los nifios por medio de juegos.
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3.6

En tanto que, la evaluacion de los usuarios permitio identificar las fortalezas
y debilidades de la propuesta, considerando que, como docentes del area, son
quienes han palpado directamente con sus estudiantes el impacto que genera
el fortalecer la creatividad con la utilizacion de materiales didacticos
adecuados. La acogida de los usuarios a la propuesta ha sido positiva,
demostrando un cambio progresivo quehan tenido los nifios y nifias en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, al realizar un anélisis comparativo entre el Pre-test y el Post-test
en base a las fichas de observacion aplicadas, se ha podido evidenciar los
resultados positivos y favorables en el aprendizaje tras la aplicacion de los
talleres basados en el desarrollo de la creatividad por medios de juegos,
concluyendo que el proyecto de investigacion generd un impacto positivo en

los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria.
Conclusiones generales:

En base a la revision de los elementos tedricos en varias fuentes
bibliogréficas, se logré determinar la importancia que tiene la aplicacion de
talleres para el desarrollo de la creatividad y que mejor “por medio de juegos
de ahi que,constituye un tema muy interesante para que las maestras del
Subnivel Preparatoria puedan encaminar de mejor manera el desarrollo de las
habilidades creadoras en sus educandos, facilitando asi el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Para determinar como estimulan la creatividad atreves de los juegos en los
nifios y nifias se realiz6 una encuesta a las maestras del Subnivel Preparatoria,
y los resultados evidenciaron que un gran porcentaje de docentes muy pocas
veces aplican estrategias para estimular la creatividad.

Se establecieron las fortalezas y debilidades de los nifios y nifias en cuanto a
las capacidades creativas mediante el diagnéstico aplicado a través de la ficha
de observacion, obteniendo como resultado el insuficiente desarrollo dela
habilidad creadora, lo cual genera que los educandos no tengan la capacidad

para la solucién de problemas de una manera distinta, es decir resolver las situaciones

gue se le presenten sin ningun tipo de frustracion.
La elaboracion de la propuesta “Juego, creo y me divierto”: Talleres para la

educacion para el desarrollo de la creatividad por medio de juegos, es el
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3.7

resultado de una profunda investigacion sobre las mejores estrategias y
recursos didacticos, y del medio, siendo el principal objetivo potenciar la
creatividad de los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar su
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por medio de la validacion de los resultados de la propuesta por parte de
expertos y usuarios, se evidencio el cumplimento de los objetivos planteados,
es decir se ha obtenido un resultado favorable respecto a potenciar la
creatividad de los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria, lo cual permitira
dar soluciones a conflictos, lo cual por ende repercutira en su desarrollo

integral.

Recomendaciones generales:

La labor ejercida por parte de las/os docentes parvularias/os es fundamental
porque son ellos quienes ayudan a establecer bases sélidas en los nifios y nifias
sobre las cuales se edificaran el desarrollo de las competencias, habilidades y
destrezas para la vida; por esta razon se recomienda su respectiva capacitacion
permanente en cuanto a estrategias innovadoras y novedosas enel proceso de
ensefianza-aprendizaje, que le permitan desarrollar y potenciar las habilidades
innatas de los parvulos.

Compartir a las/los docentes de diferentes instituciones educativas y redes de
aprendizaje, la experiencia obtenida con los talleres practicos para el
desarrollo de la creatividad, con el fin de que puedan utilizar estas actividades
en la planificacion de experiencias de aprendizaje, de acuerdo a las
necesidades de sus educandos con el fin de potenciar la creatividad y de esta
forma favorecer el desarrollo del proceso educativo.

La utilizacion de materiales que se pueden encontrar en cualquier parte o son
de fécil acceso, que a la misma vez son divertidos y llamativos a la vista
permitié generar gran emocién en los nifios y nifias hacia el aprendizaje,
pudieron realizar actividades dinamicas y Iudicas en relaciona los talleres
previamente desarrollados, fomentando un aprendizajesignificativo, razon
por la se recomienda a los docentes, incorporar todo tipo de material que le
permita al estudiante explorar por si solo, y asi tener un recurso de apoyopara

fortalecer el desarrollo de las habilidades en los nifios/a.
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ANEXOS

Anexo 1.- Instrumentos de Evaluacion.

Entrevista para las autoridades de la Unidad Educativa “cerit”.

Posgrado

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL
ENTREVISTA

Objetivo: Analizar la importancia del juego para el desarrollo de la creatividadde
los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria a través del criterio de las autoridadesa

fin de consolidar el conocimiento en el proceso educativo.

Indicaciones: Escuche detenidamente cada pregunta, responda segin su

experiencia y conocimientos.
DIMENSION 1: EL JUEGO INFANTIL

1. ¢Considera usted que el juego es importante para el desarrollo integral

del nifio? ¢{Si o noy por qué?

2. ¢, Cree usted que le juego favorece el desarrollo social y la creatividad de

los nifio.? ¢ Si 0 noy por qué?

DIMENSION 2: EL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL
INFANTIL

3. ¢ Estima usted que los juegos estimulan la comunicaciony la

interaccion con sus iguales? ¢Por qué?
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4. ¢De qué manera la institucion promueve actividades para el

desarrollo de la creatividad en el Subnivel Preparatoria?

DIMENSION 3: EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO

5. ¢De qué manera los docentes deben contribuir a que todos aprendan a

aprender mediamente situaciones didacticas basadas en el juego?

6. ¢De qué manera la institucion ha fortalecido la autonomia de los nifios y

nifas del Subnivel Preparatoria?

DIMENSION 4: EL JUEGO PARA EL DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD

7. ¢Considera usted que el juego es el medio educativo mas significativo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias del Subnivel

Preparatoria? ¢Por qué?

nino?
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DIMENSION 5: APORTES CONCEPTUALES DE LA CREATIVIDAD

9. ¢Por qué es importante que los docentes conozcan los estilos de

aprendizaje de sus nifios y nifias?

10. ¢ Qué consecuencias se podrian presentar si los docentes desconocen sobre

el estilo de aprendizaje de sus nifios y nifias?

DIMENSION 6: LA CREATIVIDAD EN LA ESCUELA

11. ¢ Considera usted que es importante que desde edades tempranas se

estimule la creatividad?

12. ¢Considera pertinente la realizacion de cursos, charlas o talleres al
personal docente sobre la importancia de potenciar la creatividad, mediante
juegos?

¢Por qué?

DIMENSION 6: PRINCIPIOS DE LA CREATIVIDAD
13.¢Por que es importante que los docentes ejerzan estrategias que

desarrollen y ayuden a mejorar la creatividad en los nifios?
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14.; Considera usted que la la educacion es la herramienta ideoldgica que
por encargo social, tiene la responsabilidad de la formacion integral del ser

humano para la vida? ¢Por qué?

GRACIAS POR SU APORTE
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Encuesta para los docentes del Subnivel Preparatoria de la Unidad Educativa“cerit”.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

DIRECCION DE POSGRADO

Posgrado

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL
ENCUESTA

Objetivo: Evaluar como se desarrolla la creatividad atreves de juegos en los nifios y nifias

del Subnivel Preparatoria.
CUESTIONARIO

Indicaciones: Lea detenidamente cada pregunta y elija una respuesta.

DIMENSION 1:EL JUEGO INFANTIL

1. Cree Ud. que el juego es importante para el desarrollo integral del nifio.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] L] L]

2. Cree Ud. que el juego infantil deberia ser una actividad libre placentera y
espontanea.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

3. Considera Ud. que le juego favorece el desarrollo social y la creatividad de los nifio

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

DIMENSION 2:EL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL

4. Los juegos estimulan la comunicacion y la interaccion on sus iguales.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] L] L]

5. El juego es crucial para el sano desarrollo y crecimiento del nifio.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [l L]

6. El juego contribuye a su maduracion psicomotriz, cognitiva y fisica ademas afirma
el vinculo afectivo con sus padres y favorece la socializacién.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] [] [] L]

DIMENSION 3:EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO
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7. Cree Ud. que el juego es una actividad en la que los nifios aprender en forma
natural, comprender su entorno y manifiestan sus pensamientos y emociones.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

8. Los docentes deben contribuir a que todos aprendan a aprender mediante
situaciones didacticas basadas en el juego.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

9. Considera Ud. que la creatividad de la maestra es de vital importancia ya que de
ella depende motivar al nifio para mejorar su aprendizaje.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [l L]

DIMENSION 4:EL JUEGO PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD

10. Considera Ud. que el juego que el juego es fundamental para el desarrollo del nifio.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] L] L]

11. Los docentes deben propiciar el desarrollo de la creatividad, para que los nifios
puedan afrontar la solucién de problemas.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] (] L]

12. El juego enriquece la imaginacién. el juego aporta mucho en el proceso creativo.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

DIMENSION 5:APORTES CONCEPTUALES DE LA CREATIVIDAD
13. Las personas creativas se puede desenvolver amplia y acertadamente en los diversos

escenarios.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [l L]

14. Cree ud que los seres humanos tienen potencialidades creadoras, cada individuo
puede expresarse creativa y artisticamente y participar en la vida de la comunidad.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] L] L]

15. Considera Ud. que desde edades tempranas se puede estimular la creatividad.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

DIMENSION 6:LA CREATIVIDAD EN LA ESCUELA
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16. La educacion es la herramienta ideoldgica que por encargo social, tiene la
responsabilidad de la formacion integral del ser humano para la vida.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

17. Los docentes deber ejercer estrategias que desarrollen y ayuden a mejorar la
creatividad en los nifios.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] (] L]

18. La creatividad en el desarrollo de los infantes ha tomado medidas dirigidas a la
preparacion de los docentes para potenciar un trabajo eficiente en el tratamiento de
la creatividad.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] [] ] L]

DIMENSION 7:PRINCIPIOS DE LA CREATIVIDAD
19. La creatividad le da al nifio herramientas necesarias para que pierda el temor al

cambio.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

20. Las caracteristicas de la creatividad son la flexibilidad, fluidez y la originalidad.
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

21.- La creatividad es generadora de un pensamiento divergente, y se realiza a través del
aprendizaje por descubrimiento.

Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni  De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuardo

L] L] L] [] L]

GRACIAS POR SU APORTE
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Ficha de Observacion aplicada a los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria

(diagndstico)

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL

FICHA DE OBSERVACION

Posgrado

La presente es una ficha de observacion que se empleara para realizar el diagnostico

de la problematica; es decir, para conocer el estado actual de las habilidades

creativas en los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria de la Unidad Educativa

“cerit”, durante el periodo lectivo 2021-2022.

Objetivo: Potenciar la creatividad en los nifios y nifias delSubnivel Preparatoria

mediante la observacion directa, para el mejoramiento del proceso de ensefianza-

aprendizaje en el aula.

Cada item tiene la siguiente escala:

Tabla 5. Escala Valorativa

ESCALA VALORATIVA

Iniciado
En Proceso
Adquirido

I
EP
A

Elaborado por: Leslie Herrera
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eJalIaH a1jsa 11od opesoqe|3

oN

Saa0peaIpu|

0.460] ap saiopeaipu]

Utilizar la expresion grafica
plastica como recursos para la
expresion libre del yo y de la
historia personal de cada uno.

Participar en situaciones de juego
dramatico como manera de
situarse, narrarse y ponerse en
“lugar del otro”, de poder contar
historias con el otro y de jugar a
ser el otro.

TILNV4NI 093Nc

13 “TNOQISNINIA

Resuelve problemas o retos
conautonomia.

Realiza experimentos con
materiales desu entorno con
creatividad.

TILNVANI TVHOILNI

07110d9vs3a

13 N3 093Nc 13

¢ NOISN3INIA

Desarrolla su pensamiento
abstracto mediante la
manipulacion de material
concreto

Expresar las ideas y emociones
que suscita la observacion

02112vdld 0sdnd3d

OWO0D 093Nc
13 € NOISNIWIA

Se siente motivado/a al
explorar suentorno.

Se relaciona con facilidad con
sus compafieros/as al jugar.

AvaiAlLY3dO vl
30 OT10¥dvs3a

713 vdvd 093nc

137 NO

ISNINIA

Participar con entusiasmo y
autonomia en las actividades
propuestas por la comunidad
escolar.

Abstrae conceptos con
facilidad.

avainlLv3do

v13d
S31VNLd3IONOD

S3140dV
-G NOISN3INIA

Demostrar responsabilidad en
la realizacion de actividades y
tareas cotidianas.

Responde con facilidad a
estimulos de su entorno

Y13Nds3

VN3
avdaiAlLv3do

-9 NOISN3aNIA

Descubre experiencias de
aprendizaje a través de la
exploracion.

Conceptualiza y expresa lo

aprendido por medio de sus ideas

a
dIAILVYIHO

v13d
SOIdIONIYd

L
NOISNINIA

108

qo 8p eydl4 "9 ejqe L

UQIJBAIBS



Anexo 2.- Andlisis e interpretacion de resultados.
Entrevista realizada a la autoridad de la Unidad Educativa “cerit”.
DIMENSION 1: EL JUEGO INFANTIL

1. ¢Considera usted que el juego es importante para el desarrollo integral

del nifio? ¢Si o noy por qué?

Respuesta: Considero que si es importante el juego para el desarrollo del nifio ya que

se puede mejorar sus capacidades y destrezas

2.- Cree usted que le juego favorece el desarrollo social y la creatividad de los

nifo.? ¢Si o noy por que?

Respuesta: Pienso que si, porque permite que aprendan a cooperar y a relacionarse

con otros nifios y de esta forma van obteniendo nuevas experiencias.
DIMENSION 2: EL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL

3.- ¢ Estima usted que los juegos estimulan la comunicacién y la

interaccion con sus iguales? ¢ Por qué?

Respuesta: Los juegos si estimulan la comunicacién ya que es un medio interactivo
donde se podran comunicar con gestos palabras risas entre otros y de esta manera los

nifios aprenden a expresar sus emociones y sentimientos.

4.- ;De qué manera la institucion promueve actividades para el desarrollo

de la creatividad en el Subnivel Preparatoria?

Respuesta: La institucion siempre estad en mira de promover actividades distintas en

todos los &mbitos de esa forma se realizan actividades ludicas y juegos.
DIMENSION 3: EL JUEGO COMO RECURSO DIDACTICO

5.- ¢De gqué manera los docentes deben contribuir a que todos aprendan a

aprender mediante situaciones didacticas basadas en el juego?

Respuesta: Los docentes contribuyen realizando materiales didacticos entretenidos y
ludicos para potenciar todas las habilidades de los parvulos.
6.- ¢ De qué manera la institucion ha fortalecido la autonomia de los nifios y

nifnas del Subnivel Preparatoria?

Respuesta: Considero que, como docentes, tenemos el objetivo principal de dia a dia
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ir trabajando en potenciar todas las habilidades y destrezas, mediante actividades que

fomente la creatividad y la autonomia, y en base a ello tome sus propias decisiones.

DIMENSION 4 EL JUEGO PARA EL DESARROLLO DE LA

CREATIVIDAD

7. ¢Considera usted gue el juego es el medio educativo mas significativo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias del Subnivel

Preparatoria? ¢Por qué?

Respuesta: Considero que el juego es el recurso mas factible y esencial al
momento de trabajar con los infantes ya que permite generar el aprendizaje de una
manera sencilla, ludica y practica, teniendo asi aprendizajes significativos y
duraderos y van adquiriendo destrezas y habilidades cognitivas que sean utiles
para los proximos niveles de educacion.

8. ¢ Considera usted que el juego es fundamental para el desarrollo del

nino?

Respuesta: Es fundamental porque ellos aprenden jugando y al mismo tiempo se van

a desarrollar personalmente e interactuando con sus pares tanto social como individual.
DIMENSION 5: APORTES CONCEPTUALES DE LA CREATIVIDAD

9. ¢Por qué es importante que los docentes conozcan los estilos de

aprendizaje de sus nifios y nifias?

Respuesta: Considero de vital importancia que los docentes conozcan los estilos de
aprendizaje de sus estudiantes porque permite tener herramientas para el aprendizaje y
ensefianza de los nifios asi como buscar un estilo apto en el aula de clase.

10. ¢Qué consecuencias se podrian presentar si los docentes desconocen

sobre el estilo de aprendizaje de sus nifios y nifias?

Respuesta: Creo que la consecuencia mas evidente que se podria generar cuando el
docente desconoce de los estilos de aprendizaje es que los nifios no tendrian
conocimientos, carecerian de destrezas y habilidades, el material didactico no estaria

acorde a su calase.

DIMENSION 6: LA CREATIVIDAD EN LA ESCUELA
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11. ¢Considera usted que es importante que desde edades tempranas se

estimule la creatividad?

Respuesta: Considero que si es importante la estimulacion de la creatividad en edades
tempranas porque puede aportar a soluciones de problemas en un futuro y asi van a ser

capaces de generar nuevas ideas.

12. ¢Considera pertinente la realizacion de cursos, charlas o talleres al
personal docente sobre la importancia de potenciar la creatividad,

mediante juegos? ¢Por qué?

Respuesta: Si considero que es de mucha importancia la realizacion de talleres y
cursos ya que muchos desconocen que los juegos ayudan aprender y no solo son una

distraccion o actividad fisica de distraccion cuando los nifos estan cansados.

DIMENSION 7: PRINCIPIOS DE LA CREATIVIDAD
13. ¢Porque es importante que los docentes ejerzan estrategias que desarrollen 'y
ayuden a mejorar la creatividad en los nifios?
Respuesta: Es importante que los docentes ejerzan nuevas estrategias porque asi van hacer

capaces de generar ideas propias y nuevas, tendran la capacidad de dar solucién a un

problema propio a si edad.

14. ¢Considera usted que la la educacion es la herramienta ideoldgica que por

encargo social, tiene la responsabilidad de la formacion integral del ser humano para
la vida? ¢Por qué?

Respuesta: Mas que una herramienta ideoldgica la educacion se ha convertido en un
elemento de desarrollo en la sociedad en donde se ha ido perdiendo algunos elementos de

la formacion integral

GRACIAS POR SU APORTE
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Analisis e interpretacion de resultados de la encuesta aplicada a docentes del Subnivel

Preparatoria.

DIMENSION 1: EL JUEGO INFANTIL
Pregunta N°1

Cree Ud. que el juego es importante para el desarrollo integral del nino.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

£ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 2 Fuente : Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
Andlisis e Interpretacion:

El 75% de las docentes encuestadas manifiestan que estan totalmente de acuerdo en
que el juego es importante para el desarrollo integral de los nifios y nifias ; en tanto

que el 25% indicaron que estan tatalmente en desacuerdo.

Pregunta N°2

Cree Ud. que el juego infantil deberia ser una actividad libre placentera y espontanea.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 2 Fuente: Unidad Educativa “cerit”
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Elaborador por: Leslie Herrera

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las maestras manifiestan que el juego deberia ser una actividad libre y
espontanea; mientras que el 25% expresan queesta totalmente en desacuerdo y el
12.5% mencionan que esta de acuerdo, razon por la cual es importante que los docentes
conozcan acerca de estrategias novedosas e innovadoras que les permitan despertar el

interés innato que tienen los nifios por descubrir, explorar y aprender.

Pregunta N°3

Considera Ud. que le juego favorece el desarrollo social y la creatividad de los nino.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 3 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”Elaborador por:

Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 75% de las docentes encuestadas respondieron estan totalmente de acuerdo en que
el juego favorece el desarrollo social y la creatividad de los nifios, mientras que el
12,5% mencionaron que esta de acuerdo; en que el juego favorece en el desarrollo
social, y el otro 12,5% esta totalmente en desacuerdo en que el juego es importante
para un optimo desarrollo social ya que los nifios pueden interactuar y desarrollarse de

diferentes maneras.

DIMENSION 2: EL JUEGO EN EL
DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL

Pregunta N°4
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Los juegos estimulan la comunicacion y la interaccion on sus iguales.
8&nbsp;respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafica 4 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de docentes expresan que estan totalmente de acuerdo con que el juego estimula
la comunicacion y la interaccidn con sus iguales, mientras que el 50% de maestras estan
de acuerdo, ya que existen diferentes maneras para interactuar con sus demas

comparferos.

Pregunta N°5

El juego es crucial para el sano desarrollo y crecimiento del nifio.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 5 Fuente: Unidad
Educativa “cerit

”Elaborador por: Leslie Herrera.
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Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las docentes manifiesta que estan totalmente de acuerdo con que el juego
es crucial para el desarrollo y crecimiento del nifio, mientras que el 25% menciona que
estan de acuerdo, con lo mencionado, mientras que el 12.5% estan totalmente en
desacuerdo ya que existen diferentes maneras de estimular las diferentes habilidades y

destrezas en los primeros afios de vida.

Pregunta N°6

El juego contribuye a su maduracion psicomotriz, cognitiva y fisica ademas afirma el vinculo

afectivo con sus padres y favorece la socializacion.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 6 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 75% de las docentes consideran que el juego contribuye a la maduracién
psicomotriz, cognitiva y fisica y que ademas ayuda afirmar un vinculo con sus padres,
mientras que el 12,5% esta de acuerdo con la manifestado y el otro 12,5% esta

totalmente de acuerdo con lo planteado

DIMENSION 3: EL JUEGO COMO RECURSO
DIDACTICO

Pregunta N°7
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Cree Ud. que el juego es una actividad en la que los nifos aprender en forma natural, comprender

su entorno y manifiestan sus pensamientos y emociones.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 7 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de docentes sefialan que estan totalmente de acuerdo con qu el juego es una
actividad en que los nifios aprenden de una forma natural a comprender sus
pensamientos y emociones, el 25% manifiesta que estdn de acuerdo, y el 12.5%

restante menciona que esta totalmente en desacuerdo.

Pregunta N°8

Los docentes deben contribuir a que todos aprendan a aprender mediante situaciones didacticas

basadas en el juego.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo
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Grafico 8 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las docentes manifiestan que estan totalmente de acuerdo en que los
docentes deben contribuir a que se aprenda de maneras ludicas a través del juego,
mientras que el 25% sefiald que estd de acuerdo; y 12.5% restante esta totalmente en

desacuerdo con lo manifestado.

Pregunta N°9

Considera Ud. que la creatividad de la maestra es de vital importancia ya que de ella depende
motivar al nino para mejorar su aprendizaje.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 9 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”Elaborador por:

Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las docentes estan totalmente de acuerdo en la creatividad de la maestra
es de suma importancia para el desarrollo del aprendizaje; mientras que el 25%
manifiesta que esta de acuerdo, y 12.5% restante manifiesta que esta totalmente en
desacuerdo; por lo cual es importante trabajar con los docentes para que utilicen

diferentes estrategias Ilamativas para los nifios

DIMENSION 4: EL JUEGO PARA EL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD
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Pregunta N°10

Considera Ud. que el juego es fundamental para el desarrollo del nino.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 10 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las docentes estan totalmente de acuerdo con que el juego es fundamental
para el desarrollo del nifio; mientras que el 25% manifiesta que esta de acuerdo, y
12.5% restante manifiesta que esta totalmente en desacuerdo; por lo que se sugiere que
se trabaje de una manera diferente con los nifios en donde se evidencie que el juego es
una manera distinta de aprender.

Pregunta N°11

Los docentes deben propiciar el desarrollo de la creatividad, para que los nifos puedan afrontar la
solucion de problemas.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 11 Fuente: Unidad
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Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:
El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo los docentes deben propiciar la

creatividad; mientras que el 37.5% manifiesta que esta de acuerdo, y 12.5% restante
manifiesta que esta totalmente en desacuerdo; y esto nos lleva a que existen diferentes
maneras de potenciar la creatividad en los nifios y que lo importante es que el docente

esté dispuesto a experimentar nuevas estrategias.

Pregunta N°12

El juego enriquece la imaginacion. el juego aporta mucho en el proceso creativo.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 12 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”Elaborador por:

Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 62.5% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que el juego enriquece la
imaginacion y aporta en el proceso creativo; mientras que el 25% manifiesta que esta
de acuerdo, y 12.5% restante manifiesta que estd totalmente en desacuerdo con lo
manisfestado, por lo que se pone en consideracion el trabajr de una manera mas ludica

y asi potenciar las habilidades creativas.

DIMENSION 5: APORTES CONCEPTUALES
DE LA CREATIVIDAD

Pregunta N°13
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Las personas creativas se puede desenvolver amplia y acertadamente en los diversos escenarios.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 13 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Andlisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo con que las personas creativas se
pueden desenvolver amplia y acertadamente en los diversos escenarios; mientras que
el 25% manifiesta que esta de acuerdo, el 12.5% manifiesta que esta totalmente en
desacuerdo, mientras que 12.5% restante no esta ni de acuerdo, ni en desacuerdo; y es
asi de esta forma en que se manifiesta que se motive desde las aulas que los nifios

desarrollen habilidades creativas de diferentes maneras.

Pregunta N°14
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Cree ud que los seres humanos tienen potencialidades creadoras, cada individuo puede
expresarse creativa y artisticamente y participar en la vida de la comunidad.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 14 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Anadlisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estdn de acuerdo en que los seres humanos tienen
potencialidades creadoras y que cada individuo puede expresarse creativa y
artisticamente; el 37.5% manifiesta que esta totalmente de acuerdo, mientras que
12.5% restante no esta ni de acuerdo, ni en desacuerdo; por lo que se menciona que Si
se estimula desde edades tempranas se puede conseguir individuos creativos y capaces

de desenvolverse en la vida.

Pregunta N°15

Considera Ud. que desde edades tempranas se puede estimular la creatividad.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 15 Fuente: Unidad
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Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que desde edades tempranas se
puede estimular la creatividad; mientras que el 37.5% manifiesta que esta de acuerdo,
y 12.5% restante manifiesta que esta totalmente en desacuerdo; es importante que
desde los primeros afios de vida se estimule a los nifios no solo para desarrollar la

creatividad, si no en las diferentes areas.

DIMENSION 6: LA CREATIVIDAD EN LA
ESCUELA

Pregunta N°16

La educacion es la herramienta ideoldgica que por encargo social, tiene la responsabilidad de la
formacion integral del ser humano para la vida.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 16 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que la educacion es la

herramienta ideoldgica que por encargo social, tiene la responsabilidad de la formacion
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integral del ser humano para la vida.; mientras que el 25% manifiesta que esta de
acuerdo, el 12.5% manifiesta que esta totalmente en desacuerdo, mientras que 12.5%
restante no estd ni de acuerdo, la escuela es el segundo hogar para los nifios es ahi
donde se debe ir desarrollando y potenciando las diferentes habilidades y destrezas

para de esta manera obtener individuos con autonomia.

Pregunta N°17

Los docentes deber ejercer estrategias que desarrollen y ayuden a mejorar la creatividad en los
ninos.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 17 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que docentes deber ejercer
estrategias que desarrollen y ayuden a mejorar la creatividad en los nifios.; el 37.5%
manifiesta que estd de acuerdo, mientras que 12.5% restante esta totalmente en
desacuerdo; es importante que en las aulas y fuera de ellas se proporcione las
estrategias adecuadas para potenciar la creatividad y de esta manera ayudar a los nifios

a desenvolverse de mejor manera en el ambito cotidiano.

Pregunta N°18
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La creatividad en el desarrollo de los infantes ha tomado medidas dirigidas a la preparacion de los
docentes para potenciar un trabajo eficiente en el tratamiento de la creatividad.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 18 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”Elaborador por:

Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que la creatividad en el
desarrollo de los infantes ha tomado medidas dirigidas a la preparacion de los docentes
para potenciar un trabajo eficiente en el tratamiento de la creatividad; el 37.5%
manifiesta que estd de acuerdo, mientras que 12.5% restante esta totalmente en
desacuerdo; los docentes son os principales autores para desarrollar estrategias nuevas
que llamen la atencién del nifio, llevandoles asi a estar motivados para aprender y

conseguir un aprendizaje significativo.

DIMENSION 7: PRINCIPIOS DE LA
CREATIVIDAD

Pregunta N°19
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La creatividad le da al nino herramientas necesarias para que pierda el temor al cambio.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 19 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”Elaborador por:

Leslie Herrera.

Analisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo con que la creatividad le da al nifio
herramientas necesarias para que pierda el temor al cambio; el 37.5% manifiesta que
estd de acuerdo, mientras que 12.5% restante estd totalmente en desacuerdo; es
importante generar en los nifios la capacidad de dar soluciones a conflictos y que tenga

una mayor adaptabilidad a situaciones nuevas.

Pregunta N°20

Las caracteristicas de la creatividad son la flexibilidad, fluidez y la originalidad.

8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuardo

Grafico 20 Fuente: Unidad
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Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

El 37.5% de las docentes estdn totalmente de acuerdo las caracteristicas de la
creatividad son la flexibilidad, fluidez y la originalidad; mientras que el 37.5%
manifiesta que esta de acuerdo, el 12.5% manifiesta que esté totalmente en desacuerdo,
mientras que 12.5% restante no esta ni de acuerdo, por lo tanto cuando se estimula la
creatividad se va potenciando diferentes areas, en todos los &mbitos una de esta puede

ser una mejor actitud ante situaciones nuevas.

Analisis e Interpretacion:
Pregunta N°21

La creatividad es generadora de un pensamiento divergente, y se realiza a través del aprendizaje

por descubrimiento.
8&nbsp;respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuardo

Grafico 21 Fuente: Unidad
Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

Andlisis e Interpretacion:

El 50% de las docentes estan totalmente de acuerdo en que la creatividad es generadora
de un pensamiento divergente, y se realiza a través del aprendizaje por descubrimiento;
el 37.5% manifiesta que esta de acuerdo, mientras que 12.5% restante esta totalmente
en desacuerdo; por ello se pone en consideracion en que la creatividad es un aspecto
importante en el desarrollo del nifio, ya que le permite ser generador de su propio

conocimiento a través de la exploracion.
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Ficha de Observacion aplicada a los estudiantes del Subnivel Preparatoria de la Unidad Educativa “cerit” (diagnostico)

Tabla 21. Ficha de Observacion (diagndstico)

DIMENSION 1: : DIMENSION 2: DIMENSION 3: DIMENSION 4: DIMENSION 5: DIMENSION 6: DIMENSION 7:
EL JUEGO EL JUEGO EN EL JUEGO COMO JUEGO PARA EL APORTES La creatividad PRINCIPIOS
INFANTIL DESARROLLO RECURSO DESARROLLO DE LA CONCEPTUA en la escuela DE LA
INTEGRAL DIDACTICO CREATIVIDAD LES DE LA CREATIVIDA
INEANTIL CREATIVIDA D
D
g3 S g 2 2 5| s 3 8 g
g | B s s |g 8 S 5 2 8| 8 5 E 5] @
: | 88 2 s 8 |E3 8 g s . 8| g 2 E £ 3
29 s > 38 S S o = = 8 = = = 8 = 2 S
s S5 8 = 2 = 8 2 == L < o s 3 2
g2 3 o 8 > 8 £ . |[E S 8B S 3 - 8 |28 5 3 e = E
EEE g E s |2 S32|8 € 5 =1 @ s> |gs8<E s . R T & = o =
53 & ] oS¢ |g E 8|le = = =B o =3 |52 3 S o s & 2 o 8 = s 3
55 | 85 2 E|Es2|ga=8 25| g2 |3 EZE|l eS8 |3 5 | €= |2s |8 32
Ne S5 (8 E2|Ez2S=2< 28| 55| =L 388|888 |z |=%c|E3 5§ £
N6mina S=ss |23 .| 2S5 |8s8|25¢| S| T2 | s8|Eg=|8&T =t |82 |85 |8 E
s E s5%| 85 |X s S s B5| =3 =5 | = g g b S35
g2 | 282| 5% |s8S53 88 2| % =< |§s8| 8% |§: | 58|88 |§g &
5 g sz o N T s E = L5 | S 2o (2= @& = g < © s = s 9
5 Ee - T 5 S o3 s o S E |8 E & @ S 8 3 2 g 2 2
< 38 S5 o o 2 L B8 ° S=| £ 8 g |25 & @ -1 e s O 2 3
= 22 g E ®| = X < A s 83 S = ° |8 s 2 © 7z £ S S 8 8 &
S oo E27| & e = SR = £ 8 95 = g = o 2 = S 5
Sgse SEZ| 8 2 = - A - sS £ | 3 g 2 23 S S 5 &
583 a 3 3 _‘% oz 53 19%) a T o < 8 & & a = O
1 Alvarez Chimborazo Martin Sebastian EP EP EP EP | EP 1 EP EP EP EP EP EP EP
2 Bustillos Garcerant Francisco Benjamin EP EP EP A EP A EP EP EP EP EP EP EP EP
3 Granja Hernandez Emily Monserrath EP EP EP EP EP EP EP EP A EP EP EP EP EP
4 Hidalgo Yarad Agustina EP EP EP EP EP EP A A EP ER EP EP EP ER
5 Lara Medina Derek Nicolas 1 | | EP | EP EP EP EP | | | EP |
6 Sanchez Cevallos Maria Pia A A A EP EP EP EP EP EP EP A A A EP
7 Subia Artieda Anapaula EP EP EP EP EP | EP EP EP EP EP EP EP EP
8 Cérdenas Castro José Julian EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP
9 Nufiez Chavez Sarah Daniela EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP EP A EP EP

Fuente: Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera.

127




-z

Ficha de Observacion aplicada a los estudiantes del Subnivel Preparatoria de la Unidad Educativa “cerit” (después de la propuesta)

Tabla 22. Ficha de Observacion (después de la propuesta)

DIMENSION 7:

PRINCIPIOS
DE LA

CREATIVIDA

S| Sns ap oIpaw Jod opipuaide

0] esaudxa A ezienmydasuod

‘ug1e.0]dxa B| 9p SeAeL)
® alezipuaide ap se1ouslladxa a1gnassq

DIMENSION 6:

La creatividad
en la escuela

'S3[e110Suas
SOINWISA B pepi|ioe) Uod apuodsay

*SeUBIPN0 Seale) A SIpepIANIR

ap UOIoeZI[Ea B US Pepi|igesuodsal Jensowsaq

DIMENSION 5:

APORTES
CONCEPTUA

LESDE LA
CREATIVIDA

‘pepijioe)
109 503d30U00 ©Z110113)UI 3 3eASqY

*1e]09s3 pepiunwod e| Jod seisendoad
S3PEPIAIIOE S| U3 BjwouoIne
K owseisniua uod Jediored

DIMENSION 4:
JUEGO PARA EL

DESARROLLO DE LA
CREATIVIDAD

“sebin[ e se/solsyedwod
SNs U09 PepI|Ioe) U0d BUOIIR|3U S

"0U40Ud
ns JeJojdxa |e e/opeAnOW 3)UsIS 35

DIMENSION 3:
JUEGO COMO
RECURSO

DIDACTICO

UQIJBAJSO B] BIIISNS
anb sauo1o0wsa A seapl se| Jesaidx3

03349U09 [e1JaTeW 3p
ugloendiuew e| 8)UBIPAW 039RISqR
ojualWesuad ns e|jo1Jesaq

DIMENSION 2:

EL JUEGO EN EL

DESARROLLO
INTEGRAL

INFANTIL

‘pepIAIRaId
109 0UJ0]U3 NS 3P Sa[elIaTew
109 sojusWiLIadxs ezljeay

“ejLiouoINe
U0 $0334 0 Sews|qo.d aAjansay

DIMENSION 1: :

EL JUEGO

INFANTIL

¢,01)0 [3p Jedn],, ud
as1auod A 3sse1JeU ‘3SIENYIS 3P BISUEW OUIOD
od13ewe.p oban( ap sauoioenyis us Jedioed

‘oun epea ap [euossad eLiolsiy e| ap A of |ap
21q1| ugIsaidxa e| eed $0SIN%a1 OWOD
eonse|d eaiyeu ugisaidxs e| Jezijin

Indicadores de Logro

No6mina

Alvarez Chimborazo Martin Sebastian

Bustillos Garcerant Francisco Benjamin

Granja Hernandez Emily Monserrath

Hidalgo Yarad Agustina

Lara Medina Derek Nicolas

Séanchez Cevallos Maria Pia

Subia Artieda Anapaula

Cardenas Castro José Julian

Nufiez Chavez Sarah Daniela

Iniciado

En proceso
Adquirido

1

2

3

4
5
6

7

8

9

TABULACION DE DATOS

EP

A
TOTAL

“ceriti”

wa

Unidad Educat

Fuente.

Elaborador por: Leslie Herrera.
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Anexo 3.- Validacién de Instrumentos de Evaluacion.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

DIRECCION DE POSGRADOS

Posgrado

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL

Tema: “EL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS
NINOS Y NINAS DE PRIMER GRADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“cerit” EN EL ANO LECTIVO 2021-2022”.

Estimado/a experto/a:

Nos ponemos en contacto con usted, para solicitar su colaboracion en la validacion
de la siguiente guia de preguntas de entrevista, encuesta, y ficha de observacion,
dirigida a la autoridad, docentes y estudiantes del Subnivel Preparatoria” de la
Unidad Educativa “cerit”, cuyo objetivo es analizar el desarrollo de la creatividad

por medio del juego de los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria.

Las preguntas han sido estructuradas de forma abierta para obtener mayor
profundidad en la informacién recabada para la investigacion, bajo los parametros
de:

U (UNIVOCIDAD): Claridad en la redaccion del item, de modo que todos los

potenciales informantes entiendan lo mismo.

P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de evaluacion del cuestionario (o

la dimensidn del mismo en el que en su caso se localiza)

I (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o discriminar la informacion
(valoraciones, pensamientos, percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en

relacion a los objetivos de evaluacion del cuestionario.

Esta validacion requiere de un tiempo determinado, de antemano le agradecemos

por su colaboracion, si tiene algin comentario o pregunta ponerse en contacto con
Nombres completos: Lic. Leslie Anahi Herrera Yugcha

Correo Institucional: herreralesliie1994@gmail.com
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Validacion primer experto

Entrevista dirigida a las Autoridades de la Unidad Educativa “cerit”

Indique los siguientes pardmetros siguiendo un valor del 1 al 5 U | P | I | Observaciones
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de: 5

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccion del item, 5
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo. 5

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimensién del mismo en
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacion (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacion del cuestionario.

Encuesta dirigida a las Docentes del Subnivel Preparatoria
Indique los siguientes pardmetros siguiendo un valor del 1 al 5 U | P |1 | Observaciones
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccién del item, | 5
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo. 5

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimension del mismo en 5
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacién (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacién del cuestionario.

Ficha de Observacién dirigida a los estudiantes del Subnivel Preparatoria
Indique los siguientes parametros siguiendo un valor del 1 al 5 U | P |1 | Observaciones
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccién del item, | 5
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo. 5

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimension del mismo en 5
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacién (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacién del cuestionario.

Nombre del Evaluador: MSc. Veronica Herrera Garzon. Fecha: 15-03-2022.

Cédula: 0503338964 Firma: \
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Validacion segundo experto.

Entrevista dirigida a las Autoridades de la Unidad Educativa “cerit”

Indique los siguientes pardmetros siguiendo un valor del 1 al 5
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccion del item,
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo.

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimensidn del mismo en
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacion (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacién del cuestionario.

UujpP

Observaciones

Encuesta dirigida a las Docentes del Subnivel Preparatoria

Indique los siguientes pardmetros siguiendo un valor del 1 al 5
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccion del item,
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo.

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimension del mismo en
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacién (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacién del cuestionario.

ul|P

Observaciones

Ficha de Observacion dirigida a los estudiantes del Subnivel Preparatoria

Indique los siguientes parametros siguiendo un valor del 1 al 5
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccion del item,
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo.

— P (PERTINENCIA): Adecuacién a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimension del mismo en
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacién (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacion del cuestionario.

u|P

Observaciones

Nombre del Evaluador: MSc. Lilian Carvajan Armendariz. Fecha

Cédula: 0504270166
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Validacion tercer experto.

Entrevista dirigida a las Autoridades de la Unidad Educativa “cerit”

Indique los siguientes parametros siguiendo un valor del 1 al 5
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente) bajo
parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccion del item, de modo
que todos los potenciales informantes entiendan lo mismo.

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de evaluacion
del cuestionario (o la dimensioén del mismo en el que en su caso
se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o discriminar la
informacion  (Valoraciones, pensamientos,  percepciones,
experiencias, etc.) mas relevantes en relacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario.

U

P

Observaciones

Encuesta dirigida a las Docentes del Subnivel Preparatoria

Indique los siguientes parametros siguiendo un valor del 1 al 5
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:

— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redaccién del item,
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo.

— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de
evaluacion del cuestionario (o la dimensién del mismo en
el que en su caso se localiza).

— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o
discriminar la informacién (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacién del cuestionario.

u

Observaciones

Ficha de Observacion dirigida a los estudiantes del Subnivel Preparatoria “A”

Indique los siguientes parametros siguiendo un valor del 1 al 5 U | P |1 | Observaciones
(1=Nada; 2=Algo; 3= Suficiente; 4=Bastante; 5= Totalmente)
bajo parametros de:
— U (UNIVOCIDAD): Claridad de la redacciéon del item, | 5
de modo que todos los potenciales informantes entiendan
lo mismo.
— P (PERTINENCIA): Adecuacion a los objetivos de S
evaluacion del cuestionario (o la dimensién del mismo en
el que en su caso se localiza).
— | (IMPORTANCIA): Capacidad de identificar o 5
discriminar la informacion (Valoraciones, pensamientos,
percepciones, experiencias, etc.) mas relevantes en
relacion a los objetivos de evaluacion del cuestionario.
Nombre del Evaluador: MSc. Lolita Mena Bonilla. Fecha: 15-03-2022.
Cédula: 0501966832 Firma:
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Anexo 4. -Cronograma de la Propuesta

Tabla 23. Cronograma de la Propuesta

habilidades del pensamiento,
primordial a la hora de resolver
problemas y de relacionarse
mejor con los demas a lo largo de
toda su vida.

Cronograma
Talleres Tema Objetivo Dirigido Responsable Fecha
Taller N°1. Aposento Desarrollar  la  imaginacién, | Nifios y nifias Docente Martes 04 de
estimular el desarrollo fisico abril del 2022.
ayuda a expresarse por si
mismos, a desarrollar su
pensamiento abstracto.
Taller N°2. Con Ojos Nuevos Promover el desarrollo de las| Nifosy nifias Docente Jueves 07 de

abril del 2022.
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Taller N°3. Dibujando En Grupo | Potenciar que generen ideas Nifios y nifias Docente Martes 11 de
personales  sobre cualquier abril del 2022.
situacion de la que hablemos en
clase, respetando las ideas de cada
uno. Facilitar el trabajo en equipo.

Taller N°4. Diccionario Promover la libertad de expresion|  Nifios y nifias Docente Jueves 15 de
ayuda a los nifios a transformar el abril del 2022.
miedo en confianza y con cada
creacion que hacen se sientan mas
realizados.

Taller N°5. Director De Cine Estimular el desarrollo cognitivo, | Nifios y nifias Docente Martes 18 de

y asi de esta menera exploran de
manera practica sus capacidades
cuando juegan y se divierten con
juegos imaginarios.

abril del 2022.
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Taller N°6. [l Pais De Los | Mejoran sus habilidades Nifios y nifias Docente Jueves 22 de
[nventos Al Revés lingUisticas estimular para que abril del 2022.
tenga sus propias ideas sobre las
cosas, aun cuando no las
compartamos.
Taller N°7. Extraterrestres Potenciar la creatividad, Nifios y nifias Docente Martes 25
promoviendo el uso de la abril del 2022.

imaginacion, incitando la
espontaneidad, la intuicion, la
fantasia, la capacidad de analisis,
conocer nuevas perspectivas, y
las experiencias positivas

Elaborador por: Leslie Herrera
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Anexo 5.- Cuadro Comparativo: Ficha de Observacion aplicada a los nifios y

nifios antes y después de la aplicacion de la Propuesta.

Tabla 24. Cuadro Comparativo de la Ficha de Observacion Aplicada

Indicadores Post-
Pre-test test
o o

o g o o 8 (=]
3 g 2 3 S 2
g o = S o 'S
E 5 § = i 1%

< <
Fr % Fr. % Fr % Fr.| % Fr. % Fr. %

Utiliza la expresion 1 | 13,79 5| 6897 | 2 17,24 | 0 | 0,00% O | 0,00% |9 100,00%
Grafica plastica % % %
COMO recursos para
la expresion libre

del yo y de la

historia personal de

cada uno.

Participar en 3| 17,24 5| 7586 |1 6,90% 0| 0,000 0 | 0000 |9 100,00%
situaciones de % % %

juego dramatico
como manera de
situarse, narrarse y
ponerse en“lugar
del otro”, de poder
contar historias
con el otro y de
jugar a ser el otro.

2 13,79 5| 68,97 |2 17,24 0 | 0,00% 2 |690% |7 100-00%
Resuelve % % %
problemas o
retos con
autonomia.

Realiza experimentos | 0 | 0,00% 6| 8621 |3 13,79 0 | 0,00% 0 | 0,00% |29 | 100,00%

con materiales de su % %

entorno con

creatividad.

Desarrolla su 2| 2759 | 6 55,17 | 1 17%24 | 0 |0,00% 2 | 6,90% | 27 | 100.00%
pensamiento abstracto % %

mediante la

manipulacion de
material concreto.

Expresar las ideas y 1| 6,90v 6| 7586 |2 17,24 0 |0,00% 0 | 0,00% |29 100,00%
emaociones que % % %
suscita la
observacion

Se siente motivado/a al 2| 13,79 5| 62,07 | 2 24,14 0 |0,00% 0 00,00 | 29 100,00%

explorar su entorno. % % % %
Se relaciona con 0 | 0,00% 7| 8276 |2 17,24 0| 0,00% 0 | 0,00% |9 100,00%
facilidad con sus % %
compafieros/as.

136



Participar con
entusiasmo y
autonomia en las
actividades
propuestas por la
comunidad
escolar.

0,00%

75,86
%

24,14
%

0,00%

0,00%

100,00%

Abstrae e interioriza
conceptos con
facilidad.

10,34
%

86,21
%

3,45%

0,00%

00,00
%

100,00%

Demostrar
responsabilidad en
la realizacion de
actividades y
tareas cotidianas.

12,79
%

75,86
%

10,34
%

0,00%

0,00%

100,00%

Responde con
facilidad a
estimulos de su
entorno

17,24
%

65,52
%

17,24
%

0,00%

0,00%

100,00%

Descubre
experiencias de
aprendizaje a través
de la
exploracion.

6,90%

75,86
%

17,24
%

0,00%

0,00%

100,00%

Conceptualiza y
expresa lo

aprendido por
medio de sus ideas

27,59
%

68,97
%

3,45%

0,00%

0,,00%

93,10%

Fuente: Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Anexo 6.- Evidencias Fotograficas.

Grafico 22. Aplicando el Taller 1.- Aposento.
Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

Grafico 23. Aplicando el Taller 2.- Con Ojos Nuevos.

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Grafico 24. Aplicando el Taller 3.- Dibujando En Grupo.
Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

Gréfico 25. Aplicando el Taller 4.- Diccionario.

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Grafico 26. Aplicando el Taller 5.- Director De Cine.
Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

Gréfico 27. Apllcando eI TaIIer 6 El Pals De Los Inventos Al Revés.

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Gréfico 28. Aplicando el Taller 7.- Ex

traterrestres.

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

141



Gréfico 29. Docentes realizando los talleres
Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

Grafico 30. Docentes realizando los talleres

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Gréafico 31. Docentes realizando los talleres

Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera

Grafico 32. Docentes realizando los talleres
Fuente: Estudiantes del Subnivel Preparatoria de la “Unidad Educativa “cerit”

Elaborador por: Leslie Herrera
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Anexo 7.- Validacion de la Propuesta de Expertos y Usuarios.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL
VALIDACION DE EXPERTOS

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha

Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la creatividad
mediante juegos.

Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad por
medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar su proceso
de ensefianza-aprendizaje.

2. ldentificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del evaluador: Veronica Alexandra Herrera
Garzon

NUmero de cédula o identidad: 0503338964

Titulo de cuarto Nivel o posgrado: Magister en Educacion Inicial

NUmero de Registro Senescyt: 1020-2021-2290762

Institucional en la que se encuentra | Docente del Nivel Inicial 1 de la

vinculado  actualmente  (Cargo e | Unidad Educativa Jean Piaget

Institucion):
Teléfonos: 0987135788
Correo electrénico: \veronica.0204@yahoo.com
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Evaluacion

Marque con una X la opcién seleccionada

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte valido,
vigente y relevante para el area de

conocimiento en la cual se inscribe.

b) El material didactico es resultado de un
proceso maduro de investigacion, su
contenido es producto de un desarrollo
conceptual completo y del contraste

critico con otras investigaciones afines.

c) Estd debidamente estructurado y
argumentado (planteamiento del
problema, metodologia y resultados) en
relacion con las practicas de la disciplina

a la que pertenece.

d) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un valor

agregado al material.

e) Las referencias bibliograficas cumplen

con la pertinencia y actualidad requeridas.

f) Es adecuado el titulo de la

investigacion.
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g) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccion, léxico, ortografia,

claridad conceptual, etc.)

h) El material grafico que acompafa los
textos (imagenes de toda indole y tablas)
es relevante, clarifica y afiade valor en

todos los casos.

i) El texto presenta una introduccion clara
y precisa sobre los objetivos y problemas

que se abordan en el documento.

j) La extension del texto es adecuada en
funcion de la complejidad del tema, los
objetivos y el publico lector.

k) El texto brinda aportes en cuanto a
aplicaciones, propuestas metodoldgicas,
enfoque, y conceptualizacion.

I) Los objetivos planteados por el autor en
la introduccion se cumplen cabalmente,
es decir, hay armonia entre los objetivos

propuestos y los resultados obtenidos.

m) Califique la solidez y actualidad de las
reflexiones, ideas y/o informacion

presentada en la publicacion.

146




Por favor emita un comentario

1. TEMPORALIDAD: ¢La propuesta es resultado de un proceso maduro de
investigacion, lo cual significa, que evidencia una estructura metodoldgica

(problema, metodologia y aplicacion)?

La estructura de la propuesta estd muy bien elaborada y entendible, se encuentra
perfectamentesustentado y con metodologia acorde al nivel de educacién al que

va dirigido.

2. NORMALIDAD DE CONTENIDO ¢El contenido de la propuesta se
estructura y se escribe en forma adecuada para ser entendida y discutida por

la comunidad educativa, e investigadores en el tema?

El contenido es entendible para personal docente de preparatoria y ademas para

la comunidad educativa, utiliza una estructura muy clara para su aplicacion.

3. SELECTIVIDAD: ¢La propuesta se puede considerar un aporte valido y

significativo al conocimiento del area en cuestion?

Si, la propuesta es valida y significativa ya que el potenciar la creatividad es
importante en los primeros afios de vida y es ahi donde se debe aplicar para

mejorar el desarrollo de destrezas de los estudiantes.

4. ¢Desde el punto de vista del contenido y de la escritura, que ventajas

competitivas presenta el texto respecto de otros que circulan en el mercado?

El contenido y escritura es comprensible y practico; ademas que es un
material de facil manejo, perfectamente estructurado y tiene talleres deuso

practico y que se pueden realizar en las aulas.
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5. Impacto. ;Cual considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una

X)

Local
Regional
Nacional

Internacional

6. Comentarios y recomendaciones generales para el Autor

La propuesta es llamativa para trabajar en el aula se recomienda que se comparta
esta investigacion con otras instituciones para que ayude a muchos docentes del
Subnivel de Preparatoria.

S

Firma del evaluador

C.1. 0503338964
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL

VALIDACION DE EXPERTOS

Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha

Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la

creatividad mediante juegos.

Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad

por medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Identificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del evaluador:

Liliana Elizabeth Carvajal
Armendariz

NuUmero de cédula o identidad:

0504270166.

Titulo de cuarto Nivel o posgrado:

Magister en Educacion Inicial

NUmero de Registro Senescyt:

1020-2021-2290769

Institucional en la que se encuentra | Unidad Educativa Fiscomicional
vinculado  actualmente  (Cargo e | La Inmaculada

Institucion): Docente inicial 2

Teléfonos: 0998623395

Correo electrénico:

Lilielissal8@hotmail.com
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3. Evaluacién

Marque con una X la opcién seleccionada.

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte valido,
vigente y relevante para el area de

conocimiento en la cual se inscribe.

b) El material didactico es resultado de un
proceso maduro de investigacion, su
contenido es producto de un desarrollo
conceptual completo y del contraste

critico con otras investigaciones afines.

c) Estd debidamente estructurado vy
argumentado (planteamiento del
problema, metodologia y resultados) en
relacion con las préacticas de la disciplina

a la que pertenece.

d) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un valor

agregado al material.

e) Las referencias bibliograficas cumplen

con la pertinencia y actualidad requeridas.

f) Es adecuado el titulo de Ila

investigacion.
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g) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccién, léxico, ortografia,

claridad conceptual, etc.)

h) El material grafico que acomparfia los
textos (imagenes de toda indole y tablas)
es relevante, clarifica y afiade valor en

todos los casos.

i) El texto presenta una introduccion clara
y precisa sobre los objetivos y problemas

que se abordan en el documento.

j) La extension del texto es adecuada en
funcion de la complejidad del tema, los
objetivos y el publico lector.

k) El texto brinda aportes en cuanto a
aplicaciones, propuestas metodolégicas,
enfoque, y conceptualizacion.

I) Los objetivos planteados por el autor en
la introduccion se cumplen cabalmente,
es decir, hay armonia entre los objetivos

propuestos y los resultados obtenidos.

m) Califique la solidez y actualidad de las
reflexiones, ideas y/o informacion

presentada en la publicacion.
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Por favor emita un comentario

TEMPORALIDAD: (La propuesta es resultado de un proceso maduro de
investigacion, lo cual significa, que evidencia una estructura metodoldgica

(problema, metodologia y aplicacion)?

La propuesta tiene una estructura investigativa solvente lo cual ha permitido
encaminar la aplicacion de los talleres propuestos bajo una ruta metodologica

adecuada.

NORMALIDAD DE CONTENIDO ¢EI contenido de la propuesta se estructura
y se escribe en forma adecuada para ser entendida y discutida por la comunidad

educativa, e investigadores en el tema?

La redacciéon de la propuesta es clara, lo cual hace que sea de facil su

comprensién y aplicacion.

SELECTIVIDAD: (La propuesta se puede considerar un aporte valido y

significativo al conocimiento del area en cuestion?

Considero que si ya que esta propuesta esta dirigida al desarrollo de la creatividad
por medio de juegos, y los talleres se realizan con material que podemos adquirir

de manera facil.

¢Desde el punto de vista del contenido y de la escritura, que ventajas competitivas

presenta el texto respecto de otros que circulan en el mercado?

El contenido de la propuesta es, creativo y novedoso y la ventaja competitiva
radica en que se puede relacionar con todos los ambitos de desarrolloy aprendizaje

trabajados en el Subnivel Preparatoria.
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4. Impacto. ;Cual considera que es el &mbito de su impacto? (Seleccione con

una X)

Local
Regional
Nacional

Internacional

5. Comentarios y recomendaciones generales para el Autor

Es de mucha ayuda tener una base donde se pueda encontrar talleres faciles de hacer
y eso se recalca en esta investigacion ya que el contenido es claro y entendible en
todos los aspectos. A la vez motivo a que socialice la propuesta con otras
instituciones educativas para que de esta forma se potenciar las habilidades

creadoras de los nifios y nifias.

%@ - 7', “:\'%

Firma del evaluador

C.1.0504270166.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL

VALIDACION DE EXPERTOS

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha

Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la creatividad

mediante juegos.

Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad por

medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Identificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del evaluador:

Lolita Elizabeth Mena Bonilla

Nudmero de cédula o identidad:

0501966832

Titulo de cuarto Nivel o posgrado:

Magister en Educacion Inicial

NUmero de Registro Senescyt:

1020-2021-2290771

Institucional en la que se encuentra

Unidad Educativa La

vinculado actualmente (Cargo e Inmaculada
Institucion):
Teléfonos: 0984201417

Correo electronico:

elimenabonilla27@gmail.com
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1. Evaluacién

Marque con una X la opcion seleccionada.

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte
valido, vigente y relevante para el &rea de

conocimiento en la cual se inscribe.

X

b) El material didactico es resultado de
un proceso maduro de investigacion, su
contenido es producto de un desarrollo
conceptual completo y del contraste

critico con otras investigaciones afines.

c) Esta debidamente estructurado y
argumentado (planteamiento del
problema, metodologia y resultados) en
relacion con las précticas de la disciplina

a la que pertenece.

d) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un

valor agregado al material.

e) Las referencias bibliograficas cumplen
con la pertinencia y actualidad

requeridas.

f) Es adecuado el titulo de Ia

investigacion.
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g) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccion, Iéxico, ortografia,

claridad conceptual, etc.)

h) El material gréfico que acompafia los
textos (imagenes de toda indole y tablas)
es relevante, clarifica y afiade valor en

todos los casos.

i) El texto presenta una introduccion
clara y precisa sobre los objetivos y
problemas que se abordan en el

documento.

j) La extension del texto es adecuada en
funcién de la complejidad del tema, los

objetivos y el publico lector.

k) El texto brinda aportes en cuanto a
aplicaciones, propuestas metodologicas,

enfoque, y conceptualizacion.

I) Los objetivos planteados por el autor
en la introduccion se cumplen
cabalmente, es decir, hay armonia entre
los objetivos propuestos y los resultados

obtenidos.

m) Califique la solidez y actualidad de
las reflexiones, ideas y/o informacion

presentada en la publicacion.
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Por favor emita un comentario.

TEMPORALIDAD: ¢La propuesta es resultado de un proceso maduro de
investigacion, lo cual significa, que evidencia una estructura metodoldgica

(problema, metodologia y aplicacion)?

La propuesta se relaciona con el tema del proyecto lo que manifiesta en dar una

solucion al problema propuesto.

NORMALIDAD DE CONTENIDO ¢EI contenido de la propuesta se estructura
y se escribe en forma adecuada para ser entendida y discutida por la comunidad

educativa, e investigadores en el tema?

Si, la propuesta tiene una estructura adecuada es de facil comprension y
considero que es una herramienta muy factible para el proceso de ensefianza

aprendizaje.

SELECTIVIDAD: (La propuesta se puede considerar un aporte valido y

significativo al conocimiento del &rea en cuestion?

Lasactividades de la propuesta permiten a las docentes de Educacion inicial tener

una guia para fomentar de esta manera el aprendizaje significativo

¢Desde el punto de vista del contenido y de la escritura, que ventajas competitivas

presenta el texto respecto de otros que circulan en el mercado?

Es un excelente trabajo que podria ser propuesto en diferentes instituciones

educativas.
2. Impacto. ;Cual considera que es el &mbito de su impacto? (Seleccione con
una X)
Local
Regional
Nacional

Internacional
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3. Comentarios y recomendaciones generales para el Autor

Felicitaciones por el trabajo realizado que es producto de un proceso de
investigacién y que servird como un aporte fundamental en el sistema educativo
no solo en Educacion Inicial sino también en diferentes niveles de formacion
Educativa. Recomiendo difundir este trabajo, asi como también los resultados

obtenidos mediante publicaciones o ponencias.

Firma del evaluador

C.1. 0504270166
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL
VALIDACION DE USUARIOS

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha
Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la creatividad

mediante juegos.
Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad por
medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Identificacion del evaluador
Nombres y Apellidos del evaluador: Verénica Maricela Chifla Chuncho
NUmero de cédula o identidad: 1020-2021.-2290767
Titulo de tercer Nivel: Magister en Educacion Inicial
Institucion en la que se encuentra Centro de Educacion

vinculado actualmente (Cargo e Inicial Lucerito

Institucion):
Teléfonos: Celular: 0986412115
Correo electronico: veryto280@gmail.com
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3. Evaluacién

Marque con una X la opcién seleccionada

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte
valido, vigente y relevante para el area

de conocimiento.

X

b) El material es resultado de un proceso
maduro de investigacion, su contenido es
producto de un desarrollo conceptual

completo y del contraste critico con otras

investigaciones afines.

c) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un

valor agregado al material.

d) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccion, léxico, ortografia,
claridad conceptual, etc.).

e) El material gréfico que acompana los
textos (imégenes de toda indole y tablas)

es relevante, clarifica y aflade valor.

f) Los objetivos planteados por el autor
se cumplen cabalmente, es decir, hay
armonia entre los objetivos propuestos y

los resultados obtenidos.

g) La propuesta es concreta con

reflexiones e ideas bien estructuradas.
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Por favor emita un comentario

1. ¢El contenido de la propuesta se estructura y se escribe en forma adecuada
para ser entendida y aplicada por la comunidad educativa, e investigadores en
el tema?

La propuesta estd planteada de forma de facil comprension para poder ser
aplicada con la comunidad educativa dando asi prioridad aldesarrollo de la
creatividad.

2. ¢Cudl considera que es el &mbito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local
Regional
Nacional

Internacional

3. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor.

Felicitaciones a la autora por haber planteado un de mucho interés para el desarrollo
de la creatividad planteando talleres faciles de realizar, las actividades de los talleres
son estratégicos y muy llamativos donde permite que los nifios desarrollen la
creatividad a través del juego. Recomiendo difundir el trabajo a las demas

instituciones educativas para se fortalezca la creatividad.

{% 2SIy { I fe A

Firma del evaluador

C.1. 0986412115
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI

POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL

VALIDACION DE USUARIOS

1. Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha

Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la creatividad

mediante juegos.

Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad por

medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Identificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del evaluador:

Maria José Cardenas Benites

NuUmero de cédula o identidad:

0503598336

Titulo de tercer Nivel:

Lic. En ciencias de la Educacion,

Mencién Parvularia.

Registro:

Institucion en la que se encuentra
vinculado actualmente (Cargo e

Institucion):

Docente-Tutora de la Unidad

Educativa cerit

Teléfonos:

0987682486

Correo electronico:

majoc1990@hotmail.com
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3. Evaluacién

Marque con una X la opcion seleccionada.

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte
valido, vigente y relevante para el area

de conocimiento.

X

b) El material es resultado de un proceso
maduro de investigacion, su contenido es
producto de un desarrollo conceptual

completo y del contraste critico con otras

investigaciones afines.

c¢) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un

valor agregado al material.

d) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccién, Iéxico, ortografia,

claridad conceptual, etc.).

e) El material grafico que acompafia los
textos (imégenes de toda indole y tablas)

es relevante, clarifica y afiade valor.

f) Los objetivos planteados por el autor
se cumplen cabalmente, es decir, hay
armonia entre los objetivos propuestos y

los resultados obtenidos.

g) La propuesta es concreta con

reflexiones e ideas bien estructuradas.
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Por favor emita un comentario

1. ¢El contenido de la propuesta se estructura y se escribe en forma adecuada para

ser entendida y aplicada por la comunidad educativa, e investigadores en el tema?

El contenido, de la propuesta estd muy bien planteado los conceptos son claros tiene
unaestructura sélida y la aplicacion de la propuesta en el desarrollo de la creatividad

es optimo en los nifios y nifias del Subnivel Preparatoria.

2 ¢Cual considera que es el ambito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local

Regional X
Nacional
Internacional

3. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor.

Conclusién

Se ha plateado una propuesta innovadora, con estrategias claras y aplicables para el
aula de clases, para ayudar a los nifios a potenciar su creatividad de una manera
divertida y de esta manera tengan experiencias de aprendizaje que favorezcan un

desarrollo mas sélido e integral en el proceso educativo.
Recomendacion

El desarrollo de la propuesta aplicable, por lo cual recomiendo que se difunda con

docentes parvularias de otras instituciones en beneficio de los nifios y nifias.

Firma del evaluador

C.1. 0503598336
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UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION INICIAL
VALIDACION DE USUARIOS

1.  Datos de la Propuesta de Investigacion:

Autor: Leslie Anahi Herrera Yugcha
Titulo: “Juego, creo y me divierto” Talleres para el desarrollo de la creatividad

mediante juegos.
Objetivo: Desarrollar talleres direccionados al desarrollo de la creatividad por
medio de juegos de losnifios y nifias del Subnivel Preparatoria y mejorar

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Identificacion del evaluador

Nombres y Apellidos del evaluador: Adriana Gonzalina Rengifo Tapia

NuUmero de cédula o identidad: 0503620106

Titulo de tercer Nivel: Licenciada en Ciencias de la
Educacion-Mencion Educacién
Parvularia

Institucion en la que se encuentra Docente Unidad Educativa Jean Piaget

vinculado actualmente (Cargo e

Institucion):

Teléfonos: 0987080403

Correo electrénico: adriana.rengifo33@gmail.com
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3. Evaluacién

Marque con una X la opcion seleccionada.

Criterio

Excelente

Aceptable

Deficiente

a) El material constituye un aporte
valido, vigente y relevante para el area

de conocimiento.

X

b) El material es resultado de un proceso
maduro de investigacion, su contenido es
producto de un desarrollo conceptual

completo y del contraste critico con otras

investigaciones afines.

c) La originalidad de los aportes y
reflexiones del autor le confieren un

valor agregado al material.

d) La escritura presenta las calidades
esperadas para el nivel de formacion
(apropiada redaccion, léxico, ortografia,
claridad conceptual, etc.).

e) El material gréfico que acompana los
textos (imégenes de toda indole y tablas)

es relevante, clarifica y aflade valor.

f) Los objetivos planteados por el autor
se cumplen cabalmente, es decir, hay
armonia entre los objetivos propuestos y

los resultados obtenidos.

g) La propuesta es concreta con

reflexiones e ideas bien estructuradas.
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Por favor emita un comentario

1. ¢El contenido de la propuesta se estructura y se escribe en forma adecuada para
ser entendida y aplicada por la comunidad educativa, e investigadores en el tema?
La propuesta que se presenta esta disefiada de una manera que se puede entender
y aplicar dentro de cualquier unidad educativa ya que estd expuesta de forma

clara.

2. ¢Cual considera que es el &ambito de su impacto? (Seleccione con una X)

Local X

Regional
Nacional

Internacional

3. Conclusiones y recomendaciones generales para el Autor.

En la actualidad es importante desarrollar de manera completa las destrezas de los
nifos y niflas y que bueno que se lo pueda realizar con talleres que tengan la

facilidad de aplicarlos dentro del aula.

Felicitaciones a la investigadora por la propuesta planteada, seguro obtendremos

resultados positivos con su aplicacion, recomiendo compartir el trabajo realizado.

=2

Firma del evaluador

C.1. 0503620106
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