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RESUMEN

La investigacion se realizd con finalidad de potenciar el desarrollo de la creatividad en

nifios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica, con fines orientados a optimizar el proceso de la
fluidez, flexibilidad, elaboracion y originalidad para el desarrollo del mismo, con metas para el
sector educativo. Por ello, se realizo el estudio develando caracteristicas que presenta el
problema para generar alternativas de solucion.
El problema que se plante6 fue (Coémo desarrollar la creatividad a través de un programa de
juegos de construccién en nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 317 de la Ciudad de Chota en el
marco de un programa Educativo?, cuyo objetivo general fue: Disefiar un programa, con rigor
cientifico, de juegos de construccion para promover la creatividad en nifios de 5 afios de la I.E.
Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014, asi mismo en los especificos: identificar el nivel de
creatividad en los nifios de 5 afios de la L.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014 vy
determinar las caracteristicas de validez, confiabilidad y pertinencia del programa de juegos de
construccidn para potenciar la creatividad en nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica
— Chota 2014.

La naturaleza del problema y los objetivos conducen a determinar un analisis de teorias
relacionadas con creatividad y juegos de construccién
Se aplico el test de triangulo en los nifios, con el propésito de conocer percepciones en relacién a
su creatividad; cuyos resultados obtenidos fueron (pag. 40 — Evaluacién general): el 15 % (3
nifios) corresponde a un nivel alto, un 20 % (4) han alcanzado un nivel medio y en cuanto al 65%
(13), no tienen desarrollada la creatividad y esto se debe a que no hay un estimulo de juegos para

desarrollar la creatividad en ellos.

Es por ello que esta investigacion propone un programa de juegos que cumple con

cualidades esenciales de validez, confiabilidad y pertinencia sustentado en la teoria de Guilford.

Palabras clave: juegos de construccion y creatividad



ABSTRACT

The research was conducted with the aim of promoting the development of creativity in

children E.I Initial No. 317 Iraca Girl purposes aimed at optimizing the process fluency,
flexibility, originality and elaboration for its development, with goals for education. Therefore,
the study revealing characteristics that presents the problem to generate alternative solutions was
performed.
The problem raised was how to develop creativity through a program of building sets for
children 5 years of EI Initial No. 317 of the City of Chota within the framework of an
educational program ?, whose general objective was: Design a program with scientific rigor,
building sets to promote creativity in children 5 years of El Initial No. 317 Iraca Girl - Chota
2014, also in the specific: identify the level of creativity in children 5 years of EI Initial No. 317
Iraca Girl - Chota 2014 and determine the characteristics of validity, reliability and relevance of
the program for building sets encourage creativity in children 5 years of El Initial No. 317 Iraca
Girl - Chota 2014.

The nature of the problem and determine the objectives lead to an analysis of related
theories and creativity building games
Torrance test was applied in children, in order to meet perceptions in relation to their creativity;
the results obtained were: 15% (3 children) corresponds to a high level, 20% (4) has reached an
average level and about 65% (13), have developed creativity and this is because there is a

stimulus of games to develop creativity in them.

That is why the program proposal complies with essential qualities of validity, reliability
and relevance in upholding the theory of Guilford.

Keywords: building sets and creativity.



CAPITULO |

Introduccion

La investigacion es un aporte al conocimiento, en particular en lo relativo air erecto o
consecuencias de las formas de ser y de actuar de los docentes, teniendo presente que el

nifio debe ser el centro de atencion, para un mejor desarrollo de ensefianza aprendizaje.

A comienzos del siglo XXI, la UNESCO (2002), menciond que en los estudios
realizados por Paises de Latino América, indicaron que los docentes no se preocupan por
utilizar estrategias metodoldgicas para fomentar la creatividad de sus nifios. Pues cabe
resaltar que una de las estrategias mas importantes utilizadas en la educacién de los nifios
pequefios es el juego, ya que es una actividad primordial en la vida de un nifio, pues
durante los primeros seis afios de vida, se crean en el cerebro del nifio millones de
conexiones entre sus neuronas que le permiten aprender y desarrollarse, el mismo tiene
como ventajas el desarrollo cerebral ya que lo ayuda a aprender y a crecer mejor, también
el dinamizar los procesos de aprendizaje y de desarrollo evolutivo de manera espontanea,
considerando que una de las palabras magicas en la educacion de hoy es la
CREATIVIDAD, una persona informada con preparacién para utilizar la informacion es
una persona creativa, capaz de solucionar problemas, por lo tanto, es necesario desarrollar

el potencial creador de cada individuo.

Guilford en sus estudios (1950-1957), describié los rasgos de la personalidad creativa;
distingue entre rasgos y facultades. Los rasgos son relativamente permanentes, mientras
que una aptitud es la disposicién de una persona para aprender ciertas cosas. Esta facultad
puede ser innata y puede estar determinada por la influencia del entorno o por una
interaccion de ambas realidades. La personalidad creativa se caracterizé por los rasgos y
facultades siguientes: fluidez, flexibilidad, elaboracion, originalidad, sensibilidad a los
problemas y redefinicion: siendo los cuatro primeros aspectos los que inicia en la

infancia.

Sefialo Hwlock, citado por Ortega (2012), “se requiere de su formacion por el camino
de la creatividad” (p.54). Plantea, este autor, que aunque la creatividad es innata se debe
desarrollar, porque de lo contrario el nifio y la nifia se acostumbran a seguir patrones
establecidos por los adultos, lo que les impedird tomar decisiones acertadas en el futuro.

Es por ello necesario que la maestra jardinera utilice estrategias metodoldgicas que
8



permitan a los nifios, resolver, solucionar una problematica que acontezca, ya que
favorecera el desarrollo del pensamiento critico, fomentando juegos lGdicos como la
construccién entre otros. Flores (2007), citado por Ortega (2012 b) refiere que las
estrategias metodoldgicas son instrumentos que permiten al docente incentivar a los nifios
y nifias a ejecutar diversas actividades en los espacios de aprendizaje con la finalidad de
desarrollarse integralmente”. Considerando el planteamiento del autor, se infiere que para
poder desarrollar la creatividad en los nifios, pues es necesario utilizar diversidad de
juegos Yy estrategias, puesto que logra a incentivar virtudes y valores don donde poco a

poco el nifio podra investigar, descubrir, experimentar, crear, etc.

En nuestro pais existen multiples problemas en el &mbito educativo, haciendo hincapié
en que no se despierta la creatividad, esto mayormente se ve en instituciones nacionales,
pues encontramos a docentes que solamente trabajan por trabajar en el cual no se sienten
motivadas para ensefiar a gusto, pues esto es un gran problema no solo para ellas, como no
utilizar juegos simbolicos, juegos sensoriales, juegos motores y sobre todo en juegos de
construccion, sino para los nifios que ellos son los méas afectados, pues obstruyen sus
capacidades, sus habilidades, su creatividad. La especialista Mali Echevarria, educadora
de nivel inicial formada en la PUCP, con amplia experiencia en teatro para nifios y juego
expresivo, ha preparado un taller de “Artes y cuentos para nifios” en el cual buscara dar las
pautas para desarrollar el talento y la creatividad de cada nifio. Este taller esta orientado
para nifios de 4 a 6 afios y esta estructurado para obtener los mejores resultados con los
engreidos de la casa. Es por ello que el Proyecto Educativo Nacional (2006) menciona
sobre la infinidad de cosas que a veces hacemos caso omiso al pedido del programa, pues
menciona que “El principio de actividad sustenta la participacion de los educandos en el
proceso educativo, es decir que el nifio aprende aquello que experimenta, aprende su
propia actividad, a partir de motivos que lo impulsan a la accién, aprende por ensayo y
error, por aproximaciones sucesivas, y por actividades y responde a sus necesidades e
intereses. Bajo este principio, el Ministerio de Educacion (2010) recomienda la utilizacion
del juego como medio pedagogico, asi como la realizacion de experiencias directas con
objetos concretos 0 medios auxiliares y experiencias que posibilitan a los nifios aplicar lo
aprendido por medio del trabajo”.

Cabe mencionar que el juego es lo primordial para que los nifios se estimulen y

puedan aprender infinidad de cosas, las cuales van a conllevar a ser mejores profesionales.



También menciona que “En educacion inicial pueden utilizarse diversidad de juegos:
sensoriales, funcionales, de imitacién, simbolicos o dramaticos, juegos psicomotrices,
juegos musicales, juegos de construccion”. (Minedu 2010). Siendo menester que a través
de los juegos se vuelve significativo el aprendizaje en el nifio y sin duda es la docente
quien debe propiciar tareas ejecutadas en equipo, juegos socializadores y diversos juegos
en el cual los nifios van a percibir presencia de otros nifios y poder superar el ego natural
de su propia edad, para que puedan alcanzar logros, metas y un pensamiento objetivo,
resaltado a la creatividad, pues esto van de la mano ya que el juego ayuda al paso
formativo y sobre todo al desarrollo de la misma.

En el Proyecto Educativo Nacional (2006) menciona que “El principio de la
creatividad, esta presente en el proceso educativo del nifio, siendo una necesidad cuya
satisfaccion es importante para el 6ptimo desarrollo del ser humano en crecimiento. En ese
sentido, para el desarrollo de la creatividad de la expresion creadora de los nifios, se dice
que debe existir una motivacion interna, un clima abierto y liberal de activa comunicacion
con los deméas, en un medio ambiente rico y estimulante para la sensibilidad y la

imaginacion, basdndose principalmente en experiencias personales vividas”

La region Cajamarca no es ajena a esta problematica, pues es motivo de alerta y
preocupacion global, es decir de autoridades, padres de familia, alumnos, profesores
visualizando de manera mas detallada, se ha tomado como muestra en la ciudad de Chota
a la Institucion Educativa de inicial, primaria y secundaria de menores N° 317 Iraca Chica,
pues a traves de observaciones realizadas, nos damos cuenta que en dicha entidad, existen
dificultades como la falta de atencién e interés por parte de los docentes, determinando el
desarrollo en que se encuentran los nifios y nifias, no demuestran capacidad para plantear y
solucionar problemas, no expresan: interés por realizar sus actividades por descubrir su
mundo circundante, mucho menos exploran, ni descubren las propiedades de los
materiales que se les ofrecen en la sesiones de aprendizaje, por otro lado no desarrollan
sus capacidades y habilidades cientificas en situaciones conflictivas y no aplica
adecuadamente las estrategias elegidas por ellos mismos. En su actividad comunicativa
existen restricciones en su interaccion entre nifios, demuestran poca originalidad en sus
trabajos, se encuentran con limitaciones para ser espontaneos en los acontecimientos de
sus vidas diarias. Estos aspectos mencionados anteriormente arrojan un nivel bajo de
creatividad, en los nifios y nifias de 5 afios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica
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Ante esta problematica se crey0 conveniente investigar sobre el juego, haciendo
hincapié en el juego de construccion que va con la creatividad, para que el nifio pueda
desarrollar mejor sus neuronas y se sienta capaz de transformar objetos para crear
situaciones y mundos imaginarios, basados en la experiencia, imaginacion y la historia de
su propia vida. A su vez se propuso un programa basado en juegos de construccion para
mejorar el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios, donde se tuvo en cuenta las

diferentes teorias que contienen estas variables.

El problema que se propuso fue: ;Como desarrollar la creatividad a través de un
programa de juegos de construccion en nifios de 5 afios de la LE. Inicial N° 317 de la

Ciudad de Chota en el marco de un programa Educativo?

Ante esta problematica se creyd conveniente proponernos una serie de objetivos que
ayudaron a cumplir la solucidn, entre ellos fue el objetivo general: Disefiar un programa,
con rigor cientifico, de juegos de construccion para promover la creatividad en nifios de 5
afios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014. En cuanto a los objetivos que
fueron los especificos, tenemos: Identificar el nivel de creatividad en los nifios de 5 afios de
la LLE. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014 y determinar las caracteristicas de validez,
confiabilidad y pertinencia del programa de juegos de construccion para potenciar la
creatividad en nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

Para dicha problematica también se realiz6 una justificacion donde alude el para qué y el

porqué del trabajo que se investigo.

Por ello fue importante realizar el trabajo porgue es inevitable contar con una gama de
juegos que vigorice la accidn educativa, pues segun Jacinto (2007), dice que el juego es
basicamente recreacién y que el nifio transforme la realidad, ya que este dinamiza los
procesos de aprendizaje y el desarrollo evolutivo de manera espontanea. Como es
conocido, el Juego de Construccion es el mas pertinente en los distintos campos y mas ain
en el ambito educativo, puesto que proporciona innumerables ventajas. El juego de
construccion, permite al nifio a poder imaginarse muchas cosas inocentes de su propia
edad, sin mas preambulo con este juego el nifio desarrolla su creatividad al maximo, que

lo ayudaréa a aprender y a crecer mejor cada dia.

En tal sentido, esta investigacion se realizd porque es necesario e indispensable que los

nifios, estando inmersos en una sociedad cambiante que cada dia les exige mas —
11



conllevandolos hasta el punto de tener molestias en clase — conozcan y profundicen el
juego de construccidn, asi mismo que el docente conozca este tipo de juego, donde tuvo
que contribuir a que estos nifios demuestren su potencial en creatividad y sean una parte
del exito constructivo. Pues es necesario que el profesor este netamente capacitado, no
tomar el juego como una necesidad de soltarse de los nifios sino de darle vida al juego y
sobre todo saber por qué juegan, que desarrollan con los juegos, que destrezas existen en
los juegos de tal manera que los nifios van a potenciar sus habilidades, capacidades, buscar
soluciones nuevas frente a un problemas, generar ideas nuevas para diferentes situaciones

dadas, etc.

En ese orden de ideas, la investigacion anheld ser una realidad para concebir una
variedad de juegos de construccion, con el objetivo de desarrollar la creatividad en nifios
de cinco afios de la L.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014; como estimulo para
imaginar, interactuar, adquirir la capacidad de pensar en términos de procesos, es decir
profundizar cosas, desarrollar tacticas para afrontar problemas dificiles y aparentemente
indisolubles.
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CAPITULO 11

Marco Referencial

Dentro del marco referencial se considerd el marco filosofico — antropoldgico, marco

tedrico y marco conceptual.

2.1. Mareco filoséfico - antropolégico

Dentro del marco filosofico — antropoldgico Yepes (2000), afirma que “el ser humano
es el unico que es capaz de pensar y de conocer todas las cosas; significa tener conciencia
de si mismo, existiendo. Asi mismo que el ser humano existe, asumiendo los riesgos que

implica vivir de manera consciente”.

Parafraseando al autor, se dice que el ser humano como sujeto que se conoce Yy posee a
si mismo crea, experimenta, conoce Yy tiene la capacidad para juzgar el mundo. Ese
mundo que tiene el ser humano es originariamente nuestro mundo. Compartimos el

mundo con los demas.

Kant (1989), menciona que antropoldgicamente los seres humanos no son medios sino
fines en si mismos. En este sentido, el autor mencionaba que “la persona no es un objeto
sino un deber. Un deber en el sentido de que es responsable de construir su historia y su
mundo, un deber social, en el sentido de que el mundo mismo participa en la libertad
circunstancial del hombre mismo. Ser libre se encuentra condicionado a la alteridad del
ente que estd en las mismas circunstancias mismas, sin embargo, el rol que maneja,
socialmente hablando, va siendo diferente, lo cual no me exime de tomar en cuenta la

posibilidad del ejercicio de la libertad de cada individuo”.

Cabe mencionar que ambos autores reflejan a la persona humana como un autor capaz
de crear, imaginar, ser libre y de eso se tratd la investigacion en que la persona desde nifio
tiene que ser creativo a traves de varios impulsos y motivaciones en donde él mismo es
duefio de sus actos, el cual se beneficiara en su vida. Ademaés de ello el autor menciona
que se debe crear la integralidad educativa, pues tiene un sentido y un proceso de
formacion permanente, que no termina en los ambitos escolares. Por ello es que

recomienda que “eS necesario por lo tanto una plataforma antropologica capaz de tratar el
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tema de la educacion y alcanzar puntos a favor no s6lo desde la perspectiva del aula, sino
como proyecto social, el cual pueda involucrar a diferentes areas de la vida

contemporanea, para fortalecer la realidad integral de los nifios.

2.2. Marco Teorico

Dentro del marco tedrico, hemos visto los antecedentes del cual se pudo ver que a
nivel internacional, especificamente en Caracas, se ubicé un estudio de Ortega (2012) En
esta investigacion el objetivo primordial fue proponer un plan de estrategias
metodoldgicas dirigidas al docente para el fomento de la creatividad en los nifios y nifias
del centro de educacidn inicial, la autora hace énfasis en aspectos negativos como que la
docente no considera los juegos simbolicos, representacion y de construccion, juega por

el solo hecho de jugar, no tomando interés en la capacidad de los estudiantes.

La autora concluyd manifestando que los docentes muy poco emplean las estrategias
metodoldgicas que permitan estimular en los nifios y nifias habilidades y destrezas para el
desarrollo de la creatividad, lo que indica que estos se ubican en un nivel bajo de
creatividad.

Por tanto, esta propuesta por sus caracteristicas fue un insumo importante para la
elaboracion del proyecto, ya que me ayud6 a ver los modelos de estrategias que ha

empleado en su tesis.

Asi mismo Biscay (2007), profesora de Educacion Inicial en Argentina,
especificamente en la Universidad de San Andrés, en su investigacién acerca de un
analisis de la formacién ludica del profesor de Educacion Inicial desde los lineamientos
curriculares, donde hace mencion que el juego siempre ha sido considerado como la
forma més adecuada de ensefiar a nifios pequefios y ha ocupado un lugar privilegiado en
la historia de la educacion infantil como un medio para facilitar la ensefianza, hacerla
placentera y creativa al transmitir la cultura escolar respetando las caracteristicas del nifio
y sus intereses. Afirma también que una pedagogia basada en el juego aseguraria la
calidad educativa en el nivel. Esta fuente ayudd a mi investigacion, porque al utilizar el
juego de construccion, se desarroll6 la creatividad en los nifios, situacion que se presentd

como problematica.
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En nuestro pais los autores Morelato, Carrada, Ison (2013) Universidad San Martin de
Porras, en Lima presentaron la investigacion el cual indaga la relacion existente entre la
creatividad y los procesos atencionales en nifios que han sido victimas de situaciones de
maltrato. Los resultados hallados en la comparacidn entre las muestras sefialaron, como
es esperable, un mejor desempefio creativo en los nifios que han vivido situaciones de
maltrato, porque en sus escuelas utilizaron al juego como metodologia de trabajo
educativo. Existiendo una relacion directa entre estas dos variables e incluso en ocasiones
los nifios con atencion dispersa suelen ser mas creativos. En este sentido, puede decirse
que en la medida que se fortalece la atencion desde las metodologias dinamicas como el
juego se fortalecen recursos protectores. Asimismo si a su vez éste se integra a la
potenciacion de la creatividad, variable fundamentalmente vinculada a la capacidad de ser
flexible, productivo y original, también se pueden desarrollar nuevos recursos protectores
frente a la adversidad. Por lo tanto estos resultados abrieron un espacio para pensar que se
debe fomentar la creatividad, desde el uso del juego, como recursos cognitivos

facilitadores de procesos de resiliencia en nifios en riesgo.

En el marco tedrico también abarcaremos sobre los instrumentos a medir y términos a

definir;

2.2.1. Test de Torrance:

Torrance (1977), define al Test como la prueba que consta de tres subtest: a) componer
un dibujo; en esta prueba el sujeto debe completar un dibujo a partir de un estimulo dado
(figuras geométricas), y se puntla la originalidad y elaboracién. La puntuacion en
originalidad se basa en la frecuencia de aparicion del objeto dibujado (cuanto mayor sea
la frecuencia de aparicion del dibujo menor la puntuacion asignada) y la elaboracion; b)
acabar un dibujo; consta de diez estimulos que el sujeto debe completar. En este sub-test
se evalla, para cada estimulo, originalidad y elaboracion en los mismos términos que en
el sub-test anterior, ademaés de flexibilidad y fluidez. La flexibilidad se puntta en funcion
del nimero de categorias utilizadas por el sujeto en los items, y la fluidez, en funcién de
la produccidn de diferentes dibujos; c) figuras geomeétricas; en esta prueba el sujeto debe
realizar un dibujo a partir de figuras dadas, con la condicion de que las figuras sean parte
central del dibujo. ElI nimero de estimulos presentados en este sub-test son 12. Se

puntlan originalidad, elaboracion, flexibilidad y fluidez.
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En el proceso de adaptacion de la prueba figurativa del test de pensamiento creativo de
Torrance en su forma, se establecieron las puntuaciones y escalas para la evaluacion de
cada uno de los componentes de la creatividad (originalidad, fluidez, flexibilidad y

elaboracion).

Menciona Torrance (1977), que primero parte de una instruccion, donde se ubican los
indicadores que se evaluaran y colocar la puntuacién para cada indicador y por Gltimo el

baremo segln nivel alto, medio o bajo.

2.2.2. Programa:

“El programa es la enunciacion ordenada de los conocimientos en una asignatura y de
los medios necesarios para guiar el aprendizaje de los alumnos; estos medios son las

actividades, los problemas, los proyectos, etc. que deben realizar los alumnos”. (Grafia,

2003).

Cabe mencionar que es un conjunto de actividades planificadas sisteméaticamente, que
inciden diversos ambitos de la educacion dirigidas a la consecucion de objetivos
disefiados institucionalmente y orientados a la introduccion de novedades y mejoras en el
sistema educativo. Las Caracteristicas esenciales de los Programas, son las siguientes las

cuales son mencionadas por el mismo autor:

- Son materiales elaborados con una finalidad didéctica.

- Utilizan el ordenador como soporte y el alumno realiza las actividades.

- Son interactivos, contestan las acciones de estudiantes y permiten un dialogo.

- Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al trabajo.

- Son faciles de usar. Son necesarios para utilizar estos programas aunque este tiene

unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

El estudio entiende por programa a lo citado por Pérez (2000), quien sefiala que la
palabra programa “es un documento en que se integra los objetivos educativos, a lograr a
través de determinados contenidos, con un plan de accion su servicio, plan en el que
incluimos la evaluacion de caracter formativo como un elemento maés, en sintonia y

armonia con todos ellos”.
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El autor refiere que el programa debe tener una secuencia Idgica que a continuacion
las detalla:
- Nombre del Programa
- Datos informativos
- Fundamentacion
- Objetivos
- Metodologia
- Modelo tedrico — (respaldo del programa)
- Modelo gréfico
- Caracteristicas
- Cronograma
- Evaluacion

Finalmente termina con el marco del programa que se quiere dar a conocer y evaluar.

El programa planteado en esta investigacion incluye la ejecucion de sesiones de
aprendizaje (en este caso seria el marco del programa), las cuales se han tenido en cuenta
para la elaboracién del trabajo de investigacion, las cuales se pueden apreciar en la pag.

47 donde se muestra la propuesta del programa.

2.2.3. Enfoque tedrico:

El programa de juegos de construccion para la creatividad en los nifios de inicial,
toma un enfoque tedrico con la teoria de la Creatividad y las bases que debe tener el juego

para que tenga soporte y sustento a la investigacion que se desarrollé.

El programa tom6 como modelo a la Teoria Factorial, el mismo que es teoria de la

creatividad; donde el maximo representante es Guilford.

a) Teoria de la Creatividad

Teoria factorial
Mitjans (1995), alude que “Bajo esta teoria se expone el proceso creativo a
partir de factores intelectuales y varios rasgos de la personalidad, tanto desde dpticas

tedricas como experimentales”.
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Pues menciona también que en el caso de los factores intelectuales el maximo
representante es Guilford con su teoria del pensamiento divergente, cuyo encuadre
generaria, en complementacion con el pensamiento
convergente operaciones relacionadas, con la fluidez de ideas, asociacion, expresion,
flexibilidad, originalidad y elaboracion seméantica.

Guilford (1978), con su interpretacion factorial “propone concebir la
personalidad como una hiperesfera en “n” dimensiones. En este modelo conceptual
geométrico, cada dimension o variable constituye un concepto de referencia para
explicar una realidad psicoldgica determinada, como puede ser la ejecucion de un

test”.

A su vez el autor menciona que su técnica consistia en establecer hipdtesis sobre
caracteristicas relevantes al pensamiento creador, definidas en forma de rasgos que
luego se trataba de identificar en las casillas de su modelo del intelecto, modelo teérico

que pretende abarcar la explicacion de todas las dimensiones intelectuales humanas.

El autor al hablar de dimensiones, hace mencién a la fluidez donde permite
establecer con claridad las diferencias en cuanto a la cantidad de ideas que cada uno es
capaz de producir espontaneamente, la flexibilidad como habilidad de abandonar
viejos caminos en el tratamiento de los problemas y llevar el pensamiento por nuevas

direcciones. La originalidad es el concepto asociado a la creatividad y su medida.

Cabe mencionar que cuando hablamos de creatividad, tenemos que tener en cuenta
dos tipos de pensamiento, segun Guilford (1978). El pensamiento creativo se puede
dividir en: convergente y divergente.

En cuanto al pensamiento convergente busca solucionar los problemas en una sola
direccidn, teniendo una respuesta logica, convencional o vertical.

En cambio en el pensamiento divergente busca la mejor solucién para resolver

problemas a los que siempre afronta como nuevos, tomando varias direcciones,

teniendo una respuesta holistica y una cantidad de resoluciones posibles.

Guilford (1978) alude que el pensamiento divergente tiende mas al concepto de

creatividad.
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Por otro lado comenta Mitjans (1995), “que dentro del estudio de los factores o
rasgos personoldgicos asociados a la creatividad se tienen varias investigaciones
realizadas, especialmente a través de cuestionarios y test, especialmente por S. Rimm
en Wisconsincon, con los cuestionarios GIFT (Group Inventory for Finfing Creative
Talent) y el test de Torrance, con los que se investigan factores tales como
imaginacion independencia, capacidad de invencion, formas conceptuales
ideologicas, flexibilidad, variedad de respuestas, originalidad, etc., e, inclusive,
investigaciones, que sin dejar factoriales, constituyen una ampliacion de las mismas,
tales como: los aspectos creadores del pensamiento (Guilford, Getzel, Jackson), las
motivaciones cognitivas de la creatividad (Berlyne, Harlow, Piaget), los estilos

cognitivos (Witkin), etc.”

No cabe duda que esta investigacion es muy significativa para ver el nivel de
creatividad en nifios y sobre todo el aporte que brindan el autor para ver diversidad

de factores que existen en la creatividad.

b) Bases del juego

Piaget (1982), menciona las bases psicoldgicas y psicoldgicas las cuales pasa a

detallar:
- Bases psicoldgicas del juego

La asimilacion y la acomodacion son dos procesos esenciales en la constitucion de
las formas primitivas y pre verbales de la inteligencia. En este contexto, el juego
empieza, segun él, cuando se produce la disociacion entre asimilacion y acomoda-

cion.

Para este autor los juegos se clasifican en: Juegos de ejercicio, juegos simbdlicos,
juegos de reglas, los cuales corresponden a los tres niveles de la inteligencia:

sensorio motor, representativo y reflexivo.

El juego de construccion Decroly y Monchamp (1932), menciona que el juego de
construccion “es donde prima la exploracion y la basqueda por dominar las

posibilidades combinatorias que tienen los objetos. Asi los bloques se superponen,
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se arman torres para luego derribarlas, se domina el terreno alineando un bloque

junto a otro y cubriendo largas y amplias extensiones.

A medida que los nifios crecen y adquieren dominio sobre el material, comienzan
a guiar sus construcciones por los objetos o escenarios que estan tratando de
representar”.

Sarlé y Rosas (2005), refiere que “Los juegos de construccion son juegos con
objetos. De ahi que los materiales que se utilicen son de suma importancia: de su
variabilidad dependera el tipo de construccion, los descubrimientos, creaciones o
invenciones que los nifios puedan realizar, los desafios que provoque su

manipulacion, etc.

El juego de ejercicio consiste en practicas que pretenden la asimilacion funcional
de una conducta, acompafada de un placer y de un sentimiento de potencia. Se
puede dividir en dos categorias los puramente sensorios motores y los juegos

pensamiento.

El juego simbdlico no viene a suprimir el ejercicio sensorio motor, sino que se
subordina a é€l, son puas sensorias motoras y simbdlicas, en la medida en que el

simbolismo se integra en los otros elementos.

Ademas sus funciones se agregan cada vez mas el simple ejercicio, la compensa-

cion, realizado de deseos y la liquidacion de conflictos.

Cabe aludir que del juego de ejercicio y del simbolico se pasa a la construccion de
clases (abstraccion), que es el resultado del descubrimiento de regularidades que
conduciran a la formulacién de reglas, y asi, al juego de reglas; pero una vez que
éstas se han estableado pueden surgir preguntas acerca de ellas y desembocar en
un juego secundario de ejercicio, que parte de generalizaciones previas y que se
convierten en un juego simbdlico en el momento en que toma parte la
imaginacion; este juego simbolico puede llevar nuevamente a la construccion de

clases (abstraccion), volviendo a repetir el ciclo.

El juego de reglas presenta también una parte de los ejercicios sensoriomotor y
de imaginacion simbdlica, pero ademas afiade un elemento nuevo: la regla, que

resulta de la organizacion colectiva de las actividades ludicas.
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Asi pues el juego de reglas marca el debilitamiento del juego infantil y el pase al
juego propiamente adulto, juego que presenta un equilibrio sutil entre la

asimilacion al yo -principio de todo juego- y la vida social.

- Bases pedagdgicas del juego:

El juego tiene un inmenso alcance pedagdgico. Cada educador se orienta
facilmente hacia las aplicaciones que considere deseables sin olvidar, sin embargo,
que en la educacion el juego no ha de ser un fin en si, sino solamente uno de los

medios mas eficaces para educar al nifio.

Desde un punto de vista pedagdgico refiere Moreno (2007), que el juego es un
gran medio cognoscitivo, afectivo y social. Ademas de todo lo dicho en relacién
con la situacion de aprendizaje y el desarrollo de la inteligencia, el juego
determina capacidades estimables también en formas de conducta que expresan la
adquisicién de la conciencia del yo, de la afirmacion de su personalidad, el
autocontrol, la capacidad de observacion, el sentido critico y selectivo, la fuerza
imaginativa, el poder creador y habitos de orden, perseverancia y atencion.

El juego ayuda a desarrollar la funcion simbolica que permite al nifio
representar algo por su significante. El juego de reglas no s6lo desarrolla el
pensamiento légico mediante las abstracciones que supone el descubrimiento de
las regularidades y su generalizacién, sino que, a la vez, favorece el sentido

comunitario mediante la aceptacién y cumplimiento de esas reglas.

Reglas
También Moreno (2007), nos alcanza algunas reglas que el juego debe tener:

- Prescindir de los preparativos largos y complicados.

- Ser de facil aprendizaje, pero tener un reglamento fijo y fundamentado.
- No depender de una mera casualidad o depender de ella generalmente.
- Entretener a un nimero no muy reducido de jugadores.

- Estar en directa relacion con la cantidad y el espacio de que se dispone.
- Prescindir de los jugadores-espectadores.

- Movilizar a todos los jugadores.
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- Tener un equilibrio entre la actividad y el descanso.

- Tener variantes y no repetir siempre lo mismo.

- Exigir a los jugadores una gran habilidad y destreza.

- Poder volverse a jugar con el mismo interés de la primera vez. Gustar ante

todo a la juventud.

2.3. Marco Conceptual

Cabe recalcar que en este aspecto abarcaremos acerca de las variables tanto el

juego como la creatividad.
2.3.1. El juego (Etimologia):

El juego es un término en constante movimiento y crecimiento que forma
parte de nuestra manera de vivir y de pensar, el juego es sinénimo de conducta
humana.

Segun Moreno (2007) “la etimologia de la palabra juego se da de acuerdo a las
distintas sociedades, he aqui alguna de ellas”

La raiz del vocablo juego aparece en indoeuropea como algo, que significa dudar,
vacilar y moverse.

En hebreo aparece, en el Antiguo Testamento, en la forma sahaq, aqui se refiere al
juego aunque su significado primero es reir, broma, también danzar y jugar.

En chino aparece como Wan (referida al juego infantil), los Cheng (para referirse a
cualquier juego de competicion) y sai (juego de competicion en el que se alcanza
algln premio o un certamen, torneo o0 campeonato).

En japonés se utiliza el sustantivo asaba (para referirse a juego) y el verbo asobu
significa jugar en general, diversion, distraccion, excursion, recrearse, jugar a los
dados.

En ingles play (juego diversion, jugada, jugar, tocar un instrumento, pero también

se utiliza game (juego deporte, diversion, pasa tiempo, certamen) etc.

Como hemos podido notar el juego tiene muchas interpretaciones, ya que este
vocablo se emplea tanto en sentido figurado como en el sentido directo o

fundamental.
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Definicion
Segun Kallaris (citado por Moreno 2007) no es posible la definicion del
juego, ni siquiera una relimitacion exacta en la vasta esfera de la actividad del

hombre y de los animales y toda busqueda de esas definiciones deben ser calificada

de juego cientifico.

Asimismo el antrop6logo Batison (1958) explica la confusion que existe ante
el intento de definir al juego debido a su carécter paraddjico. El juego constituye
un reto, un desafié viéndose como real y con mas intensidad que el trabajo serio y

responsable, al que es una ficcion.

Entonces siguiendo a estos autores podemos decir que cualquier definicién
que pueda dar distintos autores sobre el juego, no es mas que un acercamiento a la

actividad ladica. He aqui algunas definiciones:

Segun Huizinga, citado por Carbalan (2002) el juego es una accion u
ocupacion voluntaria, que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutas obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene un fin en si misma y estd acompafiada de un sentimiento de

tension y alegria.

Moreno (2007), manifiesta que “el juego es una actividad que se ha
practicado en todas épocas y culturas, siempre presente en la vida del hombre. A
través de los juegos experimentamos con la realidad de las cosas, nos acercamos a
la comunicacion con el mundo que nos rodea, es decir, ponemos en conexion
nuestro micromundo con el macromundo en el que vivimos”. Este autor ademas
sefiala que el juego no sirve de cordon umbilical o nexo a nuestra mas intima

naturaleza, significa la raiz de la vida del ser humano y la propia vida.

Habiendo visto distintas aproximaciones conceptuales acerca del juego
podemos sefialar que el juego es la actividad propia del nifio, constructiva de su
personalidad, debido a que no solo le permite satisfacer sus necesidades vitales de

accion y expresion, sino ir percibiendo sutilmente los rasgos de su entorno social.
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El juego en la educacion

Siguiendo a MINEDU (2010), podemaos decir que el tratamiento que al juego se
da en esta labor estd en relacion con la accion educativa, que el propio juego
desarrolla en la actividad docente. Nadie mejor que Miguel de Guzman expresa en
sentido que el juego tiene en la labor educativa: “El interés de los juegos en la
educacion no es sélo divertir, sino mas bien extraer de sus ensefianzas materias
suficientes para impartir un conocimiento, interesar y lograr que los escolares

piensen concierta motivacion”

Sobre el juego, en la actividad docente, pesa un antiguo prejuicio que lo
considera una actividad inatil y carente de seriedad: por el contrario, el juego tiene
un enorme valor educativo. Desde el punto de vista didactico, los juegos favorecen
que los escolares aprendan a dar los primeros pasos en el desarrollo de técnicas
intelectuales, los juegos ayudan a desarrollar habitos y actitudes positivas frente al
trabajo escolar. Desde esta consideracion, el juego en el aula desempefia una
funcion instrumental, tiene un alto valor como recurso didactico, es un medio que

hace mas facil la ensefianza.

En este sentido se desprende que hay tres aspectos que por si solos justifican
sobradamente la incorporacion del juego en las aulas; éstos son: el caracter ladico,

el desarrollo de técnicas intelectuales y el fomento de relaciones sociales.

El caracter ludico del juego

Flores (2003) alude que por ser el juego una actividad innata en los nifios,
la Escuela debe aprovechar el caracter ludico que ofrecen los juegos para hacer que
el proceso ensefianza-aprendizaje sea mas motivante y divertido; este caracter
ludico no debe confundirse con una falta de propuesta educativa concreta, no ha de
entenderse como un conjunto de actividades sin orden ni concierto, Sino

conducentes a la consecucion de objetivos educativos.

Cabe recalcar que la escuela, los padres de familia, los docentes y toda la
familia que lo rodea debe estar en constante actividad ludica, para despertar en el

nifio motivacion e interés por el trabajo en la institucion.
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El juego en el desarrollo de técnicas intelectuales

Desde el punto de vista de desarrollo intelectual, también Flores (2003) dice
que “el juego es una excelente actividad para ejercitar las capacidades mentales
que, al igual que las fisicas, se mejoran con el ejercicio, con la practica”. El juego
estimula la imaginacién, ensefia a pensar con espiritu critico, favorece la
creatividad; y por si mismo el juego es un ejercicio mental creativo. El juego,
ademas de constituir un excelente ejercicio intelectual, puede constituir un
material complementario de inestimable valor que permite iniciar, estimular y

ejercitar con los alumnos el pensamiento y el razonamiento lIégico.

El valor social del juego

Junto al estimulo intelectual esta el desarrollo social. Los juegos sirven para
estimular diferentes cualidades personales y sociales tales como la afirmacion, la
confianza, la cooperacion, la comunicacion, el trato con personas, la aceptacion de
normas, el trabajo en equipo el reconocimiento de los éxitos de los compafieros,

etc.
Juegos de construccion

Segun Decroly y Monchamp (1932), menciona que el juego de construccion
“es un juego en donde prima la exploracion y la bdsqueda por dominar las
posibilidades combinatorias que tienen los objetos. Asi los blogques se
superponen, se arman torres para luego derribarlas, se domina el terreno
alineando un bloque junto a otro y cubriendo largas y amplias extensiones.

A medida que los nifios crecen y adquieren dominio sobre el material,
comienzan a guiar sus construcciones por los objetos 0 escenarios que estan

tratando de representar”.

Cabe mencionar que lo que alude el autor, es netamente verdadero, ya que
en eso consiste el juego, en explorar, investigar y sobre todo crear, imaginarse,

de tal manera que el nifio crezca y adquiera un dominio en sus habilidades.
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Asi mismo concuerda el autor Sarlé y Rosas (2005), diciendo que “Los
juegos de construccion son juegos con objetos. De ahi que los materiales que
se utilicen son de suma importancia: de su variabilidad dependera el tipo de
construccion, los descubrimientos, creaciones o invenciones que los nifios

puedan realizar, los desafios que provoque su manipulacion, etc.

Ambos autores concuerdan con la definicién del juego de construccion,
pues de este modo ¢l juego de construccion le permite al nifio “poner fuera de
2

si” sus ideas y confrontar lo que ve con su intenciéon. Cabe aludir que los

materiales tienen algunas diferencias, ya sea por su tamafio, color, tipo, etc.

Creatividad

La Creatividad segin Espriu (1993), menciona que “es un proceso
innovador, que permiten a ser humano utilizar y desarrollar mdaltiples
potencialidades para solucionar problemas y hallar en éstos diferentes
alternativas”.

Moles (1999), manifiesta que la creatividad se muestra al dar existencia a
algo novedoso. Lo esencial aqui esta en lo novedoso y no en la existencia previa

de la idea o producto.

Es interesante lo que dicen los autores, porque la creatividad es un
proceso en el cual el nifio va a desarrollar poco a poco su creatividad para tener
la habilidad y producir formas novedosas y valiosas, ello implica felicidad,

satisfaccion por los efectos logrados.

Ulman (1972), menciona que la creatividad es una actitud que todos los
individuos poseemos, mas o menos desarrollada, para producir ideas Yy
soluciones nuevas. Por lo tanto, es el proceso de presentar un problema a la
mente con claridad (ya sea imaginandolo, visualizandolo, suponiéndolo,
meditando, etc.) y luego originar o inventar una idea, nocion o esquema segun

lineas nuevas no convencionales.
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Tal y como expresa el autor la creatividad es una habilidad personal del
individuo, por esta razon, no todos los seres humanos la tenemos igualmente
desarrollada; es por ello que es importante estimular la creatividad mediante
juegos, porque a través de ello desarrolla el proceso cognitivo de cada ser

humano.

Espriu (1993), realiza una recopilacion de autores que coinciden en
abordar el término de creatividad como un proceso innovador, que permiten al
ser humano utilizar y desarrollar mdaltiples potencialidades para solucionar
problemas y hallar en éstos diferentes alternativas.

Es menester decir que ambos autores refieren que la creatividad es un
proceso, mismo que por naturaleza expresa a través de una forma o medio un
cierto grado de satisfaccion, ello da como resultado un producto que comunica
algo sobre esa persona a los demas.

Desarrollo de la creatividad

Gassier (1990), refiere que el desarrollo de la creatividad, es un motivo
importante para explorar la creatividad en el deseo de animar a los individuos
a tener mas inventiva en todos los aspectos de la vida, tanto en beneficio de la

sociedad como para su propia realizacion.

Lo que alude el autor es verdad, porque el desarrollo de la
creatividad a la larga va hacer un beneficio a la sociedad por durante el
desarrollo el nifio va a lograr a pensar y entender con tiempo el
problema, identificar los datos mas importantes, ser conscientemente
original, eliminar realmente el problema, ser objetivo, buscar distintos

caminos para la solucion del problema.

A su vez el autor (Mayer 1983), menciona que el desarrollar la
capacidad o habilidad de plantear, definir, identificar o proponer
problemas, con el tiempo es integral. También tendra una creatividad
focalizada, donde se es creativo en donde se puede ser creativo. Se

relaciona también con las formas de enfocar la atencion.
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a.

b.

Factores en la accion creadora:

1) Factores biologicos. Los factores biolégicos que tienen una
intervencion en el desarrollo del comportamiento creador: el cerebro, la
herencia, la raza.

2) Factores psicoldgicos. Entre los factores psicologicos suelen citarse:
la inteligencia, la personalidad, el temperamento, la memoria, la
inspiracion, el inconsciente y la genialidad.

3) Factores socioculturales. Entre los factores socioculturales, merecen
citarse: la familia, la escuela, la sociedad, el ambiente cultural y
cientifico, el ejemplo de los grandes genios, la situacion historica, etc.

Caracteristicas

A continuacion, presentaremos un listado de caracteristica de la

creatividad que detalla el autor (Menchén, 1984)

Fluidez: facilidad para generar un numero elevado de ideas respecto a un
tema determinado. La manera de potenciarla en el campo escolar, seria,
por ejemplo, pidiéndole al alumno que relacione entre hechos, palabras,
sucesos.

Flexibilidad: caracteristicas de la creatividad mediante la cual se
transforma el proceso para alcanzar la solucion del problema. Nace de la
capacidad de abordar los problemas desde diferentes angulos.
Originalidad: caracteristicas que define a la idea, proceso o producto,
como algo unico o diferente. Produccion de respuestas ingeniosas o
infrecuentes. Dentro del ambito escolar se potencia estimulando las
nuevas ideas que el alumno propone.

Viabilidad: capacidad de producir ideas y soluciones que sean

realizables en la practica.
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- Elaboracion: es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas
creativas. Para fomentarlo dentro del aula, se le presentan al alumno
ilustraciones de historias con dibujos en los que tenga que percatarse de

los detalles.

Menciona Menchén (1984), que los tres primeros factores, son
funciones del pensamiento divergente o lateral, que actla como un
explorador que va a la aventura. Es el que no paraliza con una unica
respuesta ante un problema, es la libre asociacion de ideas e imagenes. Es la
reestructuracion de lo conocido de un modo nuevo. En definitiva, provoca la

creatividad.

Cabe mencionar que las caracteristicas, son parte del desarrollo de la
creatividad y como tal provocan la creatividad a través de diversos factores

gue nos rodea.

El juego como desarrollador de la creatividad de los nifios

El juego es la base fundamental para el desarrollo de la creatividad en nifios
de 0 a 6 afios, y por qué no decirlo hasta mas edad quiza. Pues el nifio a través del
juego observa su entorno, va interpretando y descubriendo lo que va observando.
Menciona Esprid (2005), que no basta con dejarle jugar o proporcionarle
cantidades de juegos. Es necesario crear un ambiente que estimule al nifio a
investigar, imaginar y manipular, que le permita dar sus propias respuestas, donde
el adulto le oriente teniendo en cuenta las ideas del nifio (por lo que debe ser capaz
de cambiar su propio criterio ajustandose a las necesidades del grupo o de un

individuo, debe ser flexible y no autoritario, debe ser conocedor de la informacién
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necesaria, no para transmitirla de modo unilateral sino para ayudar al nifio a

obtener el material necesario para mayor rendimiento en su investigacion).

Son varios factores que estimulan al nifio para desarrollar la creatividad,
pero tener en cuenta siempre que el juego es lo fundamental, el mismo que
debemos tener en cuenta de como saber desarrollarlo con los nifios, porque no se
trata de jugar por jugar, sino de lo que queremos lograr con ese juego y asi poder
desarrollar la creatividad del nifio, no a base de normas y reglas, porque si no
demuestra que uno lo esta moldeando a lo que la docente desea y deberia ser todo

lo contrario.
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CAPITULO I

Marco metodoldgico

3.1. Enfoque y tipo de la investigacion:

En la investigacion se tuvo en cuenta el enfoque, tipo de estudio y el disefio de la

investigacion:

Segun la informacion que nos brinda Bernal citado por Salkind (1999), este trabajo
corresponde al enfoque cuantitativo porque he pretendido buscar la descripcién del
fendmeno y porque me interes6 conocer la metodologia para medir el nivel de
creatividad; por otro lado el tipo y el disefio es descriptivo — propositivo; ya que es
descriptiva: porque se dio a conocer un fenémeno de estudio, en este caso describir el
juego de construccion y la creatividad, asi mismo es propositiva porque al haber
conocido la realidad anterior se realiz6 una propuesta de juegos de construccion para el
desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica —
Chota 2014.

3.2. Disefio de la investigacion
El diagrama es el siguiente:

Donde: M o) X

M = Representa la muestra en que se va a realizar el estudio.
O = Representa la informacion relevante que se recoge de cada muestra.

X = Representa la propuesta referida a juegos de construccion para desarrollar la
creatividad.

3.4. Poblacién, muestra y muestreo
Lo que correspondio a la Poblacion:
La poblacidn total para la investigacion fue constituida por todos los estudiantes del

nivel inicial de la L.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014; equivalente a 46

estudiantes. Mayor detalle en la tabla N° 01.
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Tabla N° 01

Poblacion de estudiantes de ambos sexos del nivel inicial de la I.E. Inicial N° 317
Iraca Chica — Chota 2014

Estudiantes
SECCION Mujeres | Hombres TOTAL
5afos - A 13 2 15
5afos - B 8 3 11
5afos-C 11 9 20
TOTAL 30 10 46

Fuente: Néminas de matricula 2014

En cuanto a la muestra: Teniendo en cuenta la naturaleza de la poblacién, la
muestra fueron los estudiantes de 5 afios, seccion “C”. La misma que fue conformada

por 20 nifios.

3.5. Técnicas de recoleccion de datos
El método de la muestra sera el no probabilistico porque fue asignada por el
responsable de dicha institucion.
Entre los métodos, técnicas e Instrumentos, tenemos que en el proyecto de
investigacion, se aplicaron los métodos, técnicas de recoleccion de datos, que a

continuacion se detallan, de acuerdo al autor Hernandez (2006).

- Método Inductivo: se utilizé para identificar la problematica de la institucion
educativa que es objeto de investigacion, esto se manifiesta al momento de
observar algunas actividades en clase que realizaban los docentes en dicha
institucion
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Método Empirico: se utilizé en la observacion espontanea que se realiza en las

clases.

Método Introspectivo: se utilizd para que los mismos docentes se puedan auto-
observar y analizar, de esta manera ellos podran conocerse y saber lo que estan

haciendo, ya sea el bien o mal.

Técnica de gabinete: Esta técnica se utilizo para la recoleccion de la informacion
y dar solidez cientifica a la investigacion utilizando el fichaje.

Fichas textuales: Es la trascripcion entre comillas y al pie de la letra, del parrafo
de un libro que el investigador considera importante para su trabajo de

investigacion.

Fichas bibliogréficas: Es la que contiene los datos suficientes para la rapida
identificacion de los libros consultados. Estas fichas se utilizaron para saber qué

es lo que refiere el autor y que sustento le da a mi trabajo de investigacion.

Fichas resumen: Es la que el investigador usa para sintetizar una parte de un
libro o su totalidad. Estas fichas fueron utilizadas para mi marco tedrico,
conceptual y antropolégico.

Técnica de campo

Para obtener la informacion necesaria y con el propésito de cumplir con los

objetivos formulados, pues es que se utilizd técnicas e instrumentos que permitiran

recoger datos de acuerdo con el disefio propuesto. Asi tenemos:

Entrevista Informal: se utilizo para la situacion problematica que existe con
los juegos de construccion por parte del docente, en relacion a la
creatividad.
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Test: se aplicd a los estudiantes de 5 afios, para saber el desarrollo de la
creatividad de cada estudiante, con la finalidad de hacer la propuesta de

juegos de construccién de acuerdo a cada creatividad de los estudiantes.

Ficha de observacion: se usé para observar la situacion problematica que
existe con respecto al uso de los juegos por parte de los docentes, en
relacion al desarrollo de la creatividad de los nifios de 5 afios.

3.6. Técnicas de procesamientos de datos

En cuanto al Procesamiento y Analisis de datos

Para efectos de la investigacion cientifica, el procesamiento de los resultados
obtenidos luego de aplicar las pruebas (test) se realizO mediante los programas
Microsoft Excel. Segun Hernandez R. (2006), este programa trabaja de manera muy
sencilla, abre la matriz de datos y el investigador usuario selecciona las opciones méas

apropiadas para su analisis.

Por ello, el programa sirvié de base para organizar los datos en tablas, elaborar
graficos donde dichos datos sistematizados se indiquen en porcentajes, analizar e
interpretar los resultados y confrontar la informacion con el problema, antecedentes y

marco de referencia del estudio.

Se aplico un test a los nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E. N° 317 Iraca
Chica — Chota 2014, para saber cual es el nivel de creatividad que presentan los nifios.
Después se procedié a la tabulacion de los datos obtenidos mediante el programa
Microsoft Excel con relacion a las variables que se analizaron tomando en cuenta sus
dimensiones e indicadores, el cual permitié obtener los graficos respectivos en
histogramas de frecuencia y de esta manera se interpretd correctamente los resultados

obtenidos en el test realizado.
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CAPITULO IV

Resultados y Discusion

En este apartado se present6 el analisis de resultados relacionado a los objetivos

especificos.

Para una mejor comprension de la informacion, se presentd los resultados en (cuatro)

apartados, que a continuacion se describieron:

4.1. Nivel de Creatividad

4.1.1. Fluidez

Tabla N° 01

Resultados de la aplicacién del instrumentos de investigacion a los nifios de 5 afios

respecto a la dimension “Fluidez”

Dimension Fluidez

Notas Valoracion Valoracion
Cuantitativa Cualitativa
15-20 04 - 05 Alto
11-14 02 -03 Medio
0-10 00-01 Bajo
Total 20 100%

Fuente: Elaboracion propia basado en el Test de Torrance (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 01; el 70% de los nifios de 5 afios se encontraron

en un nivel bajo, el 25 % que corresponde a 5 nifios estan en un nivel medio y un

mindsculo grupo en un 5 % que equivale a 1 nifio ubicado en el nivel alto, con lo que

respecta a la dimension Fluidez.

En coherencia a los resultados descritos, cabe aludir que la docente debid implementar

estrategias que permiten fomentar constante el desarrollo de la fluidez, ya que segun

Menchén (1984) mencioné que “el desarrollo de la fluidez se da cuando desarrollan la

facilidad para generar un nimero elevado de ideas respecto a un tema determinado. La

manera de potenciarla en el campo escolar, seria, por ejemplo, pidiéndole al alumno que

relacione entre hechos, palabras, sucesos”.
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Es probable que en el aula el desarrollo de la fluidez fue por falta de estrategias o

juegos, ya que a raiz de ello se desarrolla la dimensién mencionada, esto manifiesta que

no logré desarrollar su pensamiento divergente en la medida de que no lo estimularon

para que puedan surgir las ideas en el nifio.

Las medidas estadisticas en la aplicacion del Instrumento “Test de Torrance” son los

siguientes:

Tabla N° 02

Medida estadistica de la dimensién Fluidez

Medida estadistica de la dimensidn fluidez

Medidas estadisticas Valor
Media aritmética 8
Moda 03-05
Mediana 4
Maximo 17
Minimo 3
Desviacion estandar 4
Coeficiente de viabilidad 50%

Fuente: Elaboracion propia basado en la Informacion de la Tabla N° 02 (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 02 de medida estadistica, los nifios de 5 afios que

conformaron la n de estudio en un total de 20 estudiantes, obtuvieron una media

aritmética de 8; cualitativamente corresponde a un nivel bajo, en la lo que respecta a la

dimensién Fluidez.

Los puntajes que mas se repitieron son 03 — 05. Cabe aludir que el puntaje maximo fue

de 17 y el puntaje minimo es 3. La desviacion estandar es de 4 y el coeficiente de

viabilidad es de 50% sefialando que es un grupo heterogéneo.

36



4.1.2. Flexibilidad

Tabla N° 03

Resultados de la aplicacion del instrumento de investigacion a los nifios de 5 afos

respecto a la dimension “Flexibilidad”

Dimension Flexibilidad

Notas  Valoracion | Valoracion f %
Cuantitativa | Cualitativa
15-20 04 - 05 Alto 5 25%
11-14 02 -03 Medio 4 20%
0-10 00-01 Bajo 11 55%
Total 20  100%

Fuente: Elaboracion propia basado en el Test de Torrance (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 01, el 55% de los nifios de 5 afios se encuentran
en un nivel bajo que pertenece a 11 nifios, el 25 % que corresponde a 05 nifios que estan
en un nivel alto y un pequefio grupo en un 20% que equivale a 4 nifios, ubicado en el
nivel medio, respecto a la dimension Flexibilidad.

En coherencia a los resultados descritos, la docente debe implementar estrategias que

permiten fomentar constante en el desarrollo de la flexibilidad.

Es probable que en esta aula el desarrollo de la flexibilidad, no fue muy exitoso para la
docente, ya que el autor mencion6 que el desarrollo de la flexibilidad esta en la
evolucion de las caracteristicas de la creatividad mediante la cual se transforma el
proceso para alcanzar la solucién del problema. Nace de la capacidad de abordar los

problemas desde diferentes angulos.

37



Las medidas estadisticas en la aplicacion del Instrumento “Test de Torrance” son los

siguientes:

Medida estadistica de la dimensidon Flexibilidad

Tabla N° 04

Medida estadistica de la dimensioén flexibilidad
Medidas estadisticas Valor
Media aritmética 10
Moda 8
Mediana 6
Mdximo 17
Minimo 4
Desviacion estdndar 4.5
Coeficiente de viabilidad 45%

Fuente: Elaboracion propia basado en la Informacion de la Tabla N° 03 (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 04 de medida estadistica, los nifios de 5 afios que
conformaron la n de estudio en un total de 20 estudiantes, obtuvieron una media
aritmética de 10; cualitativamente corresponde a un nivel bajo, en la lo que respecta a la

dimensién Flexibilidad.

Los puntajes que mas se repitieron son 08. Cabe aludir que el puntaje maximo fue de 17
y el puntaje minimo es 4. La desviacion estandar es de 4.5 y el coeficiente de viabilidad

es de 45% sefialando que es un grupo heterogéneo.

4.1.3. Elaboracion
Tabla N° 05

Resultados de la aplicacion del instrumentos de investigacion a los nifios de 5 afios

respecto a la dimension “Elaboracion”

Dimension Elaboracion

Notas Valoracion Valoracion f %
Cuantitativa Cualitativa
15-20 04 - 05 Alto 4 20%
11-14 02 -03 Medio 4  20%
0-10 00-01 Bajo 12 | 60%
Total 20 100%

Fuente: Elaboracién propia basado en el Test de Torrance (n = 20)
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Tal como se observa en la tabla N° 01, el 60% de los nifios de 5 afios se encuentran

en un nivel bajo, el 20 % que corresponde a 4 nifios estan en un nivel medio y el mismo

grupo en un 20 % que equivale a 4 nifios ubicado en el nivel de alto, respecto a la

dimensién Elaboracion.

En coherencia a los resultados descritos, la docente debe implementar estrategias que

permiten fomentar constante en el desarrollo de la elaboracion.

Es probable que, en esta aula, el desarrollo de la elaboracién de materiales es bajo ya

que no hubo influencia al desarrollo o complejidad de las ideas creativas. Para

fomentarlo dentro del aula, se debi6 presentar al nifio materiales, objetos con dibujos en

los que tenga que percatarse de los detalles y construccion de la misma.

Las medidas estadisticas en la aplicacion del Instrumento “Test de Torrance” son los

siguientes:

Tabla N° 06

Medida estadistica de la dimension Elaboracion

Medida estadistica de la dimension elaboracién

Medidas estadisticas Valor
Media aritmética 10
Moda 10
Mediana 7
Maximo 18
Minimo 5
Desviacion estandar 4

Coeficiente de viabilidad 40%

Fuente: Elaboracion propia basado en la Informacién de la Tabla N° 05 (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 05 de medida estadistica, los nifios de 5 afios que

conformaron la n de estudio en un total de 20 estudiantes, obtuvieron una media

aritmética de 10; cualitativamente corresponde a un nivel bajo, en la lo que respecta a la

dimensién Elaboracion.

Los puntajes que mas se repitieron son 10. Cabe aludir que el puntaje maximo fue de 18
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y el puntaje minimo es 5. La desviacion estandar es de 4 y el coeficiente de viabilidad es
de 40% sefialando que es un grupo heterogéneo.

4.1.4. Originalidad

Tabla N° 07

Resultados de la aplicacion del instrumentos de investigacion a los nifios de 5 afios

respecto a la dimension “Originalidad”

Dimension Originalidad

Notas Valoracion Valoracion f %
Cuantitativa Cualitativa
15-20 04 -05 Alto 2 10%
11-14 02 -03 Medio 3 15%
0-10 00-01 Bajo 15 | 75%
Total 20 100%

Fuente: Elaboracion propia basado en el Test de Torrance (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 07, el 75% de los nifios de 5 afios se encuentran
en un nivel bajo, el 15 % que corresponde a 3 nifios estan en un nivel medio y un
minudsculo grupo en un 10 % que equivale a 2 nifios ubicado en el nivel alto, respecto a

la dimensién Originalidad.

En coherencia a los resultados descritos, la docente debe implementar estrategias que

permiten fomentar constante en el desarrollo de la originalidad.

Es probable que en esta aula el desarrollo de la originalidad no le toman interés por lo
que todavia nos nifios pequefios, pero lo ideal es que se valla sembrando desde muy
nifio, porque se desarrollan varias competencias y capacidades; esto se manifiesta que la
originalidad es una caracteristica que define a la idea y construccidn, proceso o
producto, como algo unico o diferente. Produccién de creaciones diversas, ya sea
ingeniosas o infrecuentes. Dentro del ambito escolar se potencia estimulando las nuevas

creaciones que el nifio y la docente proponen.
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Las medidas estadisticas en la aplicacion del Instrumento “Test de Torrance” son l0s

siguientes:
Tabla N° 08
Medida estadistica de la dimension Originalidad
Medida estadistica de la dimension originalidad
Medidas estadisticas Valor
Media aritmética 8
Moda 5
Mediana 8
Madximo 17
Minimo 5
Desviacion estandar 3.5
Coeficiente de viabilidad 43.75%

Fuente: Elaboracion propia basado en la Informacion de la Tabla N° 02 (n = 20)

Tal como se observa en la tabla N° 08 de medida estadistica, los nifios de 5 afios que
conformaron la n de estudio en un total de 20 estudiantes, obtuvieron una media
aritmética de 8; cualitativamente corresponde a un nivel bajo, en la lo que respecta a la

dimensién Originalidad.

Los puntajes que mas se repitieron son 5. Cabe aludir que el puntaje méximo fue de 17 y
el puntaje minimo es 5. La desviacion estandar es de 3.5 y el coeficiente de viabilidad es

de 43.75% sefialando que es un grupo heterogéneo.

4.1.5. Evaluacion general

Analisis exploratorio de la variable Creatividad en los nifios del nivel inicial
I.E. N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

Tabla N° 09
NIVEL
VARIABLE Alto Medio Bajo Total
F % F % F % F %

CREATIVIDAD 3 1500 4 20.00 13 65.00 20 100.00

Fuente: Elaboracién propia basado en la lista general de creatividad /n=20

Tal como se observa en la evaluacion general, se puede observar que de acuerdo al
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andlisis que se hizo con el test de Torrance, vemos que en la variable Creatividad los
nifios de 5 afios que conformaron la n de estudio en un total de 20 estudiantes,
obtuvieron un promedio alto de 3; cualitativamente corresponde a un nivel alto, asi
mismo 4 nifios que corresponde a un 20 % han alcanzado un nivel medio y en cuanto al
65% que son la mayoria (13), no tienen desarrollada la creatividad y esto se debe a que

no hay un estimulo de juegos para lograr la creatividad en ellos.

4.2. Caracteristicas de validez, confiabilidad y pertinencia del programa de juegos
de construccion para potenciar el desarrollo de la creatividad en los nifios del nivel
inicial de la I.E. N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

El programa de juegos de construccion (véase en apartado VI del informe de tesis) se
sustenta en la teoria factorial de Guilford, tiene como finalidad potenciar el desarrollo de
la creatividad y la inteligencia emocional a través de las dimensiones que van a
potenciar el proceso al camino de la creatividad, mismas que son: flexibilidad, fluidez,

elaboracion y originalidad.

Didacticamente la propuesta se caracteriza por ser integral, flexible y dindmica, la cual
permite motivar al nifio, de tal manera que pueda tener originalidad al momento de crear

sus propias producciones.

El programa esta conformado por 12 sesiones de aprendizaje, las mismas que se

detallan en el apartado de la propuesta del programa, donde incluye las actividades.

Desde una vision cientifica, el programa cumple con los requisitos de validez,

confiabilidad, y pertinencia. Se detalla a continuacion en el mismo orden:

4.3. Nivel de Validez del programa de juegos de construccion para potenciar el
desarrollo de la creatividad en los nifios del nivel inicial de la 1.E. N° 317 Iraca
Chica — Chota 2014. (Anexo N° 04 - 05)

Para la validez de contenido, esta propuesta fue sometida a criterio de juicio de

expertos, quienes brindaron su veredicto acerca del grado en que se han cumplido cada
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uno de los criterios de validacion estipulados en la escala empleada (Anexo N° 04). La

valoracion de cada uno de los conocedores del tema se muestra en la siguiente tabla:

Tabla N° 10: Matriz de validacidn del programa juegos de construccion para
potenciar la creatividad en los nifios y nifias de 05 afios de edad del nivel inicial de la
I.LE. N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

Criterios Evaluados

Evaluador 1

Evaluador

Evaluador

La propuesta se ha elaborado en base a un estudio

diagnostico

Alto 4

Alto 4

Alto 4

La propuesta esta formulada con lenguaje apropiado

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Se han explicitado las bases teorico-cientificas y
metodoldgicas de la propuesta de investigacion,

quedando bien definido cudl es el modelo teorico

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Los contenidos incluidos son relevantes y
representativos de las diferentes dimensiones que

abarca el modelo tedrico.

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

En términos generales, la propuesta cuenta con una

estructura técnica basica

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

La propuesta de investigacion incluye informacion
detalladas y suficiente sobre los siguientes elementos:
poblacidn destinataria, objetivos, contenidos,
actividades, metodologia, temporalizacion, recursos

(materiales y humanos), y sistema de evaluacion

Alto 4

Alto 4

Alto 4

Existe coherencia interna entre los componentes de la

propuesta metodologica

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

La metodologia es adecuada para el proposito de la

investigacion

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Las actividades de la propuesta, son coherentes en
términos de cantidad

Alto 4

Alto 4

Alto 4

10.

Los objetivos de la propuesta son evaluables (estan
formulados de manera que pueda comprobarse

posteriormente y de una manera objetiva si se logran

Muy Alto 5

Muy Alto 5

Muy Alto 5
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0 Nno, 0 en qué medida)

11. Las estrategias de evaluacion propuestas son viables Alto 4

Alto 4

Alto 4

Promedio de valorar 92,7

92,7

92,7

Tal como se puede visualizar en el anexo N° 4. Los tres (04) expertos por

unanimidad concuerdan en que la propuesta posee un nivel muy alto de validacion

segun la escala utilizada, por lo tanto, debe aplicarse en el contexto de investigacion vy,

en otras realidades de caracteristicas similares que lo ameriten.

4.4. Nivel de confiabilidad del programa juegos de construccion para potenciar la

creatividad en los nifios y nifias de 05 afios de edad del nivel inicial de la I.E. N° 317

Iraca Chica — Chota 2014.

El programa es confiable por cuanto se ha disefiado teniendo en cuenta criterios —

procedimientos de reconocidos cientificos y académicos, tal como Rodriguez (2009),

quien determina que los programas deben contener los siguientes requisitos:

Metas y objetivos adecuados a las caracteristicas de los destinatarios en su
contexto de referencia.

El programa ha de estar claramente especificado y detallado en todos sus
elementos fundamentales: destinatarios, agentes, actividades, decisiones,
estrategias, responsabilidades del personal, tiempos manifestaciones esperables y
niveles de logros.

Ha de incorporar un conjunto un conjunto de medios recursos que, ademas de ser
educativos, deben ser considerados como suficientes, adecuados y eficaces para
el logro de metas y objetivos.

La propuesta no debe tener demasiados productos, pero pueden tener todas las
actividades que hagan falta.

La propuesta se refiere a la busqueda de adecuadas soluciones al problema,
objeto de estudio. La primera cualidad puede debe ser su realismo, en ella se
fijan las prioridades y las actividades, acciones o tareas, etc. Mas importante que
habra que realizar para dar solucién al problema de estudio.

La formalidad o estandarizacion no debe ser una camisa de fuerza que limite a
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los investigadores, especialmente su creatividad; aunque seria preferible que se

muestre cierta prudencia y tome en consideracion como minimo algunos

elementos que proponen autores reconocidos.

Complementariamente a lo mencionado en éste acapite, se asumen a la vez la
propuesta de Villa (2009) quien afiade que todo programa educativo debe contener
datos generales, sumario, modelo teorico, objetivos, metodologia, cronograma de
actividades y anexos. En el estudio se considera los siguientes elementos:

1. Datos generales

Presentacion
Modelo tedrico de la propuesta

Fundamentacion cientifica de la propuesta

2

3

4

5. Objetivos de la propuesta
6. Organizacién de las actividades de la propuesta

7. Descripcién metodoldgica de las actividades programadas y ejecutadas
8. Metodologia

9. Sesiones Ensefianza Aprendizaje

10. Evaluacion

11. Referencias bibliograficas

12. Anexos

4.5. Nivel de pertinencia del programa juegos de construccion para potenciar la
creatividad en los nifios y nifias de 05 afios de edad del nivel inicial de la I.E. N° 317
Iraca Chica — Chota 2014.

El programa de juegos de construccion, porque se ha elaborado en base a un estudio
diagnostico y a la vez se adecua a las caracteristicas e intereses de los sujetos que
conforman la muestra de estudio. Desde esta perspectiva dicha pertinencia garantiza el
buen funcionamiento del programa y por ende posibilita alcanzar los resultados

previstos en la investigacion.
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Discusion

En este apartado se debate los resultados mas trascendentes de la investigacion, en
funcion a los objetivos especificos, en coherencia con los antecedentes de investigacion

y con las bases teorico cientificas que fundamentan la propuesta.

a) Nivel de desarrollo de la variable creatividad en los nifios de 5 afios de la I.E. Inicial
N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

Examinando los resultados de la investigacion, el 15.00% de los nifios encuestados
que conforman la muestra de estudio, no estan dentro de los pardmetros esperados
para elaborar y tener originalidad en sus trabajos en cuanto a la creatividad.

En coherencia con los resultados descritos, se parafrasea la concepcion tedrica de
Guilford, quien sefiala que “La creatividad es una caracteristica inherente al ser
humano, susceptible de ser estimulada por el entorno, familiar y social del nifio. En
todo ser humano existe el impulso de experimentar, indagar, relacionar, en definitiva,
de crear; en esta misma linea afiade “los nifios creativos se muestran activos, curiosos,
participativos y alegres, tiene confianza en si mismos, pueden expresar sus anhelos,
deseos, necesidades como sus temores o frustraciones al tiempo que pueden resolver
los problemas cotidianos”. En general, un nifio creativo es mas receptivo y perceptivo
con las experiencias que se den en su entorno para arriesgarse a responder a las

mismas de una manera espontanea sin miedo del error.

Asi mismo alude que Quintana (2007) que “La persona que tiene este pensamiento
creativo dispone de capacidad de exploracion, fluidez o multiplicidad, flexibilidad o
variacion, apertura a la critica con pensamiento alternativo y divergente, da soluciones
nuevas a problemas complejos y el desafio continuo, lleva a romper con la rutina y

normas”.

Cabe mencionar que el autor Calzadilla (2007) alude que el nifio de educacion

infantil se encuentra en un periodo critico donde se realiza el mayor desarrollo
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b)

neuronal en el ser humano. Si en este periodo existen presiones externas autoritarias,

el pensamiento creativo decrece”,

La realidad descrita es alarmante y similar con lo que se vivencia en la muestra de
estudio; los docentes conjuntamente con los padres de familia somos los indicados
para revertirla. Desde esta perspectiva urge necesariamente trabajar con un programa
de juegos de construccion y de esta manera fomentar la creatividad empezando desde

muy pequefios.

Caracteristicas de validez, confiabilidad y pertinencia del programa de juegos de
construccion para potenciar el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios de la
I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota 2014.

El programa de juegos de construccion sustentado en la teoria de Guilford, desde su
rigor cientifico, tiene alto nivel de validez, confiabilidad y pertinencia, siendo estos a
la vez requisitos basicos para potenciar el desarrollo de la creatividad en los nifios de
la muestra seleccionada y otros grupos con caracteristicas similares. Al respecto Sarlé
y Rosas (2005), refieren que los programas de juegos de construccion desarrollan la
creatividad a través de estimulos con material concreto y diversidad de objetos de tal
manera que el nifio pueda tocar, palpar y sentir y poder desarrollar su flexibilidad,
fluidez, elaboracién y por ultimo tener su propia originalidad, las mismas que

comparte el autor Guilford.
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CAPITULO V

Propuesta

PROGRAMA DE JUEGOS DE CONSTRUCCION PARA LA CREATIVIDAD EN

LOS NINOS Y NINAS DE 5 ANOS DE EDAD DE LA L.E. INICIAL N° 317 IRACA

CHICA - CHOTA

“NOS DIVERTIMOS CONSTRUYENDQ”

I.- DATOS INFORMATIVOS

X/
L X4

L X4

X/
o

X/
o

LE.I. > Inicial N° 317 Iraca Chica — Chota.
SECCION A O AULA: 5 afios
PROFESORA : Yovani Guadalupe Ventura Oliden
TEMPORALIZACION © 2 meses

I1.- FUNDAMENTACION

En nuestra realidad nacional, regional y local, muchas veces ignoran la
importancia del juego en los nifios de 0 a 6 afios y que este es una de las estrategias
fundamentales en el proceso educativo, el mismo que es importante para el desarrollo
de creatividad.

Es por ello que esta investigacion alude a lo que dice el autor, porque se trata de
incentivar al nifio para que de esta manera fortalezca su creatividad a través de
atenciones y juegos. Cabe mencionar que la creatividad facilita el desarrollo y la
puesta en practica de la autonomia, la confianza, la experimentacién, entre otros

procesos, las cuales permiten mejorar el desenvolvimiento del infante en el jardin.

En tal sentido los nifios y nifias necesitan un programa de actividades bien planificado
y motivador, adaptado a sus necesidades, capacidades e intereses. Las experiencias
emocionantes ayudan al nifio y nifia a descubrir el mundo en el que vive. De esta

manera, antes de que el docente proporcione adecuadamente las experiencias de
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aprendizaje, debe conocer a cada uno de los nifios y la realidad misma de su pueblo y
ser capaz de satisfacer la actividad creativa.

Asi mismo, las actividades y metodologia que utilice el docente tendra una gran
contribucion para afianzar o bloquear el desarrollo de la creatividad, ya que, si éste
permite al nifio o nifia descubrir por si mismo, seleccionar actividades y actuar
libremente, estard brindando al infante la oportunidad de participar en su proceso de

ensefianza y de aprendizaje y elaborar creativamente sus conocimientos.

Este programa de juegos de construccion que se dara en este caso, es un juego que
proporciona las condiciones para que los nifios puedan alcanzar sus propias
caracteristicas de la personalidad creativa, tal como lo sefiala el autor Torrance (1974),
donde menciona “la fluidez que es la medida por el numero de respuestas que da el
nifio, flexibilidad donde se obtiene por la variedad de respuestas, elaboracién por la
cantidad de detalles que embellecen y mejoran la produccién creativa y originalidad,
donde se mide las respuestas novedosas y no convencionales” ademas menciona que
las opciones y los estimulos vienen dados principalmente desde el entorno y dependen
de la posibilidad y condiciones del mismo, sin olvidar que la creatividad es una
potencialidad que existe en todos los seres humanos, que debe ser desarrollada y
estimulada a lo largo de la vida, permitiéndole al ser humano individual o
colectivamente generar nuevas ideas, valorando el sentido estéticos y social de la

creacion.

Es por ello que los docentes deben de facilitar con las nuevas estrategias basadas en
juegos de construccion el desarrollo de su creatividad, teniendo en cuenta las
dimensiones e indicadores a lograr, dando confianza, informacion y formacion,
permitiendo la participacion de los nifios, asi mismo debe motivar el proceso de
responsabilidad, recompensa y permitir libertad para expresar ideas. Es de mucha
importancia que el docente sea participe de la ensefianza aprendizaje del nifio, porque
serda motor y motivo para que la futura persona busque y logre los obstaculos que se le
presentaran en un camino a segulir.

Por todo lo anterior, con esta propuesta que estamos planteando se pretende desarrollar
capacidades creativas que contribuiran al logro de las competencias mediante los

objetivos planteados.
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I11.- OBJETIVOS
Obijetivo General:
» Desarrollar la creatividad mediante un programa de juegos de construccion nifios y
nifias de cinco afos de la I.E.Inicial N° 317 Iraca Chica.
Obijetivos especificos

» Estimular la fluidez a través del programa de juegos de construccidn en nifios y nifias

de cinco anos.

» Estimular la flexibilidad a través del programa de juegos de construccion en nifios y

nifias de cinco anos.

» Estimular la elaboracién a través del “programa de juegos de construccion en nifios y

nifnas de cinco anos.

» Estimular la originalidad a través del programa de juegos programa de construccion en

nifios y nifias de cinco afios.

IV.- METODOLOGIA:

La metodologia que se va a utilizar en el desarrollo de las sesiones de clase es de
forma activa, considerando el juego como un principio didactico fundamental,
despertando el interés y la interaccion del nifio y de esta manera tener una relacién

horizontal entre docente, nifio y familia.

La metodologia a desarrollar consiste en tres fases generales, las cuales contienen

procesos especificos que a continuacion se detallan:
» Situaciones de juegos libres. En este momento los alumnos juegan libremente con

los materiales que se les entrega, los cuales conduciran al descubrimiento de una

nueva nocion.
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» Manipulacion de materiales u objetos concretos. En este espacio los alumnos
manipulan y se familiarizan con los materiales, descubriendo las propiedades y las

relaciones de los mismos.

» Utilizacion de Esquemas gréaficos o dibujos. Los alumnos pueden hacer uso de
representaciones graficas de las relaciones observadas y de sus producciones

comunicando la informacion, idea de su trabajo.

» Afianzamiento de las nociones aprendidas. En este momento los alumnos
guiados por la maestra a manera de reflexion comentaran sobre los trabajos

realizados.

Esta metodologia se enmarca dentro de tres momentos importantes, primero la
planificacion de la sesion de clase, necesaria para evitar improvisaciones y preparar los
materiales a utilizar, el tiempo a disponer y el espacio a ocupar. Seguidamente se
considera el desarrollo de la actividad con los pasos ya citados, y finalmente la evaluacién
de la actividad, para reflexionar acerca de la practica pedagdgica de la docente en la
conduccion de la sesion de clase y el nivel de reaccion y respuesta de los nifios y nifias.
Esta reflexion es importante para hallar identificar los logros y las dificultades a fin de
mejorar de manera permanente. Asi mismo se tratard de conversar con los nifios y nifias

para verificar los logros previstos en el programa.
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CARACTERISTICAS A LOGRAR

Torrance (1974), define aquellos componentes que configuran el pensamiento creativo

y estos son las siguientes caracteristicas que se quiere lograr a través del programa que a

continuacion se detallan:

a)

b)

d)

Fluidez: “caracteristica de la creatividad o la facilidad para generar un niimero
elevado de ideas. Esto es, se trata de una habilidad que consiste en producir un
namero elevado de respuestas en un campo determinado, a partir de estimulos

verbales o figurativos”.

Flexibilidad: “es la caracteristica de la creatividad mediante la cual se transforma
el proceso para alcanzar la solucion del problema o el planteamiento de éste.
Comprende una transformacién, un cambio, un replanteamiento o reinterpretacion.
En definitiva, es la capacidad consistente en producir diferentes ideas para cambiar
de un enfoque de pensamiento a otro y para utilizar diferentes estrategias de

resolucion de problemas™.

Originalidad: “es la caracteristica que define a la idea, proceso o producto como
algo unico o diferente. Esta referida a la habilidad para producir respuestas

novedosas, poco convencionales, lejos de lo establecido y usual”.

Elaboracion: “es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas
creativas. Se trata de una capacidad para desarrollar, completar o embellecer una

respuesta determinada”

V.- CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Las actividades a desarrollarse abarcan 3 meses de duracién, de manera que se

desarrollaran dos sesiones por semana, siendo ocho por cada mes. En total son 12 sesiones

de clase.
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NOMBRE DE LAS SESIONES HABILIDADES CREATIVAS

Descubrimos caracteristicas de los materiales

. Capacidad de visualizacion y fluidez verbal
de construccion

Construimos un trencito Fluidez, flexibilidad y elaboracién

Confeccionamos diferentes plantas con figuras Fluidez, flexibilidad, elaboracion y

geomeétricas originalidad

La luna que cayd del cielo Fluidez verbal y flexibilidad

Confeccionamos pulseras con figuritas Elaboracion y originalidad

Construimos diferentes maquinas para Fluidez, flexibilidad, elaboracion y

ayudarnos a trabajar originalidad

Elaboramos instrumentos y reproducimos el Fluidez, flexibilidad, elaboracion y

sonido de la Catarata del “Condac” originalidad

_ o Fluidez, flexibilidad, elaboracion y
Construimos nuestros propios juguetes o
originalidad

_ _ N Fluidez, flexibilidad, elaboracion y
Construimos pistas con dificultades S
originalidad

Realizamos disefios creativos con papel de Fluidez, flexibilidad, elaboracion y

colores originalidad

Inventamos caminos a lugares magicos Fluidez verbal y flexibilidad

Elaboramos un instrumentos musical para Fluidez, flexibilidad, elaboracion y

cantar al nifio Jesus originalidad

) _ Fluidez, flexibilidad, elaboracion y
Elaboramos nuestro arbol de navidad S
originalidad

) ) Fluidez, flexibilidad, elaboracion y
Construimos el lugar donde naci6 Jesus o
originalidad

VI.- EVALUACION

En primer lugar el programa serd evaluado mediante un test y muy aparte la

evaluacion del proceso seré continuo y permanente.
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VIl. SESIONES DE APRENDIZAJE

Dimension
Denominacion

Habilidad

-~
I -
-
-
-

-
-
-
-

S~ A\
-
-

-
== -
- -
-_——

: Fluidez

: Lograr la emision de respuestas rapidas y coherentes.

: Descubrimos caracteristicas de los materiales de construccion.

FECHA

ESTRATEGIA METODOLOGICA

MATERIALES

28-10-14

- Dispuestos en el patio jugaremos agruparnos. Se pedird agruparse a
todos los que les gustan diferentes frutas. Asi se agruparan a los que
les gusta el platano, otros la naranja, otros la manzana, etc. Se
realizaran otras agrupaciones repartiendo fichas de colores y se
agruparan por el color que les tocd, asi se agruparan todos los verdes,
los amarillos, los azules. También se pedira que solos se agrupen en
dos grandes grupos, podran decir en hombres y mujeres o en

pequefios y grandes.

- Se les brindara el material a cada grupo y se les comentara de las
agrupaciones que acabamos de hacer y se les pedira que ellos
agrupen los diferentes materiales teniendo presente las siguientes

caracteristicas:

De que estan hechos, para que sirven, por el tamafio, por el color, por
el grosor, por su forma, por el sonido que producen, etc. Asi llegaran
a descubrir que un tubo de carton y una lata de leche ruedan; que un
bloque y una tablita tienen caras rectangulares o cuadradas; que a una
pita o soguilla se puede envolver o enrollar y que un tubo no se

destruye y otros materiales se destruyen con facilidad.

Finalmente los nifios dibujaran los materiales clasificandolos en dos
grupos: grandes y pequefios o gruesos Y finos.

La Evaluacidn se realizara a través de la observacion directa teniendo

en cuenta el interés y participacién de cada nifio.

-Latas de leche,
bloques de
carton, cajas,
tubos de papel
higiénico,
palitos,
cuerdas,

soguillas.

Papel bond,
lapices y

crayones
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DIMENSION - Flexibilidad

DENOMINACION : Construimos pistas con obstaculos

HABILIDAD : Lograr que planteen y replanteen sus propuestas en la construccion
de dicho circuito
FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES

30-10-14

En el patio nos sentamos y en circulo conversamos acerca de los
materiales para hacer un circuito (bancas, tablas, sogas,
colchonetas) les damos un tiempo prudencial para que lo
exploren jueguen lo organicen o cambien de posicion, etc.
Nuevamente nos sentamos y nos ponemos de acuerdo para
construir un circulo.

Pedimos a los nifios su opinion y vemos cual seria la forma de
colocarlos para construir un circuito.

Arman y exploran las diferentes formas de pasar por el circuito.
Observamos y con los nifios determinamos en qué orden se
encuentran los objetos del circuito; primero, segundo, tercero,
cuarto y ultimo.

Pedimos a todos que pasen por turnos y de forma diferente y
algunos imitaran sus movimientos.

Pedimos a los nifios que imaginariamente tengan en una mano
una flor y en la otra una vela, y se juega a oler y soplar
respectivamente.

Se dara el material para representar graficamente lo vivido, sin
olvidar el orden de los objetos.

La evaluacion se realizara a través de la observacion directa,

teniendo en cuenta el interés y la participacion de cada uno.

Bancas, tablas,
dogas,
colchonetas,

ula-ulas.
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TIVIDAD N© (

Dimension : Elaboracion
Denominacion : Construimos un trencito.
Habilidad : Lograr la construccién de sus trabajos con diferentes detalles

siguiendo pautas responsablemente.

FECHA ESTRATEGIA METODOLOGICA MATERIALES
- Realiza el juego “El sol y la luna”
Dos nifios frente a frente se cogen de las manos, (como un puente) uno
sera el sol y otro la luna, por debajo de sus brazos pasan los demas
nifios cantando, cogidos de la cintura como un trencito. Pasar, pasar
que el ultimo se va a quedar...
El ultimo nifio es atrapado entre los brazos, luego preguntan ;A dénde - Cajas de
vas?, ¢al sol 0 a la luna? Los nifios deciden y se colocan detras. Asi por .
carton, blogques
unos minutos, luego se separan y realizan movimientos y sonidos como de diferentes
el recorrido de un tren. Se entrega el material (bloques de carton de ~
tamafos y
diferentes tamarios y colores; latas, tubos, tablitas) colores papel
Se comenta como es un tren y como hicimos una columna para jugar. bond, lapices y
04-11-14 Asi podran realizar diferentes construcciones, las que al final las crayones.

expondran. Mencionaran por ejemplo si corren muy rapido o lento,
porqué tienen muchos o menos carros, de donde parten y a qué lugar
llegan, etc.

Se generara en los nifios una actitud de busqueda, de observacion, que
visualicen sus imagenes mentalmente y las concreten. Cada grupo nos
mencionara su realizacion, ;Qué es?, ;Donde esta?, ;Como funciona?,
¢Qué utiliza?, ¢Para qué sirve?, etc. Se dejara que cada nifio opine
libremente segun su creatividad. Se proporcionara papel, colores,
lapices, para los que quieran representar su construccion.

La evaluacion se realizara a través de la observacion directa teniendo

en cuenta el interes y participacion de cada nifio

57




DIMENSION

: Originalidad

DENOMINACION : La luna que cayo del cielo

HABILIDAD Lograr desarrollar su originalidad y creatividad al realizar sus
producciones
FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES

06-11-14

Se contard la historia muy amenamente con
impostaciones de voz. Se explicaran palabras o sucesos
desconocidos.

Comentamos dicha historia hablando de los personajes y
de las acciones realizadas por cada uno de ellos, hasta
que nos ubicaremos en el problema, este es que la luna
no podia regresar al cielo, entonces preguntaremos: -
¢Como podriamos regresar a la luna al cielo?- habran
muchas respuestas (aceptables o no, todas son validas)
mencionaran: llevarla en un avién, construye una
escalera o pirdmide muy altas, mandarla con una onda,
llamar a una bruja o hada y que haga magia y asi
devolverla al cielo.

Todas estas respuestas constituyen soluciones creativas,
siendo esa la finalidad.

Cada equipo construird de manera novedosa creativa y
original el camino de como llevar a la luna al cielo.
Algun nifio podria darle otro final a la historia y decir
por ejemplo que la luna se quede aqui, tener nuevos
amigos y que no quiere volver al cielo.

[lustraran el final o la solucion a esta historia.

La evaluacion se realizara con la observacion directa,

teniendo en cuenta la creatividad de cada camino.

Cajas, bloques de
madera, palitos,
tubos, sogillas, etc.
Cuento ilustrado en
vifietas, lapices,
crayones, colores,

papel bond
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DIMENSION : Elaboracion y Originalidad

DENOMINACION : Confeccionamos pulseras con figuritas

HABILIDAD : Crea diversas producciones plasticas con las propias técnicas que

descubre y las que aprende en su contexto

FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES

En el patio, repartiremos en todos los nifios figuras de un
sol, una nube una estrella, y luego les pediremos que se
agrupen de acuerdo a la figura que les tocé.

Luego se indica que se les llamaré de cada grupo uno por | Figuras de papel,
uno formando una fila, asi: venga un sol, una nube y una | semillitas, colores,
estrella; otra vez venga un sol, una nube y una estrella. | palitos, hojitas,
Como estan dispuestos en una fila se preguntara ahora ¢a | chapitas e hilo
quién le toca salir?, observando indicaran -al sol. Seguiran elastico
formando la secuencia hasta que se termine los integrantes
de los tres grupos.

10-11-14 | Pasamos al aula y colocamos en el pizarron la secuencia
trabajada. Como de costumbre en sus grupos establecidos
realizardn diferentes secuencias con los materiales dados
(semillitas, colores, palitos, chapitas, hojitas, etc.)

Una vez fijada la idea de lo que es una secuencia se
proporcionard el material (figuritas e hilo elastico) para
confeccionar pulseritas.

Jugamos con nuestro cuerpo. Secuencias: un nifio parado-
otro sentado, una mano-un pufio, uno con cara triste-otro
feliz, un nifio de frente-otro de espalda, un codo-una
rodilla  (sentados); ellos también ofreceran otras
secuencias.

La evaluacion se realizaré con la observacion directa,

teniendo en cuenta la creatividad de cada pulsera.
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DIMENSION : Fluidez y Flexibilidad

DENOMINACION

HABILIDAD

de aquello que ha vivido o escuchado.

: Representamos diferentes maquinas para ayudarnos a trabajar

: Dice lo que le gusta o le disgusta de los personajes de una historia o

Establece relaciones de causa efecto entre dos ideas que escucha.

FECHA

ESTRATEGIA DE METODOLOGIA

MATERIALES

13-11-14

En el aula y divididos en diferentes grupos se les pedira representar las

ocupaciones de su familia: -como lavan, barren, limpian, cocinan, etc.-

Luego cambiaran de ocupaciones, opinaran qué ocupacion les agrada
mas, que a su vez la representaran.

Seguidamente se conversara sobre el trabajo de la maméa en casa,
referiran muchos aspectos.

Por grupos se reparte el material y se le sugiere trabajar en orden y
con limpieza.

Disefaran y representaran sus diferentes maquinas y explicaran ;Qué
es?, (Como funciona?, ¢;Para qué sirve?, ;Cuando lo uso?, etc.

Estas representaciones seran novedosas, por ejemplo indicaran de
alguna que sirve para lavar la ropa y el servicio, otra para cocinar
platos o comidas favoritas, una maquina que arregle su cuarto o recoja
sus juguetes, etc.

Cada nifio menciona su aportacion en casa, qué trabajo realiza para
ayudar a su familia. Mencionaran por ejemplo que recogen y ordenan
Sus juguetes, que arreglan su cama, que riegan las plantas, etc.

Se aprovechara este momento para comentar sobre el cuidado de los
materiales y el orden de los mismos dentro del aula. Cantaremos la
cancion “Ah guarder materiales”

Para la evaluacion se tendra en cuenta la rapidez e innovacion de sus

ideas.

Papel de
colores
recortados en
diferentes
formas y

tamanfios.
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DIMENSION : Elaboracion

DENOMINACION

: Elaboramos instrumentos y reproducimos el sonido del rio

HABILIDAD : Representa, de modo figurativo y no figurativo lo que siente, sucede y
percibe, a través de la eleccion y uso de diversos medios grafico-
plésticos.

FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES
En el patio, nos sentamos en circulo y pedimos guardar
silencio y cerrando los ojos, tratamos de recordar cémo suena:
el viento, los carros, las maquinas que trabajan en la carretera, Papel d
los trinos de las aves, las sirenas de las ambulancias, las apel de
bocinas de los vehiculos, el sonido del rio o de una cascada. colores,
Se les pedira formar dos grupos: uno de ellos imitara con la plumones,

17-11-14

voz los sonidos de la naturaleza y el otro los sonidos
producidos por las diferentes maquinas motorizadas que
sepan.

Pasamos al aula y pediremos a los nifios que cojan los
instrumentos musicales y los toquen, luego de un momento
pediremos que comparen qué instrumento produce un sonido
como los que trabajamos en el patio, se hallara semejanzas y
diferencias.

Hablamos un poco del agua de toda su importancia y nos
imaginamos que si el agua fuera persona. ;Como se moveria?
Realizan movimientos como si fueran el agua. Ahora
trataremos de reproducir su sonido elaborando un instrumento
Para esto les mostraremos qué instrumento reproduce tal
sonido y es el tubo de agua.

Se les repartird el material siempre en grupos dandoles las
instrucciones para elaborar tal instrumento (cabe resaltar que
esta actividad se realizara en unas dos sesiones de
aprendizaje)

Nuevamente cogiendo los instrumentos un grupo tratara de
cantar una cancion de su gusto o sugerida, mientras el otro se
mueve o baila libremente siguiendo los sonidos.

La evaluacion se realizara con la observacion directa, teniendo
en cuenta la creatividad de cada instrumento.

tijeras, goma,
clavitos, tubos
de papel

higiénico
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DIMENSION

DENOMINACION

-

- N
Y

N\

IVIDAD N° 08

-
-
-

: Elaboracion y Originalidad

: Construimos nuestros propios juguetes

HABILIDAD : Crea diversas producciones plasticas con las propias técnicas que
descubre y las que aprende en su contexto.
FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES
Se conversa sobre los juguetes que tienen en el aula y en casa, y Cartones,

20-11-2014

que otros les gustaria tener. Mencionaran muchos.
Se les pide entonces realizar las acciones del juguete, asi por
ejemplo la pelota da bote, entonces los nifios saltaran como una
pelota, el avion vuela, ellos imitaran el movimiento del avién, asi
lo harén del carro, del tren, etc.
Una vez trabajada los movimientos e imitaciones, pensaran en qué
juguete construir.
Siempre en grupos se les reparte el material indicando ciertas
condiciones de uso: no lastimarse con ellos ni destruirlos.
Con los bloques, tablitas, pitas, tubos, latas, cajas, conos, carretes
de hilos, palitos entre otros construiran diferentes y novedosos
juguetes. Asi por ejemplo construiran una pelota que vuela, una
mufieca que conversa, un peluche que te arrulla, un cohete que te
Ileva al espacio, un carrito que te lleva a un lugar de diversiones,
etc.
Explica cada grupo la construccion realizada.
Cantamos:

Yo tengo un juguete

que me hace muy feliz,
esta en mi cabecita

y yo lo construi.

La evaluacion se realizara con la observacién directa, teniendo en

cuenta la creatividad de cada produccion.

cajitas, tubos
de papel
higiénico, pitas
0 cuerdas, cinta
maskintape,
tijeras, goma,
papel de
colores,
plastilina,
bolitas de pili

mili.
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DIMENSION

: Elaboracion y Fluidez

DENOMINACION : Construimos pistas con obstaculos

HABILIDAD : Dice los numeros ordinales para precisar la posicion de objetos o
personas, considerando un referente hasta el quinto lugar.
FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES

24-11-14

En el patio nos sentamos y en circulo conversamos
acerca de los materiales para hacer un circuito (bancas,
tablas, sogas, colchonetas) les damos un tiempo
prudencial para que lo exploren jueguen lo organicen o
cambien de posicion, etc.

Nuevamente nos sentamos y nos ponemos de acuerdo
para construir un circulo.

Pedimos a los nifios su opinion y vemos cudl seria la
forma de colocarlos para construir un circuito.

Arman y exploran las diferentes formas de pasar por el
circuito.

Observamos y con los nifios determinamos en qué orden
se encuentran los objetos del circuito; primero, segundo,
tercero, cuarto y ultimo.

Pedimos a todos que pasen por turnos y de forma
diferente y algunos imitaran sus movimientos.

Pedimos a los nifios que imaginariamente tengan en una
mano una flor y en la otra una vela, y se juega a oler y
soplar respectivamente.

SE dard el material para representar graficamente lo

vivido, sin olvidar el orden de los objetos.

Bancas, tablas,

sogas, colchonetas,

ula-ula
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DIMENSION

: Flexibilidad y Originalidad

DENOMINACION : Inventamos diversos caminos

HABILIDAD

: Reconoce diferentes direcciones, niveles y distancias

FECHA

ESTRATEGIA DE METODOLOGIA

MATERIALES

27-11-14

Sentados en circulo en el patio conversamos acerca de
los caminos que hemos recorrido, por ejemplo: cuando
vamos de paseo al rio, al Corepuquio, a Cabracancha o
algun otro lugar. Comentamos como son, cuanto demora
en llegar, las distancias, la forma que tenian, si eran
Ilanos o tenian subidas o bajadas, angostos o amplios,
etc.

Pedimos a los nifios que recorran caminos imaginarios,
por ejemplo, uno recorrera un camino ondulado, otro
saltara porque hay piedras, otro pasara por debajo de un
puente, todos imitamos al que tenga la idea de su
camino. Para esto se ayudara con su propio cuerpo.
Luego se pasara al aula y con el material construiran sus
caminos que imaginaron y recorrieron en el patio, en el
que explicaran, las direcciones, los niveles, lados,
distancias, grosor, tiempos.

En las hojas dibujaran sus caminos y sefialaran su
originalidad de como pasar muy rapido ese camino.

En la evaluacion se tendré en cuenta la rapidez e

innovacion de sus ideas

Papeles, lapices,
plumones, colores,

crayones.
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DIMENSION : Elaboracion y Originalidad
DENOMINACION : Construimos el lugar donde naci6 Jesus

HABILIDAD : Reconoce a Jesus como hijo amoroso y habla del amor de Dios padre.
Muestra interés por conocer las ensefianzas de Jesus.
FECHA ESTRATEGIA DE METODOLOGIA MATERIALES
En el aula y sentados en “"U”" conversaremos qué fecha de
celebracién muy importante se acerca, mencionaran algunas y Palitos de
caeran en cuenta en que el nacimiento de Jesus es una de las chupete,

01-12-14

fechas mas importantes. Se dejara comentar libremente acerca
de esta fecha.

Se explicard que esta fecha es muy importante por lo que
representa para los catélicos en el mundo, es recibir a Jesus
nuevamente en cada una de nuestras familias y nuestros
corazones.

Se comentard como son las familias en que vivimos para luego
hacer una representacién con ayuda de los nifios de la familia
de Jesus, entonces se preguntard: ¢dénde nacié JesUs?, pues
vamos a construir ese lugar como una chocita, establo o
cabana.

Una vez repartidos los materiales se dejara uno minutos para
que el nifio imagine su creacion, como construir ese lugar
donde nacié JesUs, se pedira que le agreguen algun detalle
para que Jesus esté feliz (fisico o simbolico).

Los trabajos seran por grupos y también se realizaran en unas
dos sesiones de aprendizaje.

Cantamos el villancico: “"En el portal de Belén™.

Observan y hacen apreciaciones de sus trabajos, comentan
acerca del detalle agregado.

La evaluacion se realizara con la observacion directa, teniendo

en cuenta la creatividad del lugar donde naci6 Jesus.

cartones, pajita,
goma, siluetas
de José, Maria

y Jesus.
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DIMENSION

DENOMINACION

HABILIDAD

: Fluidez, flexibilidad, elaboracion y originalidad

: Construimos un &rbol de navidad con triangulos

: Reconoce al arbol como parte importante de la navidad

FECHA

ESTRATEGIA DE METODOLOGIA

MATERIALES

04-12-14

Conversamos con los nifios acerca de las fiestas
navidenias, se les pregunta ¢ Coémo lo celebran en sus
casas?, ¢Qué hacen en sus casas?, ;Como las adornan?,
¢Doénde colocan los regalos?

Entre todas las respuestas rescataremos al arbol de
navidad, se explicara su importancia para ellos.

Se repartira siempre en grupo el material, como: las
cartulinas, goma, escarcha y diferentes tridngulos de
ambos colores.

Se pedira que con el material construyan un arbol de
navidad, al que después lo decoraran y le pondran un
nombre.

Se conversara como colocaron los triangulos, cuantos
utilizaron por filas o columnas, de cuantos hicieron la
base de arbol, ;Qué nombre le colocaron a su arbol?,
¢Como lo piensan decorar?, etc.

Cantamos la cancion “Mi arbol navidefio”

La evaluacidn sera permanente.

Triangulos de
diferentes tamafios
de colores: verde y

marron.
Cartulinas, gomas,
escarcha.
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Conclusiones

El 65.00 % de los nifios del nivel inicial de la I.E. Inicial N° 317 Iraca Chica —
Chota 2014, segun la escala empleada, no se encuentran en la capacidad de
promover el desarrollo de su flexibilidad, fluidez, elaboracién y originalidad,
conllevando de esta manera a potenciar su nivel de creatividad. Es menester aludir
que la variable creatividad es un proceso innovador, que permite al ser humano
utilizar y desarrollar multiples potencialidades para solucionar problemas y hallar
en éstos diferentes alternativas. Esto se contrasta con 20.00% en nivel medio y el

15.00% en un nivel alto.

El programa de juegos de construccion cumple con las cualidades esenciales de
validez, confiabilidad y pertinencia. Se sustenta en la teoria del pensamiento
creativo de Guilford y tiene como finalidad potenciar el desarrollo de la creatividad
en los nifios donde estimula la confianza, la identificacion y respeto por sus
producciones artisticas enfocadas no solamente en el producto final sino en todo el
proceso creativo que no busca recompensas ni elogios sino un goce personal de sus

sentimientos.
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AnNexos

Anexos N° 01

TEST DE LOS TRIANGULOS

[NT0] 101 o) (- UUTTTTRTT TR TR TR TRTTTRTRTRTRTRRRTT

LE. EDAD: ... FECHA: ...

INSTRUCCIONES: (En forma verbal)
Mira cuantos objetos puedes hacer con los triangulos.

Un triangulo debe ser la parte principal de cualquier cosa que hagas:

/NININ NN

AVAVAVAVAN

AVAVAVAVAN

/NININ NN
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INSTRUCCIONES DE EVALUACION

INDICADORES:

1.- FLUIDEZ: Un punto por cada triangulo a través de una figura.

2.- FLEXIBILIDAD: Un punto por cada variacion en:
a) Naturaleza viva.
b) Figura humana.

c) Naturaleza mecénica.

3. ORIGINALIDAD: Diez puntos por cada imagen original gue no se repita en

el grupo evaluado.

4. ELABORACION: Un punto por cada detalle de la figura basica.

BAREMO PARA CADA INDICADOR

PUNTAJE NIVEL

00-01 Bajo - C

02-03 Medio - B

04 - 05 Alto - A
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Anexo N° 02

BASE DE DATOS

N° ENCUESTADOS Fluidez Flexibilidad Elaboracion Originalidad

1 Andrea 17 16 18 16
2 Alexandra 12 17 16 17
3 Angel 11 16 16 11
4 Angeles 12 17 17 12
5) Belén 11 16 13 11
6 Celeste 11 11 11 05
7 Darlyn 05 12 11 07
8 Fabian 10 11 13 10
9 Jean Luigui 03 11 10 05
10 Jhustin 05 04 07 10
11 Juan Manuel 03 08 07 05
12 Leslie 10 05 10 05
13 Lucero 03 08 05 07
14 Lucia 10 04 10 10
15 Macarena 05 08 07 09
16 Milagros 03 05 05 09
17 Nayeli 03 08 10 09
18 Nicolas 05 08 07 10
19 Omar 10 04 10 05

20 Valentin 05 05 05 05



Anexo N° 03

PROCEDIMIENTO PARA ELABORAR MEDIDAS ESTADISTICAS

El procedimiento que se realizd para elaborar las medidas estadisticas de cada
dimensién fue que primero sacamos la moda, la mediana de la notas, el maximo y el minimo
de las notas que se obtuvieron al momento de evaluar con el Test, luego para sacar otros datos
realizamos aparte una tabla donde sacamos el calificativo que son las notas de los estudiantes,
luego la frecuencia (f) que es la cantidad de notas que se han sacado para cada calificativo, asi
mismo se multiplicé el calificativo y la frecuencia donde se realiz6 la sumatoria y se saco la

media aritmética.
Asi mismo se hall6 la desviacion estandar y el coeficiente de viabilidad, teniendo en

cuenta qué, si es menor que 33.3 % el grupo es homogeneo Yy si es mayor que 33.3 % el grupo

es heterogéneo.
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Anexo N° 04

GUIA, JUICIO DE EXPERTOS
(PROGRAMA DE JUEGOS DE CONSTRUCCION)

GUIA, JUICIO DE EXPERTOS 1

i, Identificacion del Ex9 3o

Inslitucion donde I obtuvo:.... .. u;AT } UMA .......................................................................................................................

2. Instrucciones

Estimadola) especialista, a continuacion se mueslra un conjunto de indicadores, el cual lienes que evaluar con criterio élico y estiiclez cienlifica, i validez del programa de
investigacion (véase anacy N* 1),

Para evaluar dicho programa, marca con un aspa(x) una de as categorias contempladas en el cuadro:

I: buy bajo! 2 Bajo /3 Medio / 4: Mllo /6 Muy alio

3. Eslructura! (véase cuarlro adjunto)

" Adaplado de fa ascalp prep testa por Juan Carlos Pérez Gonzales , docente adscrito a la Facullad de Educacion-UNED-Espaia-2008, publicada en la Revisla Flectronica de Invesligacion
Psicoeducativa | 5SN 199621 95-N? 15, Vol 6(2) 2008, pp. 523.545

| Pertinencia y eficaciz
|

1.la propuesta se ha 2laborado en base a un estudio r{iagnd.{ﬁ_c-o_'

Clavidad o R ———

2.la pri)pueslo'csié formulada cor;leha;ie apl:().r)Ta;dE)_._"—

3. 5e han explicitado 'as bases tearico-cientificas y metodoldgicas de Ia propuesta de investigacién,
nuedando bien defini lo cudl es el modelo tedrico

4. Los contenidos incluidos son relevantes y representatlvog‘&;é;_&ffcrga:é;‘di,ne.ygioners que
abarca el modelo tedrico

T a o s _

Calidad técnica

5. En términos generalos, la propuesta cuenta con u

Na estructura técnica basica,
6. La propuesta de in restigacion incluye informacin detallada y su},c?:ﬁtggolxofgsjléh;gr;lzs_
clementos: poblac dn destinataria, objetivos, contenidos, actividades, metodologia,
temporalizacion, recurcos (materiales y humanos), y sistema de evaluacién, 4
/
7. Existe coherencia ir t=rna entre los componentes de la propuesta B ; ¥ i ] R Rt —
/
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rvlelodolog:a
8. La metodologia es adecuada para el propésito de la investigacion v
Extension
) Las actividades dela pn)pue ta son roherentesen términos de cantidad o7 _
Evaluabilidad : i
10. Los obwlwm de propuesla son evaluables (estan formulados de manera que pueda
comprobarse posteriormente y de una manera objetiva si se logran 0 no, o en qué medida). /
1. La:equaleglas de evaluacion, propuestas son viables, of 1
Punn;e parunl /{G
Punluacnon total B

SINENINESRER | ¥ T = e/ A, :
Nota: Indice de evaluacion propuesta (ivp) = [puntuacién total / 5] x 100= (12/7}’

4, Escala de valoracion
u[;{]ﬁ{];lié;lﬁ de inv}{s—l}u_ariéncsté observada la propuesta e la propuesta del

investigacion requiere | . s ‘
1‘ : : ieacian | vestigacion  estd aptal
| reajustes para su O]JIICEIHOI\
para su aplicacion
lntcrﬁreiécunn'kunianwlo mas sEﬁ?qifn elcoehmenlea rero 0 (0), m—a%r error habré enla valldez - e L

5. Promedio final: 0"?(4%

La propuesta de investigacion esta observada (..)/ La propuesta de inve

stigacion requiere reajustes para su aplicacién {...)/La propuesta de investigacion
estd apta para su aplicacion (...)

Chiclayo,.A?.)..Nnviembre dle 201..'Tf

Firma del experto

DNI...%Q.@@.%:.‘%’.,......Teléfono N.Q()Sféj

Anexo 01: Propursta de investigacion
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USAT 2

GUlA, JUICIO DE EXPERTOS

i, dentificacion del Ex o
Monbre y Apeliides: M C&tme\JtlAﬁ&ﬁm ............................................................................... fEurL B e R TS
Cantro labeal L \)b]\f ........... Bl tes ar e e e e er e e nam e e femen e nn e e e e . T RN —

Tituio profsional . ... b oo 0. LB LSS ALt

Grador.. __Mw:;;.bkas- e Mgty QSN2 ,%u BRI e e o
N S Cadtbadtaim ¥ VR b N

L T B S . T TR T YL T T TR TR TS oo PR co IR LT o o DI e R
2. Instruceiones

zskmadola) sapecalista, A canlinuaeinn se muesira wnconjurto de indicadores, el cugt lenes que evaluar con wilerio Elica y eshicter centifica, L valides dal programa de
investigacidn [vease anexes N7 1),

e evpluar diclio piograma, maga gonm aspals] wns de las calegorias contempladas en e cuailre:

by Bagos 2 Rayo 28 Rladin O dlin M5By allo Y

3 Estruciura’ (vhase cuadeo adjunlo)

f\r!;ql'tadtu e fa nseala |Jrnpuesla par .I'uau Cailos Péier Gonzales | docente adscrila ala Facollad dﬁ Erucacin-UNED-Expafia- 2008, poblicada enie Revisla Fiechdnicn do Invesligacion
i 3 13 pp. 523540

Pertinencia y eficac:

1.ta propuesta se his elaborado en base 4 un estudio diagndstica

Rl /] T” I]l ]

1. Se han explicitado 'as ba se;-teérico-(ientiﬁcas
uuedande bien definida cudl es el modalo tedrica

4. Los o enrdm mrlmdcs son relevantes

¥ metodoldgicas de la propuesta de investigacian, / b I e 7

¥ representativas de las diferentes dimensiones que ' e

abarca el models ledrica. /

l.’alidad téenica - .

5. En térmings generaivs, ia propuesta cuenta won una estructura tecnica basica J T T

El,jl.a propuesla de i. westigacion incluye mfnrmaclun detallada y suficiente sobre los sigulentes "Ny .
glementos:  poblacidn  destinataria, objetives,  contenidos,  aclividades metodologia

lemporalizacidn, recy. os(materia!esyhumanos] ¥ sisterna de evaluacion ' ' /

7. Existe coherencia hirna entre los componentes dé la Prropuesta e '-‘f
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Wetndelogla

. L2 maladologia o aﬁecuadap-ara el proposito de la investigacion 1/

L ¢tensitn

b Ges aetividaries de 13 propuesta son coherentes en terminos de cantidad /

10. Los ubjetvos de o propuesta son evaluables (estdn formulados de manera  que pueda /
Fomprobarse posteriormante y de una manera objetiva sise logran o na, o en qué medida),

11, Las eslralegias de eviluacidn propuestas son viables,

Puitaje parcial

I untuaciin fotal

Mnta: indice de evaluaciin propuesta [ivp} = [puntuacion totel / 55) ¥ 100= q 1f }

A, Eseala de valoracicor

La propuesta de | La propuesta de
investigacidn regquicre | weslisacis t "

. ey it igacion o
reajustes para su aplicacidn o este apts

irrar su aplicacion
35 ¢ acerque el coeliciente a vero (0], mayor error habrd en la validesz : ) e

5. Promedio final; ul’ %.

it propuesta de investipacion estd observads o) L2

propuesta de investigacion requizre reajustes para sy aplicac
estd apta para su aplicacién (7

ion [..Wla propuesta de nvestigacion

I:hlr.!nyo,/.la.mwiembre de I[l'lH.

Firma del experto

DNI..‘i.E..'.}..‘jl.?j.'é?.m.m..,.’feIéfcnn N'-&Eﬁ.:}&ﬂ...m,

Anexo 01: Propuesta de investigacion
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USAT 3

GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

1. ldentificactan del Experto | .
Mombre y Apalidos: ,/VMJ[ a’wgm‘ Aﬂ/.ldm e e U .
Cenire laboral; ., Zf:é T .

Tiltlo profesionl..... “EMW .....

Grado:... M i:‘?ﬁ

Institucian donda o abtves... Z{W

2. Instrucciones

Esimarla{a) especialista, a contisuacion se miestra un conjunty dz indicadores, el cual tienes qua evaluar con criterio &lica y estricter cignfifica, la validez del programa de
invesligacian (véase anexo N° 1),

Pata evaluar ticho programa, 1marea con un aspa(x) 1na de |as caegorfas contempladas en el cuadro:

T:Muy bajof - Bajo 13 Medio 14: Alta 15: Muy allo

3. Estructura! [véase cuadro adjunto)

 Adaptada de |a esccla proﬁuesia por Juan Carlos Pérez Ganzales , docente adscrito a la Facultad de Cducacidn-UNED-Expatia-2006, putiicada en la Revisla Elclranica de Investigacion
Peicoeducaliva IG5 19952005-00 15, Vol 662) 2008, o, 523548

I ¥ 7 K o Il oy SN S DT

Pertlnencin y eficacla

1. La propusstu se ha elsborado e base & un estudio diagnéstica B N ' ‘ V I' ‘ . I ST

. . e e e e . =_. | ... | RSN I S e—

3 Lapmpues‘la estd IurmuladaLnnlcnguajeapropiado B B 1}’ | T [ r— —

e T —— I S - B

3 Se lan Exphuti(ln las hases ledricar clentm:asvmetodclnguas de la propuesta demveshgarln'tl" ''''' T ) T

quedando bien definicy cudl es el madelo tedrico /

4. Lo contenidas incluides son relevantes v rapresent.atwas “de las diferentes dimensinnes que ™ R R

aharca e modelo tedrico. 1/

o .. . & R BN RSN MUV T EOV R

5 En términos generales, la Propuesta cuenta con una estructora 1ecnics (I '/_”_” [ = aw] T

6. L3 p pmpuesla “de muesngacion |nc|uye'_|nfc:rmac|on detallads y ¥ sufmeme snhre los slguwntes = = 5 I I SR

elementos:  poblacién  destinatarfa,  objetivos,  contenigas, actividades,  metodolopla, 1/

temporalizacién, recursos (materialas y [manos), y sistema de evalyacisn.

7. Existe coberencia inferna entee !nscdﬁponwtes de la p;ropuesta . _’/_ [ Y I
- ; — N P . ] _| _ = |
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Metodelog S e e el et ol
H.lania-tﬁdnlnﬁi; 3 adudcmda'ﬁum E||}|‘I-Jl1;65ilﬁﬁlld wﬁshgatﬁn L ‘_l/ =
Lnengin - A T

0 Lgactidaes o o poplesta soncolerenes oo ermiros docantisd '\ N
alabiliad vt m '

10, Loy ohjelluns e |JmpL|E£la o evahiables lesiau formulados e manera ue pueds
comprobarse posteriorments y e una manra objetiva s e logran o na, 0 en qué medfida).

b NN P S

|1 li rstralews e vihacion pmuuestas son viaes

s

Pl parl

Puntuacian fotal

f)z,

Nota: Indice e evalgciin propuesta vp) = [purtuacidn total / 55/ 100=

A, Esrala de valoracidn

Ty prupuesla e § mvempduon exta nl:-suruada

La propuasta ] -
iwisligacion reriies
reajustes para si aplicacion

ntetpretacifns Luanto mas se acerque ol coeficiente a cero (), mayor ermor hubid on lavaldee

5. Pramedio final % 7{ .

La propiesta de iovestigacion esld observada [.)/ La propuests de investigacion requigre redjustes
eutid apta para su aplicacicn [...)

/
Ch[cla\fn,.'.f.&..h.laviembru de 241..,

Firn&

del experto
D ’/éd?}fﬁ/ Teléfono N‘gggﬁyf A

Anexo 01: Propuesta de investigacisa

fiitd s aplicacion

pars su aplicacian {..J/la propuesta da Investigacion

La propuesta

de

investigacion - esla apta
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ANEXO N° 05

GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

(TEST DE TRIANGULOS)
GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

1. ldentificacién del Experto = | v /
Nombre y Apellidos: .. Y LAy S i ..'..’}., e ...'..‘....'.‘,.‘.‘ ....... GACADR oo
OO IDOTEE ... G et e e erea st aeae s e e nes e seas et e ssesn e
Tiuto profesionat: ... L Ciconaa... 2t Colvcaeoss, Faeiad - ...
Gfm....}.'.l.:;.}.‘..'...‘..'. AR . B LAMLE T MeNcION:, A FELs A8 \ ...’.'...,.ft.t..e ..... llewalrn
INSURICION BONAR 10 OUIIVOL. ... M L d e smsesssrsssnessspesscessansaesssesmessssssesssasassssss e SIS
Otros estudios... Lo 0L - W8 o) ...{.w...r .. Deedans ¢l AT /" —{
2 Instrucciones

TNENE SEEED, D TSR R TESH 0 (D Rt & ol s an
evaluar con criterio ético y estrictez clentifica, 1a validez del instrumento propuesto (véase anexo N* 1).
Para evaluar dicho Instrumento, marca con un aspalx) una de las categorias contempladas en el
cuadn

1: Inferior al basico 2 Basico 3 Intermedio 4: Sobresaliente 5: Muy sobresaliente

3. Juicio de experto

NDICADORES

1. Las dimensiones de ia variable responden a un contexto edricode | | '
formatvison general) | | |
Z Coherencia entre dimension & Indicadores(vision genera) ™ |
T B nume Oe indicadores , evalan las dimensiones y por | | |
Consiguents 3 variable sewccionadalvion genera) |/ |
4.Loslmas:énnda:‘mosenbﬂnadnypmc§a.sm} |
ambighedades{claridad y precision) . ot
S Los items guardan relacion con los ndicacores Oe las @ |
varablesiconerencia) A
6. Los ftems han sido redactados temendo en cuenta la prueba | ‘
piloto(perinencia y efcaca) V|
memmmwmuomcmnvmmi T
Contenidolvaidez) ; "




| 8 Presenla algunas preguntas distacioras para contolar 13 z
contaminacion de las respuestas{control de sesgo) |V
9. Los items han sido redactados de o general a lo parficular(orden) l/
10. Los items del instrumento, son coherentes en terminos de
cantidad (extension) 7%
1. Los ftems no constituyen rlesgo,pare el encusstadofinocuidad) ‘ e
12. Calidad en la redaccion de los ftems{vision general) |
13. Grado de objetivdad del nstnmento (vison gonera] |
14, Grado de relevancia del instrumento (vision general) ' | L
13. Estructura tecnica basica del Instrumento (organizacion) |
Puntaje parcial n l s
Puntaje total | 54
Nota: Indice de validecion del juicio de experto (vie) = [ountale obtenido 78] x 100=....... 59 X100
=== 17
4 Escala de validacion j /‘.,JQ \f:

Muy baja Bajz Regular

00-20 % 21-40) ¢ 41-50) v > 1.80% 475-TU0%
| El instrumento de investigacion esta observado | E| instrumento de | El ~ instrumento de
Investigacion  requiere investigacion esta apto
reajustes para  su | parasu apiicacion
| aplicacion |
Interpretacion: Cuanto més se acerque e coeficiente acero {0}, mayor eror habrd en ia vaiidez

3. Conclusién general de la validacién y sugerencias (en coherencia con el nivel de validackn

BBZBKL .t
Ladl L. o0liledo. 'f:f../.....:";fJ,i:.’..’.‘ 0. f.(!f ...... .’..»../.Mf{.t: ................

(/S '
.../..’1 ......................... T PP TP




6, Constancia de Juicio de experto

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

7. Anexos
N° 1 Instrumento de investigacion
N* 2, Categorias investigativas
o Titulo de la investigacion
"o Fomulackon del problema
o  Objetivo general
o  Qbjetivos especificos
» Hipdtesis(opcional en las investigaciones basicas)
o Operacionalizacion de variables

N° 3: Evidencia de la prueba piloto(al menos un modelo )
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GUIA, JUICIO DE EXPERTOS
1. Identificacion del Experto @

Nombre y Apesidas: | AL BEL CozRFN isEil BECERRA
COME DAL vovereoee o e ettt et
Tituto profosionah. .. o B G B N A e s traeravees
Grdes, HAENTRIR o Mench:.... S5, B LA ARl
IERLIGROES GO D GIRUVT, ..ot ottt 1 s
Otros estudios. HAE{ LA, B PIwofinaGet/a [ TafFos, BEAccAT 4 Ti
Z mstrucctones

Estimado(a) especialista, a continuacion s muestra un conjunio de indicadores, of cual tenes que
evaluar con criterio élico yestrictez cientifica, Ta validez del instrumento propuesto {véase anaxo N* 1),
Para evaluar dicho instrumenio, Manca con un aspalx) una de las categorias conlempladas en el
cuadm;

1. infierior @l basico 2 Bésicn 3 intermedio 4; Sobresaliente 5: Muy sobresatiente

2 Juicio de experts -

INDICADORES

1. Las dimensiones de |a varisbte responden a un contexto tedrico de
formafvisiin general) ‘ ' ]

3, El numero de indicadpres ,  evalian |ss dimensionss y por | '

M | |
2. Coherencia entrs dimensidn & indicadones(vision gansral) W '

tonsiguiente Ia variable salecclonadaivision genaral) v

4 Log ftems estdn redactados en forma clara y precisa, S
ambigfedadesiclanidad y precisidn)

"5 Los Ters guaan reacon con ks indkadoes de s | |
variables{ooherencia) “”|

6. Los iems han sido redactados feniendo en cuenta la prueba |

pliotolpariinencia y eficacia)
Los fems han sido redactados tenlendo en cuenta Ta validez ds | | |

contanidovalider) |

-




B. Presenia aiguias preguntas dtectoms para confolar Ta| | _'_"'|
contaminaciin de las respuestas(control da sesgo) ‘ ¥

g, Lwimhmsmmmmhmampammmum} ! /|
10. Los lems ~ def istrumento, son coheremes en Erminos ds |
canfidad{extension) ' i 4

1. Los fems no constiuyen nesgopara el encrestadofnocuad] |
12. Caidad en la redaccion de los items(vision general)

13. Grado de objeividad del instrumento {vision genera) ||

14, Grao te relevancia del metnumants (veion gonerd] ' v
15. Esfructura tcnica bisica del nsiuments (erpenizacidn) ' |
PI.IIHI]B parcial u | 35-1
Purtsj o A

—

investigactin  requiere imvestigacion est agp
reglustss  pare  su | para su apiicacion

3. Conclusién general de I validagign y sugeroncias {en coherencia con &l nivel de validacin

’Eiﬁ*'ﬁi’*‘-’*’”ﬂ;‘lﬁfmw -

r-ﬁfjﬂ-if:::iﬁ:-a}::t:{:a Féa r..L:E-.lfrF E;i.l“_l_ﬂ-:-,f:{:q: -éE.fﬁhﬂfﬁﬂ oEE -\'-.-"'g:-" LU0 r-‘é* Eﬂ-&d‘?*#a
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§. Constandla e Juicho de experio

Fl gue suserbe, CI7FIL MELERLA HAZIA Wgnsaun e DN W AGGE STSC
FRE g
certificn que realic ol juicio del axparo al inetrumento disefiado por el (ins) fesfstas

7. Anexcs
W* 1, Instrumento de invastigacin
N 2 Calegoras Iveslgalies

o Titiodela vestgacks
' Formuiaciin dolprobleme
Cjetivo general
Obiefivos especificos
iptossopcions o s vestgacones b
Operaciorazacion e vaabes

-

N* 3 Evidancia de (3 prueta pioto{al menas un modalo |

i
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GUIA, JUICIO DE EXPERTOS
1. Identificaciin del Exparto @

Hmmy.np&aidus A ELDA I T TV G 3 41
'Hllﬁ:mfﬂmai:...'-_-n'......,.5‘.:*._.... i PR Sg FN TF S—
Graee. oo S e ...Mencbn, [ATSLDS. L, b BTN LT
mmhl.'.tl'l:l.l'n'l:l:..-E.:.,.l.a....".-'.i.-.":-:-h...'t:“..-.,u.‘-.-cml':.'r.'n.-.m'-.n.' 3 r..f:‘}“ ."'-'.‘,2‘1

2. Instrucciones

Estimato(a) especialista, a contmusckin 58 muesta un conjunio de Indicadores, el cuad lisnes que
evaluar con criteio Stico v esticter dentifica, i valider dal instrumants propuasto (vease anexo W*1).
Para evalusr dicho inskumento, marca con un aspalx) una de las calegorias contempladas en el
cuadm:

i Infarior al bisico 2 Baskco 3: Intermedio 4: Sobresaliands 3: Muy sobresalients

3 Juicio de experto ' '

CATEGORIA

4 Las gimensionas de la variable responden 3 un contexdo tedrico de ,
B :! “ I 5

7. Coherencls entrs dimension e indicadones(vision general)
4. Bl numem Oe indicadores ,  evalian s dimensiones y per
consiguisnte b vanable seleccionadalvision general) I
4. Los items estén redactados en forme clarm y precisa, sin Il
1

Ce—t on
-
-
—

ambigledadesiciaridad y precision) |
§ Lot iems guaman reecion con ks indicadorss  de [es
vafigbies{cohamancis)
6. Loz NMems han sido redactados wenlendo en cuenta la pruete l

plioto{partinencia y efcasis)
7 1o Nems han 540 redactsdos lemendo en cuenta ia valdez de | \
contenidolvalidez) |
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—_————— — |
B Presanta algunas preguntes dstrachres parz  conmolr 18 | l

contaminacion de las respuestas{control da sesga) t !
9. Los ftems han sldo redactados de lo general alo particuiarforden) | J
10. Los ltems del instrumento, sop coherenes en temmincs de |
canidadiexiension)
11. Los ilems no constituyen riesgo,para e encuestado(inoculdad) .
12. Caldad en la redaccidn de los items|visidn general)

13. Grago de objetividad del Instrumento (vislin general) L

14. Grado de relevancia del instrumento (vision general) %

15. Estuctura tacnica basica del Instrumsnto (oraantzacion) i F
Puntaje parcia |

Puntaje tota 64

: "o
Notar Indice de valdacion del juicio de experto (ivje) = [puntaie obtenido / 75) x 100=...2~

| & Escala de validacidn

May baja

Elinstrumentd de Investigacitn esta observado | £l Instumento de | £l Instumentc  da
nvestigacion  requisre | investigacidn estd anto
reajustes  para  su | parasu aplicacion

| aplicacion

1
Interpretacién: Cuanto mas se acemue ol coeficlents a coro (0), mayor emor habra en ia validez

3. Conclusién general de Ia validacién y sugerencias (en coherencia con el nivel de validacin

(
-

......»«-.......:‘.,.‘..‘.7.'.\.,-'.3(.\ LAt x....‘u:....m\.\.\-. \.M'I\_) L.;'L....',)u,\.,(‘).L....'}«L’.‘.\\_?’.l—-'.-....(-\a.....
r \ s - - \".
...‘.-.‘..:’.:.'J..\..‘..':-.'l.....*,»A'. PR t;.\J,.....h\,\j.\.\.‘..\\.';.t-"ﬂ? ------ ﬁ ...... c ;\W».\’..\.\d.....-*r-}............
\

SESR CLLLE L N SR R SOTUTOF oo R N SORUGIT Y. I ..‘:\..}:.M.-.’t.ﬂ.\.su\k....\«\. St

- %
......... L NN a8 0990843180040 0 naed 18 1008088 1840084 Erenes 20 ew s 0 A MBS T e re e s £l ot e A s et anns
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1. Anexos

N° 1 tnstrumento de investigacion

N* 2 Categortas investipalivas

Tituko de ta invesligacion

Formuiackin del probema

Objetivo general

Oojetivas especiicos

Hipbtesisiopclonal an (28 invesigaciones Dasicas)
«  Uperacionalizacion de vanables

N® 3 Bvidencia de la prueba plioto(al menos L modelo )

Sy

88




