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RESUMEN

En las primeras etapas de la educacién se ha evidenciado falencias en el desarrollo creativo
de los nifios, debido a la falta de aplicacién de estrategias diddcticas en las sesiones de
aprendizaje, en razén a ello es importante el uso de estrategias la creatividad en los nifios,
una de estas estrategias diddcticas es el juego en la educacion inicial. En ese sentido el
presente trabajo tuvo como objetivo general Determinar cémo los juegos ayudan a mejorar
la creatividad en los nifios de 5 afios de la L.LE. Roberto Morales Rojas, 2023. El estudio fue
de enfoque cuantitativo de disefios pre experimental, con una poblacién de 200 estudiantes y
una muestra de 22 nifios de 5 afios de edad, la técnica utilizada fue la observacién y

instrumento fue una lista de cotejo, en donde se aplicaron sesiones a los nifios. Segtin la
prueba estadistica de rangos con signos de Wilcoxon, se obtuvo un estadistico de prueba Z=-
4.124 y un valor p =0.000 siendo este menor al nivel de significancia (¢=0.05), rechazandose
la hipétesis nula, y aceptando la hipdtesis del investigador, concluyendo que se evidencia
estadisticamente que los juegos como estrategia influyen de manera significativa en la
mejora del desarrollo de la creatividad de los nifios .en sus tres dimensiones fluidez,

flexibilidad y originalidad.

Palabras claves: juego, creatividad, fluidez, flexibilidad, originalidad
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ABSTRACT

In the early stages of education, shortcomings in the creative development of children have
been evident, due to the lack of application of didactic strategies in learning sessions, which
is why the use of creativity strategies in children is important. One of these teaching strategies
is the game in initial education. In this sense, the general objective of this work was to
determine how games help improve creativity in 5-year-old children of the 1.E. Roberto
Morales Rojas, 2023. The study had a quantitative approach of pre-experimental designs,
with a population of 200 students and a sample of 22 5-year-old children, the technique used
was observation and the instrument was a checklist. where ﬁ‘;sions will be applied to
children. According to the Wilcoxon signed rank statistical test, a test statistic Z=-4.124 and
a p value =0.000 were obtained, this being less than the level of significance (0«=0.05),
rejecting the null hypothesis, and accepting the hypothesis of researcher, concludes that it is
statistically evident that games as a strategy significantly influence the improvement of the
development of children's creativity, in its three dimensions fluidity, flexibility and

originality.

Keywords: play, creativity, fluidity, flexibility, originality.
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I. INTRODUCCION

Los docentes son el principal soporte y guia en los procesos de educacién creando
estrategias de aprendizaje significativo; siendo capaz de planificar, organizar y concluir
sus objetivos de aprendizaje, llegando a cumplir los objetivos propuestos. En ese camino
el juego es una gran estrategia para el desarrollo intelectual de los nifios y promueva la
creatividad en ellos siendo una buena forma de aprendizaje en el nivel inicial (Francisco,

2023).

En el contexto internacional, entidades mundiales como la Organizacién de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en sus
publicaciones afirmé que los nifios tienen potencial creativo y que todo nifio puede
expresarse creativa y artisticamente en su entorno, enfatizando la estimulacién de la
creatividad en la comunicacion, el espacio emocional y la libertad ilimitada de expresion

(UNESCO, 2023).

Cabe mencionar la investigacién mexicana que describid sobre los nifios de 3 a 6 afios
tienen dificultades para ser creativos, carecen de la capacidad para generar ideas, pues

repiten las mismas ideas de sus maestros o compaiieros. (Palacios y Ruiz, 2019).

También es digno de mencion un estudio de Argentina que destacd la primera infancia
y la nifiez como catalizadores de la libertad artistica, la eficiencia comunicativa, la
expresion sin censura y la libertad de pensamiento para lograr el objetivo de describir la
creatividad. La creatividad es inherente a los humanos; lo tnico que se necesita es

motivarlos a mejorar continuamente en funcién de su entorno (Muchiut, 2019).

Mientras que a nivel nacional, el Ministerio de Educacion refiere que la creatividad
que han considerado los docentes en la forma de aprendizaje del quehacer educativo ha
generado en los nifios el fortalecimiento de sus capacidades creativas. Lo considera como
parte de un sueifio a sus propdsitos individuales o a nivel colectivo que permite el correcto
desenvolvimiento, la capacidad de autonomia en su estilo de vida y ayuda en el desarrollo

de la comunidad y en la escuela (Quispe, 2018).

Asimismo, Flores (2018) evalué el predominio de un nivel minimo de la capacidad de

creatividad en los menores de 5 afios, diferencidndolos de limitaciones técnicas
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identificadas en las escuelas en los procesos de aprendizaje hacia nuevos saberes y
describié que frente a ello el modelo a seguir es repetitivo y no existié acciones de

innovacién y de favorecer la creatividad.

En ese sentido un estudio huancaveliquefio investigd los inconvenientes que presentan
las familias y los nifios en la formacién de sus docentes para poder expresarse, reflejando
pocas capacidades de originalidad, inseguridad en las acciones y dependencia extrema

hacia los adultos, llegando a tener problemas en la capacidad de creatividad (Diaz, 2019).

No obstante, a nivel local, un estudio indagé los juegos creativos que mejoraron las
capacidades de adaptacién en el nifio y su desenvolvimiento a nivel social, forjandose una
estrategia en el trabajo colectivo y articulado para identificar la formas de expresarse y
comunicarse con el pleno uso de su libertad y tener la capacidad de imaginacién

(Gutierrez, 2020).

Por ende la capacidad de creatividad es importante para los procesos de adaptacién
social en el nifio siendo innata para el desarrollo de sus potencialidad y estimulacién que
le permitan tener condiciones de desarrollo en los infantes y en los docentes se identifique
la oportunidad de informacion y utilizacién de formas diddcticas para las mismas

(Albornoz, 2019).

Bajo ese contexto, en las instituciones de la provincia de Sullana no esta ajena a dicha
problemitica, toda vez que existen instituciones que por falta del uso de estrategias
didacticas adecuadas en las sesiones de clases en la educacion inicial, no potencializan la
creatividad en los nifios, siendo de vital importancia toda vez que esta es la etapa en la que
el infante debe desarrollar y enriquecer su creatividad, para ello los docentes ocupan un
papel preponderante en el desarrollo de dichas estrategias, en donde el potencial creativo
de los nifios necesita ser orientado y canalizado con estrategias que influyan en los
infantes y que traigan consigo que el nifio trate de mejorar problemas a través de su

imaginacidn, proponiendo alternativas a los objetivos propuestos.

A partir de la problemitica presentada se plantea el siguiente enunciado ;De qué
manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto
Morales Rojas,Sullana - Piura, 20237 Y los problemas especificos que se propuso: ;Cudl

es el nivel de creatividad mediante el pre test en los nifios de 5 afios de la IE Roberto
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Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023?,;Cudles son las actividades de los juegos para

mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana -
Piura, 20237, ; Cudl es el nivel de creatividad mediante el post test en los nifios de 5 afios
de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 20237, ;Cudl es la comparacién de los

resultados de la expresion oral antes y después de aplicar los juegos?

Este estudio tiene relevancia a nivel tedrico, ya que es un estudio de aprendizaje para
los nifios del nivel inicial y a través del juego se identifica para fortalecer las capacidades
a nivel creativo. Los resultados obtenidos se contrastaron con las teorias del juego como
por ejemplo la teoria estructuralista, que describe la realidad que el nifio experimenta para
realizar movimientos en su entorno y pueda comprender con la utilidad de la creatividad.
Ademds se contrastd con la teoria de Gross que promueve la expresion del juego para
lograr capacidades de aceptacion y proteccién del nifio en las acciones de convivencia con

la escuela.

En lo que corresponde a la relevancia o justificacién prictica se sustenta en la creacién
de herramientas de juego que le permiten a los nifios tener mejor desarrollo de su
capacidad de creatividad para fortalecer sus aprendizajes, convirtiéndolos en seres tinicos

e imaginativos, con capacidades de resolucién de problemas y sean auténomos.

Este estudio tiene relevancia metodoldégica puesto que se apoyaron en la validacién
del instrumento a través de los expertos profesionales del nivel inicial y la confiabilidad

de los instrumentos para que puedan ser aplicados a los infantes del nivel inicial.

Y la justificacion a nivel social describe que lo beneficiados en primer lugar son los
infantes del nivel inicial, los docentes y padres de familia. Ya que pretende mejorar
pedagdgicamente la creatividad en un grupo de nifios.

Asimismo, el objetivo general e: Determinar los juegos que ayuden a mejorar la
creatividad en los nifios de 5 afos de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023
y como objetivos especificos se propuso: ldentificar el nivel de la creatividad mediante el
pre test en los niﬁohde 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023.
Aplicar actividades de los juegos para mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la

IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023. Evaluar el nivel de la creatividad

mediante el post test en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana -
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Piura, 2023. Comparar los resultados de la expresion oral antes y después de aplicar los

juegos. La hipétesis de estudio fue: Los juegos mejoran la creatividad de los nifios de 5

anos del nivel inicial de la institucién educativa.

Frente a esta descripcion, se apoya en precedentes internacionales, como los
encontrados en Ecuador por Bustamante y Mosquera (2021), quienes realizaron un estudio
que identifico el juego simbdlico entre nifios y nifias con una relacién entre el desarrollo
del pensamiento creativo en un nivel alto. nivel. nivel a nivel escolar. Este es un estudio
con enfoque cuantitativo, disefio descriptivo. La escuela secundaria cuenta con 24 nifios y
4 profesores, de los cuales 4 nifios y 2 profesores son la muestra minima. La técnica es la
entre\h";ta y los instrumentos son cuestionarios y fichas de observacion. El resultado es
este: el 50% de estos niflos fueron creativos y pueden expresar sus pensamientos y
sentimientos de forma espontdnea, y el 100% de los nifios son creativos pero no profundos.
Completar diversos juegos ayuda a desarrollar en gran medida la creatividad de los nifios,

permitiéndoles imaginar y crear un mundo de fantasia.

Herrera y Tapia (2020) en Ecuador en su revista, refirid el juego simbdlico y su
importancia como enfoque de aprendizaje en el nifio. Fue un estudio descriptivo,
transversal, se apoyd en la revisién documental. Resultado: El nifio utiliza algunas de sus
habilidades mentales, como la inteligencia y la creatividad, que le permiten incorporar
objetos y simbolos a las imdgenes que crea. La conclusion es que la imaginacién de los
nifios les ayuda a pensar creativamente sobre cémo resolver sus problemas y preguntas
sobre el medio ambiente y ampliar su comprensién. De esa manera podras aprenderlo y

disfrutarlo.

Baquero et al (2019) promovieron estrategias diddcticas para promover la expresién
fisica en nifios y nifias de 6 a 8 afios en Colombia. Se traté de un estudio de caso
transversal, cuantitativo-cualitativo, de 24 nifios. Resultados: La expresién fisica es
fundamental para la comunicacién, el movimiento con el lenguaje que no fue verbal
mejord la motricidad y la forma libre de expresion fue autosuficiente, el autoestima y la
responsabilidad. Se concluyé que el proceso de desarrollo del rendimiento fisico de los

nifios se ve facilitado por el autoaprendizaje y la creatividad.

Vera (2018) en Ecuador, determind las estrategias para el desarrollo de la creatividad
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en los nifios de un centro de educacidn nivel inicial. Fue un estudio cuantitativo, basico,
descriptivo y transversal, se apoy6 en 32 menores del nivel inicial. Resultados: los juegos
empleados y las herramientas utilizadas implementaron en la institucion educativa fueron
muy ttiles, ya que mejord la capacidad de creatividad en los menores del 70%.
Conclusiones: ayudo a los nifios de inicial a desarrollar sus habilidades recreativas,
aumentar sus habilidades, lo que también beneficié a los docentes la variedad de juegos y

métodos que implementaron en sus distintas salas de clases.

Un estudio realizado por Zavala (2018) en Ecuador demostrd que el uso de estrategias
motivacionales puede promover la creatividad de los nifios en las primeras etapas. Se trata
de un estudio aplicado, explicativo y cuantitativo con un disefio preexperimental con una
poblacién de 83 y una muestra de 27 nifios; la técnica fue observable y utilizada antes y
después del disefio experimental. Los resultados del postest mostraron que luego de que
el grupo de investiacién aplicé estrategias motivacionales, la creatividad se desarroll6
significativamente, el 81,5% de los nifios y nifias incluidos en la muestra se encontraban
en un nivel creativo. Se concluyé que la mayoria de los estudiantes lograron crear

creativamente soluciones inusuales con respuestas tinicas y diferentes.

Mientras que precedentes a nivel nacional, se encontraron los cled_,eén (2021) en
Amazonas describié al juego libre como método de ensefianza mejora el aprendizaje de
los estudiantes de cuatro afios. Fue un estucl'ﬁ de disefio preexperimental como método
explicativo y cuantitativo. El autor utilizé una lista de cotejo para la poblacion y la
muestra. De 50 alumnos. Los resultados antes y después de los juegos libres mostraron
una disminucion del nivel de calificacién "C" de 45% a 10%, un aumento del nivel de
calificacién "A" de ]ﬁ% a 40%, y un aumento del nivel de calificacién "AD" de 0% a
10%. Concluyendo, los juegos libres hicieron una diferencia significativa y son una

estrategia efectiva para el desarrollo del aprendizaje.

Cdceres y Puma (2021) en Cuzco realizaron una investigacién determinaron la
relacion entre los juegos caseros y el desarrollo de la creatividad de los nifios de 5 afios La
técnica utilizada Ee la revisién de la literatura sobre los juegos de casa, su importancia,
ventajas y varios tipos de juegos en el desarrollo de la creatividad. Para lograr estas metas,
se llevé a cabo un eﬁudio de tipo bdsico no experimental de corte transversal con una

muestra de 25 nifios. Se aplicé el cuestionario a los nifios del aula de 5 afios, y se descubri6
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que los juegos en casa tienen una relacion directa y significativa con el desarrollo de la

creatividad.

Zuloeta et al (2021) en Lima en su articulo revisaron la literatura para determinar el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes de educacién inicial. Fue un estudio
descriptivo y transversal en una muestra de 24 alumnos del nivel inicial. Resultados: La
situacién muestra lo necesario de poder fomentar las habilidades creativas en el mundo
modernizado para que existan los cambios importantes en el juego, con la naturaleza se
pudo dar potencia a la flexibilidad y también a la originalidad. Tuvo como requerimiento
la reflexién de la creatividad y el desarrollo en los infantes para la proyeccidn del contexto.
También se percibio las variables sociales para la influencia del desarrollo creativo que se
relaciond en la familia, la escuela. Se concluyé la concepcién de personalidad como un
proceso de configuracion consciente y sistematizado y ademads plantea valor creativo para
la persona en su exigencia de los procesos pedagdgicos por la capacidad de efectividad
para los procesos de aprendizajes,

1

Cairampoma (2019) en Hudnuco estudié la determinacion EC las adivinanzas y
trabalenguas para favorecer la creatividad en los infantes menores de cinco afios. Se pudo
utilizar una cantidad poblacional de 22 afios nifios y cuatro nifias del nivel de educacién
inicial para el disefio de investigacién preexperimental cuantﬁltivo, que incluyé una
prueba previa y una prueba posterior parael grupo experimental. Los resultados mostraron
que el 28,35% de los nifios y nifias experimentaron un desarrollo mds lento en la
creatividad. Después de 15 sesiones de aprendizaje, se utilizaron adivinanzas y
trabalenguas y se rﬁalizé un examen posterior, lo que resulté en un aumento en el logroen
la creatividad del 69,82% de los ninos y nifias de 5 anos del nivel inicial. Se llega a la
conclusién que aceptd la hipdtesis general del estudio sobre el uso de alternativas y

trabalenguas en los procesos de desarrollo de habilidades creativas

Garcia (2019) en Lima, determind el aprendizaje durante el juego libre. Fue
investigacién de nivel descriptivo con un disefio descriptivo simple; se utilizé un enfoque
cuantitativo en una muestra de 23 alumnos. Los resultados mostraron 50% alumnos
tuvieron un nivel superior de creatividad. La dimension motora se encuentra en segundo
lugar con un 36%de logro, mientras que la dimensién social solo tiene un 13% de logro.

La dimensién creatividad alcanza un 3%de logro. Concluyendo que el juego libre es un
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momento educativo crucial e indispensable en el aula porque fomenta el desarrollo integral

del nifio y prioriza la dimensién cognitiva.

A nivel regional, se investigaron los estudios de Zorrilla (2020) en Piura, desarrollé
varios talleres lidicos para la realizacidon de estrategias con aprendizajes creativos en
infantes de 5 afios de una escuela. Fue un estudio descriptivo propositivo, de disefio no
experimental, con un enfoque cuantitativo. La poblacidn del estudio consistié en 35
estudiantes, usando la encuesta y el Test de Torrance como instrumento. Los resultados:
29 nifios, que representan el 82.9 % del total, se ubicaron en el nivel medio de creatividad,
rechazando la hipétesis de investigacién y aceptando la hipétesis nula. Por lo tanto, el uso

de talleres de juego permite que el nifio desarrolle su creatividad en todos los niveles.

Delgado (2022) Sullana encontré que el uso del juego libre afectd la autonomia en
nifios de 4 afios. En una cantidad poblacional 45 estudiantes, y cantidad muestral por 20
nifios y nifias de 4 afios en adelante; el método fue un disefio cuantitativo, explicativo,
preexperimental con prepruebas y pospruebas; el instrumento utilizado fue una guia de
observacion. Al solicitar el examen final, se encontré que el 75% de los nifios habian
progresado en el plan planificado y el 25% habia progresado en el nivel inicial. Después
de aplicar las actividades, los exdmenes post mortem mostraron que el 65% de los nifios
lograron las metas planificadas, la tasa de proceso se redujo al 35% y la tasa inicial se
redujo al 0%. Se concluyd que el juego libre tiene un impacto significativo en el desarrollo

de la autonomia de los nifios de cuatro afios.

Anastacio (2020) en Piura describié el juego libre como método educativo fomenta la
creatividad en nifios de tres afios. El estudio se llevé a cabo con un disefio preexperimental
que utilizé pretests y posttests, con una muestra de 20 estudiantes. Los instrumentos
utilizados incluyeron una lista de cotejo y la técnica de observacién directa. Al comparar
los datos obtenidos antes y después de implementar la propuesta de intervencién, los
resultados indicaron que la capacidad de creatividad en el nivel Logrado aumenté
significativamente de cero a 65 %, el nivel Proceso se mantuvo en un 6 % y el nivel Inicio
disminuyé significativamente de 70 % a 5 %. Concluyendo, el juego ayudo a los nifios a
desarrollar las caracteristicas de originalidad, fluidez y flexibilidad, lo que los ayudé a

desarrollar su creatividad.
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Chdvez (2021) en Sullana determiné la relacion entre el juego infantil y la
socializacién en niflos. Su método fue cuantitativo, hipotético deductivo y no
experimental. La muestra consistid en 84 nifios de 3 a 4 afios. Se utilizaron un cuestionario
y una guia de observacion para recopilar datos. Los rﬁultados anivel descriptivo el 12,2%
de los nifios tenian un bajo nivel de juego'afantil y socializacion, el 8,3 % tenia un nivel
medio de juegcanfantil y socializacion, y el 54,8% tenia un alto nivel de juego infantil y
socializacién. Los resultados inferenciales utilizando la prueba del Coeficiente de
Spearman mostraron una significancia de 0,000 < 0,05 y con Rho igual a 0.667.

Conclusién: existié relacion significativa entre las variables.

Por otra parte, se describen la definicién de las variables, empezando por la variable
juego, segin el investigador Martinez (2019), el juego es un medio de expresién en los
infantes. Es considerado una estrategia en el desarrollo intelectual y la maduracién
personal, donde se desarrollan habilidades tan cruciales como la perseverancia, el

autocontrol y la creatividad, permitiéndoles canalizar emociones y sentimientos.

Mientras que para Diaz (2019) el juego es un valor pedagdgico porque ayuda a la
educacidén preescolar a través de la motivacion y la estimulacidn, generando procesos
significativos de aprendizaje en los nifios; constituyendo un medo que mejora el desarrollo
psiquico, cognitivo y social de los nifios. Por lo tanto, el maestro tendrd un papel
importante en la implementacion de estrategias de aprendizaje basadas en juegos para
brindar a los nifios experiencias positivas y transformadoras que tengan un impacto en su

desarrollo y les den confianza, motivacién y autodominio.

Por ende Galindo (2018) conceptualiza a la actividad lidica como aquella accién que
radica en usar estrategias que promueven el desarrollo psicomotor, cognitivo y
comunicacion en las personas. Ademads, genera una variedad de capacidades, habilidades
y destrezas que mejoran el aprendizaje, lo que permite potenciar aspectos como el
conocimiento, la creatividad, la inteligencia, el desarrollo de la personalidad, la autoestima

y el crecimiento personal.

En ese sentido, en esta variable de juego se identificd las clases de juego. En primer
lugar se tiene el juego de memoria, que facilita el uso de la memoria en corto plazo de

manera agradable y divertida. En segundo lugar se encuentra el juego de rompecabezas
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que ayudan en la identificacion de las figuras y frases, consiguiendo informacién de forma
dindmica y sencilla. En tercer lugar el juego de pintar y dibujar como la oportunidad del
nifio de poder imaginar en la realizacién de algiin dibujo y la retencidn de informacién de

colores utilizados en la imagen para poder pintar y también colorear (Martinez, 2019).

Desde ese contexto en el presente estudio se tomaron en cuenta algunas teorias
correspondientes a la variable juego. Se investigd la base tedrica de Piaget, refiriéndose al
juego como una accién de busqueda de los nifios a la integracién en su inteligencia.
Considera que participar en actividades lidicas ayudard a los nifios a desarrollar procesos
como la asimilacién funcional, que es el proceso de incorporacion e internalizacién de
nuevas experiencias, que le ayudard a enfrentarse a si mismo y a su contexto de vida

(Piaget, 1975).

Cabe mencionar que el juego es producido a partir de un simple ejercicio (parecido al
anima), el juego simbdlico (abstracto, ficticio) y el juego reglado (colectivo, resultado de
un acuerdo de grupo). Segun Piaget (1975) estas tres organizaciones bdsicas definen las

fases evolutivas del pensamiento humano.

Tambien existe otra teoria de Gross, que toma importancia al juego como a las
actividades lidicas como una herramienta estratégica para el desarrollo del pensamiento
y la actividad en las personas. Para Groos, el juego ayuda a desarrollar funciones y
capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiard

cuando sea grande (Zuloeta et al, 2021).

Ademds, la teoria de Vygotsky refiere que el juego surge como la necesidad del nifio
de reproducir su contexto y expresarlo con sus pares, entendiéndose como los nifios
representan una serie de escenas a través del juego, que sirven como experiencias.
Vygotsky establecio que el juego es una actividad social en la que los nifios trabajan juntos

para adquirir papeles o roles que son complementarios al propio (Acuiia et al, 2020).

Centrarse en el juego simbolico y enfatizar cémo el nifio transforma ciertos objetos en
su mente en otros objetos con diferentes significados, por ejemplo cuando corre como un
caballo con una escoba. Esta forma de afrontar las cosas ayuda a desarrollar las

capacidades simbdlicas de los nifios (Baquero et al, 2019).

El juego permite el desarrollo para el nifio. Seglin Vygotsky, el juego desarrolla
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relaciones entre el contexto sociocultural en el que viven los nifios, afirmando que durante
el juego los nifios se proyectan en las actividades de los adultos de su cultura y recitan
historias sobre su futuro, porque el juego en si implica un conjunto de conductas como los
nifios perciben y adquieren representaciones segin sus ciclos evolutivos, lo que las

convierte en una fuente importante de desarrollo (Acuiia et al, 2020).

Por otra parte, se describe a la variable de creatividad y la define como la capacidad
de crear ideas a partir de conceptos ya establecidos, lo que facilitard la convivencia entre
los nifios y producird conocimientos innovadores. También creard vinculos afectivos y
ayudard a los nifios a resolver problemas de manera creativa a partir de sus experiencias y

de la mano de las instrucciones de los maestros (Zuloeta et al, 2021).

Para el investigador Valdivia (2022) la creatividad es un proceso con muchos usos y
campos que ayuda en el desarrollo humano. Lograr su desarrollo en la etapa preescolar
favorecerd el bienestar emocional, psicolégico e intelectual de los nifios, siendo
importante en el desarrollo de su educacién inicial y primaria. Por lo tanto, el papel del
maestro es crucial, ya que es €l quien a través de diferentes estrategias puede despertar la

creatividad de los nifios.

La creatividad en el juego es crucial e imprescindible para que los nifios desarrollen
sus habilidades y adquieran las competencias necesarias para resolver actividades lidicas
especificas. Esto les permitird experimentar con nuevas ideas, formas de pensar y de
abordar una problemadtica, lo que resultard en actividades creativas. Para fortalecer y
desarrollar su potencial, es fundamental desarrollar esta cualidad innata en los seres
humanos en un ambiente adecuado, a través de estrategias diddcticas y a edades tempranas

(Diaz, 2019).

En ese sentido se ha trabajado con dimensiones de la creatividad, siendo la primera
dimensidn la fluidez, definida como la capacidad de ideas que surgen de forma rdpida y
tienen la resolucién de problemas de manera creativa y novedosa. La segunda dimensién
es llamada flexibilidad, permite lidiar con una problemdtica y encontrar una solucidn, es
decir, permite cambiar el pensamiento, modificarlo a partir de nuestros propios conceptos,
repensdndolos, reorientdndolos, transformédndolos y transformdndolos de manera positiva

y Optima. La tercera dimension es la originalidad, permite a los nifios crear alternativas
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nuevas e ingeniosas a partir de su libertad, lo que les permite crear alternativas diferentes

a las que ya estdn acostumbrados (Coronado, 2023).

Desde las bases tedricas que fundamentan la variable llamada creatividad, se tomé en
cuenta la teoria de Piaget, considerando el centro de desarrollo de la capacidad imaginativa.
Tomando en cuenta los maestros saben que los nifios en el nivel inicial ingresan con conocimientos
previos y diversas experiencias de vida, y que se debe saber aprovechar estas experiencias para la
formacién creativa del nifio. El desarrollo diario de su capacidad creativa permite que el nifio
desarrolle la capacidad de percepcidn, afectividad y toma de decisiones (Piaget, 1975).

Una buena posicién para desarrollar la creatividad no estd limitada por esquemas, lo
que permite ser dindmico en cualquier situacidn que se le presente. Si se puede mantener
esa libertad y naturalidad desde el principio, dando seguridad en si mismos, se mantiene
el progreso constante en la imaginacién creadora, que es la actividad asimiladora en estado
de espontaneidad, no se debilita con la edad, sino que, gracias a los progresos correlativos
de la acomodacion, se reintegra gradualmente en la inteligencia, la cual se amplia en la

misma proporcion (Zamora, 2019).

Por tanto la creatividad expresiva es una forma independiente donde los
conocimientos, la originalidad y la calidad del producto no son tan importantes como el
proceso de creacién, como en la creatividad productiva. Creatividad inventiva: productos
artisticos o cientificos en los que existe una tendencia a controlar la actividad libre y a
desarrollar técnicas para la fabricacién de productos acabados. Los exploradores,
inventores, descubridores y el uso de materiales, métodos, medios y técnicas, asi como la
creatividad innovadora, nos brindan ejemplos de creatividad en las que intervienen el
ingenio. Perfeccionamiento mediante la implementacién de ajustes que involucran
conocimientos conceptuales. Nueva creatividad. desarrollar principios o supuestos
completamente nuevos que sustentan el surgimiento de nuevas escuelas de arte, literarias,

musicales, cientificas, etc. (Valdivia, 2023).

En ese sentido como futura educadora del nivel inicial, se resalta al nifio de la
educacién inicial como un nifio ansioso por resolver los problemas por si mismo, se
enfrenta a situaciones nuevas y a veces busca soluciones que los adultos no pueden
encontrar. Y en ese proceso es importante el desarrollo de capacidades de creatividad que

los hace ser tinico en su forma de adquirir la autonomia
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II.

2.1 Enfoque:

2.2

METODOLOGIA

Enfoque: tipo cuantitativo, siendo que se recopild, observé y compard la informacion
recolectada para interpretar y explicar de qué el juego como estrategia mejoran la
creatividad en los nifios del nivel inicial.

Al respecto Herndndez et al. (2018) sostuvieron que las investigaciones cuantitativas
se generaron a partir del recojo de informacién o datos que son medibles para su
procesamiento, con la finalidad de probar una hipétesis, basindose en el andlisis de

los datos estadisticos para identificar patrones de comportamientos.

Tipo:

fue descriptivo porque las variables fueron identificadas y descritas de acuerdo al pr
opésito del estudio. Simén (2021) explicod que la indagacién descriptiva corresponde
a costumbres y lugares que se interpretan ﬁua describir elementos e individuos.
Fue de nivel explicativo porque evaluaron la influencia de los juegos como estrategia
de estudio en el aprendizaje, para ello se realizard la contratacion de las hipétesis. En
ese sentido, Herndndez, et al. (2018), manifestaron que estos estudios van mds alld de
la descripcion de conceptos, femémonos o de sus relaciones y van dirigidos a
responder las diferentes causas de los fendémenos o eventos sociales, en donde su

interés principal el explicar por qué se relacionan dos o mds variables

Diseiio de inyestigacion

Diseiio: fu:ﬁe experimental, porque aplico el pre test para identificacion del nivel
de creatividad en el que se encontraron los nifios, luego se aplicé el juego como
estrategia, y luego se evalud la creatividad de los nifios mediante un post test, por ello
Herndndez (2018) describi6 sobre los estudios de preexperimental se denominaron

asi porque su grado de control es minimo. Son disefios con un grupo tnico”
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En ese sentido, el disefio del diagrama fue de la siguiente manera:

Donde:

ﬁ: muestra (22 ninos de 5 afios de una institucién educativa Sullana- Piura, 2022).
Or: pre test (prueba que se tomd a los estudiantes antes de aplicar el juego como
estrategia).

é: Juego como estrategia.

O2: post test (prueba después de haber aplicado el juego como estrategia).

Poblacién, muestra y muestreo
Poblacién: la cantidad poblacional estuvo conformada por 200 nifios de 3,4 y 5 afios
del nivel Inicial, distribuidos&n 09 aulas en una institucién educativa: IE Roberto
Morales Rojas, ubicada en la Provincia de Sullana, en el departamento de Piura.
Segiin Arias et al. (2018) define a la poblacion como el connjunto de casos que
es limitado y de manera accesible y que es importante para la eleccion de la
muestra segtin los criterios especificos.
Segiin los datos estadisticos, la poblacién se obtuvo de la siguiente manera:

Tabla 1

Poblacion del Nivel Inicial de la IE Roberto Morales Rojas, 2023

Institucién Educativa Edad Aula Nifios
Aula 1 20
Una institucidn Educativa 03 afios Aula 2 20
en Sullana Aula 3 20
Aula 1 22
04 anos Aula 2 22
Aula 3 21
- Aula 1 22
05 afios Aula 2 22
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Aula 3 21
Total 200

Nota. Némina de matricula

Muestra: la cantidad muestral fue de 22 nifios y nifias de 05 afos del Aula “leaﬁs”,

pertenecientes a una institucion educativa, Sullana. La muestra, segin Para
Herndndez (2018), la muestra “es un subgrupo de la poblacion o universo” (p.171).
Tabla 2

Mue.jﬁa de Estudiantes de la 1.E Roberto Morales Rojas, 2023
Grado Aula Hombres Mujeres Total

5 afios Leales 13 09 22

Nota. Nomina de matricula

Muestreo: fue muestreo no probabilistico por conveniencia. Segtin Anastasio et al.
(2020) manifestaron que el muestreo intencional o por conveniencia, que describe el
proceso de seleccidn segtin los métodos que no son aleatorios en una muestra que

posee caracteristicas de una poblacién objetivo.

Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Técnica: fue la Observacion. En ese sentido Chavez (2021) sostuvo esta técnica como
la técnica de mayor frecuencia segiin el comportamiento de los estudiantes y que le

ayuda en el proceso al docente poder observar de forma directa el aprendizaje.

Instrumento de recojo de datos: se aplicé una lista de cotejo como instrumento, que
permitio recoger evidencia de la variable creatividad en una institucién educativa en

Sullana.

Por su parte, Coronado (2023) refiere que la lista de cotejo, como herramienta de
investigacion, la lista de verificacidn o cotejo se puede utilizar para documentar qué
tan bien los usuarios realizan acciones fisicas, habilidades motoras o los resultados

de su trabajo.

28




La estructura de la lista de cotejo serd la siguiente: Para la variable Juego como
estrategia contiene 4 dimensiones que son: juego de memoria, Juego de
rompecabezas, juego de dibujar y pintar, Juego de invencion, y juego de construccion,

todas con 3 items cada una, sumando un total de 15 items.

La variable creatividad compuesta por 3 dimensiones: Fluidez, Flexibilidad, y
originalidad, cada una con 3 items en total suman 9 items. A cada respuesta se dio un
valor Si (1) y No (0). Cada nifio arrojara un valor total del instrumento lista de cotejo
lo cual se utilizara un baremo para ubicar cada puntaje de los nifios por niveles.

El baremo su escala y rango serd:

Tabla 3
}\j'ﬁe!es y Rangos de la Dimension creatividad

Baremo

Niveles Rangos
Creatividad

Logro esperado 7-9

Proceso 4-6

Inicio 0-3

Técnicas de procesamiento y analisis de la informacién

Partiendo de la base de datos que se recopilé mediante el uso del instrumento lista
de cotejo (la cual pasd previamente por un proceso de validez y confiabilidad
utilizando el KR-20 por ser dicotémica con una prueba piloto para luego usarla en
la muestra de estudio) ﬁnde el total de puntajes se ubicard a cada nifio por
nivelasegﬂn el baremo: en nivel inicio (0-3); nivel proceso (4-6) y nivel logrado
(7-9) con el andlisis estadistico.

El tratamiento de datos se realizd utilizando el método tabular, a través del programa
Hicrosoft Excel.

La presentacion del andlisis e interpretacion de los resultados se realizé mediante
tablas, cuadros y grdficos estadisticos. Por ser una muestra de 22 elementos se uso la
“prueba de normalidad” empleando el método Shapiro Will. Se efectud la “prueba

de hipotesis con Wilcoxon”
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2.6

Aspectos éticos en investigacion
El “Cédigo de Etica eélnvestigacic’)n”, aprobado por el “Consejo Universitario™ el
3 de febrero de 2021 con Resolucion N° 014-2021/UCT-R concluyé que para que
los procesos investigativos se realicen deben estar orientados al cumplimiento de
principios institucionales y valores humanos, que servirdn como norma de conducta

moral en los campos cientifico y humanistico.

Por lo tanto, para realizar nuevas investigaciones, todo investigador de la
Universidad Catélica de Trujillo estd obligado a sostener los siguientes principios
éticos: respeto al individuo, ap&o a los estandares institucionales, nacionales e
internacionales. Humanidad, consentimiento previo, informado y expreso,
objetividad y rigor cientifico, apoyo al desarrollo sostenible, rendicién de cuentas,
justicia y bien publico, y publicacién responsable de investigaciones.

El Cédigo de Etica se tomé en cuenta sobre los deberes y escritos del Comité de
Etica, la integridad cientifica, la difusién déresultados, los derechos de propiedad
intelectual y las acciones disciplinarias por incumplimiento o infraccién. Las
funciones que estuvieron dirigidas y supervisadas por el “Comité de Etica de la
Facultad” estan sujetas a revision por el Comité de Etica y Publicaciones en caso de

disputa.
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1. RESULTADOS

Los resultados se trabajaron de acuerdo a los objetivos planteados y luego fueron

procesados en el programa SPSS versidn 26. Obteniendo lo siguiente:

En el Objetivo Especifico 1. Evaluar el nivel de creatividad de los nifios de 5 afios en la
L.LE Roberto Morales Rojas, Sullana- Piura, 2023, antes de la aplicacion del juego como
estrategia, mediante un pre test.

Tabla 4

Nivel de Logro por Dimensiones de la Creatividad en el Pre Test

NIVEL Dimensiones
DE Fluidez Flexibilidad Originalidad ~ Total
LOGRO fi % fi % fi %
Logro esperado 0 0.00% 4 18.18% 3 13.64% 7
Proceso 4 18.18% 1 455% 2 9.09% 7
Inicio 18 81.82% 17 77.27% 17 77.27% 52
TOTAL 22 100% 22 100% 22 100%

Nota. Datos obtenidos de la lista de cotejo tomada como pre test.

Figura 1

Nivel de Logro de la Creatividad por Dimensiones en el Pre Test

100.0%
81.82% 77.27% 77.27%
80.0%
Nivel

60.0%

M Logro esperado
40.0%

M Proceso
20.0% M Inicio

0.0% -
Fluidez Flexibilidad Originalidad
Dimensidn

Nota. Datos obtenidos de la tablal.

En la tabla 4 y figura 1 se observa que al evaluar la variable Creatividad los mayores
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porcentajes de nifios se ubicaron en el nivel inicio en sus tres dimensiones: fluidez
con 81.8%; Flexibilidad con 77.27% y originalidad con 77.2%; en el nivel proceso
en la dimensién fluidez 18%, originalidad el 9% y en la flexibilidad un 4.5%; y en
nivel logro esperado el 18% en flexibilidad, 13.64% en originalidad y 0% en fluidez.
Concluimos que los nifios de 5 afios tienen serias deficiencias en su creatividad en

sus tres dimensiones.
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Enlatabla 5y figura 2 se observa que a medida que se va desarrollandg las sesiones de

aprendizaje los estudiantes con nivel logrado que son solo el 9% van incrementado
moderadamente y a partir de la sesién N° 5 se aprecia un crecimiento sostenible en

porcentaje de estudiantes que van alcanzado el nivel logro llegando hasta el 68% y
simultdneamente los estudiantes que se encontraban en su gran mayoria en el nivel inicio

(73%) van disminuyendo paulatinamente hasta alcanzar un 9% al final de las sesiones.

Objetivo Especifico 3. Evaluar el nivel de la creatividad en los nifios de 5 afios de la LE.
Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023 mediante un post test.
Tabla 6

Nivel de Logro por Dimensiones de la Creatividad en el Post Test

Dimensiones
N]I-‘\C/)Eéf,{gE Fluidez Flexibilidad Originalidad Total
fi % fi % fi %
Logro esperado 7 31.82% 15 68.18% 15 68.18% 37
Proceso 12 54.55% 5 22.73% 4 18.18% 21
Inicio 3 13.64% 2 9.09% 3 13.64% 8
TOTAL 22 100% 22 100% 22 100%

Nota. Datos obtenidos de la lista de cotejo tomada como Post test.
Figura 3

Nivel de Logro por Dimensiones de la Creatividad en el Post Test

80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

68.18% 68.18%

Nivel

W Logro esperado

W Proceso

W Inicio

Fluidez Flexibilidad Originalidad
Dimensién

Nota. Datos obtenidos de la tabla 6.
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En latabla 6y figura 3, se observa que en el post test los nifios de la I.E. Roberto Morales
Rojas se ubicaron en nivel logro esperado en la dimension originalidad y flexibilidad
con 68,18% cada unay en fluidez 31.82%: en el nivel proceso en fluidez con 54.55%,en
flexibilidad con 22% y un 18.18% en originalidad; y en el nivel inicio el 13% en fluidez
, €l 9% en flexibilidad y 13.64% en originalidad. Concluyendo que hubo una mejoria en
la creatividad en sus tres dimensiones quedando un porcentaje menor de nifios en el nivel

de inicio.
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Objetivo Especifico 4. Comparar el pre test y el post test para ver el nivel de la creatividad

en los nifios de 5 afios de la I.E. Roberto Morales Rojas, Sullana — Piura, antes y después
de la aplicacion del juego como estrategia.

Tabla 7

Comparacion del Nivel de Creatividad entre el Pre y Post test

PRE TEST POST TEST
NIVELES f % f %
ES]I:'%GRRA(]?)O 2 9% 15 68%
PROCESO 4 18% 5 23%
INICIO 16 73% 2 d%
TOTAL 22 100% 22 100%
Nota. Datos obtenidos de la lista de cotejo tomadas a los nifios de Inicial
Figura 4

Comparacion del Nivel de Creatividad entre el Pre y Post test
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Nota. Datos de la tabla 7.

En la tabla 6 y figura 3, se observa que en el pre test los nifios de la I.E. Roberto Morales
Rojas se ubicaron en el nivel inicioun 73%  existiendo una deficiencia en la dimensidn
creatividad, luego de apl'ﬁar la estrategia hubo un incremento altitudinal de esta
dimension ubicdndose los nifios en nivel de logro esperado en el post test con un 68%.
Concluyendo que la estrategia fue asertiva ocasionando una mejoria en la dimension

creatividad.
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Objetivo general: Determinar los juegos que ayuden a mejorar la creatividad en los
ninos (ﬁS afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023

Segtin la prueba estadistica de rangos con signos de Wilcoxon, se obtiene un estadistico
de prueba Z=-4.124 y un valor p =0.000 que es menor al nivel de significancia (¢=0.05),
por tanto se rechazé la hipétesis nula, es decir, se acepté de hipotesis del investigador,
por lo tanto existe evidencia estadistica suficiente para afirma que los juegos como
estrategia influyen significativamente en mejorar el desarrollo de la creatividad de los
alumnos de Inicial de la ILE Roberto Morales Rojas .en sus tres dimensiones fluidez,

flexibilidad y originalidad.

4.2. Resultados inferenciales

421 .grueba de Normalidad

Hipétesis:

Ho: Los datos sobre los puntajes de los alumnos antes y después del test siguen una
distribucion normal

H1: Los datos sobre los puntajes de los alumnos antes y después del test no siguen
una distribucién normal

Nivel de significancia seleccionado: a=0.05
Estadistico de Prueba: Como el tamafio de muestra (n=22) es menor que 50 se usara la

prueba de Shapiro-Wilk.

Tabla 8
Prueba de Normalidad
B Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
;’e—P"S—teS 200 2 022 919 2 073

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Estadistico de prueba=0919
p-valor=0.073
Regla de decision con p-valor:

Si, p-valor <0.05 entonces se rechaza Ho
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Si, p-valor = 0.05 entonces no se rechaza Ho

Decision y Conclusidn:

Como el_p-valor= 0.073> 0.05 entonces, no se rechaza Ho, por tanto se puede concluir

que los puntajes si se ajustan a una distribucion normal, a un nivel de significancia del

5%.

Prueba de hipoétesis

Contraste de prueba de hipétesis general

Hi: El juego como estrategia desarrolla significativamente la creatividad de los nifios de
5 afios en la IE Roberto Morales Rojas, Sullana- Piura, 2023.

Ho: El juego como estrategia no desarrolla significativamente la creatividad de los nifios

de 5 afios en la IE Roberto Morales Rojas, Sullana- Piura, 2023.

Tabla 9
La Prueba de Rangos con Signo de Wilcoxon.
Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos
Pre Test - Pos Rangos negativos 22° 11.50 253,00
Test Rangos positivos o° 00 00
Empates 0°
Total 22

a. Pre Test < Pos Test
b. Pre Test > Pos Test
c. Pre Test = Pos Test
Estadisticos de prueba®
Pre Test - Pos Test

z -4,124°
Slg. asintotica 000
ﬂllateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos positivos.

En la tabla 9 segtin la prueba estadistica de rangos con signos de Wilcoxon, se obtiene
un estadistico de prueba Z=-4.124 y un valor p =0.000 que es menor al nivel de
significancia (0=0.05), por tanto se rechaza la hipotesis nula, es decir, se acepta de
hipotesis del investigador, por lo tanto existe evidencia estadistica suficiente para afirma
que los juegos como estrategia influyen significativamente en mejorar el desarrollo de la

creatividad de los alumnos de Inicial I.LE Roberto Morales Rojas, Sullana-Piura, 2023.
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IV. DISCUSION

Segiin los resultados del andlisis fue cuantitativo, descriptivo de nivel explicativo
porque evaluaron la capacidad de influencia lidica como una estrategia de estudio en
H aprendizaje, para ello se realizard la contratacion de las hipétesis. Ademas fue de
disefio pre experimental, porque aplicé el pre test para identificacién del nivel de
creatividad en el que se encontraron los ninos, luego se aplicé el juego como
estrategia, y luego se evalud la creatividad de los nifios mediante un post test.

En ese sentido, tuvo como objetivo general: Determinar los juegos que ayuden a los
infantes para el mejoramiento de creatividad de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana
- Piura, 2023.

Se tuvo como resultados, antes de la aplicacién del juego como estrategia, mediante
la aplicacién del pre test se observé que la variable Creatividad de nifios se ubicaron
en el nivel inicio en sus tres dimensiones: fluidez con 81.8%; Flexibilidad con 77.27%
y originalidad con 77.2%; en el nivel proceso en la dimensién fluidez 18% |,
originalidad el 9% y en la flexibilidad un 4.5%; y en nivel logro esperado el 18% en

flexibilidad, 13.64% en originalidad y 0% en fluidez.

Similar a los resultados de Cairampoma (2019), que mostré que el 28.35% de los
nifios y nifias alcanzaron la creatividad antesﬂe utilizar estas estrategias, pero en 15
sesiones de enseflanza hubo un claro avance, el 69.,82% de los niﬁoa nifias de 5 afos
al nivel de escuela primaria. La creatividad de las nifias aumenté un 41 48%. Con base
en los resultados obtenidos y analizando la prueba de hipétesis T de los estudiantes,
concluimos que la aceptacion de la hipétesis general del estudio apoya el uso de

rompecabezas y tareas de trabalenguas para promover el desarrollo de la creatividad.

A comparacion de Rios (2021), los juegos verbales son cruciales para el desarrollo
temprano de los infantes porque es el momento en que comienza a desarrollarse su
memoria y razonamiento, motivdndolos a aprender e interactuar y permitiéndoles
trabajar directamente. con su imaginacién. Debido a que el desarrollo de la creatividad
de los nifios se ve muy favorecido por el uso de estrategias didacticas en las sesiones
de aprendizaje, su aplicacion en las sesiones aumenta a medida que pasa el tiempo.
Para permitir que los nifios jueguen libremente y con alegria y ejerciten su creatividad
a través de su propia interpretacion de las actividades sugeridas, cada estrategia debe

ir acompafiada de instrucciones y motivacién del docente.
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Desde el punto de investigadora, se puede sostener que es necesaria la aplicacién de
los juegos para incentivar la creatividad en los nifios en edades tempranas, en donde
el rol fundamental del docente es de suma importancia, toda vez que a través de
estrategias diddcticas como el juego podrd incentivar la motivacion, la participacion,
y el autodominio, con la finalidad de que los nifios desarrollen su inteligencia en
bisqueda de ideas creativas e innovadoras en el desarrollo de las competencias

deseadas.

En cuanto al objetivo especifico: Aplicar el juego como estrategia para desarrollar la
creatividad en los ﬁ'ﬁos de 5 afnos de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura,
2023, se evidencio la aplicacion de las sesiones de apreﬁdizajc los estudiantes con
nivel logrado ( 9%) incrementan de manera moderada y a partir dﬁa sesion N° 5 se
observa un crecimiento de 68% de nifios que van alcanzado el nivel logro vy
simultaneamente los estudiantes que se encontraban en su gran mayorfa en el nivel
inicio (73%) disminuyen paulatinamente hasta alcanzar un 9% al final de las

sesiones.

Al contrario de Zorrilla (2020), quien definié el desarrollo de talleres liidicos como
una estrategia de aprendizaje, estimuld con €xito el 82,9% de la creatividad infantil y
concluy6 que los talleres lidicos permiten que los nifios desarrollen la creatividad en

todos los niveles.

Al respecto Diaz (2022) sostuvo que la creatividad es muy importante en el desarrollo
de los nifios siendo que con ello poseerdn mds inventiva en los muchos aspectos de su
vida ya sea en el aspecto social con en su entorno, es por ello que se deben aplicar

diferentes estrategias con la finalidad de desarrollar la creatividad en los nifios.

Al respecto Luna et al. (2020) sostuvieron que el juego es el medio idéneo para que
los nifios puedan relacionarse y adentrarse al complejo mundo de las relaciones
sociales, as{ como es un medio importante para que el nifio aprenda , capte y asimile
la informacién de manera mds rapida e idénea ,es por ello que se debe utilizar el juego
a través de exigencias diddcticas , con la finalidad de que puedan contribuir al

desarrollo intelectual y emocional del infante.
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Al evaluar el nivel de la creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales
Rojas, Sullana - Piura, 2023 mediante un post test, se observé que en el post test los
nifios de la I.E. Roberto Morales Rojas el 68,8% se ubicaron en nivel logro esperado
en la dimensidn originalidad y flexibilidad y en fluidez 31.82%; en el nivel proceso
en fluidez con 54 .55%, en flexibilidad con 22% y un 18.18% en originalidad; y en el
nivel inicio el 13% en fluidez, el 9% en flexibilidad y 13.64% en originalidad.
Concluyendo que hubo una mejoria en la creatividad en sus tres dimensiones quedando
un porcentaje menor de nifios en el nivel de inicio.

Este resultado es desigual de Cdceres y Puma (2021) en donde se evidencio que el uso
de los juegos mejora favorablemente la creatividad de los nifios, demostrando que
existe una directa relacién entre los juegos y el desarrollo de la creatividad en los
nifios, siendo el impacto de manera significativa en la evolucion de la creatividad de

los infantes.

Similar de lo reportado por Acufia et al .(2020) argumentaron que si la creatividad de
los nifios se desarrolld a través del juego, en fluidez, flexibilidad y originalidad, lo que
condujo al desarrollo de habilidades mentales, la interaccién y la creacién de una nueva
forma de realizar las actividades de forma libre y de forma auténoma. Como resultado,
fue crucial utilizar estimulos a través de estratcg'ﬁq que apoyen el desarrollo del
proceso creativo en el aprendizaje de los nifios. Al comparar el pre test y el post test
para ver el nivel de la creatividad en los nifios de 5 afnos de la IE Roberto Morales
Rojas, Sullana — Piura, se observé que en el pre test los nifios se ubicaron en el nivel
inicioun 73% existiendo una deficiencia en la dimensién creatividad, luego de aHicar
la estrategia hubo un incremento altitudinal de esta dimensién ubicindose los nifios

en nivel de logro esperado en el post test con un 68% .

Y semejante con la investigacién de Anastacio (2020), que obtuvo como resultados al
comparar los datos obtenidos antes y después de aplicar la propuesta de intervencidn,
la capacidad de creatividad respecto al nivel Logrado se incrementd significativamente
de cero al 65%, concluyﬁldo que la estrategia como es el juego en nifios de 3 afios
permiti6 que &éstos desarrollardn las dimensiones de originalidad, fluidez y

flexibilidad mejorando su capacidad de creatividad.
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Al respecto, Ldpez (2020) afirmé que el juego es un comportamiento necesario para
el desarrollo humano que ocurre de forma natural y fomenta la participacién activa al
mismo tiempo que enciende la creatividad del nifio. En similar linea, Chavez (2020)
la caracterizé como una actividad grupal e individual que fomenta la espontaneidad,

la libertad y la confianza en uno mismo de manera alegre y amena.

En este sentido, se puede decir que incorporar juegos a las lecciones ayuda a que los
nifos sean mds fluidos, adaptables y originales. Son cualidades de creatividad que cada
nifio exhibe a través de su independencia e innovacién en sus ideas y obras de arte.
Ejercicios planteados en las sesiones de aprendizaje, fomentando la participacion, la

seguridad en s{ mismos, el autocontrol y un mejor desarrollo entre sus compaiieros.
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V. CONCLUSIONES 0

Primera conclusién: al evaluar la variable Creatividad los mayores porcentajes de
nifios se ubicaron en el nivel inicio en sus tres dimensiones: fluidez con 81.8%;
Flexibilidad con 77.27% y originalidad con 77.2%; en el nivel proceso en la dimensién
fluidez 18%, originalidad el 9% y en la flexibilidad un 4.5%; y en nivel logro esperado el
18% en flexibilidad, 13.64% en originalidad y 0% en fluidez. Concluimos que los nifios

de 5 anos tienen serias deficiencias en su creatividad en sus tres dimensiones.

Segunda conclusion: A medida que avanza el curso de estudio, s6lo el 9% de los
estudiantes ha alcanzado el nivel de competencia, lo que representa un aumento
moderado. A partir de la Seccién 5, la proporcién de estudiantes que han alcanzado el
nivel de competencia continia aumentando. el 68%, mientras que la mayorfa del

alumnado de secundaria (73%) va disminuyendo hasta llegar al 9% al final del curso.

Tercera conclusién: en el post test los nifios de la I.E. Roberto Morales Rojas se
ubicaron en nivel logro esperado en la dimensién originalidad y flexibilidad con 68,18%
cada una y en fluidez 31.82%; en el nivel proceso en fluidez con 54.55%, en flexibilidad
con 22% y un 18.18% en originalidad; y en el nivel inicio el 13% en fluidez , el 9% en
flexibilidad y 13.64% en originalidad. Concluyendo que hubo una mejoria en la
creatividad en sus tres dimensiones quedando un porcentaje menor de nifios en el nivel
de inicio.

Cuarta conclusidn: el pre test los nifios de la LLE. Roberto Morales Rojas se ubicaron
en el nivel inicio un 73% existiendo una deficiencia en la dimensién creatividad, luego

aplicar la estrategia hubo un incremento altitudinal de esta dimensién ubicdndose los
nifios en nivel de logro esperado en el post test con un 68%. Concluyendo que la estrategia
fue asertiva ocasionando una mejorfa en la dimensién creatividad.

Quinta conclusién:g prueba estadistica de rangos con signos de Wilcoxon, se obtiene
un estadistico de prueba Z=-4.124 y un valor p =0.000 que es menor al nivel de
significancia (0=0.05), por tanto se rechazd la hipdtesis nula, es decir, se aceptd de
hipotesis del investigador, por lo tanto existe evidencia estadistica suficiente para afirma
que los juegos como estrategia influyen significativamente en mejorar el desarrollo de la

creatividad de los alumnos.
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V. RECOMENDACIONES

Primera recomendacion: Al equipo técnico de la IE Roberto Morales Rojas se les
recomienda presentar los resultados de esta investigacion para darlo a conocer a los
padres de familia de 5 afios y puedan tomar con responsabilidad el compromiso de

ayudar a sus nifios en el desarrollo de su creatividad.

Segunda recomendacién: Proponer a la IE Roberto Morales Rojas el fortalecimiento
de capacidades respecto a los beneficios que se obtienen de la creatividad gracias al
juego vy las diferentes capacidades de imaginacién que pueden desarrollar los nifios.
Tercera recomendacion: se sugiere a las autoridades de la [E Roberto Morales Rojas
la creacién de talleres escolares en donde se apliquen actividades lddicas con la
finalidad de conseguir una mejora en la creatividad de los nifios, asi como concurso

a nivel de aulas.

Cuarta recomendacién: se promueve a los docentes la aplicacion de estrategias
didacticas como los juegos con la finalidad de incentivar la creatividad en los nifios,
siendo de vital importancia la motivacién con que apliquen estas estrategias, para

poder proyectar en los nifios el deseo y las ganas de innovar y crear.

Quinta recomendacién: fortalecer en los padres de familia la incorporacién de
actividades ludicas dentro del entorno familiar, como los juegos con la finalidad de
acercar al nifio al vinculo familiar, logar seguridad y motivacidn, asi como estrechar
los lazos familiares, todo ello lograr impactar significativamente en la creatividad de

los nifios.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumento de recoleccion de la informacion

Lista de cotejo

DATOS GENERALES.
Cddigo del estudiante............... fecha:............oo.
AULA: ............... SEXO: Masculino( ) Femenino ()

OBIJETIVO: Determinar de qué manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los

nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023

SI=0 NO=1
IN® IDIMENSIONES /ITEMS
IDimensién 1. Fluidez SI  NO
1. [Expresas sus ideas con facilidad en diferentes situaciones o contextos.
2. |Conversa de manera fluida, sin recurrir a repetir las mismas palabras.
3. [Evita las contradicciones en sus didlogos.
IDimensién 2. Flexibilidad SI  NO
4 [Tiene la capacidad de adaptarse a un juego segiin las circunstancias.
5 |Demuestra seguridad a las nuevas circunstancias de un nuevo juego.
6 |Cambia de roles de manera creativa en el juego.
IDimensién 3. Originalidad SI  INO
7 |Crea estrategias y aporta ideas novedosas en la accién del juego.
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Utiliza elementos nuevos o los adapta para incorporarlos al juego.

Inventa diversas maneras de juego que les permite tener una experiencia
lgenuina.
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre original del instrumento

Lista de cotejo de los juegos que ayudan
amejorar la creatividad en los nifios de 5
afios de la IE Roberto Morales Rojas,
Sullana - Piura, 2023

Autor vy afio

Original: Julca Gomez, Mirtha del Pilar

Objetivo del instrumento

Determinar de qué manera los juegos
ayudan a mejorar la creatividad en los
nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales
Rojas, Sullana - Piura, 2023

Usuarios

Nifios y nifias de inicial

Forma de administracion o
modo de aplicacion

Observacion

Validez:
(Presentar la constancia de
validacion de expertos)

Validado por 04 expertos

Dra. Alastefia Saldafia Barboza

Mrto Nelson Pascual Suarez Delgado
Mrta Maria Luisa Arteaga Aponte
Mtro. Wilfredo Pacherres Garcia

Confiablidad:
(Presentar los resultados
estadisticos)

KR 20: 0.88
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Anexo 4: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE )

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Trujiio, 14 septiembre del 2023

CARTA N'383-2023/UCT-FH

Director: Jaime Carmen Palacios
Datos de la LE. MY.PNP “Roberto Morales rojas” - UGELSullana
PIURA

Asunto: PRESENTACION DE LA BACHILLER PARA APLICACION DE SU TESISE INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

De mi especial consideracion:

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar ol
saludo institucional de la Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI1",

Ante usted presento a la bachiller JULCA GOMEZ MIRTHA DEL PILAR, de la Carrera de
EDUCACION INICIAL, quien desea realizar su trabajo de mvestigacion denominada “EL
JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS NINOS
DE NIVEL INICIAL SULLANA ,2023" en su institucion los dias del mes septiembre del presente
aio { Lunes ,Miércoles ¥y Viernes), con el proposito de aplicar sus instrumentos, siendo un requisito
importante para la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su titulo

profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona

Muy respetuosamente,

Dra. MARIANA GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catdlica de Trujillo

arretera Panamericana Morte Km, 555, Moche - Trujillo - Perd .g. www uct.edu pe
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad

CARTA DE AUTORIZACION POR LA ENTIDAD EDUCATIVA
Yo, JAIME CARMEN PALACIOS, identificado con DNI 03657604, en mi calidad de

Sub director de Gestion Pedagogica, en el nivel Primario de la Institucion Educativa MY,
PNP’ "Roberto Morales *"Rojas Con Codigo Modular . 0750489 - 0

OTORGO LA AUTORIZACION

Al Br. Julca Gomez, Mirtha del Pilar con DNI 43404083 con el programa de estudios
complementacion pedagogica universitaria de la Facultad de Educacion y Humanidades,
con la finalidad de que pueda desarrollar su provecto de Tesis denominado: “EL JUEGO
COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN LOS
NINOS DEL NIVEL INICIAL, SULLANA, 2023",

Para optar el grado de titulo profesional de Educacion Inicial, por tal motivo, me dirijo a
usted a fin de solicitarle la respectiva autorizacion para poder realizar la Guia de

observacion y cuestionario de las variables de estudio.

Cabe indicar que dichos resultados serviran para ¢l diagnostico de los docentes. Por lo

expuesto ruego a usted a lo solicitado

Atentamente

La Bachiller declara que los datos emitidos en esta carta y el trabajo de invesugacion en
Tesis o Trabajo de Suficiencia Profesional son auténticos. En caso de comprobarse la
falsedad de datos el Br. Serda sometido al inicio del procedimiento disciplinario
correspondiente y asimismo, asumird toda la responsabilidad ante posibles acciones
legales de la entidad educativa, otorgante de informacion, pueda ejecutar
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Anexo 6: Consentimiento informado
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Anexo 7: Asentimiento informado




Anexo 8: Matriz de consistencia

'unnar"
| (Cudl es el nivel de la
| creatividad de los nifios de 5
| afos del nivel inicial mediante
:elpoatum'.‘
;Cuasles son los resultados de
:laemmcmdn_]aequ:m
! oral antes v después de aplicar
| los fuegos

Aplicar actividades de
la creatividad de los
nifios de afios del nivel
Evaluar el nivel da la
creatividad de los nifios
de 5 afios del mivel
imicial mediants el post
test
Cmulnum:hadm
de la mmn oral
despues  de
lpﬁmlm.iu;us

programa
version 26 para Windows

T Tiulo Problemas Objetives Variable: | Dimensiones Metodologia ]
Eljneg)ncm: Problems general Hinctesis zeneral Obietivo general Variable 1 i Tipo: Cuantitstiva
| estrategia para | ‘,De gué maners los  Los juegos avudan amejorar | Determinar como  los - Juego i Nivel: Explicativo i
| desamrollar la ! juegos zyudan a mejorar la | la creatividad enlosnifiosde | juegos ayndan a mejarar la | Juezodememoria | Disefio: Pre experiments |
| creatividad en | crestividaden los nifios de 5 | 5 afios de la IE R.nbm creatividad en los mifios de ! Juezo de | Poblacidn 200 nifios
! los nifios del | azfios de lalE Roberto Morales | Morales Rojas, Sullana - ! 5 afios de lz IE Roberwo | rompecabezas Muestra: 22 nifios de imicial |
i nivel imicial | Fojas, Sullana - Piura, 20237, | Piura, 2023 ! Morzles Rojas, Sullana - | Juego de pimtar y | Témica: Observacion
| Sullana 2023 | EP‘in:qZ.OES | dibujar Instumento: 01 Lista de |
| ! i i cotejo i
| i Métodos de anilisis de |

| | imvestizacion: e emplears |

] : i version 26 para Windows 1

. Problemas especificos otesis nula 1 Ivos Varishle 2 i

:Cual es el nivel de la| Los juezosno mejoran la| Identificar el mivel de lz & Creatividad Tipo: Cuantitativa
'mwaddelmnmmdei creatividad de los| creatividad de los nifios | Fluidez Nivel: Explicativo |
iaimd.dn.iwlinidﬂmdimm nifios de 5afios del mivel ! de 5 afios del nivel | Flexibilidad Disefio: Pre experimenta

i el pre tes ? inicial de hmtl'lucmn inicial mediants el pre | Originalidad Poblacion: 200 nifios ]
.&mmthuemﬂd educativa. | test i Muestra: 22 nifios de inicial |

! delos nifios de 5 afios del nivel i Téamnica: Obsmm I

61




UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO
XVI

Anexo 9: Validacién de expertos

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO
Estimado Validador_Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboraciéon como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado:
Lista de cotejo de los juegos que ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la
IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, disefiado por la Bachiller Julca Gomez, Mirtha
del Pilar, cuyo proposito es Determinar de qué manera los juegos ayudan a mejorar la
creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, el cual
serd aplicado a estudiantes del nivel inicial, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes serdn de utilidad.
El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacién
que se realiza en los actuales momentos, titulado:
El juego como estrategia para desarrollar la creatividad en los nifios del nivel inicial,
Sullana, 2023
Tesis que serd presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo Profesional de:

Licenciada en Educacion Inicial

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberi leer cuidadosamente cada enunciado
y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una, varias o
ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda al
instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccién, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

ﬁf{m (j i

Mirtha del Pilar Julca Gomez
DNI 43404083
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segiin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de item

COHERENCIA

SI NO

Juego

Juegos de
memoria

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea juegos
con espontaneidad

X

Se relacionacon
comprension y
sensibilidad.

Construye utilizando
recursos de suentorno.

Juego de
rompecabeza

Participa y seintegra a
los juegos.

Arma y  desarma
eficazmente un
rompecabezas para su
edad

Presenta limitaciones
para reconocer las
piezas del
rompecabezas.

No le interesa
participar en el juego
de rompecabezas

Juegos de
pintar y
dibujar.

Participa y seintegra a
los juegos.

Delinear con
uniformidad un
dibujo.

e

Utiliza los
colores adecuadamente

Pinta sin salirse de las
lineas deldibujo.

Juegos de
invencion

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea historias en
relacion a surealidad.

Relata cuentoso
leyendas consus
propias palabras.

LI -

Utiliza su creatividad
paraarmar figuras, con
sus bloquesu otros
materiales.

w

Juegos de
construccion

Participa y seintegra a
los juegos.

Construye con
materiales de lazona o
del aula figuras con
mensaje.

Crea cuentos, historias
con lo que ha
construido en base a
su realidad.

Utiliza su expresion oral
para_exponer loque ha
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construido.
Fluidez Capacidad de | Expresas sus ideas | X
expresion con facilidad en
diferentes situaciones
Creatividad o contextos.
Capacidad de | Conversa de manera | X
comunicacién fluida, sin recurrir a
repetir las mismas
palabras.

Capacidad de | Evita las | X
contradiccién contradicciones  en
sus didlogos.
Flexibilidad | Capacidad de | Tiene la capacidad de | X
adaptacién adaptarse a un juego
seglin las
circunstancias.
Capacidad de | Demuestra seguridad | X
seguridad a las nuevas
circunstancias de un
nuevo juego.
Capacidad de juego | Cambia de roles de | X
de roles manera creativa en el
juego.

Originalidad | Capacidad creativa | Crea estrategias y | X
aporta ideas
novedosas en la
accidn del juego.

Capacidad de juego | Utiliza elementos | X
nuevos o los adapta
para incorporarlos
al juego.
Capacidad de | Inventa diversas | X
imaginacion maneras de juego
que les permite
tener una
experiencia
genuina.

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segtin su criterio, cumple o tributa cada item a medir

los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:
MA= Muy adecuado | BA= Bastante adecuado | A = Adecuado | PA= Poco adecuado /| NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacién a la variable
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de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Lista de cotejo de juego

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO BENEDICTO

Preguntas Valoracion Observaciones
N° ftems MA | BA | A | PA | NA
1 | Crea juegos con espontaneidad X
> Se r}e!aciona con comprensién y X
sensibilidad.
3 | Construye utilizando recursos de suentomo. X
4 Arma y desarma eficazmente unrompecabezas | X
para su edad
5 Presenta limitaciones para reconocerlas piezas | X
del rompecabezas.
6 No le interesa participar en el juego de | X
rompecabezas
7 | Delinear con uniformidad undibujo. X
Utiliza los X
8 colores adecuadamente
O | Pinta sin salirsede las lineas deldibujo. X
10 | Crea historias en relacién a surealidad. X
11 Relata cuentos o leyendas con sus propias | X
palabras.
Utiliza su creatividad paraarmar figuras, con X
12 | sus bloguesu otros
materiales.
13 (;onstruye con maFeria]es de lazona o del aula
figuras con mensaje.
Crea cuentos, historias con lo que ha
14 . .
construido en base a su realidad.
15 Utiliza su expresion oral para exponer loque ha
construido.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

D.N.L: 02677104 Fecha: JULIO 2023

Firma:
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Lista de cotejo de creatividad
Preguntas Valoracion Observaciones

N° ftems MA | BA | A | PA | NA

| Expresas sus ideas con facilidad en diferentes | X
situaciones o contextos.

> Conversa de manera fluida, sin recurrir a | X
repetir las mismas palabras.
Evita las contradicciones en sus didlogos. X

4 Tiene la capacidad de adaptarse a un juego | X
seglin las circunstancias.

5 Demuestra  seguridad a las nuevas | X
circunstancias de un nuevo juego.

6 Cambia de roles de manera creativa en el | X
juego.

7 Crea estrategias y aporta ideas novedosas | X
en la accién del juego.

3 Utiliza elementos nuevos o los adaptapara | X
incorporarlos al juego.

9 Inventa diversas maneras de juego que les | X
permite tener una experiencia genuina.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

D.N.L: 02677104

Fecha: JULIO 2023

Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Pacherres Garcia Wilfredo con Documento Nacional de Identidad N° 02677104, de
profesion Licenciado en Educacién_, grado académico Maestro, labor que ejerzo actualmente
como Docente de educacién superior universitaria.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado Lista de cotejo de creatividad, cuyo propésito es medir: Determinar de qué
manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la [E Roberto
Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados — ?’33)]0['3(;;(:1 ([;))sitiv; o Va;:racién ne%a;iva
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacidn total:

Muy adecuado ( )
Bastante adecuado ( )
A= Adecuado ( )

PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ( )

Apellidos v nombres: Pachi
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador Mtra. Arteaga Aponte Maria Luisa

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para validar el
instrumento que adjunto denominado:

Lista de cotejo de los juegos que ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la
IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, disefiado por la Bachiller Julca Gomez, Mirtha
del Pilar, cuyo proposito es Determinar de qué manera los juegos ayudan a mejorar la
creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, el cual
serd aplicado a estudiantes del nivel inicial, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes serdn de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:

El juego como estrategia para desarrollar la creatividad en los nifios del nivel inicial,
Sullana, 2023

Tesis que serd presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo Profesional de:

Licenciada en Educacion Inicial

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberi leer cuidadosamente cada enunciado
y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una, varias o
ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda al
instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccién, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

Q&{(f’“ <

P

Mirtha del Pilar Julca Gomez
DNI 43404083
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segiin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de item

COHERENCIA

SI NO

Juego

Juegos de
memoria

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea juegos
con espontaneidad

Se relacionacon
comprension y
sensibilidad.

Construye utilizando
recursos de suentorno.

Juego de
rompecabeza

Participa y seintegra a
los juegos.

Arma y  desarma
eficazmente un
rompecabezas para su
edad

Presenta limitaciones
para reconocer las
piezas del
rompecabezas.

No le interesa
participar en el juego
de rompecabezas

Juegos de
pintar y
dibujar.

Participa y seintegra a
los juegos.

Delinear con
uniformidad un
dibujo.

Utiliza los
colores adecuadamente

Pinta sin salirse de las
lineas deldibujo.

Juegos de
invencion

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea historias en
relacion a surealidad.

Relata cuentoso
leyendas consus
propias palabras.

IR e

Utiliza su creatividad
paraarmar figuras, con
sus bloquesu otros
materiales.

Juegos de
construccion

Participa y seintegra a
los juegos.

Construye con
materiales de lazona o
del aula figuras con
mensaje.

Crea cuentos, historias
con lo que ha
construido en base a
su realidad.

Utiliza su expresion oral
para exponer loque ha
construido.
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Fluidez Capacidad de | Expresas sus ideas | X
expresion con facilidad en
diferentes situaciones
Creatividad o contextos.
Capacidad de | Conversa de manera | X
comunicacién fluida, sin recurrir a
repetir las mismas
palabras.

Capacidad de | Evita las | X
contradiccién contradicciones  en
sus didlogos.
Flexibilidad | Capacidad de | Tiene la capacidad de | X
adaptacién adaptarse a un juego
segun las
circunstancias.
Capacidad de | Demuestra seguridad | X
seguridad a las nuevas
circunstancias de un
nuevo juego.
Capacidad de juego | Cambia de roles de | X
de roles manera creativa en el
juego.

Originalidad | Capacidad creativa | Crea estrategias y | X
aporta ideas
novedosas en la
accidn del juego.

Capacidad de juego | Utiliza elementos | X
nuevos o los adapta
para incorporarlos
al juego.

Capacidad de | Inventa diversas | X
imaginacién maneras de juego
que les permite
tener una
experiencia
genuina.

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segiin su criterio, cumple o tributa cada item a medir

los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:
MA= Muy adecuado | BA= Bastante adecuado | A = Adecuado | PA= Poco adecuado /| NA= No adecuado
Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable

de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.
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Preguntas

Valoracion

Observaciones

Items

=
>

BA

A

PA | NA

Crea juegos con espontaneidad

Se relaciona con comprensién vy
sensibilidad.

Construye utilizando recursos de suentorno.

Arma y desarma eficazmente unrompecabezas
para su edad

Presenta limitaciones para reconocerlas piezas
del rompecabezas.

No le interesa participar en el juego de
rompecabezas

Delinear con uniformidad undibujo.

Utiliza los
colores adecuadamente

Pinta sin salirsede las lineas deldibujo.

Crea historias en relacién a surealidad.

Relata cuentos o leyendas con sus propias
palabras.

12

Utiliza su creatividad paraarmar figuras, con
sus bloguesu otros
materiales.

ST B e I B R P e

13

Construye con materiales de lazona o del aula
figuras con mensaje.

14

Crea cuentos, historias con lo que ha
construido en base a su realidad.

15

Utiliza su expresion oral para exponer loque ha
construido.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

D.N.L: 02677104 Fecha: JULIO 2023

Firma:
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Lista de cotejo de creatividad
Preguntas Valoracion Observaciones

N° ftems MA | BA | A | PA | NA

| Expresas sus ideas con facilidad en diferentes | X
situaciones o contextos.

> Conversa de manera fluida, sin recurrir a | X
repetir las mismas palabras.
Evita las contradicciones en sus didlogos. X

4 Tiene la capacidad de adaptarse a un juego | X
seglin las circunstancias.

5 Demuestra  seguridad a las nuevas | X
circunstancias de un nuevo juego.

6 Cambia de roles de manera creativa en el | X
juego.

7 Crea estrategias y aporta ideas novedosas | X
en la accién del juego.

3 Utiliza elementos nuevos o los adaptapara | X
incorporarlos al juego.

9 Inventa diversas maneras de juego que les | X
permite tener una experiencia genuina.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtra. Arteaga Aponte Maria Luisa

D.N.I.: 03163174 Fecha: JULIO 2023

Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Mtra Arteaga Aponte Maria Luisa con Documento Nacional de Identidad N° 03163174,
de profesion Licenciada en Educacién_, grado académico Maestra, labor que ejerzo
actualmente como Docente de educacion nivel inicial, en la Institucion Educativa Inicial 503
Santa Rosa de Lima Sullana

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado Lista de cotejo de creatividad, cuyo propdsito es medir: Determinar de qué
manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la [E Roberto
Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados n ?’;Ioraﬁ;(r (I:))Sitiv; T V:;:gracién nega;iva
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacidn total:

Muy adecuado ( )
Bastante adecuado ( )
A= Adecuado ( )

PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ( )

Apellidos v nombres: Arte
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador Mtro Suarez Delgado Nelson Pascual

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para validar el
instrumento que adjunto denominado:

Lista de cotejo de los juegos que ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la
IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, disefiado por la Bachiller Julca Gomez, Mirtha
del Pilar, cuyo proposito es Determinar de qué manera los juegos ayudan a mejorar la
creatividad en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, el cual
serd aplicado a estudiantes del nivel inicial, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes serdn de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacidn
que se realiza en los actuales momentos, titulado:

El juego como estrategia para desarrollar la creatividad en los nifios del nivel inicial,
Sullana, 2023

Tesis que serd presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo Profesional de:

Licenciada en Educacion Inicial

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberi leer cuidadosamente cada enunciado
y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una, varias o
ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda al
instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccién, contenido, pertinencia
y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte
/ )
/ ;mQ
fi T
. e

Mirtha del Pilar Julca Gomez
DNI 43404083
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segiin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable

Dimensiones

Indicadores

N° de item

COHERENCIA

SI NO

Juego

Juegos de
memoria

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea juegos
con espontaneidad

X

Se relacionacon
comprension y
sensibilidad.

Construye utilizando
recursos de suentorno.

Juego de
rompecabeza

Participa y seintegra a
los juegos.

Arma y  desarma
eficazmente un
rompecabezas para su
edad

Presenta limitaciones
para reconocer las
piezas del
rompecabezas.

No le interesa
participar en el juego
de rompecabezas

Juegos de
pintar y
dibujar.

Participa y seintegra a
los juegos.

Delinear con
uniformidad un
dibujo.

e

Utiliza los
colores adecuadamente

Pinta sin salirse de las
lineas deldibujo.

Juegos de
invencion

Participa y seintegra a
los juegos.

Crea historias en
relacion a surealidad.

Relata cuentoso
leyendas consus
propias palabras.

LI -

Utiliza su creatividad
paraarmar figuras, con
sus bloquesu otros
materiales.

w

Juegos de
construccion

Participa y seintegraa
los juegos.

Construye con
materiales de lazona o
del aula figuras con
mensaje.

Crea cuentos, historias
con lo que ha
construido en base a
su realidad.

Utiliza su expresion oral
para_exponer loque ha
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construido.

Fluidez Capacidad de | Expresas sus ideas | X

expresion con facilidad en
diferentes situaciones
Creatividad o contextos.
Capacidad de | Conversa de manera | X
comunicacién fluida, sin recurrir a
repetir las mismas
palabras.
Capacidad de | Evita las | X
contradiccién contradicciones  en
sus didlogos.
Flexibilidad | Capacidad de | Tiene la capacidad de | X
adaptacion adaptarse a un juego
seglin las
circunstancias.
Capacidad de | Demuestra seguridad | X
seguridad a las nuevas
circunstancias de un
nuevo juego.
Capacidad de juego | Cambia de roles de | X
de roles manera creativa en el
juego.

Originalidad | Capacidad creativa | Crea estrategias y | X
aporta ideas
novedosas en la
accidn del juego.

Capacidad de juego | Utiliza elementos | X
nuevos o los adapta
para incorporarlos
al juego.
Capacidad de | Inventa  diversas | X
imaginacion maneras de juego
que les permite
tener una
experiencia
genuina.

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segiin su criterio, cumple o tributa cada item a medir

los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:
MA= Muy adecuado | BA= Bastante adecuado | A = Adecuado | PA= Poco adecuado /| NA= No adecuado
Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacién a la variable

de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.
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Preguntas

Valoracion

Observaciones

Items

=
>

BA

A

PA | NA

Crea juegos con espontaneidad

Se relaciona con comprensién vy
sensibilidad.

Construye utilizando recursos de suentorno.

Arma y desarma eficazmente unrompecabezas
para su edad

Presenta limitaciones para reconocerlas piezas
del rompecabezas.

No le interesa participar en el juego de
rompecabezas

Delinear con uniformidad undibujo.

Utiliza los
colores adecuadamente

Pinta sin salirsede las lineas deldibujo.

Crea historias en relacién a surealidad.

Relata cuentos o leyendas con sus propias
palabras.

12

Utiliza su creatividad paraarmar figuras, con
sus bloguesu otros
materiales.

ST B e I B R P e

13

Construye con materiales de lazona o del aula
figuras con mensaje.

14

Crea cuentos, historias con lo que ha
construido en base a su realidad.

15

Utiliza su expresion oral para exponer loque ha
construido.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

D.N.L: 02677104 Fecha: JULIO 2023

Firma:
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Lista de cotejo de creatividad
Preguntas Valoracion Observaciones

N° ftems MA | BA | A | PA | NA

| Expresas sus ideas con facilidad en diferentes | X
situaciones o contextos.

> Conversa de manera fluida, sin recurrir a | X
repetir las mismas palabras.
Evita las contradicciones en sus didlogos. X

4 Tiene la capacidad de adaptarse a un juego | X
seglin las circunstancias.

5 Demuestra  seguridad a las nuevas | X
circunstancias de un nuevo juego.

6 Cambia de roles de manera creativa en el | X
juego.

7 Crea estrategias y aporta ideas novedosas | X
en la accién del juego.

3 Utiliza elementos nuevos o los adaptapara | X
incorporarlos al juego.

9 Inventa diversas maneras de juego que les | X
permite tener una experiencia genuina.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Suarez Delgado Nelson Pascual

D.N.L: 72807179

Fecha: JULIO 2023

Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Mtro Suarez Delgado Nelson Pascual_, con Documento Nacional de Identidad N°
72807179, de profesion Licenciado en Educacién_, grado académico Maestro, labor que
ejerzo actualmente como Docente de educacién superior universitaria, en la Institucién
Universidad Cesar Vallejo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado Lista de cotejo de creatividad, cuyo propdsito es medir: Determinar de qué
manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la [E Roberto
Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados " ?’;Iorm;;(r ([;))sitiv; = V:::racién ne%a;iva
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado ( )
Bastante adecuado ( )
A= Adecuado ( )

PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ( )

Apellidos v nombres: Suarez
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador Dra. Alastefia Saldana Barboza

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboraciéon como experto para validar el
instrumento que adjunto denominado:

Lista de cotejo de los juegos que ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la
IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, disefiado por la Bachiller Julca Gomez, Mirtha
del Pilar, cuyo propésito es Determinar de qué manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad
en los nifios de 5 afios de la IE Roberto Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023, el cual serd
aplicado a estudiantes del nivel inicial, por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:

El juego como estrategia para desarrollar la creatividad en los nifios del nivel inicial,
Sullana, 2023

Tesis que serd presentada a la Universidad Catélica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo Protesional de:

Licenciada en Educacion Inicial

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada enunciado y
sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una, varias o
ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que responda al
instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia

y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

[ 7 :&z:f{aQ___ ,
e

Mirtha del Pilar Julca Gomez
DNI 43404083
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO
Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segiin su criterio, Si cumple o

No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de item COHERENCIA
SI NO
Crea juegos X
con espontaneidad
Juegos de | Participa y seintegra a Se relzlu()!],zlcon X
memoria los juegos. comprension
s sensibilidad.
Construye utilizando
recursos de suentorno.
Arma y  desarma
eficazmente un
rompecabezas para su
edad
Juego de | Participa y seintegra a P.re.scntal }1m1l'i|c1()nv:’,5: X
rompecabeza los juegos. para reconocer las
piezas del
rompecabezas.
No le interesa X
participar en el juego
de rompecabezas
Delinear con X
uniformidad undibujo.
Juegos de L . P
. c Participa y seintegraa | Utiliza los X
; (F]}i;]:::;l‘—lr Y| los juegos. C(.)l()[CS.EI{]CCU?I(JEIITICI]LC
uego Pinta sin salirse de las X
lineas deldibujo.
Crea historias en X
relacion a surealidad.
Relata cuentoso X
Juegos de | Participa y seintegra a leyel?dals consus
invencion los juegos. PIOPLAS p illilbm‘s -
= Utiliza su creatividad X
paraarmar figuras, con
sus bloquesu otros
materiales.
Construye con X
materiales de lazona o
del aula figuras con
mensaje.
Juegos de | Participa y seintegra a Crea cuentos, historias X
construccion los juegos. con ‘10 que  ha
. construido en base a
su realidad.
Utiliza su expresion oral X
para exponer loque ha
construido.
Fluidez Capacidad de | Expresas sus ideas | X
expresion con facilidad en
diferentes situaciones
Creatividad 0 contextos.
Capacidad de | Conversa de manera X
comunicacion fluida, sin recurrir a
repetir  las mismas
palabras.
Capacidad de | Evita las | X
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contradiccion contradicciones  en
sus didlogos.
Flexibilidad | Capacidad de | Tiene la capacidad de | X
adaptacion adaptarse a un juego
segtin las
circunstancias.
Capacidad de | Demuestra seguridad | X
seguridad a las nuevas

circunstancias de un
nuevo juego.
Capacidad de juego | Cambia de roles de | X

de roles manera creativa en el
juego.
Originalidad | Capacidad creativa | Crea estrategias y [ X
aporta ideas

novedosas en la
accion del juego.

Capacidad de juego | Utiliza elementos | X
nuevos o los adapta
para incorporarlos

al juego.
Capacidad de | Inventa diversas | X
imaginacién maneras de juego
que les permite
tener una
experiencia
genuina.

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracién la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segtin su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado | BA= Bastante adecuado / A = Adecuado | PA= Poco adecuado /| NA= No adecuado
Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable

de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.
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Lista de cotejo de juego
Preguntas Valoracion Observaciones
N° Items MA |BA [A | PA | NA
1 | Crea juegos con espontaneidad X
2 Se r:e!aciona con comprension y X
sensibilidad.
3 | Construye utilizando recursos de suentorno. X
4 Arma y desarma eficazmente unrompecabezas | X
para su edad
5 Presenta limitaciones para reconocerlas piezas | X
del rompecabezas.
No le interesa participar en el juego de | X
6 rompecabezas
7 | Delinear con uniformidad undibujo. X
Utiliza los X
8 colores adecuadamente
9 | Pinta sin salirsede las lineas deldibujo. X
10 | Crea historias en relacion a surealidad. X
11 Relata cuentos o leyendas con sus propias | X
palabras.
Utiliza su creatividad paraarmar figuras, con X
12 | sus bloguesu otros
materiales.
13 Construye con materiales de lazona o del aula
figuras con mensaje.
14 Crea cuentos, historias con lo que ha
construido en base a su realidad.
15 Utiliza su expresion oral para exponer loque ha
construido.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Mtro. Pacherres Garcia Wilfredo

D.N.I.: 02677104 Fecha: JULIO 2023 Firma: T~
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Lista de cotejo de creatividad
Preguntas Valoracion Observaciones

N° Items MA [BA [A | PA | NA

| Expresas sus ideas con facilidad en diferentes | X
situaciones o contextos.

2 Conversa de manera fluida, sin recurrir a | X
repetir las mismas palabras.
Evita las contradicciones en sus didlogos. X

4 Tiene la cz}ipacidad {:‘le adaptarse a un juego | X
segun las circunstancias.

5 Demuestra  seguridad a las nuevas | X
circunstancias de un nuevo juego.

6 ?ambia de roles de manera creativa en el | X
juego.

7 Crea estrategias y aporta ideas novedosas | X
en la accion del juego.

] Utiliza elementos nuevos o los adaptapara | X
incorporarlos al juego.

9 Inventa diversas maneras de juego que les | X
permite tener una experiencia genuina.

Evaluado por: (Apellidos y Nombres) Dra. Saldaiia Barboza Alasteia

D.N.I.: 41431228

Fecha: JULIO 2023

Firma:

o
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Mtro Suarez Delgado Nelson Pascual_, con Documento Nacional de Identidad N°
72807179, de profesion Licenciado en Educacion_, grado académico Maestro, labor que
ejerzo actualmente como Docente de educaciéon superior universitaria, en la Institucion
Universidad Cesar Vallejo

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado Lista de cotejo de creatividad, cuyo propésito es medir: Determinar de qué
manera los juegos ayudan a mejorar la creatividad en los nifios de 5 afios de la [E Roberto
Morales Rojas, Sullana - Piura, 2023

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.
Criterios evaluados " ?’33)]0['3(;;(:1 ([:))e;itiw&lA o Va}!:racién neia:va
Calidad de redaccion de los items. X
Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacidn total:

Muy adecuado ( )
Bastante adecuado ( )
A= Adecuado ( )

PA= Poco adecuado ( )
No adecuado ( )

Trujillo, a los 16 dias del mes de julio del 2023

Apellidos v nombres: Dra. Saldana Barboza Alastena DNI: 41431228

Firma:
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PLACAS RECORDATORIAS
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BASE DE DATOS DEL PRE TEST

CREATIVIDAD
FLUIDEZ FLEXIBILIDAD
Nombre Su Su
Apellid |P (P |P| To P|P|P|To
08 12 |3 |tal Nivel 4 (5|6 |tal Nivel
Alum
noOl [1]1|0| 2| PROCESO |1|1|0| 2 | PROCESO |1[1|0 PROCESO
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
no02 |1|1]1]3 0 1113 0 1/11 0
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
no03 (1{1{0|2 | PROCESO |1|1[1|3 0 1111 O
Alum
no04 |1/1/0|2 | PROCESO [1[{1|0|2 | PROCESO |1|1]0 PROCESO
Alum
no05 [0[1/0| 1| micio (0[1]|0]1 INICIO |1|0|0 INICIO
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
no06 |1|1]1]3 0 1113 0 1/11 0
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
no07 [1|1(1|3 0 1113 0 1111 O
Alum
no08 [1/0/0|1| mNIcio |[1[{1|0|2 | PROCESO |1|1|0 PROCESO
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
no09 |1|1]1|3 0 1113 0 1111 O
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
nolO |1[1/0| 2| PROCESO |1]|1]1]|3 0 1111 O
Alum
noll [1/1/0|2 | pROCESO |1[{1|0| 2 | pPROCESO |1|1]|0 PROCESO
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
nol2 |1|1]1]3 0 1113 0 1/11 0
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
nol3 [1[{1{0|2 | PROCESO |1|1[1|3 0 1111 O
Alum
nol4 |[1/1|0| 2| PROCESO [1|/1|0| 2 | PROCESO |1|0|0 PROCESO
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
nols |[1|1(1|3 0 1/1(1]|3 0 1111 O
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
nol6 [1/1|0|2 | PROCESO |1/1|1|3 0 1111 (0]
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LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
nol7 [1/1/0|2 | pPROCESO [1[1|1|3 0 1|1 8 (0]
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
nol§ [1/1{0|2 | PROCESO |1/1|1|3 0 1|1 8 (0]
Alum
nol9 |0|1|10f 1| micio [1/0|0|1 INICIO |01 3 INICIO
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
no20 |[1/1{0|2 | PROCESO |1/1|1|3 0 1|1 8 (0]
LOGRO
LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD
no2l (1{1{0|2 | PROCESO |1/1|1|3 0 1|1 8 (0]
LOGRO
LOGRO LOGRO
Alum ESPERAD ESPERAD ESPERAD
no22 |1|1|1|3 0 11113 0 1|1 9 (0]
NIVELES PUNTAJE | N° ALUMNOS | Porcentaje(%)
LOGRO
ESPERADO 7--9 2 9.09%
PROCESO 4--6 4 18.18%
INICIO 0--3 16 72.73%
TOTAL 22 100%

Nivel y Rango de las Dimensiones

Fluidez |Flexibilidad |Originalidad
LOGRO ESPERADO 3 3 3
PROCESO 2 2 2
INICIO 0--1 0--1 0--1
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BASE DE DATOS DEL POST TEST
CREATIVIDAD
FLUIDEZ FLEXIBILIDAD
Ni;l;bl’ Sl;l S];J NIVEL
Apellid To P | To
os |P1|P2|P3|tal | Nivel | P4 |P5 | 6 |tal|  Nivel
Alum INIC
noOl|0|1]|0f1]| 10 [1|0f0|1] INCIDO |00 INICIO
Alum INIC
no02 01|01 ] 10 [1]0f0|1] INICcloO |01 INICIO
LOGRO
Alum INIC ESPERAD
no03 ({0 (101|100 [1|1[1|3 0 0|1 PROCESO
Alum INIC
no0O4 | 0|(1|0f1]| 10 [(0|0f0|0| INICIO |01 INICIO
Alum INIC
no05/0/0|0f0] 10 [0]0]|0]0| INICIO [0 ]1 INICIO
LOGRO
PRI LOGRO
Alum CE(; ESPERAD ESPERAD
non06|1|1]|0[2| 0O 1113 0 1)1 O
Alum INIC
no07 /0|0 (1|1]10 [1[0]|0|1| INiclO |00 INICIO
Alum INIC
noO8 |0 (1|01 ]| 10 [1]|0f0|1]| INIclO |00 INICIO
PRO
Alum CES
no09 | 1(1|0f2| o [1]|0f0|1] mNiclo |11 PROCESO
Alum INIC
nol0O|0|1]|0f1]|] 10 [0]|]0f0|0] INICIO |01 INICIO
Alum INIC
noll |0|1]|0f1]| 10 [1|0f0|1] INclo | 0|1 INICIO
LOGRO
PRI LOGRO
Alum CE(; ESPERAD ESPERAD
nol2|1|1]|0[2| 0O 1[1]1|3 0 1)1 O
PRO
Alum CES
nol3 |0|1]|1(2| o [1]|1]|0]2|PROCESO|1]|1 PROCESO
Alum INIC
nol4|({0|(1|0|1| 10 [0O|O0|0O|0O| INICIO |0 |1 INICIO
Alum INIC
nol5/0|1|0f1]| 10 [0|0|0|0| INICIO |[O0]1 INICIO
Alum INIC
nol6 ({0101 | 1w [1|0f0|1| INicto |0 |1 INICIO
Alum INIC
nol7/0|1(0f1] 10 [1|/0|0|1| INiclO |[O0]1 INICIO
Alum INIC
nol8/0|1|0f1|10 [1|[0|0|1| INICIO |O]|O INICIO
Alum INIC
nol9|0|1|0f1| 10 [0|0|0|0| INIClO |00 INICIO
Alum INIC
no20 /0000|110 |[1]|0|0|1| INIclO |01 INICIO
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NIVELES PUNTAIJE | N° ALUMNOS Porcentaje(%)
LOGRO ESPERADO 7--9 15 68.18%
PROCESO 4--6 5 22.73%
INICIO 0--3 2 9.09%
TOTAL 22 100%
Nivel y Rango de las Dimensiones
Fluidez | Flexibilidad Originalidad
LOGRO ESPERADO 3 3 3
PROCESO 2 2 2
INICIO 0--1 0--1 0--1
Alum INIC
no2l1 |0|1(0f1| 10 [O|O 0] mNicio |01
LOGRO
Alum INIC ESPERAD
no22 (0101|100 [1]|1 3 0 0|1
Sum 1 1 1
a 3/9(2 5|5 41714
0.10.]0. 0.]0. 0.10.]0
1|80 6|2 171
p 41619 8|3 8|17|8
0.]0.|0. 0.|0. 0./0.|0
8/1|9 3|7 8128
q 64 |1 2|7 2132
0.10.]0. 0.]0. 0.10.]0
1110 21 111
pg [2]2]8 2|8 5/8]|5

INICIO

PROCESO
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA PARA DESARROLLAR LA
CREATIVIDAD EN LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL, SULLANA,
2023

INFORME DE ORIGINALIDAD

19, 23, 1« 10w

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS
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.
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0

Fuente de Internet
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0
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0
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0

Fuente de Internet
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