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RESUMEN

La presente investigacion titulada, Rol metodoldgico del docente en el juego simbdlico
y su relacidn con el desarrollo de las capacidades creativas en estudiantes de nivel
inicial — 2020, tuvo como objetivo, precisar de qué manera el rol metodologico del
docente en el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo de las capacidades
creativas en la poblacion de referencia. EI método empleado fue analitico y
descriptivo, correlacional y de corte transversal cuantitativo, con un disefio
observacional no experimental. La muestra de estudio fue no probabilistica
conformado por 20 estudiantes y 01 docente de la Institucion Educativa Inicial N° 209,
Ate. Se aplico el Cuestionario de Rol metodoldgico del docente en el juego simbdlico
(adaptado del cuestionario del MINEDU 2009), con escala tipo Likert para medir el
nivel de esta variable, y la rubrica del desarrollo de las capacidades creativas con
escala de Likert para medir el grado de creatividad. El resultado mas importante fue
que el rol metodologico del docente en el juego simbodlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas, pues el coeficiente
de correlacién de Spearman fue 0,868, lo cual significa que existe una correlacién
positiva muy fuerte y el mayor valor de correlacién entre las dimensiones del rol
metodoldgico del docente en el juego simbdlico con el desarrollo de las capacidades
creativas fue el de fluidez, pues el coeficiente de correlaciéon de Spearman fue de

0,967 lo cual significa que existe una correlacién positiva alta muy fuerte.

Palabras claves: rol metodoldgico del docente, juego simbdlico, capacidades

creativas, fluidez, flexibilidad, originalidad.
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ABSTRACT

The present investigation entitled, Methodological role of the teacher in the symbolic
game and its relationship with the development of creative abilities in initial level
students - 2020, had the objective of specifying how the methodological role of the
teacher in the symbolic game is related with the development of creative abilities in
the reference population. The method used was analytical and descriptive,
correlational and quantitative cross-sectional, with a non-experimental observational
design. The study sample was non-probabilistic made up of 20 students from the Initial
Educational Institution No. 209, Ate. The Questionnaire on the methodological role of
the teacher in the symbolic game (adapted from the MINEDU 2009 questionnaire) was
applied, with a Likert-type scale to measure the level of this variable, and the rubric of
the development of creative abilities with a Likert scale to measure the level of this
variable. degree of creativity. The most important result was that the methodological
role of the teacher in the symbolic game is significantly related to the development of
creative abilities, since Spearman's correlation coefficient was 0.868, which means
that there is a very strong positive correlation and the highest value The correlation
between the dimensions of the teacher's methodological role in the symbolic game
with the development of creative abilities was fluency, since Spearman's correlation

coefficient was 0.967, which means that there is a very strong high positive correlation.

Keywords: methodological role of the teacher, symbolic play, creative abilities, fluency,

flexibility, originality.
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INTRODUCCION.

En diferentes paises del mundo, los nifios y nifias afrontan diversos retos para que
puedan ejercer su derecho al juego y a la creatividad y a menudo el juego es ignorado
como parte de la vida de los infantes. Muchos adultos piensan que cuando los nifios
y nifias juegan, estan perdiendo el tiempo, prefiriendo tenerlos ocupados en sus
tiempos libres en programas de estudios para que obtengan mejores calificaciones

en las escuelas.

En varios paises, el aprendizaje de la educacién preescolar, esta basada en la
repeticion conduciendo a la memorizacion de informacion, descartando el valor del
juego como soporte para el aprendizaje. A esto, se suma la falta de conocimiento del
aprendizaje basado a través del juego por parte de los maestros, tal vez por la
ausencia de capacitaciones o actualizaciones profesionales. Otro factor, que también
impide llevar a cabo el juego en las aulas, es que se reunen un promedio de 30
estudiantes en un pequefio espacio desorganizado y con insuficientes materiales para

todos.

Al no promoverse el juego en las actividades diarias, los nifos pueden presentar
impedimentos en su desarrollo de la inteligencia y socializacién inhibiendo asi, su
capacidad creadora, limitandose sus ideas creativas, su imaginacién o la solucién a
multiples problemas de manera eficiente, sus ideas serian escasas y su pensamiento
abstracto, tendrian inconvenientes para expresarse por si mismos y relacionarse con
los demas. La creatividad y la capacidad de inventar del nifio por lo general, puede
verse afectada o interrumpida por multiples motivos, uno de ellos puede ser escasez
de juguetes, ya que esto provocaria el aislamiento de los estudiantes, o también el
exceso de las mismas, provocaria que los estudiantes no valoren y muestren

desinterés por los materiales.



El Ministerio de Educaciéon (2009) propuso en el Peru, la implementacion del juego
como parte importante de las actividades diarias, en la cual el estudiante se desarrolle
libremente explorando los materiales que tenga a su disposicion, la cual le permita
tener interacciones con sus companeros y de esta manera estimular el desarrollo de
su creatividad mediante juegos espontaneos. A pesar de esta propuesta muchos de
los jardines de la infancia no la ponen en practica por avanzar con otras actividades
pedagogicas o por desconocimiento de una correcta secuencia metodologica que
debe seguir durante el juego, la cual estaria limitando las posibilidades que los nifios

y nifias puedan construir sus propios aprendizajes a través del juego (Guevara, 2019).

Al analizar los estudios realizados por Castro y Gastanaduy (2007), Matos (2012),
Ministerio de Educacion de Peru (2014), entre otros, acerca de la creatividad revelan
deficiencias tanto en los educandos como en la ensefianza, en base al resultado del
diagnéstico, que se aplico una prueba de entrada: en la practica pedagdgica se
observo que los nifios no se expresan liboremente en las clases, presentan falta de
originalidad en las actividades que realizan, se observan inseguros, dependientes del

docente y en general con dificultades en el desarrollo de las habilidades creativas.

Por la experiencia docente, en la Institucion Educativa Inicial N° 209 del distrito de
Ate, se identificd, que en el aula de 5 afios se puede constatar la necesidad de
desarrollar la creatividad a través del juego, teniendo un espacio y tiempo
determinado para realizar estas actividades en pro del desarrollo de los nifios y nifas;
los padres no le dan la importancia al juego porque piensan que es una pérdida de
tiempo, mencionando que los infantes tienen juguetes en casa, ellos asisten al colegio
para aprender y no a perder el tiempo jugando. Los padres consideran que sus nifios,
en vez de jugar, deberian aprender a escribir y leer, mostrando desconocimiento que
durante este tiempo y espacio ellos pueden desarrollar su creatividad, potencializando
sus habilidades de imaginacion y resolucion de problemas, ya sea por medio del
juego, la dramatizacién, actividades artisticas, la resolucién de problemas que se
presentan entre los mismos estudiantes, la exploracion de materiales de manera
concreta, entre otras actividades. A esto se afade, el desconocimiento de la
secuencia metodoldgica del juego por parte de algunas docentes, el espacio

desorganizado y la escasez o exceso materiales.



Por todo lo antes mencionado, es que se decidié llevar a cabo este trabajo sobre el
rol metodologico del docente en el juego simbdlico y su relacion con el desarrollo de
las capacidades creativas en estudiantes de nivel inicial, la cual es un beneficio para
los niflos y nifas para desarrollar sus capacidades creativas y favorecer el

desempeno de la labor docente.

Tomando en consideracion lo sefialado, cabe analizar si el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo de las capacidades
creativas en estudiantes de nivel inicial, de esta manera el problema de investigacion
en el presente estudio se manifiesta a través de la pregunta, ;De qué manera el rol
metodoldgico del docente en el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo de las
capacidades creativas en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
209, Ate — 20207, de la misma manera se tiene como objetivo general: “Precisar de
qué manera el rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona con el
desarrollo de las capacidades creativas”. Asimismo, la hipétesis general del presente
estudio se expresa afirmando la relacidon significativa entre el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas en

estudiantes de 5 afnos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Respecto a la importancia, debe mencionarse que, la investigacidén sobre el presente
trabajo de investigacion pretende conocer de qué manera el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico se relaciona con el desarrollo de las capacidades
creativas en estudiantes de 5 afios, considerando las tres dimensiones de las
capacidades creativas que permitan un aporte significativo para los 20 estudiantes y
por ende mejorar la practica docente que brindan las instituciones educativas. En el
aspecto teorico, nos permite obtener informacién necesaria para conocer la labor
docente y apoyar a los estudiantes a través de los juegos simbdlicos que ellos realicen
para que puedan desarrollar su mayor creatividad. En lo practico; es utilizada como
fuente de informacién para posteriores investigaciones acerca del mismo tema. En
cuanto a lo didactico, sirve como referente para otros docentes y psicologos para

promover la importancia de la creatividad a través del juego.



Entre las principales limitaciones, puede distinguirse el limite de herramientas
didacticas con estudiantes de una sola aula y el contenido del tema es delimitado;
asimismo, el tiempo en que se desarrollo6. También, otra limitacién se vincula con la
disposicion de instrumentos de investigacién validados que puedan ser pertinentes,
por lo que esto requirié de esfuerzo hasta llegar a determinar la pertinencia de los
instrumentos de recojo de datos, garantizando la validez de los datos obtenidos y los

resultados.

El enfoque asumido en el presente estudio es cuantitativo, con un disefo
observacional no experimental, el método es analitico y descriptivo, correlacional y de
corte transversal, la poblacion estuvo conformada por 20 estudiantes en la edad de 5
afnos y una docente de la Institucion Educativa Inicial N° 209 del distrito de Ate y la
muestra quedo conformada por 20 estudiantes de la edad de 5 afios y una docente

de aula, tomados de manera no probabilista.

El estudio se ha estructurado en cinco capitulos, cada uno de ellos con sus
correspondientes subcapitulos segun el Manual para la elaboracion de tesis y los
trabajos de investigacién de la Universidad San Martin de Porres. De acuerdo a estas

consideraciones el presente estudio se organiza de la siguiente manera.

En el Capitulo I; se desarrolla el marco tedrico del estudio, iniciando por los
antecedentes de la investigacion, tanto nacionales como internacionales; en la
segunda parte, se desarrollan las bases tedricas que sustentan el rol metodolégico
del docente en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas; en la

ultima parte, termina con la definicion de los términos utilizados.

Luego en el Capitulo Il, se exponen las hipotesis y variables de investigacion con su
respectiva definicion operacional en dimensiones e indicadores; cabe destacar que
en el cuadro de definicidbn operacional se ejecuta en funcion de las teorias que

sustentan los autores para cada variable.

En el Capitulo lll, se presenta la metodologia de investigacion que se empleara,
iniciando con el disefio metodoldgico; luego, se precisa el disefio muestral, donde se

detalla la poblacién y la muestra considerada, también se presenta las técnicas de



recoleccion de datos y la descripcion de los instrumentos; ademas, se presenta las
técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacion y finalmente se

desarrollan los aspectos éticos del presente estudio.

En el Capitulo IV, se presentan los resultados del estudio, empezando por la
descripcion de cada variable, es decir, los resultados de frecuencia segun
dimensiones, después se presentan los resultados correlaciones con sus
contrastaciones de hipdtesis y las pruebas de hipotesis estadisticas a través del

coeficiente de correlacién de Spearman.

En el Capitulo V, se desarrolla la discusion de resultados, alli se adjuntan los aportes
de antecedentes y marco tedrico que son pertinentes en cada caso, de esta manera
este capitulo permite articular los aportes tedricos y empiricos que se han recogido
en la revision bibliografica, antecedentes y en los resultados del presente estudio.
Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones del estudio, asi como

las fuentes de informacion consultadas y los anexos respectivos.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la investigacion.
1.1.1. Antecedentes nacionales.

Matamoros, O. y Corichahua, K. (2017), realizaron una investigacion en
Huancavelica, con el propdsito de determinar la influencia sobre el juego simbdlico en
las habilidades sociales en nifios y nifias de 5 afios, de la Institucion Educativa Inicial
N° 107 Huancavelica, 2017. La metodologia fue aplicativo, explicativo y pre
experimental; con una muestra de 30 nifilos de 5 afios, la técnica fue de observacion
y se utilizd como instrumentos la escala de apreciaciéon. Se encontré que después de
aplicar los juegos simbdlicos (variable independiente), el 96.7% (29), presentan una

buena habilidad social.

Pucuhuayla, M. (2019), en su estudio en Satipo, el objetivo general del autor fue
determinar la relacién del Juego Simbdlico como estrategia didactica y Aprendizaje
en estudiantes de la Institucion educativa Integrada Juan Santos Atahualpa
Chanchamayo 2019. La metodologia fue correlacional. La poblacion estuvo
conformada por 71 estudiantes de edades de 3, 4 y 5 afios. Se obtuvo como resultado
un coeficiente r de 0,482 que midié la relacion entre el Juego Simbdlico y El
Aprendizaje determinando asi que ambas variables se relacionan de manera positiva
fuerte, pudiendo de esta manera afirmar que los estudiantes lograron mejorar su

aprendizaje a través del juego simbdlico en un 23,23%

Loayza (2020), realiz6 el estudio titulado: Desarrollo de la creatividad en ninos(as)
de la Institucion Educativa Inicial N° 609, Puente Piedra. El objetivo general fue
establecer el nivel del desarrollo de creatividad en los nifios(as). El método fue
comparativo, el enfoque cuantitativo de tipo basica con un disefio no experimental. Se

aplicé una encuesta a los padres y el muestreo fue no probabilistico intencional.



Respecto a los resultados, se logré determinar que existen diferencias significativas
en el desarrollo de la creatividad en nifos(as) de tres, cuatro y cinco anos de la I. E.
El valor del rango promedio obtenido en cuanto a la creatividad en nifios y nifias se

evidencia en la diferencia de los valores entre los tres grupos.

Flores (2018), en Puno, sustentd la tesis titulada: Los niveles de creatividad de los
ninos y ninas de cuatro afnos de la institucion educativa inicial N° 194 Corazén
de Jesus del distrito de Acora. El objetivo general fue identificar los niveles de
creatividad, fluidez, flexibilidad y por ultimo el nivel de Originalidad. La metodologia
fue descriptivo — simple. La investigacion se dio por medio de un Test. La poblacién
fue de 37 nifos y niflas de cuatro anos. Los resultados muestran que se obtiene que
la mayor cantidad de los nifios y niflas de cuatro afos desarrollan los niveles de
creatividad, considerando cada nivel con distinto concepto, dentro de los tres niveles
de creatividad fluidez, flexibilidad y originalidad el que tiene mayor realce es el de

“Fluidez”.

Zorrilla, V. (2020). Taller de juegos y la creatividad de los nifios de 5 aios en la
Institucion Educativa, Samborondén. El objetivo de la investigacion fue elaborar un
taller de juegos como estrategia de aprendizaje para estimular la creatividad en nifios
de 5 anos. El estudio de tipo descriptiva propositiva, de enfoque cuantitativa, con
disefio no experimental, conformado por una poblacién de 35 educandos, se utilizé la
técnica de encuesta y como instrumento el Test de Torrance, fue validado por el juicio
de expertos (3). Los resultados muestran que 29 infantes (82,9%) se ubican en el

nivel medio, rechazando la hipotesis de investigacion y aceptando la hipétesis nula.

1.1.2. Antecedentes internacionales.

Casas, M. (2014), sustenté el trabajo denominado “El juego simbdlico y el rol
docente”, tuvo como objetivo describir y establecer cémo es el rol docente al
proponer juego simbdlico. La metodologia fue cualitativa descriptiva. Para analizar la
informacion se realizé una matriz de analisis, luego de ello se analizé teniendo en
cuenta el marco tedrico. Las conclusiones fueron que el rol docente desde una mirada

social y las acciones que realizan las estudiantes van mas alla de lo propuesto.



Krumm, G., Vargas, J., Lemos, V. y Oros, L. (2015), en su investigacion tuvieron como
objetivo evaluar la percepcién de la creatividad en nifios, padres y pares, y el efecto
de estas percepciones sobre la produccion creativa de los nifios en actividades de
papel y lapiz. La poblacion fue de 359 alumnos de 9 a 13 afios de diferentes escuelas
y colegios de la provincia de Entre Rios de la Republica Argentina. Para conocer la
produccion creativa, se utilizo la prueba de figuras del Test de Pensamiento Creativo
de Torrance Forma B. Para la valoracién de los pares, padres y nifios sobre la
creatividad se aplico el Sociograma “Compafiero creativo”, la Escala de Personalidad
Creadora y la version autoevaluacion a los nifios de 11 a 13 afos. Los resultados
muestran que tanto la percepcion parental (F (2, 356) = 6.55, p = 0.002), asi como la
evaluacion que realizan los pares (F (2, 356) = 4.90, p = 0.008) sobre la creatividad

mejoran la produccion creativa del nifio en las tareas de papel y lapiz.

1.2. Bases teodricas.
1.2.1. Definicién del Rol Metodolégico del Docente.

Segun Peinado (2018) los docentes del nivel inicial son formados para desarrollar
competencias que favorecen el trabajo con la comunidad educativa en su conjunto;
de manera que, ellos pueden trabajar con los nifos; ademas, tienen conocimientos
para interrelacionarse con cada familia. Asimismo, Guerrero, Demarini (2016) y Torres
(1998) menciona que “Como ser humano y profesional, el docente de inicial es
consciente de sus habilidades y limitaciones, las cuales le sirven como base para
orientar su quehacer pedagdgico, en la cual se condensan todas sus aptitudes y
actitudes relacionadas a las diversas areas del ser humano tales como cognitivo,

fisico, emocional y social’.

Por otro lado, Malaguzzi (2014) define que: “el rol del docente debe responder a la
imagen que se tiene del nifio. Los educadores guian, acompafian y crean contextos
de aprendizaje, de modo que los nifios puedan desarrollar sus potencialidades”. Para
que el docente pueda promover su rol metodoldgico a través del juego debe tener

diversas caracteristicas, como:



Figura 1: Caracteristicas del rol metodoldgico.
e I

El docente no debe tener una posicion directiva cuando los nifios juegan, por el
contrario, es obligatorio que se muestre con una actitud de acogida v apertura.

L e

' ™y

La presencia del maestro durante el juego tiene que ser activa, pero teniendo
cuidado de no tomar el protagonismo, sino de guiar o motivar al nifio para que
decida qué jugar segin sus intereses y motivaciones.
b "y

¢~ Eleducadoer no dirige el juego, pero si puede infervenir si el nifo se To solicita, ™
estas intervenciones pueden ser para resolver preguntas o para participar
directamente en el juego. Por ello, es fundamental que como educador se
muestre presto a invelucrase en cualquier momento del juego e incorporarse
como un jugador mas no como el docente, pero siempre cuidando el respeto a

‘. la autoridad. S

' ™

El rol mas importante del docente es el de observador, dado que esta técnica le
ayuda a conocer a sus estudiantes de forma integral y observar sus progresos
(NRCEHS, 2013).
. vy

Nota: Malaguzzi (2014)

Para la presente investigacion se valora que el rol metodolégico del docente es
fundamental, ya que son quienes guian al nifio en las actividades proporcionandoles
el aprendizaje necesario para que los menores afronten el mundo real; por eso es
imprescindible la presencia del docente de manera atenta y predispuesta para
favorecer y estimular a los nifios y nifias ante la exploracion del juego, siendo el
docente observador del juego de los nifios, ademas él sera quien guiara en caso de
ser necesario o requieran su ayuda dentro del mismo juego. Para esto se tomara en
cuenta una secuencia metodolégica; en primer lugar, la planificacion, luego el

desarrollo del juego vy, por ultimo, el acompafamiento.

El Juego Simbdlico.
Para Peinado (2018) “el juego simbdlico ejercita simultaneamente las diversas areas
del desarrollo infantil porque se le atribuye la funcién de transformacion de los
materiales para construir nuevos escenarios y mundos ficticios, asentados en su
experiencia, fantasia y su propia historia familiar”. Villalobos (2009) menciona que:
“Producto de esta comparacion pueden distinguir cual es el mundo real y decir que al
reproducir el mundo irreal estan jugando”. El juego simbdlico aporta varios beneficios

para los estudiantes, que a continuacion se presenta:
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Figura 2: Juego simbdlico. Beneficios para los estudiantes.

El juego simbdlico es muy variado, destacando la estimulacidn y desarrollo de la creatividad
y la imaginacion. Desarrollo del pensamiento logico y estratégico en la resolucion de
problemas cotidianos.

Desarrollo de habilidades en los nifios para convertirlos en mas eficientes y eficaces a la
hora de abordar o afrontar conflictos.

Permite al nifio representar situaciones mentales reales o ficticias.

Desarrollo de habilidades cognitivas a través de juego de estrategia y de Iégica, lo cual
brinda resultados positivos en educacién a la hora de lograr los objetivos educativos con
cada tema de orden I6gico matematico analisis de lecturas y comprension lectora.

Aprendizaje de habitos, recoger objetos, juguetes, y materiales usados para el juego,
fomenta los valores de orden y limpieza y desarrolla habitos en nifios pequenos.

Se estimula la inteligencia interpersonal la sociabilidad de los nifios por lo que se incrementa
su capacidad socioemocional.

Estimulacion eficaz del lenguaje hablado, se genera debido a la interaccién social de los
juegos de roles, creativos imaginativos de representacion y estratégicos.

A A A A AL AL A

Nota: Villalobos (2009)

Secuencia metodoldgica.
Se plantean tres momentos que permiten a los nifos diferentes espacios de

representacion:

Planificacion.
De acuerdo con la informacién del MINEDU (2016) “planificar es el arte de imaginar y
disefiar procesos para que los estudiantes aprendan. Parte por determinar claramente
el propdsito de aprendizaje. En este proceso, es importante considerar las aptitudes,
las necesidades, los intereses, las experiencias, los contextos, entre otros factores,
de los nifios y las niflas, asi como prever, organizar, reflexionar y decidir sobre
recursos y materiales, procesos pedagdgicos y didacticos, interacciones, estrategias
diferenciadas, clima de aula, contextos socioambientales, entre otros, que hagan
posible el proceso de ensefianza, aprendizaje y evaluacion para alcanzar dicho

proposito”. (p.36).

Organizacion del espacio y materiales.
Segun el Curriculo Nacional (2016) “en el nivel de Educacién Inicial, la organizacion
de los espacios educativos, el uso adecuado y pertinente de los materiales y recursos

educativos, asi como el rol docente brindan entornos e interacciones que permiten
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tener un clima favorable para el aprendizaje. Estas son condiciones claves que

favorecen y garantizan el desarrollo del potencial de los nifios y las nifias”.

Los espacios y materiales educativos presentan algunas caracteristicas:

Figura 3: Espacios, materiales y recursos educativos.

* Facilitar el libre desplazamiento de los nifios y las nifias con seguridad y autonomia

e Estar organizados de tal manera que la docente pueda observar las actividades que realizan los nifios

e Ser espacios seguros para evitar accidentes.

* Ser espacios iluminados y ventilados, de manera que propicie un ambiente adecuado para el desarrollo de las
actividades.

e Ser espacios limpios y ordenados.

E H * La ambientacién del espacio debe contribuir a mantener la armonia y la calma en el aula.
S p a CI OS  En el caso del Ciclo Il, la ambientacién del espacio debe ser producto de un trabajo conjunto con los nifios y las

nifias y estar a una altura adecuada para ellos.

* Deben ser no téxicos y permanecer limpios y conservados.
® Deben ser de facil manipulacidn, para favorecer la manipulacién y el juego.

® Deben ser materiales estructurados de manera que ofrezcan a los nifios y las nifias diversas posibilidades de uso
y transformacién. También se deben considerar materiales reciclados, reusados y ecolégicos.

® Deben estar organizados en contenedores y ubicados en el suelo o en estantes al alcance de los nifios y las nifias.
® Deben ser pertinentes a las caracteristicas madurativas de los nifios y las nifias.

M ate rl a | eS ¢ Deben ser suficientes con relacién a la cantidad de nifios.

Nota: Programa Curricular de Educacion Inicial (2016)

Normas de convivencia.
Sanchez, Fiestas, Garrido y Vila (2016) “Son normas basicas de conducta que
establecen cual es el comportamiento adecuado en un lugar especifico, para

interactuar pacificamente con los demas”.

Antes del juego, estas normas de convivencia se deben elaborar o recordar con todos

los participantes.

Interacciones.
Segun Silva (2009) “En las interacciones, los nifios aprenden a como iniciar y
mantener relaciones sociales, la forma de negociacién, el compromiso, la resolucion
de conflictos asi como la forma de entender y aceptar a las personas que son

diferentes a ellos”.


https://concepto.de/conducta/
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Desarrollo del Juego.
Segun Silva (2009) “Los nifos juegan en un espacio de manera autbnoma. Un
proyecto de juego supone que el nifio inicia, desarrolla y plasma su idea y la convierte
en accion, se dan también las negociaciones con otros nifios con respecto a los
juguetes que cada quien usara y los roles a representar. Es necesario observar la

dinamica del juego, de manera activa como parte importante del rol del docente”.

Observacion.
NRCEHS (2013) menciona que “Para realizar una buena observacién es necesario
que esta sea permanente y tenga como objetivo conocer a los estudiantes de forma
detallada y a profundidad. Esta técnica se tiene que complementar con un registro
individual para comparar como inicio y que logros ha alcanzado cada estudiante. En
el instrumento de registro puede ser un cuaderno de campo, anecdotario, grafico, etc.;
deben consignarse observaciones objetivas, en otras palabras, los hechos se deben
registrar tal como han sucedido y detalladamente sin ninguna interpretacién o juicio

de valor”

Sanchez, Fiestas, Garrido y Vila (2016) afirman que: “es importante considerar en el
registro el aspecto emocional que se observa y la respuesta que generan o reciben al

contacto con otros”.

Segun Silva (2009) “El registro que se realiza debe responder a cuatro items: A qué
juega el nino? ¢ Con quién juega?, asi como la actitud del nifio y las reflexiones que

pueden estar orientadas a los progresos o problemas identificados”.

Representacion de roles.
Sanchez, Fiestas, Garrido y Vila (2016) “En la interpretacion de roles, los participantes
adoptan e interpretan el papel o rol de un personaje que puede ser real o irreal, parte
0 grupo que pueden tener personalidades, motivaciones y trasfondos diferentes de
los suyos. La interpretacion de roles es similar al drama improvisado
o teatro delimitado por unas reglas externas en el cual los participantes son

los actores, los que interpretan los roles”.


https://es.wikipedia.org/wiki/Personaje_de_ficci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://es.wikipedia.org/wiki/Actor
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Deteccién de problemas.
Segun Silva (2009) “Durante el juego a través de la observaciéon se puede detectar
problemas como trastornos por déficit de atencién, problemas de pronunciacién y

muchos otros mas”.

Figura 4: Deteccién de problemas

Los problemas de pronunciacion pueden derivar de que el nifio no quiere avanzar de fase y
sigue pronunciando como si fuera un bebé porque quiere seguir recibiendo los afectos de los
padres y tiene miedo de que al pasar de fase de bebé a nifio los pueda perder. En estos casos,
es muy importante reforzar su autoestima y nuestro carifio y confianza en él.

Lo mismo ocurre con algunos casos de nifios con problemas de socializacion o encontrar
amigos. Suele ocurrir que estos nifios han sido victimas de alguna burla en algln juego o
actividad en el pasado y su autoestima ha quedado lastimada. Entonces para evitar esta
situacion, evitan jugar con otros nifios pensando que les va a ocurrir igual.

Otros problemas de comportamiento son derivados de querer llamar la atencién portandose
mal, hacer lo contrario de lo que dicen sus padres porque para ellos lo importante es que se
hable de ellos, aunque sea para mal.

Acompainamiento.
En el acompafamiento los nifios socializaran, luego haran una representacion y por

ultimo la meta cognicion.

Socializacion.
Segun Silva (2009) “Los estudiantes verbalizaran a que jugaron, con quienes jugaron,

como se sintieron y que paso en el transcurso de su juego”.

Representacion.
Los estudiantes de manera individual o grupal, representaran lo que jugaron a través
de los diversos lenguajes como la pintura, el dibujo, el modelado, etc, de acuerdo a
sus intereses 0 su experiencia.

Metacognicion.
Se retoma el dialogo en este momento con la finalidad de abstraer los aprendizajes

espontaneos, los niflos responden algunas preguntas. Estas preguntas ayudan a
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pensar en los aprendizajes que han logrado. Pueden ser aprendizajes sociales,
emocionales, matematicos, linguisticos, cientificos, musicales, entre otros.

Los aprendizajes pueden ser diversos, como:

Figura 5: Aprendizajes diversos.

Desarrollo de
la identidad

Convivencia
democratica

Resolucion de
problemas

Expresion oral

La relacion con los

compafieros:
compartir, escuchar,
colaborar, respetar,
ceder, hacer turnos,

entre otros.

Problemas que se Emociones o

presentaron en el sentimientos que se

juego y como se sintieron durante el
solucionaron. juego.

Nuevas palabras y
formas de
expresarse.

APRENDIZAIJES

A

1.2.2. Definicion de las Capacidades Creativas.

Guilford (1950) “La palabra "creatividad" desde el punto de vista etimolégico deriva
del verbo crear, que quiere decir dar existencia a algo, o producirlo de la nada;
establecer relaciones hasta entonces no establecidas por el universo del individuo,
con miras a determinados fines. Podemos encuadrar las diferentes definiciones

existentes en cuatro categorias”.

Figura 6: definiciones existentes en cuatro categorias.
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La persona que crea, destacando los
aspectos de su temperamento, |os rasgos
y valores, y las actitudes emocionales.

El proceso creador, destacando el
pensamiento creativo, las motivaciones y
la percepcion.

El producto creado, realizando las
invenciones, las obras artisticas, y los
descubrimientos cientificos.

Las influencias ambientales, o sea los
condicionamientos educativos, sociales, y
culturales.

Nota: Guilford (1950)

Guilford (1950) afirma que: “la creatividad como una forma de pensamiento, la cual
se desencadena a causa de la entrada del sujeto a un problema, en cuya solucion se
advierte la existencia de ciertas caracteristicas especiales de fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracion”.

Flamagan (1958), “la creatividad se muestra al dar existencia a algo novedoso. Lo
esencial estd en la novedad y la no existencia previa de la idea o producto. La
creatividad es demostrada inventando o descubriendo una solucién a un problemay

en la demostraciéon de cualidades excepcionales en la solucion del mismo”.

Freud (1963): “La creatividad se origina en un conflicto inconsciente. La energia
creativa es vista como una derivacion de la sexualidad infantil sublimada, y que la

expresion creativa resulta de la reduccion de la tension”.

En conclusion, la creatividad es una forma de pensamiento que genera nuevas

soluciones o experiencias, nuevos productos, nuevas ideas a causa de un problema.
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La creatividad nos permite conectar lo que sabemos con lo nuevo que podemos crear

o imaginar.

Criterios de las capacidades creativas.

Fluidez.
Flamagan (1958) “La fluidez es una habilidad para generar ideas, no importa si son
buenas o malas las ideas. En este factor no entran los juicios de valor ni los prejuicios,
debe producirse un mayor numero de ideas. La fluidez busca el dar varias opciones

de ideas para dar solucién a un tema determinado”.

Guilford (1965) “Dentro de un periodo de tiempo determinado, se puede generar una
gran cantidad de ideas y se pueden hacer muchas sugerencias para el problema. Las
personas creativas tienen la capacidad de expresarse verbalmente con fluidez y de

manera integral”.

Segun Guilford (1965) existen distintos tipos de fluidez:

Figura 7: Tipos de fluidez

. Se forma a partir de la practica de
Fluidez de iy . -
— Ideas. generamon.de |de:as en cantidad
indefinida.
Asociaciones de primer
orden. Asociaciones automaticas
que generalmente no son
— conscientes, como cuando se
observa a un objeto, o se lee o
escucha una palabra y ser
m reconoce su significado.
(o]
5 Asociaciones de segundo orden.
— Asociaciones intencionalmente
L buscadas bajo mecanismos
Ll ] estrictos de evaluacidn y
o —seleccionando como elementos de
vl Asociar es la materia basica del asociacion aquellos elementos
8 Fluidez proceso de pensar. No puede Q"-'el parecen t?aner ES;VECha
_— 1  Acociativa existir e! pensamiento si no existe = relacion con o que busca
— la asociacién. La asociacion esta entender o solucionar.
en cada acto de pensar.
Asociaciones de tercer orden.
Estas asociaciones son las de
mayor interés para la
productividad creativa. En estas
L asociaciones se busca las
Es la habilidad que tiene que ver respuestas a problemas en
Fluidez de con la cantidad de ideas elementos que no parecen tener
| expresién generadas por una persona y no relacién con lo que estamos
asi a la calidad de las mismas. tratando de hacer, entender o

solucionar.

Nota: Guilford (1965)
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Fluidez de expresion.
Guilford (1965) “Es la habilidad que tiene que ver con la cantidad de ideas generadas
por una persona y no asi a la calidad de las mismas, se habla de la fluidez de
pensamiento, referida a la habilidad que tienen las personas de emitir de forma rapida
muchas ideas, pensar en muchas mas cosas de las que en un primer momento lo

pueda hacer”

Flexibilidad
Guilford (1965) menciona que: “La flexibilidad implica aprender a aceptar la idea de
los demas y manipular cambios y transformaciones, replanteamientos y disefos. La
flexibilidad no requiere tener una sola respuesta correcta ante una situacion, sino
busca mas posibilidades de respuesta, busca cambiar la 6ptica y pensar en algo

diferente para lo cual fue hecho. Se puede distinguir dos tipos de flexibilidad”:

Figura 8: Tipos de flexibilidad

Flexibilidad Espontanea, es aquella que el individuo utiliza
incluso sin proponérselo para dar respuesta a un problema
hace referencia a la variabilidad observable en los tipos o
clases diferentes de respuestas dadas. En una misma tarea
se puede medir tanto fluidez ideacional como flexibilidad
espontanea.

cambios en la interpretacion de una tarea. Es la capacidad
de intentar solucionar un problema especifico mediante el
disefio y ejecucidon de estrategias y acciones sucesivas o
tentativas cambiantes del tipo ensayo y error.

) )

Flexibilidad adaptativa, es cuando el sujeto realiza ciertos W

Originalidad.
Freud (1963) menciona que: “el concepto de originalidad, siempre presente en las
definiciones de la creatividad, es muy controvertido, pues hay que distinguir entre el
sentido individual y el social, por lo que siempre debemos considerar que el empleo
del conocimiento ya existente es siempre un incremento, y que siempre es discutible

hasta qué punto el producto creado es original, o en qué medida es imitado”.
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Taylor (2010) luego de examinar decenas de definiciones, determind que: “para
comprenderlas mejor es necesario distinguir cinco niveles de creatividad, o sea cinco

formas de manifestacion de la conducta creadora”.

Los niveles de creatividad son los siguientes:

Figura 9: Niveles de creatividad

1) Nivel expresivo. - Se relaciona con el descubrimiento de nuevas formas para expresar |
sentimientos. Por ejemplo: el dibujo del sol en el nifio, que expresa vida y alegria, y le sirve de —
medio de comunicacion consigo mismo y con el ambiente.

2) Nivel productivo. - En el gue se incrementa la técnica de ejecucion, y existe mayor
preocupacion por el nimero que por la forma y el contenido.

3) Nivel inventivo. - En el que se encuentra una mayor dosis de invencidn y capacidad para |
descubrir nuevas realidades. Ademas, exige flexibilidad perceptiva a fin de poder detectar nuevas —
relaciones, y es vélido tanto en el campo de la ciencia como en el del arte.

4) Nivel innovador. - Se modifican los principios basicos que fundamentan el sistema al cual |
pertenece el objeto creado. En él interviene la originalidad, y es el nivel que diferencia al artista del —
mero hacedor de arte. |

5) Nivel emergente- Presupone la creacidn de principios nuevos y no solo la modificacion de
los antiguos. |

Taylor (2010) “La originalidad tiene caracter de novedad e intenta buscar soluciones
nuevas. Es el factor mas determinante de la capacidad creadora. Las observaciones
practicas identifican esta cualidad como esencial a todos los productos que han tenido
origen en procesos creativos. Cabe recordar que la creatividad a menudo hay que

buscarla no precisamente en el qué, sino en el como”.

Freud (1963) “La originalidad es la habilidad que tienen las personas de aportar ideas
novedosas, diferentes, unicas y apartadas de la normalidad o convencionalidad. Para
su surgimiento requiere del rompimiento con esquemas establecidos, ideas 0 modelos
rigidos y por otra parte sugiere poner en practica ideas activadoras o bien la
yuxtaposicion de éstas, integracion o relacion de elementos distantes y reestructurar
o reelaborar modelos ya asumidos. La originalidad es la habilidad de producir ideas o

respuestas poco frecuentes”.
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Taylor (2010) “Las personas creativas son a menudo realmente originales. La
originalidad significa tener una gran cantidad de ideas brillantes y divertidas. Estas
ideas y pensamientos se alejan de la norma, son unicos y extraordinarios. La libertad
interior que existe elimina ciertas restricciones”. Las personas que tienen originalidad

son individuos que no estan "obligados dinamicamente en grupo".

Las personas creativas, presentan ciertas caracteristicas:

Figura 10: caracteristicas de las personas creativas

Son originales porgue tienen ideas innovadoras, son capaces de relacionar dos elementos
gue no tienen nada en coman, poseen una gran imaginacion. Llegan a desafiar las
normas que estan estipuladas socialmente para llevar a cabo su idea.

Tienen iniciativa, aportan ideas y las ajustan de acuerdo al proyecto que quieren
realizar, su mente trabaja muy rapido y de forma activa, es decir, tienen fluidez
de pensamiento. Son muy observadores y tienen muy desarrollada su
imaginacion, por eso son personas innovadoras.

Poseen la capacidad de identificar problemas de forma rapida, si en el proyecto
que se esta realizando se estan cometiendo errores se dan cuenta de ello.
También pueden juzgar si se han alcanzado los objetivos a los que se querian
llegar en la situacion inicial. Son personas divergentes porque tienen la capacidad
para analizar las diferentes posturas que existen e incluso encontrar diferentes
caminos para alcanzar un objetivo comun, su pensamiento es critico y utilizan
metodologias alternativas.

Se caracterizan por ser flexibles, tienen |la habilidad para adaptarse a diversas situaciones
y extraer lo que mas les convenga de ellas con el fin de realizar sus proyectos de forma
exitosa o alcanzar sus metas. Son personas curiosas a las que le gusta saber como
funciona todo lo que le rodea para satisfacer sus dudas y preguntas.

La creatividad, tiene aspectos que pueden ayudar en el desarrollo de los nifios.

Angulo, P. y Avila, L. (2010) refieren que: “el juego es la base del desarrollo de su
aprendizaje. El nifio observa su entorno, lo va asimilando segun sus capacidades, y
a través del juego va interpretando y acomodando lo observado. Pero no basta con
dejarle jugar o proporcionarle cantidades de juegos. Es necesario crear un ambiente

que estimule al nifio a investigar, imaginar y manipular, que le permita dar sus propias
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respuestas, donde el adulto le oriente en base a las ideas del nifio (por lo que debe
ser capaz de cambiar su propio criterio ajustandose a las necesidades del grupo o de
un individuo, debe ser flexible y no autoritario, debe ser conocedor de la informacion
necesaria, no para transmitirla de modo unilateral sino para ayudar al nifio a obtener
el material necesario para mayor rendimiento en su investigacion). Cuando se habla
de libertad en las aulas, los docentes piensan que sera un caos, falta de respeto o
rebeldia, se sienten preocupados por como afrontar esta situacion, pero esto favorece
a que el nifo debe conocer las reglas que rigen en clase o en el ambiente en que se
desenvuelve, los limites. De este modo él se sentira mas seguro, y sera capaz de
crear sin temor a ser reprendido. Dejando al nifio elegir su propia via, evitamos
muchas frustraciones y fracasos, que frecuentemente abocan en indisciplina y falta
de respeto hacia los docentes y los propios comparfieros. En un proceso creativo se

unen procesos intelectuales, motores, emocionales y perceptivos”.

Diversos estudios consultados, concluyen que crear un “ambiente flexible permite una
mayor fluidez, flexibilidad y originalidad y mayor grado de elaboracion en los trabajos
de los nifos” (Espiritu, 2005) “Todas estas variables que hacen referencia al hecho
creativo funcionan de un modo independiente, combinandose entre si. Por lo que
debemos concluir que es necesario si queremos educar nifios creativos y desarrollar
su pensamiento divergente, debemos buscar una ensefianza que favorezca la
autonomia del nifilo, un ambiente democratico que permita al nifio dar sus opiniones
y respetar a los demas; donde se tenga en cuenta la individualidad de cada uno
permitiéndoles desarrollar sus propias capacidades y fomentando sus intereses

personales”. (pag. 18)

1.3. Definicion de términos basicos.

Acompainamiento.
El MINEDU, refiere que “el acompanamiento al estudiante es el conjunto de acciones
coordinadas por un docente u otro mediador con la finalidad de responder a las
necesidades de aprendizaje de las y los estudiantes cuando estas no han sido

resueltas de manera autbnoma en un periodo determinado”.



21

Capacidades creativas.
Guilford (1952), refiere que “las capacidades creativas son las ideas novedosas que
tienen las personas y presentan respuestas a problemas de un modo poco comun;
las caracteristicas de los individuos creadores, son la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y el pensamiento divergente”. Asimismo, Guilford (1952) también define
que es la “Capacidad o aptitud para generar alternativas a partir de una informacion

dada, poniendo el énfasis en la variedad, cantidad y relevancia de los resultados”.

Desarrollo del juego.
Segun el MINEDU, (2009) “es un momento pedagdgico que tiene un proceso el cual
implica la posibilidad de desarrollar el juego libre utilizando los espacios y elementos

de los sectores y brindarle al estudiante la oportunidad de interactuar con los demas”.

Fluidez.
Segun Ulman (1972) “Se refiere a la facilidad con que las ideas son generadas. La
fluidez de pensamiento se demuestra por el numero de ideas que surgen en un
periodo determinado, puede identificarse como el aspecto cuantitativo de la

creatividad”.

Flexibilidad.
Segun Ulman (1972) “Es la habilidad de adaptar, redefinir, reinterpretar o tomar una
nueva tactica para llegar a la meta. La flexibilidad de pensamiento es demostrada
cuando las respuestas a un problema sugieren un uso inusual de las mismas, puede

identificarse a la flexibilidad como el aspecto cualitativo de la creatividad”.

Juego simbdlico.
Segun Saunders (2005), “el juego simbdlico durante la infancia constituye un ejercicio
preparatorio porque a través de las actividades ludicas se adquiere una gran cantidad

de conocimientos y habilidades utiles para la vida”. (p. 9)

Originalidad.
Segun Ulman (1972) “Se refiere a que la solucion encontrada sea unica o diferente a

las que se habian encontrado anteriormente”.
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Planificacion.
Segun el Curriculo Nacional (2017) “la planificacidn es una hipétesis de trabajo, no es

rigida, se basa en un diagnostico de las necesidades de aprendizaje”. (p. 3)

Rol Metodolégico Docente.
Segun Malaguzzi (2014) “El rol del educador responde a la imagen que se tiene del
nifio. Los educadores guian, acompanan y crean contextos de aprendizaje, de modo

que los nifios puedan desarrollar sus potencialidades”.
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1. Formulacion de hipoétesis.

2.1.1. Hipétesis principal.
El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona significativamente
con el desarrollo de las capacidades creativas en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

2.1.2. Hipétesis derivadas.
HE1: ElI rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en fluidez en

estudiantes de 5 afnos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

HE2: EI rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en flexibilidad en

estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

HE3: EI rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en originalidad en

estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

2.2. Variables y definiciéon operacional

2.2.1. Variable Rol Metodolégico del Docente en el Juego Simbdlico
Otero (2015) refiere que: “el maestro cumple la funcion como promotor del juego libre,
puesto que organiza al nifio y lo ubica en un espacio seguro, dotado de variados

estimulos, en este entorno se le da la autonomia de disponer a qué jugar, como jugar
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y con qué objetos jugar. Esta organizacion implica un acompafamiento constante y
no debe confundirse con la representacion de que el nifio ejecute lo que quiera o dejar

este momento al azar”.

2.2.2. Variables Desarrollo de las Capacidades Creativas.
Castro (2007) refiere que: “el desarrollo de las capacidades creativas, es una facultad
especifica del ser humano que le permite crear con originalidad, flexibilidad y fluidez
un conjunto de valores materiales y conocimientos nuevos con el proposito de

satisfacer necesidades personales y sociales”.

2.2.3. Definicion operacional del Rol Metodolégico del Docente en el
Juego Simbdlico

Tabla 1: Matriz de operacionalizacion de la variable Rol Metodolégico del Docente en el Juego
Simbdlico.

Dimensiones Indicadores items Escala Niveles
Planificacion Organizacion de 1,2 Ordinal Nunca
espacios y materiales tipo
Normas de convivencia 34 Likert A veces
Interacciones 5,6 Casi siempre
Desarrollo del Observacion 7,8 Siempre
Juego Representacién de roles 9,10
Deteccién de problemas 11,12
Acompafiamiento Socializacion 13,14
Representacion 15,16
Metacognicién 17,18

2.2.4. Definicion operacional del Desarrollo de las Capacidades Creativas

Tabla 2: matriz de operacionalizacion de la variable Desarrollo de las Capacidades Creativas.

Dimensiones Indicadores items Escala Niveles
Fluidez De ideas 1,2 Escala No creativo
Asociativa 3,4 tipo Likert Algo creativo
Expresion 5,6 Creativo
Flexibilidad Espontanea 7,8 Muy creativo
Adaptativa 9,10 Super creativo
Originalidad Ideas nuevas 11,12
Convencionalidad 13,14
Producciones 15,16
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CAPITULO Illl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Diseio metodoldgico.

El enfoque es cuantitativo, ya que se recurre al conteo de datos y procesos
matematico-estadisticos para dar respuesta al problema de investigacion
(Hernandez, 2016).

En el presente estudio, de acuerdo con los antecedentes e instrumentos de

investigacion, se conducira con el enfoque cuantitativo.

Segun Monje (2011) “el procedimiento empleado en una investigacién cuantitativa es
de tipo hipotético-deductivo debido a que parte de una hipétesis que deriva de una
teoria. Este enfoque utiliza la recoleccion de datos para responder a la pregunta de
investigacion y poder probar la hipdtesis preestablecida; ademas, la recoleccion de
los datos se fundamenta en la medicion, por lo que los fendbmenos o eventos

estudiados deben ser observables y cuantificables”.

El disefio es observacional, ya que Solis (2004) menciona que “Los estudios
observacionales (EO) corresponden a disefos de investigacion cuyo objetivo es "la
observacion y registro" de acontecimientos sin intervenir en el curso natural de estos.
Las mediciones, se pueden realizar a lo largo del tiempo (estudio longitudinal), ya sea
de forma prospectiva o retrospectiva; o de forma unica (estudio transversal)’. En

nuestro caso es transversal.

3.1.1 Tipo de Investigacion.
Segun Solis (2004) No experimental “es cualquier investigacion en la que resulta

imposible manipular variables o asignar aleatoriamente a los sujetos o a las
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condiciones”. Y de corte transversal “porque se hara una sola medicion de la variable
en el tiempo. Este disefio reune informacion en momentos unicos” (Hernandez et al.,
2003).

El estudio es analitico, porque segun Hernandez et al. (2003) “Pretende descubrir una
hipotética relacion entre algun factor de riesgo y un determinado efecto, es decir,

pretenden establecer una relacién causal entre dos fendbmenos naturales”.

Hernandez et al. (2003) “En este tipo de estudios, es esencial entender que para que
prevalezca su condicidén de estudio observacional, han de cumplir la premisa de que
el investigador no establece ningun tipo de intervencion en los grupos de estudio, los
cuales se someten a las leyes naturales de evolucion desde que interviene la causa

hasta que se produce el hipotético efecto resultante”.

3.1.2. Diseno de investigaciéon
Es descriptivo correlacional, porque se “describirda el comportamiento de ambas
variables, y es correlacional, porque medira el grado de relacion que exista entre las

variables, en un contexto en particular” (Hernandez y et al, 2010).

A continuacion, se ilustra el esquema de este tipo de investigacion:

oV,

a0
0
o
OG

Leyenda:

P = Poblacion: 20 estudiantes y una docente de aula.

M = Muestra: 20 estudiantes y una docente de aula.

O V4 = Observacion de la variable 1: Rol metodoldgico del docente en los juegos simbdlicos.
R = Relacion entre variables

O V2 = Observacion de la variable 2: Desarrollo de capacidades creativas.
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3.1.3 Método.
Segun el disefio y tipo de investigacion, Hernandez (2018), refiere que la
“‘investigacion no experimental se realiza sin la manipulacion deliberada de variables
y en los que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural para después
analizarlos”. Hernandez (2018) menciona que “el disefio de investigacion transversal,
recolecta datos en un solo momento, en un tiempo unico. Su propésito es describir

variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado”.

3.2. Diseno muestral
Poblacion.

Segun Vara (2008) “la poblacion es el conjunto de todos los individuos (objetos,
personas, documentos, data, eventos, empresas, situaciones, etc.) a investigar; la
poblacién es el conjunto de sujetos 0 cosas que tienen una o mas propiedades en
comun, se encuentran en un espacio o territorio y varian en el transcurso del tiempo”.
En el presente estudio, la poblacion esta constituida por 20 estudiantes del aula de 5
anos y una docente del nivel inicial de la Institucién Educativa Inicial N° 209 del distrito
de Ate, durante el afio 2020.

Tabla 3: Distribucion de la poblacién de estudiantes y docente del aula de 5 afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 209 del distrito de Ate, durante el afio 2020.

Estudiantes Cantidad Porcentaje
Varones 10 50%
Mujeres 10 50%

Total 20 100%

Fuente: SIAGIE 2020.

Docentes Cantidad Porcentaje
Varones 0 0%
Mujeres 1 100%

Total 1 100%
Muestra.

Segun Vara (2008) “el muestreo es el proceso de extraer una muestra a partir de una

poblacién. Trabajar con una muestra proporciona muchas ventajas: ahorra tiempo,



28

reduce costos y posibilita mayor profundidad y exactitud en los resultados; sin
embargo, también tiene algunos inconvenientes: es dificultoso, una muestra mal
seleccionada o sesgada distorsiona tus resultados y todas tienen limitaciones”. En
nuestro caso la muestra censal es de 20 estudiantes y una docente del aula de 5 afos

del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial N° 209 del distrito de Ate.

La unidad de analisis incluye al aula de nifios en la edad de 5 afios y a la docente de
la Institucion Educativa Inicial N° 209 del distrito de Ate, quienes presentan las
siguientes caracteristicas:

e Son estudiantes matriculados durante el afio 2020.

e Estudiantes de ambos sexos.

e Estudiantes con participacién activa.

3.3. Técnicas de recoleccién de datos.
Segun Vara (2008) “recolectar los datos significa seleccionar un instrumento de
registro/ medicion ya existente o desarrollar uno propio, aplicar el instrumento y

preparar los datos obtenidos para analizarlos correctamente”.

Vara (2008) menciona que: “la seleccidén de las técnicas que se requieren depende
de la naturaleza del problema y la metodologia de trabajo. Por ejemplo, si quieres
conocer la opinion de las personas, puedes optar por entrevistas o cuestionarios. En
cambio, si te interesa cierto comportamiento de los trabajadores, lo mas apropiado

sera alguna técnica de observacion”.

Instrumentos.
Los instrumentos a emplear son el cuestionario y la rubrica. El cuestionario para la
variable: Rol metodoldgico del docente en el juego simbdlico; segun Hernandez
Sampieri (1997) “Es tal vez el mas utilizado para la recoleccion de datos; este consiste
en un conjunto de preguntas respecto a una o mas variables a medir. Ademas, se
utilizd el escalamiento tipo Likert, el cual sirve para medir las actitudes de los
profesores”. Segun Hernandez Sampieri (1997) “Dicha escala consiste en un
conjunto de items presentados en forma de afirmaciones o juicios ante los cuales se

pide la reaccion de los sujetos a los que se les administra”. La rubrica para la variable:
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Desarrollo de capacidades creativas; segun Diaz-Barriga (2004) “Son escalas de
evaluacion que nos permiten graduar el grado de experticia de un sujeto durante el

desempeno de una determinada tarea”.

El instrumento elaborado por el investigador para la recoleccién de datos fue aplicado
al azar a un grupo de 8 estudiantes como una prueba piloto, posteriormente en base
a los resultados obtenidos se determiné la confiabilidad del instrumento a través del
Coeficiente de Alfa de Cronbach.

Confiabilidad y validez de los instrumentos
a) Cuestionario de Rol metodolégico del docente en el juego simbdlico: Consta de 18
preguntas distribuidas tomando en cuenta las dimensiones y los indicadores de la
variable. Esta dividido en 3 dimensiones: Planificacién, desarrollo del juego vy
acompanamiento. Asimismo, estas dimensiones estan disgregadas en indicadores
los cuales son tomados en cuenta para la elaboracion de las preguntas. La
herramienta de medicion es la escala de Likert.

A continuacion, se presenta la ficha técnica del instrumento.

Ficha Técnica

Instrumento: cuestionario de Rol metodolégico del docente en el juego
simbdlico.

Tiempo: 20 minutos.

Tipos de preguntas: Preguntas cerradas.

Herramienta de medicion: Escala de Likert.
Escala de medicién: Ordinal con escala de Likert y ponderacion:

Variable 1: rol metodologico del docente en el juego simbdlico.

e Dimensiones e Indicadores
1. Planificacién 1.1 Organizacién de espacios y
materiales.

1.2 Normas de convivencia.
1.3 Interacciones.
2. Desarrollo del juego 2.1 Observacion.
2.2 Representacion de roles.
2.3 Deteccion de problemas.
3. Acompanamiento 3.1 Socializacién
3.2 Representacion
3.3 Meta cognicién
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Nota: elaboraciéon adaptada de las acciones basicas para la implementacion de la hora de

juego libre en los sectores.

Tabla 4: Resumen de procesamiento de datos.

M %
Casos Valido a 100,0
Excluido’ 0 0
Total 8 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del
procedimiento.

Tabla 5: Estadisticas de fiabilidad.

Alfa de Cronbach N de elementos

836 18

Tabla 6: Estadisticas del total de elementos.

Alfa de
Media de Vananzade Cormrelacion Cronbach si

escalasiel  escalasiel total de el elemento

elemento se  elemento se elementos se ha

ha suprimido ha suprimido  corregida suprimido
P1 5963 26839 361 833
P2 5963 26 268 443 828
F3 5950 26,000 b46 822
P4 5863 25982 802 813
F5 59 38 26 554 571 822
PG 58,88 28 696 75 840
F7 61,88 28125 277 835
F3 61,88 28125 217 835
P9 58 75 26.500 382 832
F10 60,25 28214 199 841
P11 5913 24 411 726 810
P12 5913 28982 158 839
P13 58,88 27,268 435 828
F14 62,00 27429 422 829
P15 5963 26839 611 821
P16 5975 28 500 220 8ar
P17 5925 25643 605 818

P18 59,25 25,643 605 818
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Interpretacion:
De las tablas 4, 5 y 6, el instrumento analizado a través del alfa de Cronbach la

confiabilidad obtenida es igual a 0,836 (ver tabla 5), lo que significa que el instrumento
es confiable de acuerdo con George y Mallery (2003, p.231) quienes sugieren que
para evaluar el coeficiente del alfa de Cronbach se debe considerar que si:

Coeficiente de alfa >0,8 es bueno.

b) El Instrumento de Desarrollo de las capacidades creativas: Consta de 16 items
distribuidas tomando en cuenta las dimensiones y los indicadores de la variable.
Esta dividido en 3 dimensiones: Fluidez, flexibilidad y originalidad. Asimismo,
estas dimensiones estan disgregadas en indicadores los cuales son tomados en
cuenta para la elaboracién de los items. Se utiliza la rubrica para evaluar el grado

de creatividad.

A continuacion, se presenta la ficha técnica del instrumento.

Ficha Técnica

Instrumento: Desarrollo de las capacidades creativas

Rubricas: Evaluar grado de creatividad

Tiempo: 20 minutos.

Tipos de preguntas: Preguntas cerradas.

Herramienta de medicion: Escala de Likert

Escala de medicién: Rubrica: (5) El trabajo es super creativo (4) El trabajo es
muy creativo (3) El trabajo es creativo (2) El trabajo es algo creativo (1) El
trabajo no es creativo.

Variable 2: desarrollo de capacidades creativas.

e Dimensiones e Indicadores
1. Fluidez. 1.1 De ideas.

1.2 Asociativa.
1.3 Expresion.

2. Flexibilidad. 2.1 Espontanea.
2.2 Adaptativa.
3. Originalidad. 3.1 Ideas nuevas

3.2 Convencionalidad.
3.3 Producciones.

Nota: elaboracion propia.



Tabla 7: Criterios de evaluacion para evaluar el grado de creatividad.

Criterios El trabajo es super | El trabajo es muy El trabajo es El trabajo es algo El trabajo no es
creativo creativo creativo creativo creativo
NIVELES 5 4 3 2 1
Fluidez El trabajo presenta | El trabajo presenta | El trabajo presenta al | El trabajo presenta al| El trabajo no presenta
un gran numero de | algunas ideas | menos dos ideas | menos una idea | ideas novedosas,
ideas novedosas, | nhovedosas, novedosas, llamativas | novedosa, llamativa y | llamativas y eficaces.
llamativas y muy | llamativas y eficaces. | y eficaces. eficaz.
eficaces.
Flexibilidad El trabajo presenta El trabajo presenta | El trabajo presenta al El trabajo presenta al El trabajo no presenta
una gran variedad alguna variedad de menos tres ideas menos dos ideas variedad de ideas
de ideas ideas
Originalidad | El trabajo muestra | EI trabajo muestra | El trabajo muestra al | El trabajo muestra al | El trabajo no muestra
una gran cantidad de | algunas ideas que | menos dos ideas que | menos una idea | ideas originales
ideas que son | son infrecuentes e | son infrecuentes e | infrecuente e inusual.
infrecuentes e | inusuales. inusuales.
inusuales.

Besemery Treffinger (1981)
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Tabla 8: Resumen del procesamiento de datos.

N %
Casos Valido 8 100,0
Excluido? 0 0
Total 8 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.

Tabla 9: Estadisticas de fiabilidad.

Alfade Cronbach N de elementos

76

16

Tabla 10: Estadisticas del total de elementos.

Alfa de
Media de Varianza de  Cormrelacion  Cronbach si
escalasiel escalasiel total de el elemento
elemento se  elemento se  elementos ze ha
ha suprimido ha suprimido  corregida suprimido
P1 47 25 25929 252 J73
P2 47.00 24 000 732 743
F3 47,00 24000 732 743
P4 46 88 21554 648 735
P5 47 25 23,929 581 748
PG 4700 25143 495 7158
P7 4775 22786 654 739
Fa 47 75 24 500 398 762
P9 46,75 24 500 398 162
P10 4813 27 268 029 791
P11 47 25 24 500 337 768
P12 47.00 26,286 269 72
P13 47,25 27357 032 789
P14 46 63 25411 200 783
P15 47 50 25143 378 164
P16 47 25 27,071 075 786
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De las tablas 7, 8 y 9 el instrumento analizado a través del alfa de Cronbach la

confiabilidad obtenida es igual a 0,776 (ver tabla 8), lo que significa que el instrumento

es confiable.
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Posteriormente el instrumento elaborado fue validado por los expertos titulados en

Maestria en Psicologia Educativa y Maestria en Problemas de Aprendizaje.

3.4. Técnicas estadisticas para el procesamiento de la informacién.
Para fines del procesamiento y analisis de los datos se utiliza el programa SPSS,
implementando procedimientos estadisticos descriptivos e inferenciales. Descriptivos

expresando las frecuencias en porcentajes e interpretandolos adecuadamente.

Dado que en los instrumentos se emplea la escala de Likert para las mediciones
correspondientes utilizaremos la prueba no paramétrica del Rho de Spearman, con la
cual demostraremos la correlacion existente entre las dos variables investigadas.

Asimismo, el coeficiente de correlacién puede tomar un rango de valores de +1 a -1.
Un valor de 0 indica que no hay asociacion entre las dos variables. Un valor mayor
que 0 indica una asociacion positiva o directa. Un valor menor que 0 indica una

asociacion negativa o inversa.

3.5. Aspectos éticos.
En la elaboracion del proyecto de tesis, se dio cumplimiento a la Etica Profesional,
desde su punto de vista especulativo con los principios fundamentales de la moral
individual y social; y el punto de vista practico a través de normas y reglas de conducta
para satisfacer el bien comun, con juicio de valor que se atribuye a las cosas por su
fin existencial y a las personas por su naturaleza racional, enmarcadas en el Codigo
de Etica de la USMP, dando observancia obligatoria a los siguientes principios
fundamentales:

- Integridad.

- Objetividad.

- Competencia profesional y debido cuidado.

- Confidencialidad.

- Comportamiento profesional

3.6 Método de analisis de datos
Una vez recolectados las 20 encuestas que se aplicaron en la investigacion, se siguio

los siguientes pasos:
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1er paso:

Se organizo la base de datos correspondiente a las dos variables en estudio.

2do paso:
Se determind el puntaje total obtenido por cada una de las unidades de analisis en

las dos variables de la investigacion y sus dimensiones.

3er paso:
Luego, se procedié a codificar las variables en términos conectados a las variables y

las respectivas dimensiones en busca de sustentar las hipotesis.

4to paso:
Ya en el programa estadistico SPSS se procedié a recategorizar a cada una de las
variables para clasificarlos en categorias de acuerdo con los puntajes sefialados en

el baremo senalado anteriormente.

5to paso:

Analisis e integracion de los datos: se relacionaron y compararon los datos obtenidos
con el programa estadistico SPSS. Como las variables son cualitativas ordinales se
elabor6 las tablas de contingencia necesarias para su analisis descriptivo. Y para
contrastar las hipotesis se uso la prueba Rho de Spearman, que permite determinar

la correlacidn entre las variables de investigacion.

6to paso:
Con los resultados obtenidos se procedid a la interpretacion y las pruebas

correspondientes de las hipotesis planteadas.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1 Analisis Descriptivo de resultados.
4.1.1 Variable Rol metodolégico del docente en el juego simbélico.

Tabla 11: Resultados del Rol metodoldgico del docente en el juego simbolico.

N %
Alto 7 35,0%
Medio 5 25,0%
Bajo 8 40,0%

Figura 11: Resultados de los niveles del Rol metodolégico del docente en el juego simbdlico.

Porcentaje

Alto Medio Bajo

Fuente: Elaboracion propia.
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De la tabla 11 y la figura 1, se observa que el Rol metodolégico del docente en el
juego simboalico tiene un nivel bajo del 40%, un nivel alto del 35% y un nivel medio del
25%. Se puede mencionar que esto indica que el docente debe involucrarse mas en
el juego simbdlico para llegar a mayor cantidad de nifios y lograr desarrollar ain mas

su creatividad.

4.1.2 Variable del Desarrollo de Capacidades Creativas.

Tabla 12: Resultados del Desarrollo de capacidades creativas.

N %
Alto 11 55,0%
Medio 5 25,0%
Bajo 4 20,0%

Figura 12: Resultados de los niveles del Desarrollo de las capacidades creativas.

60

Porcentaje

Alto Medio Bajo

Fuente: Elaboracion propia

De latabla 12 y la figura 12, se observa que el nivel de desarrollo de las capacidades

creativas es alto en un 55%, el nivel medio alcanza un 25% y el nivel bajo llega al
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20%. Se puede mencionar que entre el nivel medio y alto existe un 80% de nifios que

han desarrollado sus capacidades creativas de manera aceptable.

4.1.3 Dimensiones de la variable del Desarrollo de Capacidades Creativas.

Tabla 13: Resultados de los niveles del Desarrollo de Capacidades creativas de fluidez

N %
Alto 7 35,0%
Medio 6 30,0%
Bajo 7 35,0%

Figura 13: Desarrollo de las capacidades creativas de fluidez.

40

30

20

Porcentaje

Alto Medio Bajo

Fuente: Elaboracién propia.

De la tabla 13 y figura 13, se observa que los niveles del desarrollo de capacidades
creativas de fluidez son alto en un 35%, son de un nivel medio en un 30% y finalmente
son bajo en un 35%. Se puede mencionar que el 65% ha desarrollado un nivel de

fluidez dentro de lo esperado.
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Dimensiones de la variable del Desarrollo de Capacidades Creativas de Flexibilidad

Tabla 14: Resultados de los niveles del Desarrollo de Capacidades creativas de flexibilidad.

N %
Alto 7 35,0%
Medio 4 20,0%
Bajo 9 45,0%

Figura 14: Desarrollo de las capacidades creativas de flexibilidad.

50

Porcentaje

Alto Medio Bajo

Fuente: Elaboracioén propia

De la tabla 14 y figura 14, se observa que los niveles del desarrollo de capacidades
creativas de flexibilidad son altos en un 35%, son de un nivel medio en un 20% y
finalmente son bajo en un 45%. Se puede mencionar que solo el 55% ha desarrollado
un nivel de flexibilidad dentro de lo esperado y que la docente debe intervenir en el
45% que aun no ha logrado desarrollar sus capacidades creativas de flexibilidad a

partir de las observaciones realizadas.
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Tabla 15: Dimensiones de la variable del Desarrollo de capacidades creativas de originalidad.

N %
Alto 10 50,0%
Medio 4 20,0%
Bajo 6 30,0%

Figura 15; Desarrollo de las capacidades creativas de originalidad.

Porcentaje

Alto Medio Bajo

Fuente: Elaboracion propia

De la tabla 15 y figura 15, se observa que los niveles del desarrollo de capacidades
creativas de originalidad son altos en un 50%, son de un nivel medio en un 20% y
finalmente son bajo en un 30%. Se puede mencionar que el 70% ha desarrollado un
nivel de originalidad dentro de lo esperado y que la docente debe intervenir en el 30%
que aun no ha logrado desarrollar sus capacidades creativas de originalidad
brindandole diversos materiales, planteando preguntas y repreguntas para alcanzar

el nivel esperado en esta capacidad.
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4.2 Contrastacion de Hipoétesis.
4.2.1 Hipoétesis General
Ho: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico no se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en

estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Hi: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en

estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Reglas de decision:
Si el valor p > de 0,05 se acepta la hipétesis nula

Si el valor p < de 0,05 se rechaza la hipotesis nula

Tabla 16: Resultado de la correlacion del Rho de Spearman.

Rol_met _doc Desa capa

ente c creativas

Rho de Rol_met_docente Coeficiente de 1,000 ,868"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 20 20

Desa_capac_creativas Coeficiente de ,868"™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 20 20

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion:

Los resultados del analisis estadistico de la tabla 16, muestran que entre las variables
Rol metodoldgico del docente y desarrollo de capacidades creativas hay una
correlacion positiva elevada, es decir se evidencia correlacion pues mediante el
coeficiente de Spearman se obtuvo (r = ,868; sig.=0,00). Por otro lado, el p-valor
=0,000 es menor que el nivel de significancia (0,05) es decir (0,000 < 0,05); por
consiguiente, se acepta la hipotesis alterna, lo que significa que se rechaza la

hipétesis nula.
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Es decir, con un nivel de confianza del 95% se afirma que el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo de
las capacidades creativas en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 209, Ate — 2020.

Se puede mencionar que a un mayor nivel de involucramiento del docente en el juego

simbdlico los nifios desarrollaran mejor sus capacidades creativas.

4.2.2. Hipétesis Especificas

a) Prueba de la primera hipétesis especifica

Ho: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico no se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en fluidez
en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Hi: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en fluidez

en estudiantes de 5 anos de la Institucidon Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Reglas de decision:
Si el valor p > de 0,05 se acepta la hipotesis nula

Si el valor p < de 0,05 se rechaza la hipotesis nula

Tabla 17: Resultado de la correlacion del Rho de Spearman.

Rol_met_do

cente D1 Fluidez

Rho de Rol_met_docente Coeficiente de 1,000 967"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 20 20

D1_Fluidez Coeficiente de 967" 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 20 20

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Conclusién:

Los resultados del analisis estadistico de la tabla 17, muestran que entre la variable
Rol metodolégico del docente y la dimension fluidez de la variable desarrollo de
capacidades creativas hay una correlacion positiva elevada, es decir se evidencia
correlacion pues mediante el coeficiente de Spearman se obtuvo (r = ,967; sig.=0,00).
Por otro lado, el p-valor =0,000 es menor que el nivel de significancia (0,05) es decir
(0,000 < 0,05); por consiguiente, se acepta la hipdtesis alterna, lo que significa que

se rechaza la hipétesis nula.

Es decir, con un nivel de confianza del 95% se afirma que el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo de
las capacidades creativas en lo relacionado a la dimensién fluidez en estudiantes de
5 anos de la Institucién Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Se puede mencionar que a un mayor nivel de involucramiento del docente en el juego
simbdlico los nifos desarrollaran mejor sus capacidades creativas en lo relacionado

a la dimension fluidez.

b) Prueba de la segunda hipétesis especifica

Ho: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en
flexibilidad en estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209,
Ate — 2020.

Hi: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona
significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en
flexibilidad en estudiantes de 5 anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209,
Ate — 2020.

Reglas de decision:
Si el valor p > de 0,05 se acepta la hipétesis nula

Si el valor p < de 0,05 se rechaza la hipétesis nula
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Tabla 18: Resultado de la correlacion del rho de Spearman.

Rol_met_doce D2_Flexibilid

nte ad
Rho de Rol_met_docente Coeficiente 1,000 ,922™
Spearman de
correlacion
Sig. (bilateral) ) ,000
N 20 20
D2_Flexibilidad Coeficiente ,9227 1,000
de
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 )
N 20 20

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion:

Los resultados del analisis estadistico muestran que entre la variable Rol
metodolégico del docente y la dimension flexibilidad de la variable desarrollo de
capacidades creativas hay una correlacion positiva elevada, es decir se evidencia
correlacion pues mediante el coeficiente de Spearman se obtuvo (r =,922; sig.=0,00).
Por otro lado, el p-valor =0,000 es menor que el nivel de significancia (0,05) es decir
(0,000 < 0,05); por consiguiente, se acepta la hipdtesis alterna, lo que significa que

se rechaza la hipdtesis nula.

Es decir, con un nivel de confianza del 95% se afirma que el rol metodoldgico del
docente en el juego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo de
las capacidades creativas en lo relacionado a la dimensién flexibilidad en estudiantes
de 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Se puede mencionar que a un mayor nivel de involucramiento del docente en el juego
simbolico los niflos desarrollaran mejor sus capacidades creativas en lo relacionado

a la dimension flexibilidad.
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Ho: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico no se relaciona

significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en

originalidad en estudiantes de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°

209, Ate — 2020.

Hi: El rol metodolégico del docente en el juego simbdlico se relaciona

significativamente con el desarrollo de las capacidades creativas en

originalidad en estudiantes de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N°

209, Ate — 2020.

Reglas de decision:
Si el valor p > de 0,05 se acepta la hipotesis nula

Si el valor p < de 0,05 se rechaza la hipotesis nula

Tabla 19: Resultado de la correlacién de Rho de Spearman.

Rol_met_do D3_Originali

cente dad
Rho de Rol_met_docent Coeficiente de correlacion 1,000 ,916™
Spearman e Sig. (bilateral) : ,000
N 20 20
D3 _Originalidad Coeficiente de correlacion 916~ 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 20 20

**. La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion:

Los resultados del analisis estadistico muestran que entre la variable Rol

metodoldgico del docente y la dimension originalidad de la variable desarrollo de

capacidades creativas hay una correlacién positiva elevada, es decir se evidencia

correlacion pues mediante el coeficiente de Spearman se obtuvo (r =,916; sig.=0,00).

Por otro lado, el p-valor =0,000 es menor que el nivel de significancia (0,05) es decir

(0,000 < 0,05); por consiguiente, se acepta la hipdtesis alterna, lo que significa que

se rechaza la hipotesis nula.
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Es decir, con un nivel de confianza del 95% se afirma que el rol metodolégico del
docente en el juego simbdlico se relaciona significativamente con el desarrollo de
las capacidades creativas en lo relacionado a la dimension originalidad en estudiantes
de 5 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Se puede mencionar que a un mayor nivel de involucramiento del docente en el juego
simbdlico los nifios desarrollaran mejor sus capacidades creativas en lo relacionado

a la dimension originalidad.



47

CAPITULO V: DISCUSION

La presente investigacion ha comprobado que el rol metodolégico del docente en el
juego simboalico tiene correlacion significativa con el desarrollo de las capacidades

creativas en los estudiantes del nivel inicial.

Segun los resultados de la tabla 16, la relacion entre el rol metodolégico del docente
en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas, alcanza un valor
de 0,868 (Rho Spearman) con sig 0,000, es decir, una relacion positiva muy fuerte
entre dichas variables, Asimismo, los resultados muestran que un 60% afirma que el
nivel del rol metodoldgico del docente es medio alto y el desarrollo de capacidades
creativas de en un nivel medio alto es de un 80% en estudiantes de 5 afos de la
Institucién Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020. Lo que tiene relacion con Pucuhuayla,
M. (2019) quien afirma que el Juego Simbdlico y El Aprendizaje se relacionan de
manera positiva fuerte, pudiendo de esta manera concluir que los estudiantes
mejoraron su aprendizaje a través del juego simbdlico en un 23,23% de acuerdo a su

estudio.

A partir de esta coincidencia en el sentido de la correlacion, puede establecerse cierta
proyeccion entre el rol metodolégico del docente en el juego simbdlico sobre el
desarrollo de las capacidades creativas. Desde el punto de vista teérico, esto afirma
que el rol metodoldégico del docente es un factor clave para el desarrollo de las

capacidades creativas.

Segun los resultados de la tabla 17, de la relacion entre el rol metodoldgico del
docente en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas de fluidez,

alcanza un valor de 0,967 (Rho Spearman) con sig 0,000, es decir una correlacién
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positiva fuerte. Asimismo, los resultados muestran el nivel de fluidez medio y alto en
un 65%; este resultado es corroborado por Flores (2018), quien, por medio de un test
aplicado a una poblacién de 37 nifios y nifias de cuatro afios, obtuvo que el nivel que
predomina es el de fluidez, con un mayor alto porcentaje visto y apreciado en los

graficos estadisticos de su estudio.

Es decir, a partir de esta coincidencia puede establecerse una correlacion entre el rol
metodoldgico del docente en el juego simbdlico con el desarrollo de las capacidades
creativas en fluidez, como factor clave de las capacidades creativas de fluidez para

los estudiantes.

En la tabla 18, se presentan los resultados de la relacion entre la relacion entre el rol
metodoldgico del docente en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades
creativas de flexibilidad, alcanzando un valor de 0,922 (Rho Spearman) con sig 0,000,
es decir una relacion positiva fuerte entre dichas variables. Asimismo, se observa que
el 55% de los encuestados han logrado desarrollar creatividad de flexibilidad en
niveles medio y alto; este resultado presenta cierta concordancia con Flores (2018)
quien expresa que el nivel de flexibilidad presenta una gran ductilidad para proponer
alternativas de solucion frente a diversas situaciones. Asimismo, Loayza (2020),
sostiene que el nivel de creatividad se diferencia de acuerdo a la edad, segun su

investigacion.

En la tabla 19, se presenta la relacion entre el rol metodologico del docente en el
juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas de originalidad,
alcanzando un valor de 0,916 (Rho Spearman) con sig 0,000, es decir una relacion
positiva fuerte entre dichas variables. Finalmente, se observa que el 70% de los nifios
han logrado desarrollar sus capacidades creativas de originalidad en niveles medio y
alto; este resultado concuerda con Flores (2018) quien refiere que en el nivel de
originalidad se crea situaciones innovadoras, nuevas, originales y comunica ideas
internas. Ademas, Zorrilla (2020), en su investigacion sostiene que los juegos

permiten de los infantes desarrollan su creatividad en todos los niveles.

Los resultados mencionados dan cuenta que existe una relacion significativa muy

fuerte entre las dos variables, esto es corroborado por Matamoros, O. y Corichahua,
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K. (2017) quienes confirman que el juego simbdlico influye significativamente en el
desarrollo de las habilidades sociales, asimismo Pucuhuayla, M. (2019), afirma que
los estudiantes mejoran su aprendizaje a través del juego simbdlico. Flores (2018)
concluye que los niveles de creatividad como el nivel de fluidez; corresponde a la
diversidad, variedad de respuestas o soluciones, el nivel de flexibilidad propone
alternativas a situaciones y el nivel de Originalidad, permite crear situaciones

innovadoras.

Asimismo, Loayza (2020), determina que existen diferencias significativas en el
desarrollo de la creatividad en nifios(as) de tres, cuatro y cinco afios. Esto es favorable
al campo de estudio de la pedagogia de la educacion inicial ya que se debe considerar

en el rol metodolégico de los docentes.
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CONCLUSIONES

Se confirmd la Hipotesis General, que proyectaba el rol metodologico del docente
en el juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas en los nifios de
cinco anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209 ubicado en el Distrito de Ate,
2020, siendo el coeficiente de correlacion rho Spearman 0,868 — sig ,000, es
decir, la correlacidn es positiva muy fuerte y significativa. Por tanto, se considero

comprobada la Hipdtesis General.

Se confirmd la Hipétesis 1, que proyectaba el rol metodoldgico del docente en el
juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas de fluidez en los nifios
de cinco afos de la Institucién Educativa Inicial N° 209 ubicado en el Distrito de
Ate, 2020, siendo el coeficiente de correlacidon rho Spearman 0,967 — sig ,000, es
decir, la correlacion es positiva fuerte y significativa. De este modo se acepta

comprobada la Hipétesis Especifica 1.

Se confirmo la Hipétesis 2, que proyectaba el rol metodoldgico del docente en el
juego simbdlico y el desarrollo de las capacidades creativas de flexibilidad en los
ninos de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 209 ubicado en el Distrito
de Ate, 2020, siendo el coeficiente de correlacién rho Spearman 0,922 — sig ,000,
es decir, la correlacion es ligeramente alta positiva fuerte y significativa. De este

modo, se acepta comprobada la Hipotesis Especifica 2.

Se confirmd la Hipétesis 3, que proyectaba el rol metodoldgico del docente en el
juego simboalico y el desarrollo de las capacidades creativas de originalidad en los
nifos de cinco anos de la Institucidon Educativa Inicial N° 209 ubicado en el Distrito

de Ate, 2020, siendo el coeficiente de correlacién rho Spearman 0,916 — sig ,000,
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es decir, la correlacion es alta positiva muy fuerte y significativa. Por tanto, se

considera comprobada la Hipotesis Especifica 3



Primera.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental que las docentes del nivel inicial, reciban capacitaciones,
cursos de actualizaciones, especializaciones, entre otros, para mejorar su
desempeio docente, ademas considerar en su planificacion la metodologia
y diversas estrategias del juego en las diversas actividades que realicen con

los estudiantes.

Segunda. Es conveniente llevar a cabo charlas o talleres, dirigidos a los padres de

Tercera.

familia, para sensibilizarlos acerca de la importancia del juego en la edad
preescolar, dando a conocer el impacto del juego en la creatividad y el

bienestar de los estudiantes.

Es imprescindible, brindar a los estudiantes del nivel inicial diversos
materiales estructurados y no estructurados para su manipulacion,
exploracién, movimiento y juego libre, tanto en el hogar como en la escuela
para motivar el desarrollo de la creatividad y sus capacidades, teniendo en

cuenta los gustos, preferencias e intereses de los nifios y nifas.
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PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES

HIPOTESIS

ENFOQUE, TIPO Y

del docente en el juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo de las
capacidades creativas de fluidez en
Estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N® 209,
Ate — 20207

i De gué manera el rol metodolégico
del docente en el juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo de las
capacidades creativas de
flexibilidad en Estudiantes de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°
209, Ate — 20207

i De qué manera el rol metodoldgico
del docente en el juego simbdlico se
relaciona con el desarrollo de las
capacidades creativas de
originalidad en Estudiantes de 5
afios de la Institucidn Educativa
Inicial N°® 209, Ate — 20207

simbdlico se relaciona con el desarrollo
de las capacidades creativas de fluidez
en Estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate
- 2020.

Precisar de qué manera el rol
metodolégico del docente en el juego
simbdlico se relaciona con el desarrollo
de las capacidades creativas de
flexibilidad en Estudiantes de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial N® 209,
Ate — 2020.

Precisar de qué manera el rol
metodolégico del docente en el juego
simbdlico se relaciona con el desarrollo
de las capacidades creativas de
originalidad en Estudiantes de 5 arios
de la Institucién Educativa Inicial N°
209, Ate — 2020.

Y: Desarrollo  de
capacidades creativas

Dimensiones:

Y1 Fluidez

¥z Flexibilidad

Y'a: Originalidad

las

juego  simbdlico se  relaciona
significativamente con el desamollo
de las capacidades creativas en
fluidez en estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N® 209,
Ate — 2020.

El rol metodoldgico del docente en el
juego  simbdlico se  relaciona
significativamente con el desamollo
de las capacidades creativas en
flexibilidad en estudiantes de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°
209, Ate —2020.

El rol metodoldgico del docente en el
juege  simbdlico se  relaciona
significativamente con el desarrollo
de las capacidades creativas en
originalidad en estudiantes de 5 afios
de la Institucién Educativa Inicial N°
209, Ate — 2020.

DISENO
Problema general Objetivo general Variable Independiente: Hipotesis principal Enfoque
iDe qué manera el rol metodoldgico | Precisar de qué manera el rol | X: Rol metodologico del | El rol metodoldgico del docente en el | Cuantitativo
del docente en el juego simbdlico se | metodolégico del docente en el juego | docente en el juego simbélico | juege  simbélico se  relaciona
relaciona con el desarrollo de las | simbdlico se relaciona con el desarrollo significativamente con el desamollo | Tipo
capacidades creativas en | de las capacidades creativas en de las capacidades creativas en
Estudiantes de 5 afios de la | Estudiantes de 5 afios de la Institucion | Dimensiones: estudiantes de 5 afios de la Institucion | No  experimental,
Institucion Educativa Inicial N° 209, | Educativa Inicial N* 209, Ate — 2020. X1 Planificacion Educativa Inicial N* 209, Ate — 2020. | correlacional
Ate — 20207 2. Desarrollo del juego
Xa: Acompafiamiento Disefio:
Descriptiva de corte
Objetivos derivados transversal
Problemas derivados Precisar de qué manera el rol Hipotesis derivadas
;. De gué manera el rol metodolégico | metodolégico del docente en el juego | Variable Dependiente: El rol metodoldgico del docente en el | Poblacion:

20 estudiantes enla
edad de & afios de
la Institucion
Educativa Inicial N*
209 del distrito de
Ate.

Muestra:

20 estudiantes del
aula de & afios de la
Institucion
Educativa Inicial N*
209 del distrito de
Ate.
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ANEXO 2: Variables y definicién operacional

El docente participa del juego de los nifios cuando se lo solicitan.

Deteccion  de

El docente presta atencion a los casos especiales y acompaiia a los estudiantes si lo

problemas requieren.
El docente detecta conflictos entre los estudiantes y presta atencion a los estudiantes para
ver si logran solucionar sus problemas.
Acompafiamiento Socializacion El docente permite que el estudiante comunique lo que realizé o sus ideas durante el juego
de manera espontanea.
El docente realiza preguntas que amplian su imaginacién y profundice el juego
Representacio | El docente brinda libertad para que los estudiantes elijan los materiales a utilizar para la

n

representacion.

El docente promueve la escucha activa durante la observacion de la representacion.

Meta cognicidn

Se brinda un tiempo para que los estudiantes puedan comunicar a que jugaron, como
jugaron, que utilizaron.

El docente promueve la participacion de los estudiantes en el momento de socializacion.

Variables Dimensiones Indicadores ltems Instrumentos
Variable 1: Planificacidn Organizacién Cuentan con espacios organizados, acogedores y seguros que permiten el movimiento y
Rol de espacios y | desplazamiento empleando diversos objetos.
metodoldgico materiales. Cuenta con materiales estructurados y no estructurados, a disposicidn de los estudiantes.
del docente
en el juego Mormas de | Establecen las normas del juego con la participacion activa de los estudiantes considerando
simbdlico. convivencia el bien comin.
Los estudiantes respetan las normas de juego asumidos.
Interacciones El docente brinda un momento para que los estudiantes expresen su estado de animo antes
y después del juego.
El docente escucha de manera empatica las ideas y propuestas de los nifios antes del juego.
Desarrollo del Juego Observacion El docente observa con atencidn y registra las observaciones
El docente considera en el registro de observacion ;A qué juega el nifio? ;jCon quién
juega?, asi como |la actitud del nifio y las reflexiones que pueden estar orientadas a los
progresos o problemas identificados.
Representacio | Durante el juego, los participantes adoptan e interpretan el papel o rol de un personaje que
n de roles puede ser real o irreal. Encuesta
estructurada

Fuente: Adaptado de las Acciones basicas para la implementacion de la hora de Juego Libre en los Sectores.
Nota: El juego simbdlico en la “Hora del Juego Libre en los sectores” (2019)
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Variable 2
Desarrollo de
capacidades

creativas

Fluidez De ldeas El estudiante propone sus propias ideas durante el momento del juego.
El estudiante se expresa usando un vocabulario amplio al comunicarse con otras
personas.
Asociativa El estudiante brinda respuestas |égicas para responder a una pregunta.
El estudiante expresa por iniciativa propia sus ideas al observar diversos objetos o
sUs propias creaciones en sus juegos.
Expresion Al estudiante se le facilita la construccion de frases para expresar de manera clara
v sencilla las producciones que ha realizado.
El estudiante se apoya de gestos, mimicas, expresion corporal para dar a conocer
sus creaciones o producciones del juego.
Flexibilidad Espontanea El estudiante emplea diferentes estrategias para dar respuesta o solucién ante un
problema presentado en el momento del juego.
El estudiante presenta facilidad para la toma de decisiones ante diversas
situaciones del jueqo.
Adaptativa El estudiante afiade detalles a su juego para darle un nuevo uso.
El estudiante escucha y acepta las ideas de otras personas para realizar cambios
EN SUS Creaciones.
Originalidad Ideas nuevas. | El estudiante relata experiencias o historias imaginarias y de fantasia, a partir de

los juegos que realiza.

El estudiante respeta las nuevas ideas de sus compaiieros al jugar.

Convencionali | El estudiante plantea ideas novedosas de juego.

dad El estudiante construye objetos novedosos empleando materiales no estructurados
con los que cuenta a su disposicion.

Producciones | El estudiante describe sus producciones, dando a conocer sus caracteristicas.

El estudiante produce diversos juegos empleando matenales y muestra su creacion
dando su opinidn.

Rubrica




ANEXO 3: Matriz de operacionalizacién de variables.

Variables Dimensiones Indicadores
Planificacion + Organizacion de espacios y materiales.
* Normas de convivencia.
» Interacciones.
Variable 1: _
Rol metodologico | Desarrollo del Juego « Observacion.
del docente en el
juego simbblico. + Representacion de roles.
+ Deteccion de problemas.
Acompafiamiento + Socializacién.
s Representacion.
+ Meta cognicion.
Fluidez s De |deas.
* Asociativa.
+ Expresion.
Variable 2: _
Desarrollo de las | Flexibilidad » Espontanea.
capacidades
creativas. + Adaptativa
Originalidad + |deas nuevas.
« Convencionalidad.
+ Producciones.




ANEXO 4: Instrumento de recopilaciéon de datos

Variable 1: Rol metodolégico del docente en el juego simbdlico.

Estudiante:
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Esta dividido en 3 dimensiones: Planificacion, desarrollo del juego y acompafiamiento.

Asimismo, estas dimensiones estan disgregadas en indicadores los cuales son tomados en

cuenta para la elaboracién de las preguntas. La herramienta de medicion es la escala de
Likert.

NO

PREGUNTAS

NUNCA

CASI
NUNCA

A
VECES

CASI
SIEMPRE

SIEMPRE

Rol metodolégico del docente en el juego simbdlico.

Dimension: Planificacion

Organizacién de espacios y materiales.

Cuentan con espacios organizados,
acogedores y seguros que permiten el
movimiento y desplazamiento
empleando diversos objetos.

Cuenta con materiales estructurados y
no estructurados, a disposicion de los
estudiantes.

Normas de convivencia

Establecen las normas del juego con la
participacion activa de los estudiantes
considerando el bien comun.

Los estudiantes respetan las normas de
juego asumidos.

Interacciones

El docente brinda un momento para que
los estudiantes expresen su estado de
animo antes y después del juego.

El docente escucha de manera
empatica las ideas y propuestas de los
nifios antes del juego.

Dimensién: Desarrollo del juego

Observacion

El docente observa con atencion y
registra las observaciones

El docente considera en el registro de
observacion ;A qué juega el nifio?
¢Con quién juega?, asi como la actitud
del nifio y las reflexiones que pueden
estar orientadas a los progresos o
problemas identificados.

Representacion de roles

Durante el juego, los participantes
adoptan e interpretan el papel o rol de
un personaje que puede ser real o
irreal.

10

El docente participa del juego de los
nifos cuando se lo solicitan.

Deteccion de problemas

11

El docente presta atencién a los casos
especiales y acompafia a los
estudiantes si lo requieren.

12

El docente detecta conflictos entre los
estudiantes y presta atencion a los
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estudiantes para ver si
solucionar sus problemas.

logran

Dimensién: Acompaiamiento

Socializacion

13 | El docente permite que el estudiante
comunique lo que realizé o sus ideas
durante el juego de manera
espontanea.

14 | EI docente realiza preguntas que

amplian su imaginacion y profundice el

juego.

Representacion

15

El docente brinda libertad para que los
los materiales a

estudiantes elijan
utilizar para la representacion.

16

El docente promueve la escucha activa
la

durante la observacion de

representacion.

Meta cognicién

17

Se brinda un tiempo para que los
estudiantes puedan comunicar a que
jugaron, como jugaron, que utilizaron.

18

El docente promueve la participacion de
momento de

los estudiantes en el
socializacion.

Variable 2: Desarrollo de las capacidades creativas.

Esta dividido en 3 dimensiones: De fluidez, flexibilidad y originalidad. Asimismo, estas

dimensiones estan disgregadas en indicadores. La escala de medicion es la siguiente:

(5) El trabajo es extraordinariamente creativo (4) El trabajo es muy creativo (3) El trabajo es

creativo (2) El trabajo es algo creativo (1) El trabajo no es creativo.

construccion de frases para
expresar de manera clara y

N° | PREGUNTAS El trabajo es El trabajo El El trabajo El
extraordinaria es muy trabajo es algo trabajo
mente creativo es creativo no es
creativo creativo creativo
Desarrollo de capacidades creativas
Dimension: Fluidez
De ideas
19 | EI estudiante propone sus
propias ideas durante el
momento del juego.
20 | El estudiante se expresa usando
un vocabulario amplio al
comunicarse con otras
personas.
Asociativa
21 | El estudiante brinda respuestas
l6gicas para responder a una
pregunta.
22 | El estudiante expresa por
iniciativa propia sus ideas al
observar diversos objetos o sus
propias creaciones en sus
juegos.
I
23 | Al estudiante se le facilita la




64

sencilla las producciones que ha
realizado.

24

El estudiante se apoya de
gestos, mimicas, expresion
corporal para dar a conocer sus
creaciones o producciones del
juego.

Dimension: Flexibilidad

Espontanea

25

El estudiante emplea diferentes
estrategias para dar respuesta o
solucion ante un problema
presentado en el momento del
juego.

26

El estudiante presenta facilidad
para la toma de decisiones ante
diversas situaciones del juego.

Adaptativa

27

El estudiante afiade detalles a su
juego para darle un nuevo uso.

28

El estudiante escucha y acepta
las ideas de otras personas para
realizar cambios en sus
creaciones.

Dimensién: Originalidad

Ideas nuevas

29

El estudiante relata experiencias
o0 historias imaginarias y de
fantasia, a partir de los juegos
que realiza.

30

El estudiante respeta las nuevas
ideas de sus companeros al
jugar.

Convencionalidad

31

El estudiante plantea ideas
novedosas de juego.

32

El estudiante construye objetos
novedosos empleando
materiales no estructurados con
los que cuenta a su disposicion.

Producciones

33

El estudiante describe sus
producciones, dando a conocer
sus caracteristicas.

34

El estudiante produce diversos
juegos empleando materiales y
muestra su creacién dando su
opinién.
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o Actividad de Aprendizaje para la Variable 2.

Nombre de la actividad: Vamos a transformar elementos.

Objetivo: Promover el desarrollo de la creatividad.

Fecha de ejecucion:

Duracion: 45 minutos.

La presente actividad nos servira como recurso para poder resolver rubrica de la Variable 2;
Desarrollo de capacidades creativas.

| Momentos Actividad
Recursos parala | = Papel.
actividad: = | apices de colores, crayolas y/o plumones
= Cajas de diferentes tamafios.
= Diversos objetos que tengan en casa.
Antes de la Buscar algunos elementos u objetos en casa que puedan utilizar para imaginar,
actividad: pueden ser: telas, cajas, papeles, entre otros.
Desarrollode la | e Hoy exploraremos algunos materiales para jugar.
actividad: o

Se le pregunta al nifio o nifia ; Qué poderes te gustaria tener? ;Usando tu
imaginacion a qué lugar te gustaria viajar? ¢ Qué suenos te gustaria cumplir?
Escucharé sus respuestas y les diré que con la imaginacién podemos
lograrlo.

Les diré que vamos a ingresar a un lugar fantastico donde hay varias cajas
de diferentes tamanos, y muchos otros objetos, que con la ayuda de la
imaginaciéon podemos transférmalas para jugar, preguntele ;Qué podriamos
hacer con estas cajas y estos materiales? ; Como podemos transformarlas
para jugar? Escucharé sus ideas.

Ahora les diré, que empiecen a explorar las cajas, y que las transforme en
un objeto para jugar, por ejemplo, podria hacer un disfraz de robot, un barco
pirata, una cocina, un avion, un carro, etc.

Luego, preguntaré ¢ Qué hiciste con las cajas o los materiales que utilizaste?
¢ Qué jugaste? s Como las transformaste? ; Como te sentiste? ; Qué
momento te gustd mas? ;Por que?




Rubricas de la Variable 2: Desarrollo de las capacidades creativas.
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N° | PREGUNTAS El trabajo es El trabajo es muy El trabajo es creativo El trabajo es algo El trabajo no es
extraordinariamente creativo creativo creativo creativo
Desarrollo de capacidades creativas
Dimensioén: Fluidez
De ideas

19 | El estudiante propone | El estudiante propone tres o | EI estudiante propone | EI estudiante propone | El estudiante propone | EI  estudiante no
sus propias ideas | mas ideas propias para | dos ideas propias para | una idea propia para | una idea para mejorar | propone ninguna idea
durante el momento | mejorar sus juegos. mejorar sus juegos mejorar sus juegos Su juego con apoyo de | para mejorar su juego
del juego. un adulto. teniendo el apoyo de

un adulto.

20 | EI estudiante se | EI estudiante se expresa | El estudiante se expresa | El estudiante se expresa | El estudiante se | El estudiante no se
expresa usando un | usando un amplio vocabulario | usando un buen | usando un vocabulario | expresa usando un | expresa verbalmente
vocabulario amplio al | de manera fluida al | vocabulario al | limitado al comunicarse | vocabulario escaso al | para comunicarse con
comunicarse con | comunicarse con otras | comunicarse con otras | con otras personas. comunicarse con los | los demas.
otras personas. personas de manera | personas. demas.

espontanea.
Asociativa

21 | El estudiante brinda | El estudiante brinda de manera | El estudiante brinda una | El estudiante brinda una | El estudiante brindauna | EI  estudiante no
respuestas  logicas | sobresaliente respuestas | respuesta légica para | respuestasin mantenerel | respuesta diferente | brinda ninguna
para responder a una | légicas para responder a una o | responder a una | hilo tematico para | para responder una | respuesta ante una
pregunta. mas preguntas. pregunta. responder a una | pregunta con apoyo de | pregunta.

pregunta. un adulto.

22 | El estudiante expresa | El estudiante expresa por | El estudiante expresa por | El estudiante expresa por | El estudiante expresa | EI  estudiante no
por iniciativa propia | iniciativa propia ideas | iniciativa propia varias | iniciativa propia una idea | una idea, con apoyo de | expresa ninguna idea,
sus ideas al observar | extraordinarias al observar | ideas al observar | al observar diversos | un adulto, al observar | teniendo el apoyo de
diversos objetos o sus | diversos objetos o sus propias | diversos objetos o sus | objetos o sus propias | diversos objetos o sus | un adulto, al observar
propias creaciones en | creaciones en sus juegos, para | propias creaciones en | creaciones en sus juegos. | propias creaciones en | diversos objetos o sus
Sus juegos. mejorarlo o modificarlo. SuS juegos. SuS juegos. propias creaciones en

SUS juegos.
Expresion

23 | Al estudiante se le | El estudiante muestra una gran | Al estudiante se le facilita | EI estudiante presenta | EI estudiante tiene | EI estudiante no
facilita la construccion | capacidad para la construccién | la construccion de frases | cierta  dificultad para | dificultades para | puede construir frases
de frases para | de frases al expresarse de | para expresarse de | construir frases para | construir frases manera | sencillas.

expresar de manera
clara y sencilla las
producciones que ha
realizado.

manera clara, sencilla y
espontanea sobre las
producciones que ha realizado.

manera clara y sencilla
sobre las producciones
que ha realizado.

expresarse de manera
clara y sencilla sobre las
producciones que ha
realizado.

clara y sencilla.

66
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24 | EI estudiante se | El estudiante se apoya de | El estudiante se apoya de | El estudiante se apoyade | EI estudiante da a | El estudiante no da a
apoya de gestos, | gestos, mimicas, expresion | gestos, mimicas, | gestos, mimicas, | conocer sus creaciones | conocer sus
mimicas, expresion | corporal, siempre, de manera | expresion corporal, casi | expresion corporal, en | o producciones del | creaciones o]
corporal para dar a | espontanea para dar a conocer | siempre, para dar a | ocasiones, para dar a | juego, sin apoyarse de | producciones de
conocer Sus | sus creaciones o producciones | conocer sus creaciones o | conocer sus creaciones o | gestos o mimicas ni | juego
creaciones o | del juego. producciones del juego. producciones del juego. expresion corporal.
producciones del
juego.

Dimension: Flexibilidad
Espontanea

25 | El estudiante emplea | EI estudiante tiene gran | El estudiante tiene la | El estudiante en | El estudiante tiene | EI  estudiante no
diferentes estrategias | capacidad para dar respuesta | capacidad para dar | ocasiones da respuesta o | dificultades para dar | brinda respuesta o
para dar respuesta o | o solucion ante un problema | respuesta o solucién ante | solucién ante un | respuesta o solucion | solucion ante un
solucién ante un | presentado en el momento del | un problema presentado | problema presentado en | ante  un  problema | problema presentado
problema presentado | juego, de manera espontanea, | en el momento del juego, | el momento del juego, | presentado en el | en el momento del
en el momento del | empleando diferentes | empleando alguna | empleando una | momento del juego. juego.
juego. estrategias. estrategia. estrategia.

26 | El estudiante | El estudiante presenta siempre | El estudiante presenta | EI estudiante presenta | El estudiante presenta | El estudiante no toma
presenta facilidad | gran facilidad para la toma de | facilidad para la toma de | cierta facilidad para la | dificultades para la | de decisiones ante
para la toma de | decisiones ante diversas | decisiones ante diversas | toma de decisiones ante | toma de decisiones | diversas situaciones
decisiones ante | situaciones del juego. situaciones del juego. diversas situaciones del | ante diversas | del juego.
diversas situaciones juego. situaciones del juego.
del juego.

Adaptativa

27 | El estudiante afiade | El estudiante afiade varios | EI estudiante afiade | El estudiante afade un | El estudiante afiade un | EIl  estudiante no
detalles a su juego | detalles a su juego para darle | algunos detalles a su | detalle a su juego para | detalle a su juego, con | afiade ningin detalle
para darle un nuevo | un nuevo uso, expresando sus | juego para darle un nuevo | darle un nuevo uso. apoyo de un adulto, | a su juego.
uso. emociones y la utilidad. uso, expresando su para darle un nuevo uso

emocion.
28 | El estudiante escucha | El estudiante escucha | El estudiante escucha | EI estudiante procura | El estudiante presenta | EI estudiante no
y acepta las ideas de | atentamente y acepta las ideas | con atencién y acepta las | escuchar y aceptar las | dificultades para | escucha ni acepta las
otras personas para | de otras personas de manera | ideas de otras personas | ideas de otras personas | escuchar y aceptar las | ideas de otras
realizar cambios en | satisfactoria para realizar | para realizar cambios en | para realizar algun | ideas de otras personas | personas, se niega a
Sus creaciones. cambios en sus creaciones, | sus creaciones cambio en sus creaciones | para realizar algun | realizar algun cambio
agradeciendo los  nuevos cambio en SuUS | en sus creaciones.
aportes creaciones

Dimensién: Originalidad

Ideas nuevas

29 | ElI estudiante relata | El estudiante relata | EI  estudiante relata | EI  estudiante relata | El estudiante presenta | El estudiante no relata
experiencias 0 | experiencias o] historias | experiencias o historias | experiencias o historias | dificultades al relatar | experiencias o]
historias imaginarias | imaginarias y de fantasia, de | imaginarias y de fantasia, | imaginarias y de fantasia, | experiencias o historias | historias imaginarias y

y de fantasia, a partir

manera extraordinaria
empleando mimicas, gestos y

de manera muy creativa
empleando algunas

a partir de los juegos que
realiza

imaginarias y de

de fantasia, a partir de
los juegos que realiza




68

de los juegos que
realiza.

usando un buen tono de voz, a
partir de los juegos que realiza.

mimicas, gestos y usando
un tono de voz adecuado,
a partir de los juegos que
realiza

fantasia, a partir de los
juegos que realiza

30 | El estudiante respeta | El estudiante respeta siempre | El estudiante respeta las | El estudiante respeta en | Al estudiante le cuesta | EI  estudiante no
las nuevas ideas de | las nuevas ideas de sus | nuevas ideas de sus | ocasiones las nuevas | respetar las nuevas | respeta las nuevas
sus compafieros al | compafieros al jugar, | compafieros al jugar. ideas de sus compafieros | ideas de sus | ideas de sus
jugar. expresando su aprobacion. al jugar. compaferos al jugar, | compafieros al jugar.

mostrando molestia.
Convencionalidad

31 | El estudiante plantea | El estudiante plantea siempre | El estudiante plantea de | El estudiante plantea en | El estudiante presenta | EI  estudiante no
ideas novedosas de | de manera espontanea ideas | manera espontanea | ocasiones ideas | dificultades al plantear | plantea ninguna idea
juego. novedosas de juego. ideas novedosas de | novedosas de juego. ideas novedosas de | novedosa de juego.

juego. juego.

32 | El estudiante | El estudiante siempre | El estudiante construye | El estudiante en | El estudiante construye | EI  estudiante  no
construye objetos | construye objetos novedosos | objetos novedosos | ocasiones construye | con dificultades objetos | construye objetos
novedosos distinto a lo demas, empleando | empleando materiales no | objetos novedosos | novedosos, empleando | novedosos, con
empleando materiales no estructurados | estructurados con los que | empleando materiales no | materiales no | materiales no
materiales no | con los que cuenta a su | cuenta a su disposicion. estructurados con los que | estructurados con los | estructurados.
estructurados con los | disposicion. cuenta a su disposicion que cuenta a su
que cuenta a su disposicion.
disposicion.

Producciones

33 | Elestudiante describe | EI estudiante describe de | El estudiante describe de | EI estudiante describe | El estudiante describe | EI  estudiante no
sus producciones, | manera extraordinaria sus | manera muy creativa sus | sus producciones, dando | con dificultades, sus | describe las
dando a conocer sus | producciones, dando a conocer | producciones, dando a | a conocer sus | producciones, dando a | producciones que
caracteristicas. sus caracteristicas a detalle. conocer sus | caracteristicas. conocer sus | realiza.

caracteristicas. caracteristicas.

34 | El estudiante produce | EI estudiante produce de | El estudiante produce de | EI estudiante produce | El estudiante produce | EI estudiante no

diversos
empleando
materiales y muestra
su creacion dando su
opinién.

juegos

manera extraordinaria,
diversos juegos empleando
materiales y muestra su

creacion dando su opinién a los
demas.

manera creativa
diversos juegos
empleando materiales y
muestra su  creacion
dando su opinion a los
demas.

muy

diversos juegos
empleando algunos
materiales y muestra su
creacion, sin dar su
opinion.

algun juego empleando
un material y muestra
su creacion, cuando el
adulto se lo solicita.

realiza ningun juego,
teniendo los
materiales a su
disposicion.




ANEXO 5: Formato de validez de expertos.

Estimado(a) profesional, usted ha sido invitado(a) a participar en el proceso de evaluacién de
un instrumento para investigacion. En razén a ello se le alcanza el instrumento motivo de

evaluacion y el presente formato que servira para que usted pueda hacernos llegar sus

apreciaciones para cada item del instrumento de investigacion.

Agradecemos de antemano sus aportes que permitirdn validar el instrumento y obtener

informacion valida, criterio requerido para toda investigacion.

A continuacién, sirvase identificar el item o pregunta y conteste marcando con un aspa en la

casilla que usted considere conveniente y ademas puede hacernos llegar alguna otra

apreciacioén en la columna de observaciones.

Formato de validacion

Validez de Validez de Validez de criterio
contenido constructo
N*® de tem El item corresponde El item contribuye a El item permite Observaciones
a alguna dimension medir el indicador clasificar a los sujetos
de la variable planteado en las categorias
esiablecidas
=] NO Sl NO Sl NO
1 X x x
2 X x x
3 X x x
4 X x x
5 X x x
=] X x x
T X x x
=] X x x
9 X x x
10 X x x
11 X X X
12 X x x
13 X x X
14 X > x
15 X x x
16 X x x
17 X x x
18 X X X
19 X x x
20 X x x
21 X x x
22 X x X
23 X x x
24 X x X
25 X x x
26 X x x
27 X x x
28 X x x
29 X X X
30 X x x
31 X x x
32 X x x
33 X x x
34 X x x
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ANEXO 6: Carta de consentimiento.
CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO DE ACCESO PUBLICO

Por medio de la presente, informamos que la Directora de la Instituciéon Educativa Inicial N°

209 del distrito de Ate autoriza a la estudiante Dassy Gicela Villena Huaquino con cédigo de

matricula N° 2015168675 de la Escuela de Postgrado del Instituto de la Calidad para la

educacién de la Universidad de San Martin de Porres, hacer uso de la informacion que a

continuacion se detalla, con el consentimiento de la institucidn, para el desarrollo de su tesis

de grado, la cual lleva por titulo: “ROL METODOLOGICO DEL DOCENTE EN LOS JUEGOS

SIMBOLICOS Y SU RELACION CON EL DESARROLLO DE CAPACIDADES CREATIVAS

EN ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL”.

1. Precisar de qué manera el rol metodolégico del docente en los juegos simbdlicos se
relaciona con el desarrollo de capacidades creativas de fluidez en Estudiantes de 5
anos de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

2. Precisar de qué manera el rol metodolégico del docente en los juegos simbdlicos se
relaciona con el desarrollo de capacidades creativas de flexibilidad en Estudiantes de
5 anos de la Institucién Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

3. Precisar de qué manera el rol metodoldgico del docente en los juegos simbdlicos se
relaciona con el desarrollo de capacidades creativas de originalidad en Estudiantes
de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 209, Ate — 2020.

Dicha informacion, se recopilara en el Trabajo de Campo para posteriormente ser registrada
en su Investigacion con fines netamente pedagdgicos.
Se expide la presente CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO, a solicitud del

interesado (a), para los fines que estime conveniente.

Ate, de 19 Febrero de 2021

¥ig. GRISELDA HUALPAPLORES
DIRECTO

|
*“'*'3.’

— - - - — —

Dassy Gicela Villena Huaquino Directora de IEI N° 209
Estudiante



