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Resumen

El presente estudio tuvo como proposito Determinar la relacidn entre el juego libre de los
sectores de aprendizaje y la creatividad en los nifios de 3 afios de la Institucion Educativa “N°
501”. Metodologia, tuvo un enfoque cuantitativo, no experimental, descriptivo — correlacional,
y transversal, con una poblacion muestral de 25 nifios, la técnica de recoleccion de datos fue
la Observacion y el instrumento una Lista de cotejo, se empled el para la presentacion de la
informacion se utilizé la presentacion de datos semi tabular EXCEL.

Los resultados hallados: EI 92.9 % de los nifios expresan sus intenciones del dia, asimismo el
80 % de los nifios eligen libremente y en forma organizacional el sector el 92 % de los nifios
Juegan libremente en los sectores que eligieron durante el dia compartiendo materiales. Se
afirma que el juego en los sectores en los nifios de tres afios de la 1.E N° 501. El 92 % de los
nifios mantienen el orden de los sectores demostrando cooperacion y eficiencia, el 64 % de los
nifios expresan sus ideas, experiencia, sentimientos vividos y el 92 % de los nifios representa
gréficay plasticamente. Asimismo, que la creatividad en el desarrollo del nifio de tres afios del
jardin N° 501, el 76% de los nifios proponen ideas al jugar en los distintos sectores, el 64 %
de los nifios acepta las opiniones correctas de sus comparieros y el 76% de los nifios elaboran
y construyen nuevas creaciones.

Concluyendo que los nifios y nifias desde muy pequerfios, van desarrollando su creatividad,
mediante juegos que realizan en los sectores y les ayuda a desarrollar la creatividad.

Palabras clave: juego y creatividad, nifios de tres afos
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Abstract

The purpose of this study was to determine the relationship between free play in the
learning sectors and creativity in 3-year-old children of the Educational Institution "N
° 501". Methodology, had a quantitative, non-experimental, descriptive-correlational,
and cross-sectional approach, with a sample population of 25 children, the data
collection technique was Observation and the instrument was a checklist, it was used
for the presentation of the information was used the semi-tabular data presentation
EXCEL.

The results found: 92.9% of the children express their intentions for the day, likewise
80% of the children freely choose the sector in an organizational manner. 92% of the
children play freely in the sectors they chose during the day, sharing materials. It is
stated that the game in the sectors in the three-year-old children of EI No. 501. 92% of
the children maintain the order of the sectors demonstrating cooperation and
efficiency, 64% of the children express their ideas, experience, feelings lived and 92%
of the children represented graphically and plastically. Likewise, the creativity in the
development of the three-year-old child from Kindergarten No. 501, 76% of the
children propose ideas when playing in the different sectors, 64% of the children accept
the correct opinions of their peers and 76% of children make and build new creations.
Concluding that children from a very young age develop their creativity through games
that they play in the sectors and help them develop creativity.

Keywords: Game, Creativity, Three-year-olds
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1. INTRODUCCION
ANTECEDENTES

En el presente estudio se realizO una busqueda con el propdsito de encontrar
investigaciones previas que apoyen a la tematica en estudio, de los cuales han sido
encontradas algunas investigaciones que se encuentran relacionadas con las variables de
estudio y son las siguientes:

Camacho (2012), en su investigacion titulada “E/ juego cooperativo como promotor de
habilidades sociales en nifias de 5 afios”, realizada en el Per(, pudo concluir que la actividad
ldica cooperativa ofrece espacios a las alumnas para asi poder poner en practica sus once
habilidades sociales, mejorar sus niveles de comunicacién y poner en practica sus destrezas de
organizacion, ademas, los juegos cooperativos que son promovidos en el aula son una alternativa
que permitira la mejoria de las habilidades sociales, promoviendo asi un clima optimo dentro del
aula.

Ferndndez (2014), en su estudio Ilamado “El juego libre y espontédneo en educacion
infantil ”, realizada en Espafia, logro concluir que durante la actividad ludica los infantes
logran comunicar no Unicamente a traves de la palabra sino ademas mediante gestos y
sonidos. Ademas, se supo que el juego es diversion y permite el desarrollo del infante,
sin embargo es importante recalcar que requiere cambios, nuevas propuestas y sobretodo
concentracion.

Marquez (2015), en su estudio conocido como “El desarrollo de las capacidades
comunicativas y sociales en nifios de 2-3 arios durante el juego”, realizado en Ecuador,
pudo concluir que la actividad ludica genera mucho mas que solo placer, pues constituye
una herramienta de aprendizaje que consigue que el infante aprenda del mundo que lo
rodea, ademas el organizar la clase por rincones de actividad ludica es considerada una

estrategia que permite la integracion de las necesidades del estudiantes y el aprendizaje.



Cuba, N. y Palpa, E. (2015) en su investigacion titulada “La hora del juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de las I.E.P de la
localidad de Santa Clara”, tuvieron como finalidad el conocer si existe algunas
relaciones entre el desarrollo de la creatividad y la actividad ludica libre en los sectores
en infantes de cinco afios, para lo cual realizd un estudio de tipo cuantitativo y de disefio
no experimental. Finalmente llegaron a la conclusién de que existe una relacién entre el
desarrollo de la creatividad y el sector del hogar en infantes de cinco afios de las I.E.1.P
de la localidad de Santa Clara, ademas se concluyd que existe una relacion entre el
desarrollo de la fluidez y la hora de actividad ludica libre en los sectores en infantes de

cinco afos.

Cervantes, R (2016) en su estudio Ilamado “La eficacia del juego y la creatividad para
la integracion social de los inmigrantes ”, emple6 un focus group, experimentacion con
grupos Y entrevistas para el andlisis del proceso de interaccion. Para ello se realizo la
actividad ludica de mesa llamado “ESPABILA” que fue realizado en base a 4 técnicas
creativas que son: check list, ideogramacion, matriz de descubrimiento y brainstorming.
Los resultados obtenidos indicaron que el juego “ESPABILA” es una herramienta de
suma eficacia para probar las hipdtesis elaboradas; asimismo, se supo que el
comportamiento que tuvieron los participantes en la actividad ludica gener6 cohesion
debido a que perseguian un objetivo en comun, ademas se conocid que los participantes
mostraron reacciones socio-emotivas positivas debido a que fueron solidarios y

valoraron la participacion de otras personas.

Solis, R. (2016) en su investigacion titulada “Desarrollo del pensamiento creativo a
través del juego simbdlico en nifios y nifias de 3 afios del jardin de infantes “Pedro
Vicente Maldonado” Del Cantén durante el periodo 2014-2015”, tuvo como objetivo
el determinar como influye la actividad ludica simbdlica en el desarrollo del
pensamiento creativo. Y presentd como conclusiones que después de realizar la
actividad ludica simbolica en el aula, los infantes desarrollaron su pensamiento creativo

de forma dinamica, libre y esponténea.



Ademas, se supo que gracias a la observacion aplicada a los infantes mostraron que la
gran mayoria desarrollan juegos simbolicos como el rol playing, sin embargo, lo emplean
como medio de diversidén y no como un recurso para lograr el desarrollo de su pensamiento
creativo.

Quispe, U. (2017) en su estudio titulado “Eficacia del programa “juego simbdlico” en la
fluidez y claridad de la expresion oral en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa
Adventista Americana, Juliaca — 2016”, tuvo como finalidad el mejorar la claridad y la
fluidez en la expresion oral de los educandos de cinco afios, para lo cual se trabajo con
una poblacion constituida por doce infantes y cinco infantes de la Institucion Adventista
Americana, de la ciudad de Juliaca — 2016. Para dicho estudio se realizd un disefio pre
experimental cuantitativo, debido a que se trabajé con un solo grupo, un pre test y un post
test.

Ademas, se empled una ficha de observacion de expresion oral y para lograr la
interpretacion de los resultados. Finalmente se concluyo que el desarrollo del programa
fue evaluado de la siguiente forma:

- Aplicacion del pre test.

- Aplicacion de la ficha de observacion de la expresion oral.

- Aplicacion del post test.

Torrejon, M. (2018) en su estudio conocido como “Nivel de creatividad de los nifios de 5
afnos de la I.E. inicial N°109 del distrito de Jazan — Bongara — Amazonas”, que fue de
tipo descriptivo, se trabajo con una Gnica muestra de quince infantes que conforman el
aula del nivel pre escolar de cinco afios, a los cuales se les realizo el test de Torrance, el
cual evalla cuatro componentes: elaboracion, fluidez, originalidad y flexibilidad.
Finalmente se lleg6 a la conclusion de que los niveles de creatividad que presentan los
educandos de cinco afios del nivel pre escolar de la Institucién Educativa n° 109 — Jazan,
en un 60% presentan un nivel bajo, un 20% un nivel medio y un 20% un nivel alto (Ver
cuadro 1), por ello se quiere que el educador aplique estrategias adecuadas para incentivar
la creatividad en los infantes del nivel inicial basado en el test de Torrance es éptimo

debido a que esta elaborado en base a estudios diagnosticos y asimismo se adecua a los



interés y las caracteristicas de los estudiantes que comparten similares caracteristicas, lo

cual en cierto grado logra garantizar su efectividad.

Izquierdo, R. y Jaimes, P. (2018) en su estudio titulado “Guia para fomentar la
creatividad en los infantes de preescolar (4-6 afios)”, tuvo como finalidad evaluar y
disefiar una guia para profesores del nivel inicial con el proposito de fomentar los
procesos cognitivos creativos en infantes de cuatro afios de edad a seis afios de edad. Se
logré concluir que la guia ofrece las pautas esenciales para, junto al educador,
desarrollar actividades concretas, dicho en otras palabras, empezar por los estudios

realizados anteriormente sobre la creatividad.
Fundamentacion cientifica

El presente estudio toma en cuenta las ventajas que se deberian llevar a cabo en los
sectores de aprendizaje dentro del aula, lo cual al aplicar la metodologia de los rincones

garantizara el placer de la actividad ludica, la libertad y la espontaneidad.

La interaccion con lo desconocido y lo nuevo se podra lograr mediante la interaccion
espontanea y libre. La actividad ludica es espontanea y propia del infante, ademas de

convertirse en una sabe sobre la que operara el aprendizaje.

Es un instrumento de comunicacién mediante el cual el infante se interrelaciona con su
entorno a través del didlogo, observacion, experimentacién, conocimiento, valoracion y
analisis.

La calidad en la educacién en infantes, logra que los propdsitos educativos y la
metodologia de trabajo en los rincones de aprendizaje inicien en la organizacion del aula

por espacios creados en base a las necesidades de los infantes, lo que hara posible su

autonomia y desarrollo de la solidaridad dentro del aula.

Ante cualquier situacion, el educador debera tener conciencia de que la estructura

determinada del aula favorecerd las actividades debido a que lo importante es promover



la relacién, el intercambio y la posibilidad de intervenir y observar de forma individual
sin dejar de lado las interacciones entre los compafieros, la actividad Iudica colectiva y
otras actividades grupales. El estudiante debera establecer los medios que hagan posible
que dichas actividades se complementen, procurando evitar la formacion de
organizaciones que no son flexibles. Tiene el mismo grado de importancia que el
educador decida sobre la metodologia a utilizar en mayor medida, pues esto definira en
gran medida a su organizacion, ;trabajard con el método de rincones primero o estos
mismos tendran la funcion de un comodin e inclusive ser un adicional de algun otro
método? Una parte de los educadors que priorizan su atencion en su centro de trabajo,
solo planifican rincones con material didactico y mobiliario, pues persiguen el objetivo
de hacer que los estudiantes finalicen sus actividades en clase, cuenten con lugares para
que puedan acudir y utilicen el método de rincones a través de la creatividad del
educador. En el presente trabajo de investigacion creemos en la importancia de la
actividad ludica libre en todas los &mbitos y la creatividad del infante de 3 afios de la
I.LE. “N° 5017, la justificacion yace en la relevancia social, la utilidad metodologica v el
valor teorico. Los resultados del estudio seran tiles para poner en practica la actividad

ludica libre de diversos sectores en los salones del nivel pre escolar.

Sectores de Aprendizaje

Definicion

La Direccion de Calidad y Desarrollo Educativo DICADE (2007), hare referencia a que
es una técnica que posee la capacidad de poder transmitirle al educador del nivel pre
escolar los recursos que son considerados como necesarios Yy las actividades que le
permitan hacer dinamico el aprendizaje de los infantes porque consigue transformarlo
en un reto. Gracias a dicha herramienta se podra implementar y ademas organizar el
método de los rincones de aprendizaje al emplear recursos que se encuentran en la

comunidad en la realizaciéon de los materiales que son educativos para que asi de tal

manera estos sean sumamente creativos.

De la misma manera manifiestan que son aquellos espacios fisicos del centro educativo



tales como:

Los corredores
Areas recreativas o areas verdes

El aula

Caracteristicas de los Sectores de aprendizaje:

Un Espacio Ludico y de Interaccién

Barkley y Cross (2007), manifiestan que en las caracteristicas de los sectores de

aprendizaje se tiene en cuenta lo que a continuacién se detalla:

Organizacion del espacio: La organizacion del espacio hace referencia a la division del
aula de tal modo que se constituyan zonas para mejorar el espacio.

Organizacién del tiempo: La organizacion del tiempo indica que el tiempo que dura en
realizarse cada una de las actividades sera variable debido a que esta en base a aquellas
necesidades y a aquellos intereses de los infantes. Hablar de tiempo es sumamente
importante debido que para planificar una actividad educativa también se orienta a
crear un habito continuo y diario. Por ello DICADE (2007), sefiala que a los infantes se
les debe brindar un horario de 30 minutos del tiempo diario como una actividad libre,
para que en base a sus intereses elijan el rincon de aprendizaje que mas les agrade.
Funcién de los materiales: Los materiales constituyen una potencial ayuda del
desarrollo de los sentidos de los infantes debido a que es disefiado, elaborado y auto
correctivo para que el infante pueda emplearlo y ademas comprobar su aprendizaje.
En alguna situacion podria tener concomiendo de si ha cometido algun error sin la
necesidad de que sus educadores se lo mencionen. Ademas, se encuentran agrupados
por grados de dificultad y el infante podria acceder al material segin su propio ritmo

de aprendizaje.

Estos espacios que son fisicos, se organizan para que los infantes puedan desarrollar

destrezas, habilidades y conocimientos a raiz de la actividad ludica y de la interaccion

libre. Los rincones de aprendizaje entonces ofreceran a los infantes aquella posibilidad de



por practicas actividades ludicas y actividades variadas, dentro de un ambiente rico en
opciones de accion colectiva e individual.

Ventajas de los Sectores de Aprendizaje

Las ventajas que se deberian desarrollar en los rincones de aprendizaje en el interior del
salon manifiestan que al aplicar el método de los rincones se podria garantizar la

libertad, el placer por el juego y la espontaneidad.

El contacto con lo desconocido y con lo nuevo se realiza mediante la interaccion

espontanea y libre. La actividad Iudica es valga la redundancia una actividad que los

infantes realizan de manera espontanea y ademas supone una base para lograr el
aprendizaje.

La actividad ladica representa un arma comunicativa ya que por medio de ella el infante

desarrollara relaciones con su entorno a través del dialogo, conocimiento,

experimentacion, observacion, representacion, valoracion y analisis.

Organizacion de las Zonas de Juego para los Sectores de Aprendizaje

La ubicacion de las zonas de la actividad ludica se seleccionara desde un punto de vista

funcional y esteético. El espacio fisico que se escoge para cada uno de los rincones debera

proporcionar un ambiente que asegure la movilizacion y sea agradable, asi donde ademas
se permita la manipulacién de los materiales.

Asimismo, se debera tomar en cuenta que, de no tenerse un espacio perenne para poder

ubicar los rincones de aprendizaje, resultara mas sencillo organizar los instrumentos de

ayuda en cestos, cajas, toneles, baules o cualquier otro medio. Ademas, si existe un espacio
insuficiente para lograr trabajar los rincones de aprendizaje, se propone:

v Realizar la instalacion de los rincones de manera organizadas y adecuada en un area
especifica del aula donde pueda colocar el mobiliario necesario, teniendo un
espacio libre para poder organizar 3 rincones.

v"Una vez por semana, se debera organizar en cada salon diversos rincones para que

todas las secciones tengan acceso a todos.



El juego en los sectores:

Hilda Cafieque menciona que, en su expresion original, el juego en los sectores responde

a la eleccion y al deseo de quien juega y en tal sentido nadie seria capaz de dirigirlo
desde afuera.

La realidad imaginaria de la actividad ludica parte de la combinacidon 6ptima de fantasia
con los datos la realidad. Por lo cual el Dr. Winnicott sitla a la actividad ladica en aquel
espacio fronterizo ubicado entre el mundo interior y el mundo exterior de la persona.

Por lo que el ser humano ante la distancia irrecuperable que lo distancia del universo
que lo rodea construye, mediante el mundo imaginario de la actividad ludica, una zona
intermedia entre las cosas y €l mismo.

Tipos de Sectores de Aprendizaje

Los tipos de rincones de aprendizaje empleados para trabajar con los infantes y asi lograr
el desarrollo de las areas del nivel pre escolar son:

Sector de Pensamiento Logico

DICADE (2007), hace mencién al rincon del pensamiento l6gico como una actividad
ludica que esté activa en las etapas del desarrollo del ser humano.

Aprender mediante la actividad ludica significaria entonces abrir la puerta que dirige el
conocimiento y descubrimiento.

El rincon del pensamiento logico logra adiestrar a los infantes para enfrentar el mundo
numeérico empleando la nocion de cantidad, el célculo, la forma y el tamafio. Por ello esta
preparacion se llevara a cabo a través de la actividad ludica libre respecto al espacio y el
tiempo.

Sector de Motricidad

DICADE (2007), sefiala que el rincon del aprendizaje de la actividad motriz busca
proporcionar al infante recursos esenciales para impulsar sus habilidades y sus destrezas,
pues lo encaminaran de manera positiva en el manejo del espacio temporal

Esta unidad entonces, les proporcionara a los infantes todas aquellas sugerencias de los

gjercicios a realizar y de las actividades lGdicas que se orienten en el desarrollo de la actividad



motriz global y general. Ademas de presentar los ejercicios en numerosos grados de dificultad.
Los lugares y las actividades requerirdn la participacion proactiva del profesor que ya tiene
conocimiento sobre las particularidades de los educandos y su medio donde labura.

Sector de Ciencia y Experimentacion

Reyes (2006), indica que las experiencias vividas que consiguen apertura las puertas del
descubrimiento, se convertirdn entonces en una herramienta que logre motivar la

curiosidad por conocer y ademas el aprendizaje.

Este rincdn en tal sentido representara una serie de ideas funcionales y accesibles con las
cuales la comunidad educativa y los infantes podran ponerse en contacto con aquellos

fendomenos naturales, los cambios y aquellas relaciones de la persona con su ambiente.

Sector de Comunicacién y Lenguaje

Reyes (2006), hace manifiesto de que en el tiempo de la realizacion de las actividades del
educador en este rincon se inducira al infante la expresion visual, el desarrollo de la
imaginacion y de la creatividad, el lenguaje de la comunicacion, empleando asi diversos
materiales y recursos.

Sector de Arte

DICADE (2007), manifiesta que el rincon de arte significa un espacio motivacional que
brinda a los infantes aquellos recursos que sirven para poder interpretar su mundo externo
y su mundo interno.

Ademas, que acerca al infante con estimulos sensoriales conectaste al infante a la
valoracion y el autoconocimiento.

Pues este rincon propondra una serie de actividades ludicas y otras actividades orientadas

a canalizar el desarrollo del aprendizaje.

Sector de Senso Percepcion

DICADE (2007), indica que el rincon de senso percepcion representard ambiente idoneo



que fomentara la creacion de conocimientos a través de aquello que se puede escuchar,
palpar, oir, olfatear y observar.

De la misma manera, fundamenta aquellos procesos mediante los cuales los infantes
combinaran datos obtenidos de la experiencia en la obtencion de nuevos significados.
Este rincon por ende nos da una serie de actividades que logran estimular el desarrollo
sensorial.

Sector de Dramatizacion

Reyes (2006), manifiesta que la dramatizacion logra sintetizar todas las capacidades de
expresion.

Representa la herramienta educativa que capacita al profesor fomentando valores y
estimulando el pensamiento auténomo.

En tal manera, se creara una atmosfera libre para poder manifestar experiencias, actitudes
e intereses colectivos e individuales.

Momentos para Trabajar en los Sectores de Aprendizaje

DICADE (2007), nos indica que se puede dividir de la siguiente manera:

Momento de programacion:

El momento de programacion se refiere a las invitaciones que realiza a los infantes de
tomar asiento en el piso acompariados del educador para ejecutar actividades en comdn.
Asimismo, brinda orientacion a que los infantes manifiesten sus ideas.

Asimismo, el educador puede proponer el tema de conversacion en concreto y podria pedir
una lluvia de ideas.

Después de la conversacion se presentaran diversos rincones organizados dentro del aula.
En caso el educador lo considere necesario se conversara a cerca de los materiales y la
manera de emplearlos.

Es de gran importancia el conversar sobre la funcion que tendran dichos rincones.
Resolver las dudas, evaluar sus dificultades y comentar las ventajas resultara un ejercicio
bastante interesante.

Al terminar dicha frecuencia, los infantes escogeran el rincon donde desean trabajar y se

organizaran en base a ello.
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Momento de desarrollo:

Todos los rincones estan situados en un lugar determinado. Los infantes entonces podran
escoger su actividad ludica entre los rincones que se les ha brindado. Ello supondria que
a uno de ellos le invada un sentimiento de inseguridad y necesariamente tenga que ser
invitado a formar parte del rincén.

Es de suma importancia que los materiales que se empleen estén al alcance de los infantes
para que ellos tengan libertad y autonomia para poder manipularlos.

Esta actividad podria ejecutarse en dos etapas:

La etapa de iniciacion.

La etapa de experimentacion y creacion.

Momento de evaluacion:

Luego de realizar las actividades en los rincones es bastante importante reunir al grupo
para dialogar a cerca de sus experiencias.

Consultarles que les fastidié o que les agrad6 y que conflicto surgié en ellos.

Dicha actividad necesita ser realizada en un ambiente de respeto mutuo, agradable y de
confianza para poder estimular la comunicacion grupal entre los educandos.

Seleccion de los Materiales

DICADE (2007), sefiala que los materiales con los que se organizardn los rincones de
aprendizaje deberan ser de dos categorias:

Materiales estructurados:

Constituyen aquellos materiales que se consiguen o se compran hechos o también son
elaborados en base a un objetivo determinado.

Este tipo de material podria tener un costo alto.

Materiales recolectados:

Los materiales recolectados constituyen los materiales que los infantes recolectaran en su
comunidad como:

Prendas de vestir.

Utiles de cocina.

Articulos de escritorio.
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Recursos naturales.
Reciclaje, entre otros.

Sector Definicion

Direccién de Calidad y Desarrollo Educativo DICADE (2007), afirma que es una
metodologia que imparten a los educadores del nivel pre primario las actividades y los
recursos que hacen mas dinamico el aprendizaje, pues se convierte en todo un reto, ya que
a través de dicha herramienta podemos organizar, aplicar e implementar metodologia de
los rincones de aprendizaje utilizando recursos que tiene la comunidad en el proceso de
la elaboracion de materiales educativos de forma innovadora. También se refiere a que
son espacios fisicos del centro de estudios.

El juego ludico libre puede presentarse en diferentes contextos:

La calle: también Ilamados juegos de la calle. Ocurre con infantes que realizan actividades
de juego en la calle sin supervision de un adulto, en grupos o emparejados por lo general.
El tiempo de juego vy la participacion las establece el grupo y el individuo respectivamente.
Contextos no formales. Se podria suscitar en casa, eventos infantiles, patios de juego, pues
los adultos acomparfian a los infantes y de ser el caso, intervienen. En la mayoria de
situaciones, el infante es quien decide sus formas de juego, con quien realizarlo y qué

juego eleqir.

Como método en espacios educativos. Se da dentro de instalaciones especialmente
disefiadas para los infantes, con todas las herramientas a disposicion y de manera
organizada, pues ellos seleccionan los ambientes, la compafiia y la duracion de los juegos.
Definicion de juego libre en sectores:

La actividad ludica libre es definida de la siguiente manera:

Una actividad personal que requiere de espontaneidad, pues compromete al infante al ser

percibido como su propia creacion.
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La actividad es de caracter no lineal, dicho en otras palabras, él juega esta ubicado en el
tipo de vivencias llamadas “como si”. Una ejemplo claro podria ser el que una nifia juegue
con su muifieca “como si” se tratase de su hija de la misma forma en que un infante puede
montar una escoba “como si” se tratase de caballo. El juego tiende a ser placentero y
satisfactorio y, del mismo modo, es impredecible.

El aspecto que més resalta no es el final del juego, sino el proceso del juego, pues al infante

le gusta disfrutar el “viaje” y el desarrollo del juego.

SECUENCIA METODOLOGICA

Segln una propuesta dictada por el ministerio de educacion, el juego en los sectores es
una actividad realizada dia a dia, con un tiempo de 60 minutos aproximadamente.
Planificacion:

Momento en el cual el infante toma la decision respecto al sector en donde va a desarrollar
la actividad ludica y establecen o hacen recordatorios de las normas de la actividad ludica.
Organizacién:

Los infantes se agrupan por el salén y toman ubicaciones en su sector preferido. Cada
infante colocara su nombre donde desea jugar y cada actividad ludica ira acompafiado de
un cartel en cada sector.

Ejecucion o desarrollo:

A partir de ahi los infantes comienzan a extender sus juegos, pues se intercambian
opiniones y puntos de vista con otros infantes acerca de quiénes cumpliran el rol de

£99 ¢

“papad”, “mama”, el “beb€” y también los juguetes de utilizaran.
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. Orden:

El educador da conocimiento acerca del término de la actividad lidica con 10 minutos
de anterioridad para que asi, los infantes vayan terminando con orden todos los juegos.

Con esto concluimos con la actividad ladica en sectores.
. Socializacion:

Implica contar las experiencias de actividad Iudica, asi como también los que
participaron, la manera en la que se sintieron y todo lo suscitado durante el juego. Para
ello, todos deberan estar sentados formando una media luna.

o Representacion:

Los infantes tienen la capacidad de expresarse, incentivados por el educador, mediante

dibujos, pintura y o moldeado de figuras.

Aplicar esta actividad de trabajo resulté ser una experiencia satisfactoria, que me
permitié consolidarme como educador, teniendo como prioridad el bienestar de los
infantes, pues a partir de ello me siento en la capacidad de resolver dudas, recibir
opiniones, lograr que apliquen el razonamiento, pero sobre todo logro apreciar la

creatividad que los acompafa y que supone algo fuera de lo comun.

El principio fue complicado, pero con el paso del tiempo comprendi que estas formas
de ensefianza impulsan el potencial de los infantes, es por ello que la empleo y les doy
animos para volver a intentarlo dia tras dia, pero esta vez con mejor planificacién, retos
nuevos, buenas propuestas y por ello, resultados con un alto grado de creatividad.

La Creatividad

Definicion

Posada y Ramirez (2005), se refiere a la capacidad de inventar de forma organizada
elementos agrupados de tal forma que dé como resultado un nivel superior de bienestar
que aquellos elementos que se producen por si solos y, esto hace mencion a tres formas

de satisfaccion: disfrutar de lo que se ha creado, su interés y la convivencia con el nuevo
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invento.

Al hablar de creatividad, estamos sindicando al infante con el poder de adquirir

conocimiento y crecer en la creacidn artistica.

De esta manera, al impulsar la creatividad, también se buscan respuestas y una serie de
opciones donde otras personas no logran identificar, es decir, se persiguen soluciones
gue varian ante un mismo problema, tener la capacidad de analizar y relacionarse con
lo que es conocido o de rechazar de las formas de pensar y comportarse habituales, pues
estd intimamente ligada a la creacion de ideas modernas, propias y eficaces. Ser
creativos es poseer la habilidad de, frente a una problematica, idear diferentes soluciones
y respuestas que modifiquen el curso de como hacer determinadas tareas y es en la etapa
infantil donde mas se acentlia y puede ser desarrollado.

La creatividad se hace més visible ante una situacion en la que la idea original se vea
modificada de tal manera que pueda ser aplicada en los diferentes aspectos de la vida de
una persona, pues se ha tomado con importancia el valor que tiene socialmente y
conviene favorecer y estimular el desarrollo desde una edad temprana en la vida del

infante.

También representa un estimulo con gran relevancia para la inteligencia, ya que es
dentro del proceso creativo donde el ser humano debera relacionar objetos, situaciones,
elementos, idear andlisis, etc. En donde ocurren diversas conexiones de tipo sensorial
adaptando asi a nuestro cerebro para hacer frente a todos los escenarios que se puedan
presentar.

El desarrollo del cerebro

Desarrollar la creatividad es sindnimo de impulsar las multiples conexiones que tiene el
cerebro y que se van acentuando en los primeros afios del infante y, estas conexiones
estan ligadas a la parte genética y las experiencias que pueda haber adquirido.

El cerebro es un érgano con predisposicion a ser moldeable, expuesto de manera directa

a manipulaciones que logran potenciar su capacidad de respuesta en cualquier edad. En
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la infancia es cuando el cerebro puede desarrollarse mejor, por lo que seré la edad ideal
para proporcionar una correcta estimulacion.

El desarrollo de la creatividad en la infancia

La etapa infantil supone la edad ideal para desarrollar la creatividad, pues el infante tiende
a tener mejor respuesta ante los estimulos y posee una capacidad para imaginar que no se
limita por el conocimiento ni los estandares que el mundo actual impone.

El infante es un ser creativo desde su concepcion, pero dicha creatividad no se manifestara
de forma correcta si no se estimula y favorece su desarrollo en ambientes propicios para
la creacion.

¢ Como potenciar la creatividad del infante?

La creatividad debera ser impulsada por la educacion, inclusive con mayor anterioridad
que al conocimiento. De esta manera se debe facilitar el desarrollo de estrategias y contar
con ambientes adecuados que inviten al infante a ser mas expresivo, flexible, poseer
capacidad de imaginacion y asi encontrar ideas innovadoras.

e Eljuego. Es de gran ayuda porque potencia la habilidad de creacion, impulsando asi el

uso de su imaginacion sin ponerle limites por lo que se considera dentro de lo correcto.

e Las artes. Actividades como el dibujo y la musica son ideales para potenciar el

desarrollo de la sensibilidad y, por ello de la propia creatividad.

e Libertad de expresion. Nuestra creatividad la podemos manifestar mediante la
comunicacion y es importante entender que no se debe exponer a los infantes nuestras
criticas acerca de sus puntos de vista. Todo lo contrario. Debemos incentivarlos a que

formulen sus propias ideas sobre cosas con las que, aun asi, no estemos de acuerdo. Si
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nuestra vision a futuro es moldear al ser humano para que responda con asertividad,
resuelva problemas y busque soluciones, enfrente retos dia a dia, sean eficaces y
originales sus ideas y se expresen con libertad, es de vital importancia que comencemos

a cuidar desde la germinacion la semilla de la creatividad.
La creatividad

Se refiere a la capacidad de innovar y ser auténtico y que no es producto de un célculo
matematico. Representa un destello de “calidad”. En infantes de entre 6 y 8 se puede
educar y brindar ensefianza de manera independiente del don que ellos pudieran haber

desarrollado.
Importancia de la creatividad

Representa para el ser humano una de las principales capacidades que le seran Utiles a
lo largo de su vida, pues le permite inventar palabras, objetos o elementos tomando
como referencia lo que ya existe en el mundo real. La creatividad proviene de una idea
que tiene relacion con la palabra “crear”, proceso por el cual se inventa algo innovador
que este relacionado en menor o0 mayor porcentaje con la utilizacion de dicha habilidad.
Tomando en cuenta que el ser humano es adaptable a su entorno y a sus necesidades,
podemos entender que la parte fundamental para este proceso es la creatividad, que
representa en la sociedad la capacidad de crear nuevas reglas de convivencia que

impulsen al desarrollo de la sociedad.

La creatividad nace prioritariamente como una metodologia de subsistencia, pues el ser
humano comprendio6 que cada dia surgen nuevos desafios y que para ello deberia buscar

soluciones que le permitan avanzar sin estancarse.

Es asi como en los afios 8500 a.C., el hombre logré6 domesticar las semillas que
recolectaba con el fin de mejorar su calidad de vida y lograr su supervivencia, marcando
un hito en la historia.

El Proceso Creativo

Segun Guilford, dentro de la actividad de creacion podemos encontrar una lista de
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habilidades que mayor importancia representan, tales como la originalidad de ideas, la
fluidez y la flexibilidad de la siguiente manera:

Fluidez: conceptualizada como la capacidad que se tiene para proporcionar respuestas con
alto grado de validez ante una situacién de problema.

Flexibilidad: Hace referencia a la adaptacion en contra propuesta a un rigidez con relacion
al manejo de respuestas variadas frente a una problematica. También proporciona
respuestas oportunas en gran diversidad.

Originalidad: Aqui se emiten las respuestas validas que sean el resultado de ideas
innovadoras que tengan un efecto de impacto o asombro. De esta forma, para hablar de

soluciones propias u originales, la frecuencia en que ocurra debe ser menor.

2. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

La creatividad se refiere a la capacidad que poseen los seres humanos de organizar y de
crear un conjunto de elementos que logran posibilitar al infante recorrer el camino hacia
el conocimiento y ademas la creacion artistica, una de las maneras que existen para
poder fortalecer la creatividad en el nivel pre escolar es mediante los sectores de
aprendizaje, los cuales permiten un ambiente de interaccion y cooperacion entre los
infantes.

Donde el infante del nivel preescolar construye sus conocimientos propios y ademas
adquiere destrezas, capacidades y habilidades mediante el juego y asi desarrolla su
creatividad.

La presente investigacion involucra a toda la sociedad, ya sea padres de familia,
directivos y maestros quienes desde diversos intereses, posiciones y espacios logran
sumar sus esfuerzos para que la actividad ludica en los sectores sea un espacio en donde
el infante pueda generar su creatividad en el contacto con diferentes materiales, donde
los infantes crearan con atraccion, interes y gusto.

Zabalza (2001), manifiesta que, en tanto a la Calidad en la Educacion Infantil, el método

de trabajo y las intenciones educativas en los rincones de aprendizaje empieza en la
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organizacion del aula, mediante espacios dispuestos que se basan en las necesidades de
los infantes y posibilidad su autonomia y su accién de compartir en grupo. En cualquier
situacion el profesor debera ser consciente de que la estructura determinada del aula
logra favorecer las actividades por lo que es necesario promover la relacion, el
intercambio y ademas la posibilidad de intervenir y observar de manera individual, sin
embargo, también teniendo en cuenta las interacciones entre educandos, la actividad
ludica colectiva y otras actividades realizadas en grupo.

El educando es el encargado de conseguir que faciliten ambas opciones, tratando de
evitar a toda costa que se adopten organizaciones rigidas e inamovibles; tomandose en
cuenta de igual forma de importante que el educador tome la decision sobre la
metodologia que empleara prioritariamente pues ello condicionara en gran medida su
organizacion. Respondiendo entonces a la interrogante de ¢en primer lugar trabajara con
la metodologia de rincones o los rincones poseeran la funcion de ayuda que se
complementa e invita otros métodos?

Algunos de los profesores centran entonces su actuacion en el trabajo, solo organizan
rincones de material mobiliario y material didactico, con el Unico propdsito de que los
infantes que culminen sus actividades antes de tiempo, tengan un espacio donde puedan
acudir y no se trata de esto, sino, todo lo contrario, se debe emplear el método de
rincones mediante la creatividad del educador.

En tanto a la variable creatividad del infante se consideran de suma importancia los
aportes de McDowell (2000) que afirma que la concepcidn sobre la educacion creativa
nace del planteamiento de que la creatividad se encuentra ligada a diversos ambitos de
la actividad de los seres humanos y es ademas el producto de un devenir historico social
determinado.

Gracias a este pensamiento se lograra conceptualizar la creatividad que ira de la mano
de las investigaciones anteriores, siendo inclusive de una educacion creativa y realizada
por si mismo, en la cual el resultado no sera Gnicamente apreciado sino ademas se

aprendera posturas que podrian representar algin impedimento para poder realizarlo de
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manera libre, confiada y atreviéndose a realizar diferentes actividades buscando asi el
ser creativo o para lograr y concluir en que otros lo sean.
3. PROBLEMA GENERAL.
En las Instituciones Educativas de nivel pre escolar no han dado la debida importancia
al juego libre en los sectores para asi poder lograr el desarrollo de los infantes. Debido a

ello se considera necesario establecer la siguiente interrogante:

¢, Cual es la relacion que existe entre el juego de los sectores y la creatividad de
los nifios de tres afos del jardin N° 5017?

4. Conceptuacion y operacionalizacion de las variables.

VARIABLES

e Juego libre en los sectores
El juego libre en los sectores representa a aquel proceso que implicaré la posibilidad
de que se pueda desarrollar la actividad ludica libre empleando los elementos y
espacios de los sectores para asi poder ofrecerle al educando la oportunidad de
interrelacionarse con los demas educandos. Aquel proceso posee como parte de a seis
momentos en su desarrollo, los cuales serian: la organizacion, el orden, la ejecucion,
la socializacion, la planificacion y la representacion. MINEDU (2009).
e Creatividad
Posada y Ramirez (2005), hacen referencia a que la creatividad constituye la
habilidad que poseen los humanos de poder ordenar y crear un grupo elementos que
de ser asi producird un grado de bienestar muy elevado que quienes lleguen a
producir los mencionados elementos por cuenta propia, manifestando ademas que
existen formar de satisfaccion:
v" Disfrute de lo creado
v" Interés de lo creado

v" Conveniencia de lo creado.
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Definicion Operacional

VARIABLES CATEGORIAS INDICADORES ESCALA
Juego libre en los sectores o ] Nominal
El juego libre en los sectores | pjanificacion Expresa sus intenciones del dia
representa a aquel proceso que Elije libremente y en forma
implicara la posibilidad de que organizacional el sector.
se pueda desarrollar la actividad | Organizacion Juega de manera libre en los
ladica libre empleando los ) B sectores que prefirieron durante el
elementos y espacios de los EJeCUCIOn dia Compartiendo materiales.
sectores para asi poder ofrecerle | Orden Conserva el orden en los sectores
al educando la oportunidad de demostrando  eficiencia 'y
interrelacionarse con los demas s cooperacion.
educandos. Aquel proceso posee | Socializacion Pronuncia ~ sus  ideas,  sus
como parte de a seis momentos RepresentaCién e>_(p_er|enC|as y Sus sentimientos
en su desarrollo, los cuales vividos.
serfan: la organizacion, el orden, Representa grafica o plasticamente.
la ejecucion, la socializacion, la
planificacion y la
representacion. MINEDU
(2009).
Creatividad Plantean ideas al jugar en los Nominal

Posada y Ramirez (2005),

hacen referencia a que la
creatividad  constituye  la
habilidad que poseen los

humanos de poder ordenar y
crear un grupo elementos que de
ser asi producird un grado de
bienestar muy elevado que
quienes lleguen a producir los
mencionados elementos por
cuenta propia, manifestando
ademas que existen formar de
satisfaccion:

Disfrute de lo creado.

Interés de lo creado.
Conveniencia de lo creado.

Fluidez

Flexibilidad

Originalidad

diferentes sectores.

Cambia la manera de pensar,
accediendo a las opiniones
correctas de sus compafieros.

Construyen y elaboran nuevas
creaciones.
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5.

HIPOTESIS

HIPOTESIS GENERAL

Hi

6.

. El juego en los sectores si tiene una relacion significativa con el desarrollo de la

creatividad en los nifios de 3 afios de la LE. “N° 501~
OBJETIVOS

Objetivo general

Determinar la relacion entre el juego libre de los sectores de aprendizaje y la creatividad

en los nifios de tres afios de la Institucion Educativa “N°501”

Objetivos especificos

7.

Describir el juego libre en los sectores de aprendizaje por los nifios de tres afios del
jardin “N°501”.

Describir la creatividad en el desarrollo del nifio de tres afios del jardin “N° 501”.
Conocer la relacién entre el juego libre en los sectores de aprendizaje y la creatividad

en los nifios de tres afios del jardin “N°501.”

Metodologia

7.1 Tipo y disefio de investigacion

El estudio realizado fue de tipo descriptivo, pues segun el autor Carrasco, en el afio
2007, hace mencion al conocimiento y descripcion de las caracteristicas del fendmeno

social a investigar, puesto que poseen una delimitacion tipo-espacio. Ademas, en

tanto a la asociacion o a la interaccion entre las variables de estudio fue de tipo

correlacional pues segun los autores Hernandez y otros en el afio 2006, esta tipologia
de estudio posee como fin tener la nocion sobre aquella relacion que podria darse de

dos a mas variables, dentro de un contexto especifico.

Asi pues, el enfoque que se tiene sobre la naturaleza de la informacion empleada en
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la investigacion fue de tipo cuantitativo puesto que se basa en la predominancia de la
cuantificacion de las relaciones.

El disefio de la investigacion, sera realizado en base al disefio no experimental y al

disefio transaccional, puesto que los autores Baptista Lucio, Sampieri y Fernandez

Collado (Metodologia de la Investigacion, Colombia, Mc Graw Hill, Cap. 7); se

recopilan la informacion necesaria en un Unico momento y en un Gnico tiempo. Por lo

tanto, su fin serd analizar la relacion y el acontecimiento en un tiempo preciso y de

manera simultanea.

Donde:

M: Muestra de la investigacion representada por 25 nifios y nifias de 3 afios de la
I.LE. “N°501”.

O: Datos a recoger.

7.2 Poblacion- muestra

La Poblacion estara compuesta por 25 nifios de la Institucion Educativa “N°501”.

Muestra

La muestra concuerda con la poblacién por ser limitada.
7.3 Técnicas e instrumentos de investigacion

Meéetodo

Para la recopilacion de datos se emplearan las siguientes técnicas y los siguientes

instrumentos:
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Técnicas Instrumentos de recolecciéon de datos

Observacion Lista de cotejo

VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

Validez

Tendiendo como referencia a la validez se pudieron concretar los pasos en el proceso de
“juicio de expertos”.

Confiabilidad:

En tanto a la confiabilidad, se ejecutd la medida de estabilidad para lo que lleg6 a aplicar
el mismo instrumento en dos ocasiones al mismo grupo de educandos, en diversos
momentos, permitiendo asi la creacion de la correlacion con un grado alto de
positividad, pues gracias a ello se toma como consideracion que el instrumento
empleado tiene un alto indice de confiabilidad.

PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE LA INFORMACION

Tras recopilar los datos necesarios mediante la lista de cotejo se hizo la revisién
correspondiente y la codificacion de la misma para asi conseguir organizarla y en tanto

poder facilitar el procedimiento de la tabulacion.

Después de ello se realizo la categorizacion con el fin de que todas las preguntas del
instrumento posean la agrupacion y la clasificacion necesaria para conseguir respuesta

y pues lograr la facilitacién de la tabulacion de los datos recopilados.

La tabulacion se ejecuté de manera manual pues se contd con un grupo poco NUMEroso
de datos, asimismo para ejecutar el anélisis de los datos se empled la investigacion de
tipo descriptiva pues se emple6 un estadigrafo de los porcentajes y para la presentacion
de la informacion se empleo la presentacion de datos semi tabular en el programa EXCEL

para asi lograr la interpretacion con mayor claridad.
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8. RESULTADOS

TablaN.° 1

Expresa sus intenciones del dia

Escalas hi %
Si 23 92%
No 2 8%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana.

Expresa sus intenciones del dia

8%|

Figura 1. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 1 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, expresan sus

intenciones del dia, 92% y solo el 8% no lo expresan.
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Tabla N.° 2

Elije libremente y en forma organizacional el sector.

Escalas hi %
Si 20 80%
No 5 20%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana.

Eligen libremente y en forma organizacional el sector.

Figura 2. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 2 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, elijen
libremente y en forma organizacional el sector en un 80% mientras que el 8% no elijen

libremente y no forman organizacional el sector.
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Tabla N.° 3

Juega libremente en los sectores que eligieron durante el dia compartiendo materiales.

Escalas hi %
Si 23 92%
No 2 8%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Juega libremente en los sectores que eligieron
durante el dia compartiendo materiales

SI NO

Figura 3. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana
En la tabla 3 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, juegan
libremente en los sectores que eligieron durante el dia compartiendo materiales en un

92% mientras que el 8% no juegan libremente.
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Tabla N.° 4
Mantiene el orden en los sectores demostrando cooperacion y eficiencia

Escalas hi %

Si 23 92%
No 2 8%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Mantiene el orden de los sectores demostrando cooperacion y eficiencia

8%

SI  NO

Figura 4. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 4 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, mantiene

el orden en los sectores demostrando cooperacion y eficiencia en un 92% mientras que

el 8% no lo realizan.
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TablaN.°5

Expresa sus ideas, experiencias sentimientos vividos.

Escalas hi %
Si 16 64%
No 4 16%
A veces 5 20%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Expresa sus ideas, experiencia, sentimientos vividos

16% .. —

SI' NO  AVECES

Figura 5. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 5 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, expresa
sus ideas, experiencias sentimientos vividos en un 64% mientras que un 20% de nifios

observados si lo expresan, en un 16% no lo hacen.
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Tabla N.° 6

Representa gréfica o plasticamente.

Escalas hi %
Si 23 92%
No 2 8%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Representa grafica o plasticamente.

8%

Figura 6. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 6 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, representa
grafica o plasticamente, en un 92% si lo realizan y en un 8% de nifios observados no lo

hacen.
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TablaN.° 7

Propone ideas al jugar en los distintos sectores.

Escalas hi %
Si 19 76%
A veces 6 24%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Propone ideas al jugar en los distintos sectores

24%

SI AVECES
u

Figura 7. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 7 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, proponen

ideas al jugar en los distintos sectores, en un 76% si proponen ideas y en un 24% de

nifos observados no lo proponen.
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Tabla N.° 8

Acepta las opiniones correctas de sus compaferos

Escalas hi %
Si 16 64%
No 4 16%
A veces 5 20%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Acepta las opiniones correctas de sus compaferos

16%

SI NO  AVECES

Figura 8. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 8 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, aceptan
las opiniones correctas de sus comparieros, en un 64% si lo aceptan, en un 16% no lo

aceptan y en 20% de nifios observados no lo aceptan.
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Tabla N.° 9
Elaboran y construyen nuevas creaciones

Escalas hi %
Si 19 76%
A veces 6 24%
Total 25 100.0%

Fuente: Juego y creatividad en los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

Elaboran y construyen nuevas creaciones

SI AVECES

Figura 9. Instrumento aplicado los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana

En la tabla 9 se demuestra los nifios de tres afios del jardin N.° 501 -Sullana, elaboran

y construyen nuevas creaciones, en un 76% si elaboran y en un 24% a veces.

9. ANALISIS Y DISCUSION

En el sometimiento de la prueba si el nifio de tres afios del jardin N°501 expresa sus
intenciones del dia, en la tabla 1, se puede observar como valor porcentual del 92%

de los nifios observados si responden las intenciones del dia:

Escalas hi %
Si 23 92%
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En el sometimiento de la prueba de la Tabla N.° 2, si el nifio elije libremente y en

forma organizacional el sector, se obtuvo que en un 80% si elije libremente:

Escalas hi %
Si 20 80%

y en el sometimiento de la prueba de la Tabla N.° 3, si el nifio Juega libremente en los
sectores que eligieron durante el dia compartiendo materiales, tenemos que en un 92% si lo
hace:

Escalas hi %
Si 23 92%

Al respecto segln la Direccién de Calidad y Desarrollo Educativo DICADE (2007),
se conoce que es una técnica transmitida al educador del nivel pre escolar que ofrece
las actividades y los recursos que permiten que se dinamice el aprendizaje al lograr
convertirlo en un reto. Con dicha herramienta se puede implementar, organizar y
aplicar la metodologia de los rincones de aprendizaje tras emplear los recursos de la
comunidad en la elaboracion de los materiales educativos de forma creativa. Ademas,
hacen referencia que son aquellos espacios fisicos de la institucion educativa.

En el sometimiento de la prueba de la Tabla N.° 4 si el nifio Mantiene el orden en los

sectores demostrando cooperacion y eficiencia se obtuvo un 92%:

Escalas hi %
Si 23 92%

En el sometimiento de la prueba de la Tabla N.° 5, si los nifios expresan sus ideas,

experiencias sentimientos vividos, se obtuvo un 64%:

Escalas hi %
Si 16 64%
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Y en el sometimiento de la prueba de la Tabla N.° 6 si el nifio representa gréfica o
plasticamente, se obtuvo que en un 92% si lo realizan:

Escalas hi %
Si 23 92%

Segun Hilda Cafieque, ello responde a la eleccion de manera subjetiva del jugador y a
su deseo, pues indica que nadie seria capaz de dirigirlo desde fuera. La realidad
imaginaria que se origina en el juego nace de la realidad y su combinacion con la
fantasia. El psiquiatra D.W. Winnicott, en su obra “Realidad y juego”, indica que la
actividad lddica se encuentra situada en el espacio fronterizo entre el mundo interior y
el mundo exterior individuo. Pues manifiesta que ser humano, tras saber de la distancia
irrecuperable que lo separa del universo que lo rodea, logra construir mediante el mundo
imaginario del juego un espacio intermedio entre las cosas y él.

En el sometimiento de las pruebas en la Tabla N.° 7 respeto a que, si el nifio Propone

ideas al jugar en los distintos sectores, se obtuvo:

Escalas hi %
Si 19 76%

En el sometimiento de las pruebas en la Tabla 8, respecto a si el nifio Acepta las

opiniones correctas de sus comparieros, se obtuvo lo siguiente:

Escalas hi %

Si 16 64%
En el sometimiento de las pruebas en la Tabla 8, respecto a si los nifios Elaboran y

construyen nuevas creaciones, se obtuvo lo siguiente:

Escalas hi %

Si 19 76%
Al respecto, segun Posada & Ramirez (2005), manifiestan que la creatividad es la

capacidad que poseen los seres humanos de organizar y crear un conjunto de elementos
de tal manera que se genere un nivel de bienestar mas elevado a aquellos elementos

gue podrian generarse por si mismos, dicho bienestar hace referencia a 3 formas de
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satisfaccion:

° El interés de lo creado.
° El disfrute de lo creado.
. La conveniencia de lo creado.

Por tanto, hablar sobre la creatividad se atribuye a indicar al infante sobre la posibilidad
de recorrer por si mismo el camino de la creacion artistica y del conocimiento.

Se conoce sobre la relacion existente entre el desarrollo de la creatividad y el juego
libre en los sectores generandose en la imaginacion a través de las técnicas grafo
plasticas en los diversos sectores debido a que estos poseen materiales 6ptimos para
lograr el desarrollo de las diversas capacidades lo que motiva al infante a desarrollar
su creatividad. Todo lo mencionado anteriormente ocupa un lugar primordial en la
educacion del infante y constituye un factor relevante del desarrollo y un medio para
lograr el cambio de tensiones como por ejemplo brindar equilibrio o atenuar el exceso
de energia, debido a ello se realizo el estudio en la poblacion de infantes de tres afios
de edad.

10. CONCLUSIONES

Del desarrollo de la presente tesis, se pudo determinar la relacion entre el juego libre
de los sectores de aprendizaje y la creatividad en los nifios de tres afios de la Institucion
Educativa “N°501”, considerando que la creatividad, como componente esencial del
pensamiento, es de suma importancia para la adaptacion personal y social del nifio.
Las bases de la creatividad son innatas y, como todos los potenciales innatos, debe
desarrollarse a la vez que debe evitarse todo lo que impida su desarrollo y atente contra

las aspiraciones que el nifio establece, lo que le gustaria ser y lo que le agradaria lograr.

Asi mismo, de la presente investigacion se pudo describir el juego libre en los sectores
de aprendizaje por los nifios de tres afios del jardin “N°501”, estas actividades ludicas
le facilitan también, el desarrollo de su pensamiento creativo ya que permite la relacion

con las diferentes situaciones y materiales que el infante posee a su alcance.

Y finalmente se describi6 la creatividad en el desarrollo del nifio de tres afios del jardin
“N° 501" y se logré conocer la relacion entre el juego libre en los sectores de
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aprendizaje y la creatividad en los nifios de tres afos, considerando que, el juego
infantil es una actividad natural y espontanea en los nifios, jugar no solo es por
diversién; sus juegos estan relacionados con el desarrollo de destrezas sociales,
motrices y cognitivas ademas de su conocimiento del mundo por intermedio de sus
propias experiencias significativas. A través del juego infantil investiga todo con
respecto al mundo que lo rodea y conforme lo afirmé Piaget, “el juego forma parte de
la inteligencia del nifio, puesto que, representa la asimilacion funcional o reproductiva

de la realidad segtin cada etapa evolutiva del individuo™.

11. Recomendaciones

A los educadores de las Instituciones Educativas de nivel preescolar que empleen la
hora de juego en sus sectores.

Involucrar a todas las educadoras en el enfoque del nivel, dando prioridad al juego
libre en los sectores.

A las autoridades de la Institucién Educativa, a comprometerse a que en las aulas se
desarrolle en forma permanente el juego libre en los sectores.

Concientizar a los padres de familia, sobre la importancia del juego para desarrollar la
creatividad en los infantes.

Y al uso permanentemente del juego en sus sectores para ayudar a desarrollar la

creatividad en los infantes.
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Anexo N” 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA

MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA

Sectores de
aprendizaje

La creatividad

5017

creatividad de los nifios
de tres afios del jardin N°

creatividad en los nifios de
tres afios del jardin “N°501”

Objetivos especificos

Describir el juego libre en
los sectores de aprendizaje
por los nifios de tres afios del
jardin N°501

Describir la creatividad en el
desarrollo del nifio de tres
afios del jardin N° 501
Conocer larelacion entre el
juego libre en los sectores de
aprendizaje y la creatividad
en los nifios de tres afios del
jardin “N°501.”

Variables Problema Objetivos Hipotesis
Problema general Objetivo general Hipdtesis General
. . Determinar la relacion entre || i
¢Cual es la relacion que el juego libre de los sectores Elluego I|_bre_ de_ 105 sectores
existe entre el juegode | K o de aprendizaje tiene una
Juego en los lossectores y la p Jey relacion significativa con la

creatividad en los nifios de
tres afios del jardin N°501”
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LISTA DE COTEJO

Nombre:

Edad:

JUEGO LIBRE-CREATIVIDAD

Expresa sus intenciones del dia

Elije libremente y en forma organizacional el
sector
de aaprendizaje

Juega libremente en los sectores de
aprendizaje que eligieron durante el dia
compartiendo materiales

Mantiene el orden en los sectores de
aprendizaje
demostrando cooperacion

Expresa sus ideas, experiencias sentimientos
vividos

Representa grafica o plasticamente

Proponen ideas al jugar en los distintos
sectores de aprendizaje

Dan soluciones a sus problemas planteados

Manifiestan sus ideas y respuestas de manera
clara.

Detecta los problemas que se le presenta en su

juego diario y le da solucion

47



Anexo N” 02: Matriz de Consistencia Metodologica

TIPO DE ESTUDIO Esta
investigacion tiene un enfoque
cuantitativo y de acuerdo a sus
caracteristicas corresponde al

tipo descriptivo-correlacional.

Porque describe la realidad del
objeto de estudio tal como se
presenta 'y se explican las
incidencias.

DISENO El disefio es no-
experimental, transaccional; ya
que los datos se analizaron sin ser
manipulados intencionalmente, y
se recolectaron en un mismo
periodo de tiempo.

M: Muestra o

poblacion O:

Poblacién:

La poblacion

estara
constituida por 25
nifios de tres afios del
jardin N° 501

Muestra

La muestra coincide con
la poblacion por ser

limitada

Para la recoleccién de los
datos se utilizara las técnicas e

instrumentos siguientes:

Técnica

Instrumento

Observacion

Lista de cotejo

a. La observacion estd
dirigido a los estudiantes de
tres afios del jardin .N° 501

b. Las  técnicas e
instrumentos  mencionados
nos serviran para recolectar
los datos para su respectivo
analisis

Validez y confiabilidad

Respecto a la validez se
considerd el procedimiento de
juicio de expertos y para la
confiabilidad se aplicé la medida
de estabilidad (confiabilidad por
test — pretest), es decir, se aplico
el instrumento dos veces al
mismo grupo de alumnos, en
diferentes tiempos, logrando
tener una correlacion altamente
positiva, por ello consideramos
que el instrumento es altamente
confiable.




observacion
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