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2. TITULO

EL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES Y LA
CREATIVIDAD LUDICA EN LOS NINOS DE 4
ANOS DE LA L.LE.P. EL NAZARENO - NUEVO

CHIMBOTE.

FREE PLAY IN THE SECTORS AND THE
CREATIVITY IN THE 4-YEAR-OLD
CHILDREN OF THE |.E.P. EL NAZARENO -
NUEVO CHIMBOTE



3. RESUMEN
El presente proyecto titulado: El juego libre en los sectores y la creatividad ludica

en los nifios de 4 afios de las I.E.P. EI Nazareno- Nuevo Chimbote.
Tiene como objetivo: Determinar la relacion que existe entre el juego libre en los

sectores y la creatividad en los nifios de 4 afios de la E.I.LP El Nazareno- Nuevo
Chimbote.

Se trabajo con un disefio Descriptivo Correlacional y con una muestra de estudios

de 30 nifas y nifios.

El estudio se inicia cuando se percibe que en la Institucion Educativa El
nazareno de Nuevo Chimbote existia una rutina de aprender solamente cuando la
maestra les inducia; de lo contrario los nifios no procedian con libertad y
autonomia aprender o innovar alguna manifestacion de sus actividades que
realizaba; de igual manera cuando iba a jugar solamente admitian lo que habia
aprendido de memoria pero no despertaban el interés por estimular su
imaginacion y la capacidad creativa ludica, donde desplegarian su curiosidad por
la participacion activa y permitiendo el desarrollo de sus habilidades de los nifios
y nifias.

De alli que se procedio por averiguar la curiosidad cientifica sobre la existencia
de la relacion entre la capacidad creativa ludica y el juego libre en los sectores
de los nifios obteniéndose un indice de correlacion que el juego libre en los
sectores esta relacionado directamente con el Creatividad ludica, es decir que a
mayores niveles del juego libre en los sectores existirAn mayores niveles de
Creatividad ludica, ademas segun la correlacion de Spearman de 0.857

representan ésta una correlacion positiva considerable

Vi



4. ABSTRAC
This project entitled: Free play in the sectors and the creativity in children of 4

years of the I.LE.P. EI Nazareno-Nuevo Chimbote.

Aims to: Determine the relationship between free play in the sectors and the
creativity in children 4 years of the E.I. P el Nazareno-Nuevo Chimbote we
worked with a correlational descriptive design and a sample of studies of 30 girls

and boys.

The study begins when it is perceived that in the educational institution the
Nazarene of Nuevo Chimbote There was a routine of learning only when the
teacher induced them; otherwise children did not come with freedom and
autonomy to learn or innovate any Manifestation of its activities In the same way
when he was going to play they only admit what he had learned by heart but did
not arouse interest in stimulating his imagination and playful creative ability,
where he would unfold his curiosity for active participation and allowing the

development of Their skills of boys and girls.

From there we proceeded to find out the scientific curiosity about the existence of
the relationship between recreational creative ability and free play in the sectors of
children obtaining a correlation index that free play in the sectors is related direct
With playful creativity, IE higher levels of free play in the sectors will exist higher
levels of playful creativity, also according to the correlation of Spearman of 0857
represent this Considerable positive correlation.

vii



5. INTRODUCCION

5.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica

5.1.1. Antecedentes

Referente al tema de estudio se realizo la revision de investigaciones previas

en el repositorio de la web, encontrdndose los siguientes datos:

5.1.1.1. Antecedentes Internacionales
Sanchez (2012). Espafia. En la revista Iberoamericana sobre La influencia de

la creatividad en la ensefianza — aprendizaje de las matematicas en

educacion infantil, donde la gran influencia que tienen las Matematicas, como

instrumento esencial, en el conocimiento, no sélo cientifico sino también de

la vida diaria. De igual forma, nadie ignora su fama de complejas, quiza

debido a su caracter abstracto y formal, por lo que la gente se siente poco

inclinada a su estudio. Analizando a qué puede ser debido ese rechazo,

encontramos que:

El conocimiento ldgico-matematico tiene unas caracteristicas
peculiares que lo hacen diferente de cualquier otro tipo de
conocimiento. Por ello, cuanto mas se retrase la iniciacion en

él, mas dificultades tendran las personas para su comprension.

El profesor no se encuentra suficientemente motivado cuando
trabaja los temas de Matematicas con sus alumnos, bien porque
no le gusta esta asignatura, o bien porque cree que no domina
suficientemente esta parcela del saber. En cualquiera de ambos
casos no podra transmitir las Matematicas de modo que

ilusionen al alumnado.

Falta, en los primeros estadios, aprovechar la iniciacion del
nifio en el conocimiento del entorno para que, con su actividad,
curiosidad y creatividad, vaya introduciéndose en pequefias,

pero no desdefiables, parcelas de las Matematicas.



Ruiz (2004). Espafa. Realiz6 un estudio titulado Creatividad y Estilos
de Aprendizaje, donde el resultado fue: Los resultados obtenidos y
anteriormente expuestos nos permiten hablar de que, efectivamente,
los niveles de preferencia de los futuros docentes por los diferentes
Estilos de Aprendizaje estan relacionados con los niveles creativos
manifestados. Sin embargo, estd afirmacion no pretende ser
categorica. Los resultados referentes a los aspectos puramente
cognitivos no presentan esta relacion; lo que arroja algo de duda sobre
nuestro planteamiento inicial. Sin embargo, el hecho de que los
aspectos emocionales de la Creatividad y las preferencias
emocionales, fisioldgicas y cognitivas, tal y como se definen los
Estilos de Aprendizaje, aparezcan relacionadas resulta de gran
importancia de cara a la continuacion y profundizacion en esta linea

de investigacion.

Ldpez y Navarro (2011), en su tesis sobre Rasgos de la personalidad y
desarrollo de la creatividad. Realizada con el objetivo de identificar si
hay rasgos de la personalidad que influyan en el desarrollo de la
creatividad. Contaron con una muestra de 90 alumnos de primaria
pertenecientes a un colegio de educacion infantil y primaria de la
Comarca del Altiplano (Jumilla) en la regién de Murcia (Espafa), de
los cuales 45 estaban en el primer curso y los otros 45 restantes en el
tercer curso (21 alumnos de primero y 22 de tercero actuaron como
grupo de control, mientras que 24 alumnos de primero y 23 alumnos
del tercer curso conformaron el grupo experimental). A estos Gltimos
se les aplicd el programa elaborado por Renzulli y colaboradores
(1986), para la mejora de la creatividad. Los instrumentos utilizados
para medirla fueron la sub prueba de expresion figurada forma A del
pensamiento creativo de Torrance, el cuestionario de creatividad
GIFTI, adaptado por Martinez Beltran y Rimmen en 1985, y el
cuestionario de personalidad para nifios ESPQ, llegando a la

conclusion que existe una complejidad y bipolaridad en los rasgos de



la personalidad de las personas mas creativas, siendo los nifios méas
ansiosos y extrovertidos los que incrementaron mas su creatividad

después del programa de intervencién.

Asanza y Rodriguez (2007) El Desarrollo De La Creatividad e
Imaginacion a Través De Las Técnicas Grafo-Plasticos En La
Educacion Preescolar Del Liceo Naval De Manta —Manavi-Ecuador.
Manifiesta que en la actualidad es muy importante en el nivel inicial
fomentar el acto mismo de la creatividad el cual proporciona nuevos
enfoques y conocimientos para desarrollar acciones futuras. Ampliar
el campo experiencial del nifio a través de observaciones naturales,
familiarizacion con el entorno socio cultural, acercandole obras
artisticas de distintos genero (literario, mdsica, plastico, danza,
expresion corporal, entre otras) enriquecera el proceso educativo que
se aprende atreves de los sentidos en interaccion, asi como el
acercamiento del nifio al libro y al lenguaje escrito no es un proceso
aislado, ni debe ser un aprendizaje al margen de todo lo demas, para
luego pretender integrarlo a su vida. Al contrario, debe ser y es parte
de un acercamiento natural, al mundo y su conocimiento. La musica y
sus ritmos, asi como también las artes plasticas y draméticas ocupan
un lugar primordial en La educacién armoniosa del infante y
constituye no solo un importante factor de desarrollo, sino también un
medio para cambiar tensiones como brindar equilibrio y en otros casos
atenuar el exceso de energia. Por esta razon, nosotras como profesoras
de parvulos de la unidad educativa del Liceo Naval de Manta, hemos
hecho un estudio sobre la expresion artistica, recopilada en siete
capitulos para dar a conocer no solo en teorias la importancia de la
creatividad, sino el valor pragmatico que tiene esta materia a los a

infantes en cuanto su desarrollo integral, equilibrado y arménico.

Galvan (1983) realiz6 el estudio sobre la Elaboracién y validacion de

un programa de estimulacion de la creatividad a través del drama



creativo y la pintura para nifios de 6 a 10 afos, para optar el grado de
Licenciado en Psicologia, sustentada en la Universidad Peruana
Heredia, tesis exploratoria que se realizo con el objetivo de elaborar y
validar un programa de Educacion por el Arte, que estimule el
desarrollo del potencial creativo del nifio y de la oportunidad de
expresarse  creativamente, proporcionandole los recursos y
condiciones basicas (psicoldgicas, pedagdgicas y ambientales) para
lograr una conducta creativa, las principales conclusiones del autor
fueron: En conclusion, se puede afirmar que se da un aumento en el
nivel de creatividad de la muestra a traves de dicho programa disefiado
en jerarquias de aprendizaje que van facilitando una serie de recursos
para que el nifio pueda crear. Es asi como, tras un proceso de
sensibilizacion, reproduccion, llega a la produccion, descubriendo el
proceso creativo y siendo consciente de €l. Con este programa han
desarrollado habilidades tales como observacion, sensibilidad,
expresividad, originalidad, fluidez, flexibilidad, generandose una
actividad creadora (demostrando productos creativos, cuentos,
improvisaciones, coreografias, etc.) y una actitud creadora (proceso de
crear).
5.1.1.2. Antecedentes Nacionales
Castillo (2007). Perd. Realizé un estudio titulado Creatividad y uso de
desechos como material educativo en la educacion universitaria, donde el
resultado fue: Los materiales educativos, elaborados con desechos, influyen
en la creatividad en estudiantes del 4° Ciclo de Pre-grado en la Facultad de
Educacion Primaria. Hacemos esta afirmacion con el conocimiento de los
resultados de la prueba estadistica t para muestras apareadas (t = - 6.094, p <
0.000). La posibilidad de que podriamos equivocarnos es de
aproximadamente el 5% de las veces. Metodologia: Aplicado, Cuasi

Experimental, Descriptivo — Correlacional



Los antecedentes que se dieron a conocer, sirvieron de modelo y
orientacion en cuanto a la metodologia, y las conclusiones ayudaron a

identificar algunos aspectos de importancia para esta investigacion.

Frank (2003) realizé un estudio sobre El desarrollo del pensamiento
creativo en los nifios de primer grado de educaciéon primaria, para
obtener el titulo de Licenciada en Educacién primaria, sustentada en la
Universidad Pedagogica Nacional, México. Realizada con el objetivo
de describir el pensamiento creativo en los nifios de primaria,
investigacion no experimental, que utilizd un test de creatividad para
medir el pensamiento creativo en 30 nifios de educacion primaria, el
autor llego a la siguiente conclusion: Si parte de los propdsitos
fundamentales de la educacion es formar individuos con capacidad
para pensar, crear Yy resolver problemas, necesitamos entonces,
proporcionarles todas las condiciones necesarias para que Se
desarrollen intelectualmente de una forma completa, es decir, se
necesita un aula educativa donde prevalezca un ambiente creativo, de
libertad y un maestro que también sea creativo, para que promueva e
impulse el pensamiento creativo del nifio, de lo contrario sélo inhibird

0 mutilard poco a poco la creatividad de su alumno.

Meza (2006) en su programa “Jugando En Los Sectores” Para
Desarrollar Capacidades Matematicas En Nifios De 4 Afios De Una
Institucion Educativa Del Callao. La presente investigacién tuvo como
proposito establecer la eficacia del programa “jugando en los sectores”
para mejorar el logro de capacidades matematicas de numero y
relacion en los nifios de 4 afios, en sus dimensiones de cantidad y
clasificacion y conteo y orden. ES una investigacion cuasi
experimental de disefio pretest — postest con grupo de control. Las
muestras estuvieron constituidas por 24 nifios para el grupo control y
24 nifios para el grupo experimental al cual se le aplico el programa

desde setiembre hasta noviembre del afio 2011 en una institucion



educativa del Callao. Para la recogida de datos se aplico la prueba de
Capacidades Matematicas para nifios de inicial de 4 afios (CAM-14) la
cual fue sometida a validacién por juicio de expertos y tiene un nivel
de confiabilidad adecuado a .919. Se concluye que existen diferencias
significativas en capacidades matematicas en el grupo en el que se
aplico el programa “Jugando en los Sectores” al compararlo con el

grupo al que no se le aplicé.

Mufoz (2010), “Estrategias De Estimulacién Del Pensamiento
Creativo De Los Estudiantes En El Area De Educacion Para El
Trabajo En La Il Etapa De Educacion Bésica De La I.E San Patricio —
Callao. El presente estudio, tiene como Objetivo General. Proponer
Estrategias de Estimulacion del Pensamiento Creativo de los
estudiantes del Area de Educacion para el Trabajo, destacando en el
marco tedrico que describe la importancia del pensamiento divergente,
el desarrollo de la praxis educativa por medio de estrategia de inicio,
desarrollo y cierre donde participen interactivamente estudiantes y
docentes. Se fundamento con la teoria de pensamiento lateral, cerebro
triunfo y creatividad. Para tal fin se utilizo la metodologia
correspondiente a proyecto factible con base en un diagnostico, en una
muestra censal de ocho (8) docentes; se les aplicé un cuestionario de

veinticuatro

(24) items, el cual evidencia como resultado que los docentes conocen
la importancia de la estimulacién del pensamiento creativo, pero, no
aplican estrategias dirigidas a desarrollar la creatividad en el area de
Educacién para el Trabajo. Se recomienda en esta situacion elaborar
una propuesta de Estrategias de Estimulacion del pensamiento creativo
a través de juegos, humor, visualizacion creativa, mapas mentales y
analogias, con el propdsito de satisfacer esta necesidad tanto académica

como institucional



5.1.1. Fundamentacién cientifica

A

Capacidad creativa: Creatividad

Son los procesos encaminados a la generacién de esa idea novedosa y Uutil
porque el resultado entendemos que es la innovacion, el cambio que se

produce en una organizacion si dicha idea es puesta en marcha”.

La definicion de la creatividad no es del todo especifica, varia en funcion de

cada autor:

“La capacidad humana de producir resultados mentales de cualquier
clase, nuevos en lo esencial y anteriormente desconocidos para quien

los produce”.

“Creatividad es el proceso a través del cual un individuo o un grupo
elaboran un producto nuevo y original, adaptando a las condiciones y

finalidades de la situacion”.

“Una forma de pensar cuyo resultado son cosas que tienen a la vez

novedad y valor” (Manuela Romo).

“Capacidad para encontrar relaciones entre experiencias antes no
relacionadas, y que se dan en forma de nuevos esquemas mentales,

como experiencias, ideas, 0 productos nuevos”.

Cada autor realiza su propia interpretacion acerca de la creatividad, pero

desde el punto de vista de ésta, como origen de la innovacion que la

definiriamos como: “Creatividad” supone la creacion de algo que es original,

que es nuevo y por tanto, sale de lo habitual y de lo cotidiano, pero que

ademas es valioso, es decir, tiene un valor, una utilidad para aquellas personas

que lo han generado y para su entorno.

Durante mucho tiempo se considerd a la creatividad como un don que sélo

habia sido depositado en algunas personalidades del arte. En estos momentos,

gracias a la preocupacion de muchos cientificos sobre ese fenémeno, que ha

permitido el avance de todas las disciplinas del quehacer humano, podemos



decir que la creatividad es una herramienta a la que todos tenemos acceso y
que podra ser mejor si la trabajamos diariamente para alcanzar niveles mas

elevados en cada uno de nuestros alumnos.
B). Indicadores implicados en la creatividad

La problemética de la educacién de los sujetos creativos es muy
controvertida pues existe tanto aceptacion como rechazo en los
sentimientos y préacticas de las personas. Es un terreno polémico desde el
punto de vista conceptual, axiolégico y metodoldgico; existen diversos
puntos de vista acerca de su conceptualizacion, identificacion,

estimulacion y desarrollo.

Los autores valoran una serie de caracteristicas generales y particulares
que debe mostrar un individuo para que sea creador, algunos las definen
como capacidades, otros como habilidades y los terceros simplemente las

Ilaman rasgos.

Caracteristicas mas importantes son:

e Originalidad.
e Flexibilidad.
e Fluidez

e Elaboracion

a. Originalidad: Es el aspecto mas caracteristico de la
creatividad y que implica pensar en ideas que nunca a nadie se
le han ocurrido o visualizar los problemas de manera diferente;
lo que trae como consecuencia poder encontrar respuestas
innovadoras a los problemas, por ejemplo: encontrar la forma
de resolver el problema de matematicas como a nadie se le ha

ocurrido.

b. Flexibilidad: Considera manejar nuestras alternativas en

diferentes campos o categorias de respuesta, es voltear la



cabeza para otro lado buscando una visibn méas amplia, o
diferente a la que siempre se ha visto, por ejemplo: pensar en
cinco diferentes formas de combatir la contaminacion sin
requerir dinero, es posible que todas las anteriores respuestas
sean soluciones que tengan como eje compra de equipo O
insumos para combatir la contaminacién y cuando se les hace
esta pregunta los invitamos a ir a otra categoria de respuesta
que nos da alternativas diferentes para seleccionar la mas

atractiva.

Fluidez: Es la capacidad de generar una cantidad considerable
de ideas o respuestas a planteamientos establecidos; en este
caso se busca que el alumno pueda utilizar el pensamiento
divergente, con la intencién de que tenga mas de una opcion a
su problema, no siempre la primera respuesta es la mejor y
nosotros estamos acostumbrados a quedarnos con la primera
idea que se nos ocurre, sin ponernos a pensar si realmente sera
la mejor, por ejemplo: pensar en todas las formas posibles de
hacer un adorno para el dia de la madre ,no soélo las formas
tradicionales que siempre hemos practicado.

Elaboracion: A partir de su utilizacion es como ha avanzado
mas la industria, la ciencia y las artes. Consiste en afiadir
elementos o detalles a ideas que ya existen, modificando
alguno de sus atributos. Por ejemplo: el concepto inicial de
silla data de muchos siglos, pero las sillas que se elaboran
actualmente distan mucho del concepto original, aunque

mantienen caracteristicas esenciales que les permiten ser sillas.

Existen otras caracteristicas del pensamiento creativo, pero
estas cuatro son las que mas lo identifican, una produccion
creativa tiene en su historia de existencia momentos en los que

se pueden identificar las caracteristicas antes descritas, aunque



fisicamente en el producto s6lo podamos identificar algunas de
ellas. Esto significa que la creatividad no es por generacién
espontanea, existe un camino en la produccién creativa que
podemos analizar a partir de revisar las etapas del proceso

creativo.

Etapas del proceso creativo

El proceso creativo ha sido revisado por varios autores, encontramos que los

nombres y el nimero de las etapas pueden variar entre ellos, pero hacen

referencia a la misma categorizacion del fendmeno. Tomaremos las etapas

méas comunes, aquellas que en nuestro trabajo con alumnos se han

identificado plenamente:

Preparacion: Se identifica como el momento en que se estan
revisando y explorando las caracteristicas de los problemas existentes
en su entorno, se emplea la atencion para pensar sobre lo que quiere
intervenir. Algunos autores llaman a esta etapa de cognicion, en la

cual los pensadores creativos sondean los problemas.

Incubacion: Se genera todo un movimiento cognoscitivo en donde se
establecen relaciones de todo tipo entre los problemas seleccionados y
las posibles vias y estrategias de solucidn, se juega con las ideas desde
el momento en que la solucién convencional no cubre con las
expectativas del pensador creativo. Existe una aparente inactividad,
pero en realidad es una de las etapas mas laboriosas ya que se
visualiza la solucion desde puntos alternos a los convencionales. La
dindmica existente en esta etapa nos lleva a alcanzar un porcentaje
elevado en la consecucion del producto creativo y a ejercitar el
pensamiento creativo, ya que se utilizan analogias, metaforas, la
misma imagineria, el empleo de imagenes y simbolos para encontrar

la idea deseada.
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Algunos autores denominan a esta etapa como de combustion de las
ideas. Perkins (1981), citado en Gellatly (1997), sugiere una vision
alternativa de la incubacién, deja abierta la posibilidad de considerar
un tipo especial de pensamiento inconsciente en esta etapa de la
creatividad, que genera ideas nuevas a partir de procesos
cognoscitivos comunes como el olvido fructifero, el refresco fisico y
psiquico, la observacion de nuevas pistas en experiencias no
relacionadas, el reconocimiento contrario, entre otros. El objetivo
fundamental de la combustion es aumentar las alternativas de solucion
que se tiene y las personas creativas se caracterizan por la habilidad

gue tienen de generar facilmente ideas alternativas.

e lluminacién: Es el momento crucial de la creatividad, es lo que algunos
autores denominan la concepcion, es el eureka de Arquimedes, en donde
repentinamente se contempla la solucidn creativa mas clara que el agua,
es lo que sorprende incluso al propio pensador al momento de aparecer
en escena, pero que es resultado de las etapas anteriores; es cuando se
"acomodan” las diferentes partes del rompecabezas y resulta una idea

nueva y comprensible.

e Verificacién: Es la estructuracion final del proceso en donde se
pretende poner en accion la idea para ver si realmente cumple con el
objetivo para el cual fue concebida, es el pardmetro para confirmar si

realmente la idea creativa es efectiva o s6lo fue un ejercicio mental.

Es importante mencionar que este proceso ayuda a visualizar las fases de
produccion de las ideas creativas, pero también nos permite pensar en las
etapas que podemos trabajar en el aula para identificar si se esta gestando
alguna idea que pueda llegar a ser creativa, saber en qué momento del
proceso se encuentra cada uno de nuestros alumnos, reconocer las
necesidades de apoyo requerido para enriquecer el proceso y lograr que el

pensamiento creativo en el aula sea cada vez més cotidiano y efectivo.

Dimensiones de la creatividad

11



Desde el ambito educativo, planteamos la necesaria interaccion de las
diferentes dimensiones que conforman el proceso de desarrollo
humano orientado a la construccion y desarrollo del ser en sus semejantes,
constituidas en un todo integral y dindmico, en el cual la creatividad como
uno de los de mayor significacion, actuaria ademas de su papel
transformativo y productivo, como un factor cohesionante, dinamizador y

proyectivo en la busqueda de una sélida construccién humana y social.
Estas dimensiones son:

e Axioldgica: Es esencial comprender los valoresy las aspiraciones que
motivaron al ser humano a crearlos, sin los cuales un objeto queda
desvinculado de su contexto y no se le puede atribuir su verdadero
significado. Lo tangible sélo se puede interpretar mediante lo intangible.
Aqui se tiene en cuenta el conocimiento, la comprension y la autonomia.

Ser, saber y conocimiento.
e Afectiva: Consagracion e identificacion.
e Cognitiva: Funcionalidad, habilidad de pensamiento.
e Laboral: Elaboracion, produccion y transformacion.
e Ludica: Disfrute, posibilidad y juego.

e Participativa: Direccién y participacion. Alimentar la creatividad
colectiva también significa hallar la forma de ayudar a que los estudiantes

creen formas nuevas y mejores de convivir, estudiar y trabajar juntos.

Nuestra imaginacién social y participativa en el aula no ha estado a la altura

de nuestra imaginacion cientifica y tecnolégica.
e Comunicativa: Controversia, dialogo, argumentacion y comprension.

e Urbana: El entorno urbano esta lleno de tensiones creativas dinamicas

que surgen de la densidad demografica y de la proximidad espacial.
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La creatividad también se manifiesta en la cultura de la vida cotidiana, la
variedad, diversidad y heterogeneidad de las instituciones, en las pautas de

interaccion y actividades destinadas a satisfacer los intereses sociales.

En el medio urbano, la mezcla de modos de vida y de trabajo, y formas de
expresion tiene un gran potencial de creacion e innovacion, lo mismo que
de conflicto. Por lo tanto, apoyar formas y expresiones nuevas, emergentes y

experimentales es invertir en desarrollo humano, econémico y social.

C). Definicion de juego libre en los sectores

Definicion

Segun el Ministerio de educacién (2010), en su publicacion sobre la hora del
juego libre en los sectores una guia para educadores de servicios educativos de
nifios y nifias menores de 6 afios, define éste término como:

Una actividad o momento pedagogico que se realiza todos los dias como una
actividad permanente, tiene una duracion de 60 minutos y se desarrolla de
preferencia en el aula, aunque también puede llevarse a cabo al aire libre, en

el patio o en el jardin del centro educativo (p. 49).

Podemos decir entonces que en la hora del juego libre en los sectores los
nifios (as) acceden de manera libre y espontanea a los sectores del aula, asi
como desarrolla el pensamiento simbdlico, creatividad, relaciones sociales
con sus padres y autonomia. También se puede decir que brinda orientacion
en el uso adecuado de los materiales educativos, permitiendo desarrollar
actividades grupales e individuales, favorece y promueve aprendizajes
significativos de calidad para los nifios y las nifias de 3 a 5 afios, en las

diferentes areas de nivel inicial.

Por ejemplo, en la hora del juego libre, la docente indica a los nifios y nifias,
lo que deben realizar. Para ello, en orden de lista, los conduce a los sectores

del aula, aprovechando este momento para ensefiar algunas capacidades.

13


http://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/trabajos13/trainsti/trainsti.shtml
http://www.monografias.com/trabajos34/innovacion-y-competitividad/innovacion-y-competitividad.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/confyneg/confyneg.shtml

Caracteristicas del juego libre en los sectores

El Ministerio de educacién (2010), enumera las caracteristicas del juego libre

en los sectores de la siguiente manera:

a. Es una actividad espontanea y personal que nace del mundo
interior del nifio y lo compromete, ya que es su propia

creacion.

b. EIl juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el
juego se ubica en el tipo de las experiencias llamadas
"como si" Por ejemplo, una nifia de cuatro afios juega con
la mufieca "como si" fuera su hija y un nifio de cinco afos
puede jugar a montar una escoba "como si "fuera un

caballo.

c. El afecto positivo siempre acompafa al juego, es decir, que
siempre resulta placentero y gozoso. Si el juego deja de ser

placentero ya no es juego.

d. El juego es flexible pues es impredecible. Ni el nifio ni el
observador saben cémo se va a desenvolverse como una
pelicula de suspenso, no se sabe qué viene ni como

termina.

e. El proceso, y no la meta, es su esencia. Al nifio no le
interesa a qué va a llegar al final de su juego. El disfruta el
"viaje" el desarrollo mismo de cada parte del juego. En ese
sentido, el juego es siempre "aqui y ahora" se vive siempre

en tiempo presente.
El juego en educacion inicial:
Definicion de juego

Segln Caba (2004), nos habla de que “el juego para el nifio y

la nifia, es una forma innata de explorar el mundo, de
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conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas,
sentimientos. Son en si mismos ejercicios creativos de solucion

de problemas” (p. 39).

En tanto se puede decir que para el nifio la vida es una aventura ludica
y creativa; pues desde que nace siente la necesidad de adquirir
conciencia del mundo externo y, al mismo tiempo extrafio al que se
enfrenta fuera del seno de la madre. Al respecto Caba (2004),

manifiesto que el nifio:

Debe desarrollar lo mas rapido posibles estrategias que le permitan
adaptarse fuera. A principio no es facil lograrlo porque en su etapa de
evolucion no encuentra herramientas necesarias, por lo que compensa
esa frustracion con muchas horas de suefio, que le es mas placentero.
Cuando el tiempo va pasando y crece, comienza a conectarse con el
afuera por el amor del vinculo materno a través de sus primeros
juegos, comenzando a sostener estados de calma y a generar la

capacidad creadora del ser humano (p. 39).

Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa esta
ligado basicamente al amor y ternura de la madre, relacionandolo con
juegos corporales, de voces, los primeros juguetes blandos, con la
mirada, con la sonrisa, y las experiencias ludicas y creativas en la
infancia van a modelar artisticamente las futuras posibilidades adultas,
desde nuestra vida laboral, hasta la personal y familiar. Las
situaciones de juego, nos va a posibilitar construir conductas nuevas,
para enfrentarnos a cada problematica, sentir toda una gama de
sentimientos y sensaciones, resolver conflictos, transformar realidades

con la imaginacion, potenciar nuestras capacidades, etc.

Se puede concluir diciendo que, en cada etapa del desarrollo, la
capacidad lddica y creativa, adquiere nuevas posibilidades que

podemos potenciar, cultivar, facilitar o reprimir.
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Segun Abad (2008) en su tesis, nos viene a decir que:

El juego ha de considerarse como un conjunto de operaciones que
coexisten o interactGan en un momento dado, por las que el sujeto
logra satisfacer sus necesidades transformando objetos y hechos de la
realidad por una parte y de la fantasia por otras. Para su realizacién ha

de tener libertad plena tanto externa como interna (p. 18).

Debemos entender, por tanto, que el juego es un momento placentero,
donde no existe peligro a equivocarse, ni la presion coercitiva de los
adultos, y donde los unicos limites y reglas se encuentran en la propia
situacion ludica, o en las normas sociales que solicitan los comparfieros
de juego, en el caso de que este sea compartido. Los juegos han de ser
situaciones gque se buscan para salir de la rutina, vividas siempre como

si estas fueran nuevas.

En el segundo ciclo de Educacion Inicial, al que va referido esta
propuesta, la actividad ludica debe estar prevista, sugerida y orientada
por el profesor en el desarrollo de la actividad escolar, lo que lejos, de
inhibir la iniciativa personal y creatividad del nifio, debe contribuir a
potenciarlas y desarrollarlas. En cuanto a que se desarrolla dentro de
unos limites espaciales y temporales, en el segundo ciclo de
Educacion Infantil, el docente tiene generalmente establecidos, en
funcién de la programacion de las actividades a realizar, sectores o
zonas para la realizacion de los juegos, en funcién de unos objetivos, y
el nifio transitara por ellos con satisfaccion, si es acertada la

planificacion escolar.
Garvey (1985), lo describe como:

El juego es placentero y divertido, es un disfrute de medios, es
espontaneo y voluntario, implica cierta participacion activa por parte
del jugador, y guarda ciertas conexiones sistematicas con lo que no es

juego como la creatividad, la solucién de problemas, el aprendizaje
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del lenguaje y otros fendbmenos cognoscitivos y también sociales (p.
30).

Por lo tanto, el juego permite que el nifio exprese sus deseos, intereses
e inquietudes a traves de su interaccion social con otros nifios o con
los adultos. Los materiales que utiliza en esta actividad son los
juguetes que vienen a ser todos los objetos que permiten que el nifio
explore y se entretenga captando su atencién para la manipulacion,

exploracién y manejo repetido.

En conclusion, cabe decir que, segln los autores leidos sostienen que
el juego es una expresion natural y espontanea que brinda placer, es
una necesidad del ser humano que a su vez desarrolla ciertas

conexiones con el desarrollo de la creatividad.
La importancia del juego en educacién inicial
Caba (2004) manifiesta que:

El juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos del
desarrollo infantil. Las habilidades fisicas (motoras gruesas) se
desarrollan a medida que el nifio/a jugando aprende a alcanzar, gatear,
caminar, correr, subir, saltar, arrojar, agarrar y equilibrarse. Las
habilidades motoras finas (uso de las manos y dedos) se desarrollan al

manipular los objetos del juego (p. 40).

Las habilidades mentales se activan y evolucionan en aquellos juegos
que fomentan la solucién de problemas y relaciones causa - efecto
(ejm: juegos de activar dispositivos para producir sonidos,
iluminacion, cubos encajables). A su vez nuestros hijos/as aprenden
conceptos descubriendo mediante el juego formas, tamafios, colores...
y el lenguaje evoluciona adquiriendo nuevas palabras para nombrar
los objetos y actividades de entretenimiento en las interacciones con
los adultos. Al respecto, Caba (2004) afirma que:
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Las habilidades sociales también se dominan a través del juego
cuando aprenden a seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno,
obedecer las reglas y compartir. EI juego también contribuye al
desarrollo de las habilidades emocionales por medio del placer que
nuestros hijos/as experimentan y los sentimientos que vivencian en
juegos de personajes imaginarios. La autoestima también incrementa

cuando los nifios/as logran metas por medio del juego (p. 95).

Por lo tanto, el juego estimula la creatividad y la imaginacion cuando
el nifio/a juega a que es doctor, profesor, o padre o0 madre, 0 bombero,
él o ella aprende que la vida estd llena de posibilidades vy
oportunidades, pudiendo representar en su juego todo aquello que

desee, modificando la realidad a su antojo.
Caracteristicas del juego en educacion inicial

Autores como Moreno (1992) incluyen en sus definiciones una serie
de caracteristicas comunes a todas las visiones, de las que algunas de

las mas representativas son:

e El juego es una actividad libre: es un acontecimiento

voluntario, nadie estd obligado a jugar.

e Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos
imperativos temporales establecidos de antemano o

improvisados en el momento del juego.

e Tiene un caracter incierto. Al ser una actividad creativa,
espontanea y original, el resultado final del juego fluctta
constantemente, lo que motiva la presencia de una agradable

incertidumbre que nos cautiva a todos.

e Es una manifestacion que tiene finalidad en si misma, es
gratuita, desinteresada e intrascendente. Esta caracteristica va a
ser muy importante en el juego infantil ya que no posibilita

ningun fracaso.
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e El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un
juego narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un

continuo mensaje simbdlico.

e Es una actividad convencional, ya que todo juego es el
resultado de un acuerdo social establecido por los jugadores,
quienes disefian el juego y determinan su orden interno, sus

limitaciones y sus reglas.

Partiendo de las definiciones que dan del juego Huizinga y Caillois,
citados por Bernabeu y Goldstein (2008), cuyas aportaciones han sido
esenciales para posteriores estudios sobre el tema, se pueden

establecer las siguientes caracteristicas definitorias:
El juego es una actividad libre

El juego “en su expresion original” como lo denomina Hilda Cafieque,
responde al deseo y a la eleccién subjetiva del jugador, y nadie puede

dirigirlo desde fuera.

La realidad imaginaria del juego nace de la combinacién

adecuada de los datos de la realidad con los de la fantasia.

El psiquiatra D.W. Winnicott, en su obra Realidad y juego, sitla la
actividad ladica en el espacio fronterizo entre el mundo exterior y el
mundo interior del individuo. El ser humano, ante la distancia
insalvable que lo separa del universo que lo rodea, construye, a través
del mundo imaginario del juego, una regién intermedia entre él y las

Cosas.

Este espacio vital que no es “exterior” ni “interior”, es denominado
por Winnicott “espacio potencial”. Est4 en el limite entre lo ideal y lo
real, entre la ficcion y la realidad, y ese es también el lugar del juego:
“Aqui se da por supuesto que la tarea de aceptacion de la realidad
interna nunca queda terminada, que ningin ser humano se encuentra

libre de vincular la realidad interna con la exterior, y que el alivio, de
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esta tension lo proporciona unas zona intermedia de experiencia que
no es objeto de ataques (las artes, la religién, etc.).Dicha zona es una
continuacion directa de la zona de juego del nifio pequefio que “se
pierde” en sus juegos. En la infancia, la zona intermedia es necesaria

para la iniciacion de una relacion entre el nifio y el mundo”

Todo juego se desarrolla en un tiempo y un espacio propios. Loa
jugadores se ponen de acuerdo y establecen las fronteras del espacio
ludico, asi como los limites temporales del comienzo y el final del
juego. En los juegos muy estructurados, como los deportivos, por
ejemplo, se delimitan claramente y de antemano el lugar y la hora
exacta en que comenzara y terminara el juego. En otros, més libres, el
espacio y el tiempo del juego se van fijando en el devenir del juego

mismo.

El espacio de juego es un lugar simbdlico, fronterizo entre la realidad
y la fantasia; el tiempo del juego es también imaginario; un tiempo
“fuera del tiempo” en el que cualquier cosa puede suceder. Es muy
facil entrar y salir del espacio y del tiempo del juego. Los nifios que

juegan lo hacen con total espontaneidad.

Todo jugador que no respeta el tiempo o el espacio del juego es

penalizado inmediatamente o excluido por los jugadores.
El juego se ajusta a ciertas reglas que lo sostienen.

Cada juego exige un espacio, un tiempo y unas reglas. Estas nunca
expresan lo que debe suceder, sino lo que no debe ocurrir en ningin
caso. Por eso no hay contradiccién entre la idea de juego como
actividad libre y como actividad reglada: las reglas del juego no
determinan el curso de la accion, sino que la posibilitan dentro de unos
ciertos limites. En el devenir del juego, los jugadores se van poniendo
de acuerdo, libremente, en una serie de convenciones o reglas que, una

vez formuladas, son respetadas escrupulosamente por todos. Su
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trasgresion supone perder el juego o ser expulsado del espacio ludico.
El juego tiene siempre un destino incierto

A pesar del orden que crean las reglas del juego, este tiene siempre un
destino incierto: va improvisado su desarrollo a medida que se ejecuta
y se vivencia .No hay etapas ni desenlaces previstos .Esa
incertidumbre es lo que mantienen al jugador en tension , en desafio
permanente ,para descubrir y resolver las distintas situaciones que se
le van presentando .Aunque se juegue muchas veces el mismo juego ,
nunca es el mismo , pues los jugadores tienen que crear siempre

nuevas respuestas a las nuevas situaciones planteadas.

El juego no “sirve para nada “, no pretende producir nada, ni obtener

ningun bien ni producto final.

3. El juego produce placer, alegria y diversién. Como sefiala Huizinga,”el
juego esté afuera de la disyuncién, sensatez y necedad; pero fuera también
del contraste verdad y falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es
actividad espiritual, no es, por si, una funcion moral, ni se dan en el virtud

o pecado”

Por lo tanto, Huizinga relaciona el juego con el arte, pues este se
acompana de toda clase de elementos de belleza. Desde un principio, en
las formas mas primitivas del juego se engarzan la alegria y la gracia, el
ritmo y la armonia. El juego no es una necesidad; se juega por gusto y por
recreo: el nifio y el animal juegan simplemente porque encuentran placer

en ello.
Clases de juego

Piaget, citado por Aizencang (2005), concibe el juego como una de las
mas importantes manifestaciones del pensamiento infantil: a través de la
actividad ludica el nifio desarrolla nuevas estructuras mentales. Este autor
distingue distintas clases de juego, en funcion de la etapa evolutiva del

nifo:
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o El juego motor o de ejercicio seria el propio de las primeras etapas:
chupar, aprender, lanzar... a través de ellos el nifio ejercita y

desarrolla sus esquemas motores.

o El juego simbolico aparece en un segundo momento en el cual el nifio
es capaz de evocar, con ayuda de la imaginacién, objetos y situaciones
ausentes, consolidando asi una nueva estructura mental: la posibilidad

de ficcion.

o El juego de reglas es el caracteristico de una tercera y ultima etapa en
la que el nifio puede ya acordar y aceptar ciertas reglas que comparte

con otros jugadores.
Tipos De Juego

Segun MINEDU (2010), existen diversas clasificaciones de los tipos de juego
que los nifios realizan libremente. La siguiente clasificacion te ayudara a
distinguir qué &rea del desarrollo se estd estimulando y conocerds sus

tendencias individuales.
a. Juego motor

El juego motor estd asociado al movimiento y experimentacién con el
propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda generar en el nifio. Saltar
en un pie, jalar la soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse,
entre otros, son juegos motores. Los nifios pequefios disfrutan mucho con
el juego de tipo motor ya que se encuentran en una etapa en la cual buscan
ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo. Ademas, cuentan con mucha
energia que buscan usarla haciendo diversos y variados movimientos. Es
recomendable que el nifio realice juegos de tipo motor en areas al aire
libre, donde encuentre espacio suficiente para realizar todos los
movimientos que requiera. Si acondicionamos en estos espacios pequefios
tineles naturales, rampas, escaleras sencillas u otros obstaculos que
supongan un reto para el pequefio, estaremos apoyando el desarrollo de la

libre psicomotricidad, fundamental en esta etapa.
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b. Juego cognitivo

El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del
nifio. El juego cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con
objetos de su entorno que busca explorar y manipular. Mas adelante, el
interés del nifio se torna en un intento por resolver un reto que demanda la
participacion de su inteligencia y no sélo la manipulacion de objetos
como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir una torre con
ellos, alcanzar un objeto con un palo, los juegos de mesa como dominé o
memoria, los rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de

juegos cognitivos
c. Juego social

El juego social se caracteriza porque predomina la interaccion con otra
persona como objeto de juego del nifio. Los siguientes son ejemplos de
juegos sociales que se presentan en diferentes edades en la vida de los
nifios: Cuando un bebé juega con los dedos de su madre o sus trenzas;
habla cambiando tonos de voz; juega a las escondidas; juega a reflejar la

propia imagen en el espejo, entre otros.

En nifios mas grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la
necesidad de esperar el turno, pero también el juego de “abrazarse”. Los
juegos sociales ayudan al nifio a aprender a interactuar con otros. Lo
ayudan a saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con
soltura. Ademas, acerca a quienes juegan pues los vincula de manera

especial.
d. El juego simbdlico

Pensamiento, vinculo humano y creacién al mismo tiempo El juego
simbolico es un tipo de juego que tiene la virtud de encerrar en su
naturaleza la puesta en ejercicio de diversas dimensiones de la experiencia
del nifio al mismo tiempo. El juego simbdlico o de simulacién requiere

del reconocimiento del mundo real versus el mundo irreal y también la
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comprobacion de que los demés distinguen ambos mundos. Al tener
claridad de lo que es real e irreal el nifio puede decir: “esto es juego”.
Alejandra juega con Ariana y le propone: “Decia que ti y yo éramos
hermanas y que nos ibamos de viaje solas, sin permiso de nuestros
padres”. Luis toma un pedazo de madera y lo hace rodar, simulado que

esta madera es un carrito. La madera es “como si” fuera un carrito.

¢En qué consiste el juego simbdlico? El juego simbdlico establece la
capacidad de transformar objetos para crear situaciones y mundos
imaginarios, basados en la experiencia, la imaginacion y la historia de
nuestra vida. Es el juego del “como si” o del “decia que”El juego
simbdlico o de simulacién requiere del reconocimiento del mundo real
versus el mundo irreal y también la comprobacion de que los demaés
distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el

nifio puede decir: “esto es juego”

Entre los 12 y 15 meses emergen de manera definida las habilidades para
representar situaciones imaginarias. El nifio es capaz, desde entonces, de
evocar imagenes o simbolos derivados de actividades que imita. Esta
nueva capacidad le permite al nifio iniciar la préctica de este tipo de

juego, el cual es fundamental para su vida, su desarrollo y aprendizaje

Las formas tempranas de juego simbdlico se observan cuando el nifio
juega a “hacerse el dormido” sin estarlo o “tomar la leche” de una tacita
vacia. A partir de los 18 meses observamos el juego simbolico mas
definido, cuando el nifio empieza a incluir objetos que usa para simular
una accion: darle de comer a una mufieca con una cuchara de palo, por
ejemplo. Posteriormente, el nifio es capaz de “convertir” a las mufiecas en
agentes de las acciones imaginarias que simula. De esta forma, una
mufieca puede ser la “mama” que le da el biberdn a su hijito, que es otro
mufieco mas pequefio. Sin embargo, la capacidad simbélica avanzada
permite que un platano se transforme en un teléfono si asi el juego lo

requiere. El juego simbolico es uno de los tipos de juego que generan
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mayor impacto positivo en el desarrollo y el aprendizaje del nifio. Jugar

simbdlicamente supone el logro de una capacidad muy especializada del

pensamiento: sustituir una realidad ausente por un objeto (simbolo o

signo) que la evoca y la representa mentalmente. En otras palabras, se

trata de transformar un objeto para representar una realidad ausente con

éste.

Beneficios del juego infantil:

Segun Gémez (2014) los beneficios del juego infantil son:

Q

Q

Q

Q

Es indispensable para la estructuracion del yo.

Le permite al nifio conocer el mundo que lo rodea y adaptarse a
él.

Pensemos en cdmo las situaciones del juego van creando en el
nifio mecanismos adaptativos que hacen que lo ejecute cada vez

mas facilmente y con menos estrés, con dominio creciente del

entorno.

Es fundamental para que el nifio aprenda a vivir. Ese es uno de

los aprestamientos principales que tiene esta connotacion ludica.

Para Goémez (2014), el juego como medio educativo es un elemento muy

significativo, porque:

Q

Enriquece la imaginacion; se sabe, y los pedagogos lo tienen muy

claro, que el juego aporta mucho en el proceso creativo.

Desarrolla la observacion, ejercita la atencion, la concentracion y

la memoria.

Los juegos no tienen que ser elaborados ni complejos.

Esta es una de las cosas bonitas de los nifios, que muchas veces los juegos

mas elementales y simples tienen una connotacion importantisima, por

ejemplo, cuénto disfruta el nifio montado a caballo en un palo de escoba, 0
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arrastrando a su hermana en una caja de cartdn, frente a otras cosas de la
modernidad, que no le despiertan una atencion tan grande. En ese sentido, el
desarrollo, la imaginacién, la observacién, el progreso en la atencion y la
memoria son factores que posteriormente seran transferidos a situaciones no
ludicas, las cuales enriquecen la mente del nifio y lo preparan para la vida

académica y laboral.

El mismo estudio puede tener una aproximacion ludica; hay escuelas del
pensamiento pedagdgico que hablan de aprender jugando y de como se
facilita el proceso de aprendizaje cuando se introduce la ludica. El nifio, de
una forma graciosa y libre, va absorbiendo perfectamente una cantidad de
conocimientos. Lo que asi se aprende, persiste.

Segun GoOmez (2014) el juego permite tres funciones bésicas de la

maduracion psiquica:
e Laasimilacion.
e Lacomprension.
e Laaceptacion de la realidad externa.
El juego favorece:
e La sociabilidad temprana.
e Las habilidades de comunicacion social (asertividad)
El juego — trabajo en el nivel de educacidn inicial

Segun el Ministerio De Educacion (2010), el juego libre en sectores es una
actividad espontanea y personal que nace del mundo interior del nifio y lo

compromete, ya que s su propia creacion.

El juego es de naturaleza no lineal. Esto quiere decir que el juego se ubica en

el tipo de las experiencias llamadas “como si”.
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Por ejemplo, una nifia de 4 afios juega con la mufieca “como si” fuera su hija 'y
un nifio de 5 afos puede jugar a montar una escoba “como si” fuera un

caballo.

El aspecto positivo siempre acompafia al juego, es decir que siempre es
placentero y gozoso. Es flexible pues es impredecible. Lo méas importante es el
proceso del juego no el final, al nifio no le interesa a qué va a llegar al final del

juego. El disfruta el “viaje”, el desarrollo del juego.

Segun el trabajo monografico “juego trabajo en el nivel de educacion inicial”
define a la hora del juego libre en los sectores como una actividad propia y
exclusiva del Jardin de Infantes. Para analizar y comprender su esencia, su
metodologia, sus objetivos, la duracidn, la periodicidad y el lugar donde el

mismo se va a desarrollar.
Elementos de la hora libre en los Sectores:

El Ministerio De Educacién (2010), en el siguiente cuadro se enumera todos
aquellos elementos que resultan imprescindibles para la concrecion de la

metodologia del Periodo de Juego — Trabajo:

e El grupo de nifios

e La maestra

e Los recursos materiales

e LasalaEltiempo

Objetivos De La Hora Libre En Los Sectores:

Segun el Ministerio De Educacion (2010), son tres objetivos generales:

- Brindar oportunidades de desarrollo y aprendizaje en todos los campos

de la conducta: social, emocional, intelectual y fisico.

- Canalizar ese desarrollo y aprendizaje a través de actividades

creadoras.
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Encauzar una real situacion de juego que permita expresar auténticas
vivencias. Entendemos que dentro de los campos de la conducta se podrian

explicitar de la siguiente manera:

En lo Social: que el nifio pueda dentro de una situacion de juego:
e compartir: situaciones, materiales y proyectos

e formar habitos de orden y cuidado del material

En lo Emocional: que el nifio pueda dentro de una situacién de juego:

respetar y valorar el trabajo propio y ajeno.

aprender a elegir de acuerdo con sus intereses.

desarrollar un sentido de responsabilidad creciente

sensibilizarse estéticamente.

adoptar una actitud mas independiente del adulto.

En lo Intelectual: que el nifio pueda dentro de una situacion de juego:
e explorar, experimentar, investigar.

e organizar la realidad.

e adquirir las bases para el aprendizaje formal.

En lo Fisico: que el nifio pueda dentro de una situacién de juego:

e desarrollar la psicomotricidad.

e adquirir y ejercitar habilidades manuales.

¢ lograr un buen manejo de su cuerpo en el espacio.

Estos objetivos, si se analizan mas en profundidad, podrian resultar
perfectamente aplicables a la actividad general del Jardin de Infantes; pero
dado que es en ese momento cuando al nifio se le ofrece la gran oportunidad
para elegir, planear, ejecutar, valorar y compartir actividades, los objetivos

formulados se convierten en propios de esta metodologia.
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El tiempo y el espacio para jugar libremente:

Segun el Ministerio de Educacién (2010), el tiempo y el espacio para jugar
son dos factores centrales que debes planificar de manera cuidadosa y de
antemano porque le dan a la actividad un marco que otorga a los nifios y al

profesor seguridad, alegria y orden.

El Tiempo. - En primer lugar, debes disponer de 60 minutos diarios para esta
actividad. Los nifios deben jugar todos los dias. Este tiempo no debe ser
utilizado para otra actividad porque es prioritaria para el desarrollo y
aprendizaje de los nifios. Para algunos educadores la mejor hora para esta
actividad es la primera de la mafana, ya que esto les permite a los nifios
“descargar” sus tensiones, les da energia y, luego de jugar, aprenden mejor
durante las siguientes horas. Otros educadores sefialan que prefieren la ultima
hora, ya que los nifios incorporan mejor los contenidos academicos de las
primeras horas de la mafiana. Colocar la hora del juego libre en los sectores al
final permite que los nifios se relajen y regresen a casa tranquilos. TU puedes
decidir en qué momento de la jornada pedagogica funciona mejor en tu aula.
Lo importante es que los 60 minutos que destines a la hora del juego libre en
los sectores sean respetados y valorados, y se cumpla todos los dias a la misma
hora. Esto da a los nifios seguridad, entusiasmo y confianza.

El Espacio. - Para jugar se necesita un espacio donde los nifios se puedan
mover con libertad y seguridad, pero, sobre todo, donde cada uno tenga sitio
para desarrollar su proyecto de juego auténomo. El espacio, ante todo, debe
estar despejado de muebles u otros elementos que interfieran con el

movimiento.
Recursos materiales para la hora del juego libre en los sectores

Segun el Ministerio de Educacién (2010), hay algunos juguetes y materiales
educativos indispensables para el juego de representacion simbdlica. Los

juguetes y otros materiales son mediadores de la experiencia ludica, ya que
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permiten que el nifio plasme con ellos su fantasia y creatividad. Un mediador

es un elemento que permite convertir en accion la fantasia y la imaginacion.
Organizacion de los juguetes y materiales

Segun el Ministerio de Educacion (2010), debes organizar los juguetes y
materiales de juego para poder llevar a cabo con éxito la hora del juego libre
en los sectores. Hay dos formas de hacerlo acorde al espacio que exista en tu

aula:

Si el espacio es amplio y cuentas con mesitas o estantes, puedes organizar los
juguetes y materiales por sectores. En este caso, puedes ubicar los juguetes y
materiales sobre estantes en rincones o areas del aula a la vista y alcance de
los nifios. La ventaja de esta modalidad es que los nifios tienen un espacio (el
sector) que pueden incorporar en su juego como parte del mismo. Por ejemplo,
el rincon o espacio donde se ubica el sector de dramatizacion puede ser el del
hogar y puede servir de "casita”. No olvidemos que esta forma de
organizacion también ayuda a los nifios y nifias a desarrollar la nocién

espacial, saben gue las cosas ocupan un lugar y tienen un lugar en el espacio.
Sectores O Cajas Tematicas Hogar

Aqui los nifios recrean, por lo general, dos espacios de la experiencia en casa:
la cocina/comedor y el dormitorio. Los nifios representan roles de su hogar
como el padre, la madre y los hijos. Preparan alimentos, hacen dormir a los
nifios, reproducen conversaciones y conflictos vividos en la familia. A veces,
incorporan vecinos u otros personajes que se relacionan con la familia
representada. Jugar al hogar apoya el desarrollo socioemocional, la
socializacion, la resolucion de conflictos y el lenguaje. El sector o caja
tematica Hogar debe contar con mufiecas tipo bebé, menaje de cocina y
comedor, camita, mesita, telas para tapar, vestir, envolver, cocinita y otros
accesorios propios de las casas. Los accesorios deben tener las caracteristicas

culturales de la zona.
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Construccioén

El nifilo arma puentes, carreteras, casas, fuertes, pueblos, castillos, corrales,
entre otras creaciones espontaneas. En estas construcciones muchas veces crea
escenarios para continuar con su juego imaginativo, incorporando personajes

como mufiequitos, animales, vehiculos.

El juego con material de construccion apoya el desarrollo del pensamiento y
las competencias matematicas. En Construccion deben encontrarse blogues de
madera de diversos anchos y largos, cubos, latas forradas y pintadas, soguilla,
cuerda, tubos PVC para encajar, tablitas de madera de diversos tamafos,
bloques de construccion tipo “Lego”, etc. Este sector debe estar asociado o

cerca al sector de los escenarios y juegos en miniatura.
Dramatizacion

Es el sector donde los nifios desarrollan mucho mas que en otros la funcion
simbdlica, asumen diferentes roles, dramatizan, por lo que se debe hacer que
éste sea un sector agil, por tanto en una época podré ser el hogar, en otro

tiempo la tiendita, farmacia, peluqueria, etc.

El sector o la caja temética de Dramatizacion permite a los nifios el juego de
roles, es decir, convertirse en pequefios actores que representan diversos
personajes desarrollando la funcidén simbdlica. Al actuar, el nifio pone en
marcha sus habilidades linguisticas y refuerza su autoestima, su autonomia,
sus habilidades sociales con otros nifios (interaccion, negociacion, resolucion

de conflictos), todo lo cual es importante para su desarrollo socioemocional.
Biblioteca

Este sector es muy importante ya que ayuda a desarrollar en los nifios las

habilidades comunicativas, ademas de ser una estrategia del Plan Lector.

Debe ser ambientado con un mueble (repisa, anaquel, librero, etc.) donde se
colocaran los diferentes textos creados y elaborados por los nifios, la docente,

los padres de familia; los donados o entregados, etc.
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Es deseable que en este sector el nifio también cuente con papel y
crayolas/colores para dibujar libremente si asi lo desea. Una pizarrita también
es deseable para que los nifios practiquen la escritura emergente. Este sector
debe ser ambientado con letras, palabras escritas y material de lectura con el
fin de estimular la lectura. Los cuentos deben estar disponibles para que los

nifios echen mano de este recurso valioso.

Ademas de los sectores mencionados se pueden implementar los de mdsica
(para que expresen sus emociones y sentimientos a través de la musica),
experimentos (para que descubran las propiedades de objetos y seres vivos a
través de la observacién, desarrollen la curiosidad e investigacion) y aseo
(desarrollan habitos de aseo, orden e higiene)

Juegos Tranquilos

Los llamados juegos tranquilos son juegos de mesa que apoyan el desarrollo
del pensamiento matematico y la comunicacion de acuerdo al juego que se
elija. Por otro lado, muchos de estos juegos tienen reglas y aprender a
seguirlas es muy importante, sobre todo en el caso de los nifios de cinco afos.
La educadora debe apoyar, al comienzo, a los nifios en la comprension de las
reglas de los juegos elegidos. Los nifios pueden variar de juegos de mesa a lo
largo de la hora de juego libre.

a. Justificacion de la investigacion

Observaba en la realidad de los nifios en las instituciones
educativas que son poco creativos viven rutinas exageradas no son
capaces de cambiar y transformar a su medio, todo lo contrario

hacen lo que aprendieron y se quedan alli.

Se optd por la presente investigacién porque es importante tener
en cuenta que el nifio y la nifia desarrollen su creatividad en todos
los sectores y permita al estudiante favorecer su estado
socioemocional, socializacion, lenguaje, funciones simbdlicas,

competencias matematicas, autonomia, autoestima habilidades
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linguisticas y comunicativas y la resolucion de conflictos. Como
también para que los nifios y las nifias no tengan dificultades para
adaptarse a las diferentes exigencias que se nos presenta en el

medio.

También uno de nuestros objetivos es proporcionar informacion a
las docentes de las I.E.P del nivel inicial de la localidad de Nuevo
Chimbote tenga la claridad sobre la importancia de los sectores y
el desarrollo de la creatividad para el beneficio de los nifios y
nifias; ya que es de mucha utilidad para el trabajo de las docentes
de las instituciones educativas de educacion inicial para su trabajo
en la actividad del juego libre en los sectores que les permitird

mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el nivel inicial.

Se justifica la presente investigacion también debido a que se hace
necesario implementar nuevas estrategias que permitan fortalecer
su creatividad, por la misma razéon de que es una de las
capacidades mas importantes y utiles del ser humano, es aquella
que le permite justamente hacer nuevas cosas a partir de lo que ya

existe en el mundo.

Si tenemos en cuenta que el ser humano se caracteriza por adaptar
la naturaleza y lo que lo rodea a sus necesidades, comprenderemos
por qué entonces en esto es centra la creatividad: la capacidad de
pensar en algo nuevo y mejor es lo que hace que la sociedad y la
civilizacion humana avance hacia nuevas y mejores formas de

vida.

El uso adecuado del juego libre en los sectores de los estudiantes
es una forma de despertar el interés por reinventar y hacer nuevas
cosas aplicando su imaginacién y creatividad; es un proceso cuyo
objetivo es aprovechar su libertad del juego en nuevos productos
para prevenir el desuso de materiales potencialmente (tiles,

teniendo en cuenta el consumo de nueva materia prima, reducir el
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uso de energia, reducir la contaminacion del aire (a través de la
incineracién) y del agua (a través de los vertederos) por medio de
la reduccion de la necesidad de los sistemas de desechos
convencionales, asi como también disminuir las emisiones de

gases de efecto invernadero.

A través de este estudio se busca profundizar el rol importante que
cumple el profesional de la Educacién, cuya esencia es tener
vocacion de trabajo con los nifios (as); amarlos, innovar mas que
actuar con ellos como una enciclopedia, conocer en profundidad
sus habilidades creativas y los alumnos, se veran beneficiados
porque al conocerse los resultados del estudio mostraran si existen
deficiencias o debilidades y en qué aspectos para descubrir la
existencia de la relacion entre el uso del tiempo en los sectores y
la capacidad creativa de los estudiantes de la Institucion Educativa

El Nazareno- Nuevo Chimbote.
b. Problema

El problema queda enunciado de la siguiente manera:
¢Cudl es la relacion entre el juego libre en los sectores y la
creatividad en los nifios de 4 afios de la E.I.P. EI Nazareno-
Nuevo Chimbote?

5.4. Conceptualizacion y Operacionalizacion de las variables.

5.4.1. Definicién conceptual de las variables
Definicion del juego libre en los sectores

Define como el juego libre en los sectores como una actividad propia y
exclusiva del de los nifios y nifias del Jardin de Infantes, para analizar y
comprender su esencia, su metodologia, sus objetivos, duracion,
periodicidad y el lugar donde el mismo se va a desarrollar integralmente, es
que intentamos dar las caracteristicas que consideramos mas relevantes de los
términos juego y trabajo. Es el espacio donde los nifios aprovechan para

aprender con mas familiaridad.
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Definicion de la variable de la creatividad ludica

La creatividad es la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, o
de nuevas asociaciones entre ideas y conceptos conocidos, que
habitualmente producen soluciones originales. La creatividad es
sindnimo del "pensamiento original”, la "imaginacion constructiva", el
"pensamiento divergente” o el "pensamiento creativo”. La creatividad
es una habilidad tipica de la cognicion humana, presente también hasta

cierto punto en algunos primates superiores, y ausente en la

computacién algoritmica, por ejemplo.

5.4.2. Operalizacion de las variables:

El Juego
Libre en los
Sectores

Sector el Hogar

Tiene un tiempo establecido para el
juego libre en los sectores.

Creacion de los sectores por los
propios nifios convirtiéndola en un
espacio original.

Usan su originalidad para
representar roles de su
relacionadas con su experiencia

hogar

Sector de la
Construccio
n

Cuentan con un espacio ambientado
con materiales indicados para el sector
de construccion.

Realizan los nifios creaciones
espontaneas e imaginacion al jugar en
los sectores.

Sector de la
Dramatizacio
n.

Cuentan con un espacio ambientado
con elementos adecuados para el
sector de dramatizacion

Socializan los nifilos entre  si,
demostrando flexibilidad en sus ideas

Cuentan con espacio ambientado con
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Sector de la
Biblioteca.

diversos materiales adecuados para el
sector de biblioteca.

Muestran habilidades comunicativas
al manipular los distintos materiales
de lectura que se encuentra en el
sector de biblioteca.

VARIABLE
DEPENDIENTE

DIMENSIONES
O ASPECTOS

INDICADORES

Fluidez

= Los nifios proponen ideas nuevas al
jugar en los distintos sectores

» Los problemas planteados al jugar en
los sectores.

= Manifiestan sus ideas y respuestas de
manera clara

= Propone alternativas de solucion ante
los problemas que se le presenta

Flexibilidad
Creatividad

lidica

= Cambia la manera de
aceptando las opiniones
correctas de sus
compafieros al jugar en los distintos
sectores.

pensar

= Los nifios proponen distintas ideas sin
mostrar rigidez en ninguna de ellas al
jugar en los sectores.

= Proponen ideas nuevas e innovadoras
al jugar en los sectores

Originalidad

= Elaboran y  construyen nuevas
creaciones al jugar en los distintos
sectores.

Sensibilidad
ante los
problemas

= Detecta los problemas
le presenta en su juego diario.

que se

= Siente empatia por sus comparieros.
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5. 5. Hipdtesis
¢Qué Relacion existe entre el juego libre en los sectores y la creatividad

Iudica en los nifios de 4 afios de las I.E.I.P el Nazareno de Nuevo Chimbote?
5.6. Objetivos
5.6.1. Objetivo General

Determinar la relacion entre el juego libre en los sectores vy la creatividad en

los nifios de 4 afios de la E.I.P El Nazareno- Nuevo Chimbote.

5.6.2. Objetivos especificos

a. ldentifica la creatividad ladica de los nifios y nifias de educacién inicial,

al inicio de la investigacion.

b. Determinar los niveles del juego libre en los sectores para mejorar la
capacidad creatividad ludica de los nifios y nifas.

6. Metodologia del trabajo

6.1. Tipo y disefio de investigacion

6.1.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion es descriptivo, puesto que estara orientado a informar
el estado actual del fenémeno; es decir, sobre el nivel de creatividad ludica de
la. E.I.P El Nazareno- Nuevo Chimbote y luego se aplicara la propuesta del
juego libre en los sectores porque los datos se recogeran en un periodo de
tiempo determinado al inicio de la experiencia cientifica y luego después de
aplicar la variable independiente.

6.1.2. Disefio de investigacién
El presente estudio corresponde a los disefios no experimentales transversales
correlacionales, segin Carrasco (2009), “las variables carecen de
manipulacion intencional, no poseen grupo de control, ni mucho menos
experimental, se dedican a analizar y estudiar los hechos y fenémenos de la

realidad después de su ocurrencia” (p. 71).
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Asimismo, Carrasco (2009) afirma que: “tienen la particularidad de permitir
al investigador, analizar y estudiar la relacion de hechos y fendmenos de la
realidad (variables) para conocer su nivel de influencia o ausencia de ellas,
buscan determinar el grado de relacion entre las variables que se estudia”
(p.73).

Considerando a este autor, se dice que no es experimental por no se manipula
ninguna variable y transversal porque se tomara datos de la muestra en su
estado actual y correlacional porque se busca determinar el grado de relacion
entre la variable la hora del juego libre en los sectores y aprendizaje del area
curricular de matematica.

El siguiente esquema corresponde a este tipo de disefio:

Ox

|

P r

!

Oy

Leyenda:
P = Poblacion

Ox = Observacién de la variable 1: El juego libre en los sectores
Oy = Observacién de la variable 2: La creatividad ludica

r = relacion entre las variables.
6.2. Poblacion
La poblacién esta constituida por 30 nifios y nifias de 4 afios de Educacion
Inicial de la Institucion Educativa El Nazareno- Nuevo Chimbote.
Distribucion de la Poblacion estudiantil de la E.I.P El Nazareno-
Nuevo Chimbote.
Seccién M H Total

Amarilla 18 12 30
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Total 18 12 30

6.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
6.3.1. Técnicas

Las técnicas a utilizar:
e Laobservacion:

Sera utilizada para recoger informacion pertinente acerca de los niveles
de creatividad lddica de los nifios y del uso del tiempo libre en los
sectores del jardin de infancia de los nifios de 4 afios de edad.

6.3.2. Instrumentos

Instrumentos a utilizar:

e Ficha de observacion:

Para ambas variables se empleara como instrumento la Ficha de
observacidn, cuya estructura y contenido se especificard méas adelante.
6.3.3. Administracion de los instrumentos con respecto a la elaboracion.

a. Sobre las elaboracion y validacion de los instrumentos

Se tendrd que estructurar formatos de test hojas de codigos, matrices de

categorizacién de datos, de los test con sus respectivas escalas en base a los

indicadores que deberian medir.

En la formulacion de cada test se tendra en cuenta los siguientes

aspectos:

e Coherencia entre los items, dimensiones y las variables de estudio;
precisando de manera objetiva la informacion a recoger y al orden de
obtencion.

e Formulacion de los indicadores de acuerdo a los objetivos de la
investigacion, de tal modo que garanticen la anotacion de las respuestas
que aseguren la obtencién de la informacion requerida.

e Probar la confiabilidad del formato de las fichas de observacién aplicado
en una muestra piloto.

e Redaccion en forma clara y precisa las instrucciones respectivas.
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e Determinacion adecuada de las caracteristicas de los formatos para cada
tipo de instrumento (forma, tamafio, material y estilo)

e Coherencia entre las técnicas y los instrumentos de recoleccién de datos.

e Uso correcto del enfoque textual y gramatical en la construccion del
discurso; asi como los interlineados, titulos, subtitulos para asegurar una
lectura y una comprensién adecuada del contenido de los instrumentos.
0 Con respecto a la validacion y a la confiabilidad de los
instrumentos
La validacién de los instrumentos se tendrd en cuenta dos aspectos
basicos:

- La opinién del experto para encontrar la validez de los
mencionados instrumentos es lo que denominamos “juicio del
experto”.

- En segundo momento se asegurara la confiabilidad de dichos
instrumentos administrandolo en una muestra piloto de 10 nifios
de la poblacion de los resultados se pudo precisar la construccion
definitiva de los items y sus respectivas alternativas,
corrigiéndose y reelaborados los items quedaron listos las fichas
de observacion que posteriormente se multicopiaron de acuerdo a
la muestra seleccionada.

0 Sobre la aplicacion de los instrumentos
- Determinado las muestras de estudiantes, se coordinard para su
aplicacion de acuerdo a un cronograma establecido.
- Se organizaron todo el material de aplicacion de las fichas de
observacién para recolectar la informacion.
6.3.4. Estrategias para el acopio de la informacion
Se tendrd en cuenta dos aspectos fundamentales: la metodologia para el
acopio de la informacién y sobre los procedimientos seguidos en su
recoleccion.
a. Procedimientos seguidos para la aplicacion de los instrumentos de

recoleccion de la informacion
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Se tendré en cuenta un cronograma y se siguieron los siguientes procedimientos:

b. Coordinacién para la sefializacion de los sujetos objetos de investigacion en la

perspectiva de poder recoger la informacion.

c. Visita de campo a los diversos domicilios de los nifios para recoger

informacién documentada.

6.3.5. Procedimientos para el tratamiento y ordenamiento de la informacion

Se seguiran los siguientes procedimientos:

a.

Se revisara de los datos, consistente en el analisis exhaustivo de cada uno
de los instrumentos de recoleccion de datos utilizados, para verificar su

validez, en este momento no se tuvo ningun contratiempo.

. Se codificard de los datos, circunstancia en los datos se convierten en

codigos nimeros de acuerdo a los instrumentos que se suministro a los
nifios y nifias de 2 a 6 afios.

Clasificacion de los datos de las fichas de observacion se procedid por
organizarlos de acuerdo a las frecuencias porcentuales; y con respecto a los
test se organizO de acuerdo a las frecuencias absolutas, relativas,
porcentuales, sus desviaciones, organizados de acuerdo a escalas

cuantitativas.

. Recuento de los datos, que se hizo manual y electrénico (computadora) se

diseid una matriz de codificacion de datos para su correspondiente

fabulacion.

. Se organizard y presentara la informacion en base a graficos, para una

representacion visual de los valores numéricos en figuras que expresan

determinadas tendencias con respecto a las variables medidas.

6.4. Técnicas de Procedimiento de informacion

El procesamiento de los datos se realizard de manera manual, siguiendo estos

pasos:

e Se clasificard la técnica e instrumentos de recoleccion de datos

correspondiente a cada variable.
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e Se palotearan las respuestas del instrumento y posteriormente se
categorizara los resultados.

e Se clasificara la técnica empleada.

e Se ubicara los resultados en tablas estadisticas utilizando el programa de
Excel, SPSS version 20, realizando luego un disefio grafico para cada
objetivo de estudio obteniendo la relacion de las variables.

e Para evaluar el nivel de correlacion entre ambas variables se utilizara la

prueba de Chi cuadrado.
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7. RESULTADOS
En este apartado se expondra los resultados una vez sometidos los datos a los
analisis estadisticos, para tratar de responder a los objetivos y contrastar las
hipdtesis que se planted en la presente investigacion.
Obtendremos estadisticos descriptivos de las variables: media, mediana,

moda, desviacion tipica, y frecuencias porcentuales.
Asi como su representacion grafica, siempre que sea posible: diagrama de barras.

A continuacién someteremos los datos a la prueba de Kolmogorov —Smirnov
con la correccion de Lilliefors, para analizar si las variables se ajustan a una
distribucién normal, con lo que determinaremos la aplicacion de pruebas

paramétricas 0 no paramétricas.

Para corroborar la relacion entre variables utilizaremos diferentes coeficientes en
funcién de la naturaleza de las variables: estimamos el tamafio del efecto
utilizando el coeficiente Eta 2, que es el equivalente al coeficiente R2 en los
modelos de regresion. Toma un valor de 0 a 1 y representa la proporcion
de wvariabilidad de la variable cuantitativa explicada por la variable
cualitativa, por lo tanto la relacion entre las variables serd& mayor cuanto

mayor sea su valor.

El coeficiente se calcula utilizando el packageheplots (Fox et al, 2015) del

paquete estadistico R.

En el caso de las variables ordinales (afios de experiencia docente e
importancia concedida al uso de estrategias) utilizamos el coeficiente de
correlacion rho de Spearman, que tomara un valor entre -1 y 1, siendo 0
cuando no exista relacion, negativo cuando la relacion es inversa y positivo
si la relaciéon es directa. ElI p-valor contrasta la hipdtesis de falta de relacion,

es decir rho=0.
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7.1. Andlisis e interpretacion

Tabla 1: Niveles de juegos libres en los sectores de los nifios de 4 afios

de la E.1.P. El Nazareno- Nuevo Chimbote.

Niveles f
f % Total
Eficiente 4 13.33 13.33
Regular 6 20 20
Deficiente 20 66.67 66.67
Total 30 100 100
Fuente: Ficha de observacion
100 100

80
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40
20

Eficiente
Regular
Deficiente

Total

Hf "ff%

Figura 01: Niveles de juegos libres en los sectores de los nifios de 4 afios
de la E.I.P. El Nazareno- Nuevo Chimbote.

Fuente: Tabla 1

En la Tabla N° 1 se aprecia que 20 nifios y nifias que representan el 66.67 % lo
hacen el juego libre en sectores de manera deficiente; 6 nifios que representan el

20 % lo hacen de manera regular y solamente 4 nifios que representan el 13.33 %
lo hacen de manera eficiente.

Por lo que se concluye que la mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno —

Nuevo Chimbote realizan el juego libre en sectores del aula de manera
deficiente.
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Tabla 2: Nivel de creatividad ludica de los nifios de 4 arios de la E.1.P. El

Nazareno- Nuevo Chimbote.

. . f%
Niveles fi TOTAL %
Logro previsto 2 6.66 6.66
Proceso 10 33.34 33.34
Inicio 18 60 60.00
TOTAL 30 100 100

Fuente: Ficha de observacion
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Figura 02: Nivel de creatividad ludica de los nifios de 4 afios de la E.I.P. El
Nazareno- Nuevo Chimbote.
Fuente: Tabla 2
Anélisis e interpretacion

La tabla 02 y figura 02, de una muestra de 30 nifios, se observa se aprecia en el pre
test que el 60 % (18) tiene el desarrollo de su creatividad en inicio en los 4 afios en
Educacion Inicial de la Institucion Educativa de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo
Chimbote, el 33.34 % (10) tiene el desarrollo de la creatividad en proceso, y un 6.66

% (2) tiene el desarrollo de su creatividad en logro previsto.

Por lo que se deduce que la mayoria de nifios de 4 afios el desarrollo de sus
creatividad ludica esta en inicio.
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Tabla 3: Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores  Desarrollo

de la creatividad

Desarrollo de la
Rho de Spearman

creatividad
El juego libre Coeficiente correlacion 0.857
en los sectores Sig. (bilateral) 0.000
N 30

Paso 1: Interpretacion

Se observa que el juego libre en los sectores esta relacionado directamente con el
Creatividad ludica, es decir que a mayores niveles del juego libre en los sectores
existiran mayores niveles de Creatividad lGdica, ademas segun la correlacion de
Spearman de 0.857 representan ésta una correlacion positiva considerable; asi
mismo si elevamos r? se obtiene la varianza de factores comunes r? = 0.83.9 por lo
tanto existe una varianza compartida del 83.9% (Hernandez, Fernandez y Baptista.
2010, p. 313).

Paso 2: Toma de decision
En consecuencia se verifica que: Existe relacion entre el juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad ludica en los nifios de 4 afios de las I.E.P

del Nazareno —Nuevo Chimbote.
8. DISCUSION DE RESULTADOS

Luego del analisis de los resultados se halld que en el pre test se obtuvo los
siguientes resultados la mayoria de nifios de 4 afios el desarrollo de sus creatividad

ludica se encontraban en inicio con el 60 % (10).

En cuanto al desarrollo del juego libre en los sectores del aula de la IEP El

Nazareno de Nuevo Chimbote los resultados fueron los siguientes.

La mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo Chimbote realizan

el juego libre en sectores del aula de manera deficiente.
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También la mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo Chimbote

realizan el juego libre en el sector del hogar de manera regular.

Se concluye que la mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo
Chimbote realizan el juego libre en el sector de la construccion de manera

deficiente

De igual manera la mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo
Chimbote realizan el juego libre en el sector de dramatizacion de manera

deficiente.

La mayoria de nifios y nifias de la I.E.P. el Nazareno — Nuevo Chimbote realizan

el juego libre en el sector de la biblioteca de manera deficiente.

Finalmente la mayoria de nifios y nifias de la L.E.P. el Nazareno — Nuevo
Chimbote realizan el juego libre en el sector de juegos tranquilos de manera
eficiente.

Por otro lado, al comparar los estudios de los antecedentes con los resultados
obtenidos en la presente investigacion se concluye que de acuerdo a las
conclusiones obtenidas por Sanchez (2012), donde indica que la gran influencia
que tienen las Matematicas, como instrumento esencial, en el conocimiento, no
solo cientifico sino también de la vida diaria. De igual forma, nadie ignora su
fama de complejas, quiza debido a su caracter abstracto y formal. Falta en los
primeros estadios, aprovechar la iniciacion del nifio en el conocimiento del
entorno para que, con su actividad, curiosidad y creatividad, vaya introduciéndose
en pequefas, pero no desdefiables, parcelas de las Matematicas. Sin embargo, las
conclusiones de la investigacion que presentamos se refiere a la correlacion
moderada que existe entre el juego libre en los sectores del aula con la capacidad

de creatividad ludica.

Ruiz (2004). Espafia. Realizd un estudio titulado Creatividad y Estilos de
Aprendizaje, donde el resultado fue que los niveles de preferencia de los futuros
docentes por los diferentes Estilos de Aprendizaje estan relacionados con los

niveles creativos manifestados. Sin embargo, esta afirmacién no pretende ser
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categodrica. Los resultados referentes a los aspectos puramente cognitivos no
presentan esta relacion; lo que arroja algo de duda sobre nuestro planteamiento
inicial. Sin embargo, el hecho de que los aspectos emocionales de la Creatividad y
las preferencias emocionales, fisioldgicas y cognitivas, tal y como se definen los
Estilos de Aprendizaje, aparezcan relacionadas resulta de gran importancia de cara
a la continuacién y profundizacion en esta linea de investigacion. Mientras que las
conclusiones de la investigacion que presentamos se refiere a la correlacién
moderada que existe entre el juego libre en los sectores del aula con la capacidad

de creatividad ludica.

Las conclusiones de LoOpez y Navarro (2011) manifiestan que existe una
complejidad y bipolaridad en los rasgos de la personalidad de las personas méas
creativas, siendo los nifios mas ansiosos y extrovertidos los que incrementaron
mas su creatividad después del programa de intervencién. Contrariamente a los
resultados de la investigacion que se refiere a la correlacién moderada que existe

entre el juego libre en los sectores del aula con la capacidad de creatividad ludica.

Por otro lado, Asanza y Rodriguez (2007). Manifiesta que en la actualidad es muy
importante en el nivel inicial fomentar el acto mismo de la creatividad el cual
proporciona nuevos enfoques y conocimientos para desarrollar acciones futuras,
enriquecera el proceso educativo que se aprende atreves de los sentidos en
interaccion, asi como el acercamiento del nifio al libro y al lenguaje escrito no es
un proceso aislado, ni debe ser un aprendizaje al margen de todo lo demas, para
luego pretender integrarlo a su vida. La musica y sus ritmos, asi como también las
artes plasticas y dramaticas ocupan un lugar primordial en La educacion
armoniosa del infante y constituye no solo un importante factor de desarrollo, sino
también un medio para cambiar tensiones como brindar equilibrio y en otros casos
atenuar el exceso de energia. Mientras que las conclusiones de la investigacion
que presentamos se refiere a la correlacion moderada que existe entre el juego

libre en los sectores del aula con la capacidad de creatividad ludica.

También, Galvan (1983) afirma que se da un aumento en el nivel de creatividad

de la muestra a través de dicho programa disefiado en jerarquias de aprendizaje
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que van facilitando una serie de recursos para que el nifio pueda crear. Es asi
como, tras un proceso de sensibilizacion, reproduccién, llega a la produccion,
descubriendo el proceso creativo y siendo consciente de él. Con este programa
han desarrollado habilidades tales como observacion, sensibilidad, expresividad,
originalidad, fluidez, flexibilidad, generdndose una actividad creadora
(demostrando productos creativos, cuentos, improvisaciones, coreografias, etc.) y

una actitud creadora (proceso de crear).

Mientras que las conclusiones de la investigacion que presentamos se refiere a la
correlacion moderada que existe entre el juego libre en los sectores del aula con la

capacidad de creatividad ludica.

Castillo (2007). Sefiala que la creatividad y uso de desechos como material
educativo en la educacién universitaria es importante: Los materiales educativos,
elaborados con desechos, influyen en la creatividad en estudiantes del 4° Ciclo de
Pre-grado en la Facultad de Educacion Primaria. Sin embargo, las conclusiones de
la investigacion que presentamos se refiere a la correlacion moderada que existe

entre el juego libre en los sectores del aula con la capacidad de creatividad Iddica

Frank (2003) concluye que si se parte de los propdésitos fundamentales de la
educacion es formar individuos con capacidad para pensar, crear y resolver
problemas, necesitamos entonces, proporcionarles todas las condiciones
necesarias para que se desarrollen intelectualmente de una forma completa, es
decir, se necesita un aula educativa donde prevalezca un ambiente creativo, de
libertad y un maestro que también sea creativo, para que promueva e impulse el
pensamiento creativo del nifio, de lo contrario s6lo inhibird o mutilara poco a poco
la creatividad de su alumno. Sin embargo, las conclusiones de la investigacion que
presentamos se refiere a la correlacion moderada que existe entre el juego libre en

los sectores del aula con la capacidad de creatividad ludica.

El estudio méas préximo al estudio que se ha realizado es con Meza (2006) en su
programa “Jugando En Los Sectores donde desarrolld6 las capacidades de
matematicas En Nifios De 4 Afios de una Institucién Educativa del Callao. La

presente investigacion tuvo como propoésito establecer la eficacia del programa
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“jugando en los sectores” para mejorar el logro de capacidades matematicas de
namero y relaciéon en los nifios de 4 afios, en sus dimensiones de cantidad y
clasificacion y conteo y orden. Mientras que en el estudio que estamos
exponiendo las conclusiones que presentamos se refiere a la correlacion moderada
que existe entre el juego libre en los sectores del aula con la capacidad de
creatividad ludica.

Finalmente, las conclusiones de la investigacion que presentamos se refiere a la
correlacion moderada que existe entre el juego libre en los sectores del aula con la
capacidad de creatividad Iddica; mientras que Mufoz (2010), evidencia como
resultado que los docentes conocen la importancia de la estimulacion del
pensamiento creativo, pero, no aplican estrategias dirigidas a desarrollar la

creatividad en el area de Educacion para el Trabajo.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1. Conclusiones

a. El nivel de creatividad ludica de los nifios y nifias de educacion inicial, al
inicio de la investigacion se aprecia en la tabla 07 y figura 07 de una
muestra de 30 nifios, que 18 nifios que representan el 60 % el desarrollo
de su creatividad ludica esta en inicio, 10 nifios que representan el 33.34 %
estd en proceso el desarrollo de la creatividad lGdica, y solamente 2 nifios
que representan el 6.66. % han logrado su desarrollo de creatividad

ladica.

Por lo que se deduce que la mayoria de nifios de 4 afios de Educacién
Inicial de la Institucién Educativa El Nazareno de Nuevo Chimbote estan

en el nivel de inicio en el desarrollo de sus creatividad IUdica.

b. En cuanto al desarrollo del juego libre en los sectores del aula de la IEP El

Nazareno de Nuevo Chimbote los resultados fueron los siguientes.

La mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en sectores del aula de

manera deficiente.

También la mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en el sector del

hogar de manera regular.

Se concluye que la mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en el

sector de la construccion de manera deficiente

De igual manera la mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en el

sector de dramatizacion de manera deficiente.

La mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en el sector de la

biblioteca de manera deficiente.

La mayoria de nifios y nifias realizan el juego libre en el sector de juegos

tranquilos de manera eficiente.
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Por lo que se concluye que en la mayoria del juego libre en los sectores del
aula los nifios y nifias de 4 afios lo hacen de manera deficiente; salvo en el

sector de los juegos tranquilos lo hicieron de manera eficiente.

c. Al Comparar ambas variables y al aplicar el estadistico paramétricos (r
de Pearson) se observa que el juego libre en los sectores esta relacionado
directamente con el Creatividad ludica, es decir que a mayores niveles del
juego libre en los sectores existiran mayores niveles de Creatividad
ludica, ademas segun la correlacion de Spearman de 0.857 representan

ésta una correlacion positiva considerable.
9.2. Recomendaciones

a. Se recomienda realizar investigaciones cuya variable independiente sea el
empleo del juego libre en los sectores en el aula 'y la escuela con enfoque

ludico para desarrollar la creatividad ludica.

b. Capacitar a las docentes de educacion inicial en estrategias de juego libre
para el desarrollo de capacidades de las areas del curriculo de Il ciclo de

Educacién Basica Regular.

c. Involucrar a los municipios y a las entidades publicas y privadas en la
ejecucion de programas que tengan como estrategia principal la creatividad
ludica para el desarrollo de sus competencias.

d. Concientizar a los padres de familia, a través de una campafia que informe
la esencia de la educacion inicial y la importancia del juego libre para toda

la creatividad de los nifios.
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11. ANEXOS:
ANEXO 01
FICHA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL JUEGO
LIBRE EN LOS SECTORES

INSTRUCCIONES
La presente ficha de observacion es un instrumento de evaluaciéon que intenta medir
algunos aspectos o dimensiones acerca del juego libre en los sectores de la institucion
educativa que suelen emplear los nifios y nifias para su aprendizaje.
La escala de medicidn que se emplea es la siguiente:
S= Siempre
CS= casi siempre
N= Nunca

N° INDICADORES ESCALA
E R D

Sector el Hogar

= Tiene un tiempo establecido para el juego libre en los
sectores.

= Creacion de los  sectores por los propios nifios
convirtiéndola en un espacio original.

= Usan su originalidad para representar roles de su hogar
relacionadas con su experiencia
Sector de la Construccion

= Cuentan con un espacio ambientado con materiales
indicados para el sector de construccion.

= Realizan los nifios creaciones espontaneas e imaginacion
al jugar en los sectores.
Sector de la Dramatizacion.

= Cuentan con un espacio ambientado  con elementos
adecuados para el sector de dramatizacion.

= Socializan los nifios entre si, demostrando flexibilidad en
sus ideas
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Sector de la Biblioteca.

= Cuentan con espacio ambientado con diversos materiales
adecuados para el sector de biblioteca.

= Muestran habilidades comunicativas al manipular los
distintos materiales de lectura que se encuentra en el sector
de biblioteca

TOTAL

56




ANEXO 02
FICHA DE OBSERVACION PARA MEDIR LA CAPACIDAD
DE CREATIVIDAD LUDICA

INSTRUCCIONES:

La presente ficha de observacion es un instrumento de evaluacion que intenta medir
algunos aspectos o dimensiones acerca de la capacidad creativa que suelen aplicar
los nifios y nifias para el uso de los juegos libre en los sectores en su aprendizaje.

La escala de medicion que se emplea es la siguiente:

S= Siempre
CS= casi siempre
N= Nunca
N° INDICADORES ESCALA
L P |
Fluidez

= Los nifios proponen ideas nuevas al jugar en los distintos
sectores

= Los problemas planteados al jugar en los sectores.
= Manifiestan sus ideas y respuestas de manera clara

= Propone alternativas de solucion ante los problemas que se le
presenta

Flexibilidad

=»Cambia la manera de pensar aceptando las
opiniones correctas de sus compafieros al jugar en
los distintos sectores.

= Los nifios proponen distintas ideas sin mostrar
rigidez en ninguna de ellas al jugar en los sectores.

= Proponen ideas nuevas e innovadoras al jugar en
los sectores

Originalidad

= Elaboran y construyen nuevas creaciones al jugar
en los distintos sectores.

Sensibilidad ante los problemas
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= Detectalos  problemas que se le presenta en su
juego diario.

= Siente empatia por sus compafieros.

TOTAL
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ANEXO 03

Matriz de consistencia logica

OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES
PROBLEMA

Objetivo General TIPODE
¢(Cual es la relacion Existe relacion entre el VARIABLE INVESTIGACION
que existe entre el | Determinar la relacion que existe entre | juego libre en los | INDEPENDIENTE Descriptiva.
juego libre en los | €l juego libre en los sectores y el sectores y el desar,ro_llo El juego libre en los
sectores y el | desarrollo de la creatividad ludica en gﬁ :gs‘::]ei%t(')\s"céaed‘:ugr:gz sectores
desarrollo de la los nifios de 4 aﬁo_s de la E.I.P EI de las LE.LP el
creatividad ludica en | Nazareno- Nuevo Chimbote. Nazareno de Nuevo DISENO DE
los nifios de 4 afios de | Objetivos especificos Chimbote. VARIABLE INVESTIGACION
la E.I.P. El Nazareno- a. Ildentificar el nivel de DEPENDIENTE Descriptiva

Nuevo Chimbote?

creatividad lddica de los nifios y
nifias de educacion inicial, al
inicio de la investigacion.

b. Determinar los niveles del juego
libre en los sectores para
mejorar la capacidad creatividad
Iudica de los nifios y nifias.

Creatividad ludica

Correlacional
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Operacionalizacién de variables

Facultad de generar
nuevas ideas
nuevas asociaciones
entre  ideas vy
conceptos
conocidos, que
habitualmente
producen
soluciones
originales.

Fluidez = Los nifios proponen ideas nuevas al jugar en los . Ordinal
distintos sectores v Ficha de
- observacion.
» Los problemas planteados al jugar en los
sectores.
= Manifiestan sus ideas y respuestas de manera
clara
Propone alternativas de solucion ante los problemas
que se le presenta
Flexibilidad » Cambia la manera de pensar aceptando las
opiniones correctas
= Los nifios proponen distintas ideas sin mostrar
rigidez en ninguna de ellas al jugar en los
sectores.
= Proponen ideas nuevas e innovadoras al jugar en
los sectores
Originalidad = Elaboran y construyen nuevas
creaciones al jugar en los distintos sectores.
Sensibilidad = Detecta los  problemas que se le
ante los presenta en su juego diario.
problemas

= Siente empatia por sus comparieros.
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Es un proceso
cuyo objetivo es
convertir el juego
libre  en los
sectores en una
practica

constructiva en los
nifios.

Sector hogar

Sector
dramatizacion

Sector biblioteca

USO DEL TIEMPO
PREVISTO

= Tiene un tiempo establecido para el juego libre en los
sectores.

= Creacion de los sectores por los propios nifios
convirtiéndola en un espacio original.

= Usan su originalidad para representar roles de su
hogar relacionadas con su experiencia

= Cuentan con un espacio ambientado con materiales
indicados para el sector de construccion.

= Realizan los nifios creaciones espontaneas e
imaginacion al jugar en los sectores.

= Cuentan con un espacio ambientado
= Socializan los niflos entre  si,
flexibilidad en sus ideas

demostrando

= Cuentan con espacio ambientado con diversos
materiales adecuados para el sector de biblioteca.

= Muestran habilidades comunicativas al manipular los
distintos materiales de lectura que se encuentra en el
sector de biblioteca

Demuestra trabajo constante.

Se esfuerza por elaborar su trabajo
Respeta el tiempo sefialado.

Concluye su trabajo en el tiempo indicado.
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