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RESUMEN

La investigacion desarrollada en la Institucién Educativa Inicial "Santa Rosa de Lima" de
Corrales, Tumbes, se planted ante la problematica identificada en el contexto escolar,
donde se observaba una insuficiente dedicacién al juego libre, una limitada interaccidn
entre pares y una escasez de materiales variados, factores considerados restrictivos para
el desarrollo del potencial creativo en los nifios. El propdsito central fue determinar la
relacién entre el tiempo de juego libre y el desarrollo de la creatividad en nifios de cinco
afos, partiendo de la hipdtesis de trabajo de que existia una relacién significativa entre
estas dos variables. El estudio, de tipo basico y con un disefio no experimental
correlacional-transversal, empled una muestra intencional de 19 estudiantes de una
poblaciéon de 57 nifios. Se utilizaron fichas de observacién validadas para medir las
variables: el juego libre (en sus dimensiones simbdlico, de reglas y de construccién) y la
creatividad (en sus dimensiones cognitivas, personales y sociales). Los resultados
mostraron un desempefio predominantemente alto tanto en el juego libre (68.4% de los
nifios) como en la creatividad (84.2% en nivel alto). El andlisis estadistico revelé una
correlacién positiva moderada (r=0.439) entre ambas variables; sin embargo, esta no
alcanzo significancia estadistica (p=0.060). Se concluye que, existe una tendencia practica
gue sugiere una asociacion favorable entre el juego libre y la creatividad, acorde con el
marco tedrico. Los hallazgos resaltan la competencia ludica y creativa del grupo y subrayan

la importancia de seguir fomentando estas actividades en el aula.

Palabras clave: Juego Libre. Creatividad. Desarrollo Infantil. Educacion Inicial
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ABASTRACT
The research, conducted at the "Santa Rosa de Lima" Early Childhood Education

Institution in Corrales, Tumbes, was proposed in response to the problems identified
in the school context, where insufficient dedication to free play, limited peer
interaction, and a shortage of diverse materials were observed. These factors were
considered restrictive to the development of children's creative potential. The central
objective was to determine the relationship between free play time and the
development of creativity in five-year-old children, based on the working hypothesis
of a significant relationship between these two variables. The study, of a basic
nature and with a non-experimental correlational-cross-sectional design, employed
a purposive sample of 19 students from a population of 57 children. Validated
observation forms were used to measure the variables: free play (in its symbolic,
rule-based, and constructional dimensions) and creativity (in its cognitive, personal,
and social dimensions). The results showed predominantly high performance in both
free play (68.4% of children) and creativity (84.2% at a high level). Statistical
analysis revealed a moderate positive correlation (r=0.439) between both variables;
however, this did not reach statistical significance (p=0.060). It is concluded that
there is a practical trend suggesting a favorable association between free play and
creativity, consistent with the theoretical framework. The findings highlight the
group's playful and creative competence and underscore the importance of

continuing to promote these activities in the classroom.

Keywords: Free Play. Creativity. Child Development. Early Childhood Education
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INTRODUCCION
El juego espontaneo se ha revelado como algo vital para impulsar la inventiva
infantil, dandoles la chance de indagar, probar y mostrarse sin ataduras. Mediante
el juego sin normas, los chicos cultivan destrezas mentales, interpersonales y
afectivas cruciales, tales como la solucion de conflictos, la fantasia, el trabajo en
equipo y el elegir opciones. Pensadores como Frobel (1852) y Vygotsky (1978)
subrayan que el juego libre no solo potencia la creatividad, sino que también sirve
de via dindmica para edificar saberes, donde los pequefios vinculan sus vivencias
con ideas frescas. UNICEF (2018) hizo notar que el juego espontaneo da la chance
de investigar y hallar cosas, impulsando la singularidad y la novedad, en tanto que
Huapaya (2024) recalca su rol en el progreso del pensamiento simbdlico y el talento

para concebir nociones inéditas.

En la Escuela N.° 002 "Santa Rosa de Lima" en Corrales, se observaron varios
aspectos que podrian estar frenando la creatividad de los nifios de cinco afios. El
poco tiempo que se les da para jugar sin reglas, la limitada comunicacion entre ellos
y la falta de distintos materiales crean un ambiente que no ayuda a los pequefios a
crecer. Estas situaciones no solo disminuyen las chances de descubrir cosas
nuevas y probar, sino que también influyen en cémo aprenden a socializar y a usar
su imaginacion. Ademas, se notaron problemas en el ambiente de aprendizaje en
la escuela y en las casas, como la falta de lugares apropiados, pocos elementos
para ensefiar y que los profesores y padres no ven lo importante que es el juego

libre.

La investigacion se propuso determinar la relacion entre el tiempo de juego libre y
el desarrollo de la creatividad en nifios de cinco afios de la institucion mencionada.
El estudio se basé en un disefio correlacional-transversal que permitié analizar la
relacion entre el tiempo de juego libre como variable independiente y la creatividad
como variable dependiente en un momento especifico. Para evaluar estas dos
variables, se emplearon hojas de registro que analizaban aspectos concretos como
la soltura, adaptabilidad, singularidad y nivel de detalle en la creatividad, y también

el juego de simulacion, el reglado y el de edificacidén en el juego espontaneo.

18



La poblaciéon del estudio estuvo conformada por 58 nifios de cinco afios de la
institucion, con una muestra intencional de 19 estudiantes, estableciéndose
criterios de inclusion y exclusion previamente establecidos. Para la realizacion de
esta investigacion, se optd por usar técnicas de seguimiento sistemético y se
empled el indice de Spearman para evaluar la informacion obtenida. Las bases
tedricas se fundamentaron en las perspectivas de Frobel y Vygotsky, que enfatizan

el rol crucial del juego en el desarrollo infantil.

Investigaciones anteriores, como las de Guevara (2020) y Flores (2022),
demostraron que el juego libre, especialmente en casa y con disfraces, fomenta la
imaginacion. Estudios mas actuales, como los de Francisco (2023) y Gil y Vera
(2024), también encontraron que el juego sin reglas se relaciona con la creatividad,
confirmando la importancia de este vinculo. Dichos anlisis fueron la base tedrica

y el método principal de esta indagacion.

|. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Situacion problemética

Se ha verificado que el juego libre resulta fundamental para impulsar la creatividad
infantil, puesto que les brinda la posibilidad de explorar, experimentar y expresarse
auténticamente, sin limitaciones. A través de este tipo de juego, los nifios y nifias
perfeccionan habilidades esenciales en los @mbitos mental, social y emocional,
como la resolucion de conflictos, la imaginacion, la cooperacion y la toma de
decisiones. Moya (2024), recordando lo que dijo Frébel (1852), afirmé que el juego
libre y natural es clave para que los nifios puedan expresarse y crecer, siendo una
forma bésica de comunicacién sin palabras que les facilita dar rienda suelta a su

ingenio y forjar quiénes son.

Segun un informe de UNICEF (2018), "el juego sin restricciones permite a los mas
pequefios jugar con total autonomia, investigar y aprender; luego, se avanza hacia
actividades ludicas mas organizadas, con distintos niveles de implicacion de los
adultos" (p. 13). Este tipo de juego impulsa la inventiva y la novedad, ya que les da
la posibilidad de idear sus propias normas, contextos y resoluciones. Huapaya
(2024) agregd que "el juego libre también alimenta la fantasia y la capacidad

creativa de los nifios. Les permite construir mundos de ficcion, inventar relatos y
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personificar seres" (p. 15), impulsando el razonamiento conceptual y la habilidad

para concebir ideas nuevas.

En la institucion educativa No. 002 "Santa Rosa de Lima" en Corrales, se notaron
varios puntos clave sobre como el momento de juego sin estructura influye mucho
en la creatividad de los nifios de cinco afios. No tener chance de jugar sin reglas
disminuye su habilidad para descubrir cosas nuevas, y no jugar con otros quita
oportunidades para aprender a socializar y ser creativos. Aparte, no tener muchos
juguetes y materiales diferentes hace mas dificil que los nifios usen su imaginacion

y creatividad al maximo.

Tanto en casa como en la escuela, se observan carencias importantes que
impactan negativamente en las opciones de juego sin estructura. En las aulas, la
carencia de lugares apropiados Yy la limitada disponibilidad de materiales diversos
dificultan el juego imaginativo. Los profesores, a menudo, no impulsan este tipo de
actividad, negandoles a los mas pequefios un instrumento fundamental para su
desarrollo imaginativo. En las familias, la poca importancia que se le da al juego no
dirigido, el tiempo excesivo frente a pantallas y la carencia de elementos que
estimulen la creatividad en el hogar coartan ain més la capacidad de los nifios para

explorar y manifestarse.

1.2 Justificacioén

El fundamento tedrico de esta investigacion se basoé en las ideas de Frobel (1852)
y Vygotsky (1978), quienes enfatizan la relevancia del juego no estructurado como
un recurso clave para el crecimiento mental, social y afectivo en los primeros afos.
Frobel resalté el juego como algo natural y espontaneo que fomenta la creatividad
y el explorar, mientras que Vygotsky destacé como el juego ayuda a crecer mental
y socialmente al interactuar. Combinar estas ideas cre0 una base solida para ver

como el juego sin reglas apoya el desarrollo completo de los nifios.

Adoptando un enfoque metodologico especifico, se pudo vincular dos aspectos
clave: el tiempo dedicado al juego libre y como se desarrolla la creatividad en nifios
pequefios de cinco afos. Este disefo transversal correlacional resulté muy util para

identificar patrones y tendencias en un momento concreto, ofreciendo datos que
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pudieron analizarse estadisticamente. La utilizacion de instrumentos validados para
medir la creatividad, mediante pruebas de fluidez, flexibilidad, originalidad y

elaboracion, aseguro la validez y precision de los resultados obtenidos.

Las consecuencias notables de este estudio revisten gran interés para los maestros
de la escuela publica Nro. 002 "Santa Rosa De Lima". Los hallazgos de la
investigacion pueden aplicarse en otros centros educativos de la regién de Tumbes,
lo que permitiria mejorar las técnicas de ensefianza en la fase inicial, incorporando

de forma continua el juego libre.

El valor social de este estudio se centra en fomentar el desarrollo integral de los
nifios en una etapa crucial. Al promover la creatividad a través del juego libre, se
sienta una base sdlida para formar individuos hébiles para resolver problemas,

generar ideas originales y adaptarse a distintos escenarios.

El estudio hizo evidente la relevancia del juego espontaneo en los centros
educativos estatales, que solian dar mas peso a las tareas organizadas, dejando
de lado la independencia y el ingenio de los nifios, lo cual ayuda a construir una

sociedad mas ingeniosa y adaptable.
1.3 Objetivos

El objetivo general de la investigacion consistié en determinar la relaciéon entre el
tiempo de juego libre y el desarrollo de la creatividad en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Publica No. 002 "Santa Rosa De Lima" de Corrales durante el
afio 2025.

Se planted tres objetivos especificos. El primero se dirigié a identificar el tiempo
promedio dedicado al juego libre por los nifios de cinco afios en la institucion
educativa. El segundo objetivo especifico se orientd a evaluar el nivel de
creatividad de los niflos de cinco afios a través de las dimensiones cognitivas,
sociales y personales. El tercer objetivo especifico busco establecer la relacién
estadistica entre el tiempo de juego libre y los niveles de creatividad observados en

los nifos de cinco afos.
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Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1Bases tebricas
2.1.1 La Teoria del Juego de Friedrich Frobel

La perspectiva de Friedrich Frobel sobre la actividad Iudica la ubica como pilar
fundamental del jardin de infancia y manifestacion esencial del ser humano. Segun
Frobel, jugar sirve de conexion entre el universo interno infantil y el mundo que le
rodea, impulsandole a descubrir, a entender su contexto y a interactuar liboremente
con los objetos. Mediante el juego, el nifio no solo potencia sus capacidades
mentales, sino que, ademas, se ve proyectado en el "reflejo de la vida".

Frobel ide6 una variedad de actividades ludicas organizadas, tales como la esfera,
el cubo y el cilindro, con el fin de estimular la evolucion mental y numérica del
infante. Estas dinamicas no solo persiguen un objetivo didactico, sino que también
impulsan la inventiva y la representacion abstracta. Aparte de esto, el jugar en

conjunto consolida las relaciones colectivas y fraternales.

En esta perspectiva teorica, el adulto deja de ser el tipico instructor para
transformarse en una especie de "compafiero de juegos”, un acompafiante que
apoya al nifio mientras descubre y aprende. Frobel subraya que la via méas eficaz
para entender a un nifio es relacionarse con él jugando, pues este refleja de manera
genuina quién es y, en esencia, la condicion humana. Para Frobel, jugar es clave
para que el nifio se desarrolle por completo, uniendo aspectos como ser

independiente, crear, aprender e interactuar. (Soétard, 2013)
47)2.1.2 Principio el juego

Villa y sus colegas, sefialaron en su estudio de 2020, que el cambio en la
percepcion de la infancia y su relacién con los adultos contribuy6 a afianzar una
nocion clave. En este sentido, Friedrich Frobel, pedagogo aleman del periodo
romantico, revoluciono la educacion al formalizar el juego como parte integral de la
ensefianza al crear los kindergartens. Frobel sostenia que el juego representaba la
forma mas completa del crecimiento infantil, ya que lo concebia como una
manifestacion espontanea y genuina de su interior, revelando asi su esencia y sus

carencias esenciales.
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Con el objetivo de hacer realidad su idea, Frébel elabor6 un proyecto basado en los
"dones", una secuencia estructurada de actividades ludicas que, aunque incluian
indicaciones, canciones y versos, procuraban que el nifio se expresara libremente.
Frobel creia que el juego no era solo un impulso natural, sino también una
herramienta pedagoégica que fomentaba el desarrollo integral del nifio al ser un

reflejo de su ser. (pags. 36-37).

El impacto duradero de Froébel en la educacion infantil radica, principalmente, en su
perspectiva transformadora del juego como base esencial del desarrollo de los
nifios. Su enfoque resalta el valor de la independencia y espontaneidad del nifio,
alejandose de esquemas mas rigidos y convencionales. Sin embargo, llama la
atencion que, aunque promovia la libertad en el juego, el programa de Frébel incluia
elementos guiados (tales como los "regalos" y las pautas), mostrando una tension
entre la libertad y la guia en su modelo educativo.

Para lograr los objetivos de ensefianza planteados, se ide6 una serie de materiales
didacticos, llamados "regalos”, que fomentaban el aprendizaje a través de juegos
interactivos. Esta coleccion constaba de una bola de tela acompafiada de seis
bolitas mas pequefias con los colores del arcoiris; una esfera, un cubo, un dado y
un cilindro; un cubo divisible en ocho cubos de menor tamafio; otro cubo que se
separaba en ocho piezas planas; un cilindro segmentado en 27 dados diminutos,
algunos de ellos con diagonales; y un cubo desarmable en 27 tablitas y bordes
destinados a labores manuales (Montero y Monge, 2001, pag. 6).

Dentro del método educativo de Frébel, sus famosos "dones" o "regalos" ocupan
un lugar esencial. Mas que simples juguetes, estos elementos buscaban educar,
potenciando la imaginacion, el razonamiento y la destreza manual. Si bien algunos
pensaron que limitaban la autonomia infantil por ser objetos ya hechos, buscaban

orientar el aprendizaje de forma organizada, respetando la propia iniciativa.

Frobel cre6 una educacion infantil que prioriza el juego como forma clave de
aprender, impulsando el crecimiento personal y la convivencia. Su influencia se
mantiene en la relevancia del juego y los recursos educativos en los primeros afos,

y en la idea del nifio como alguien activo que aprende explorando e interactuando.
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2.1.3 Teoria de Vygotsky y el juego

Lev Vygotsky (1896-1934), psicologo ruso muy importante, destaca como figura
central en el estudio del desarrollo social y cognitivo en nifios. Su enfoque, de tipo
sociocultural, subraya la gran importancia de la cultura y las relaciones sociales en
el aprendizaje y maduracion. Desde esta vision, el juego se vuelve algo

fundamental, una préctica que promueve el avance cognitivo, social y afectivo.
Principales Ideas de Vygotsky sobre el Juego:

1. En el juego, los mas pequefios crean universos imaginarios, comportandose
como si los objetos tuvieran un significado diferente al real. Esto les proporciona
una gran autonomia, ya que no estan atados a lo tangible, pudiendo asi emplear

conceptos mas elaborados.

En 1978, Vygotsky propuso que el juego es fundamental para el desarrollo
infantil, porque les permite a los nifios desenvolverse mas alld de sus
limitaciones de edad y de su comportamiento usual. A través del juego, los
infantes descubren roles y situaciones que escapan a su realidad diaria, lo que
fomenta su imaginacion y habilidad creativa. Vygotsky describe esto como una
manera de superarse, actuando como si tuvieran "una cabeza por encima" de

lo que son en realidad (p. 102).

Rios (2013), siguiendo las ideas de Vygotsky, indica que, si bien jugar no es lo
que mas hacen los nifios (pues invierten mas tiempo en afrontar cosas reales
gue imaginarias), es vital para su evolucion. El juego esta creando sin parar la
"zona de desarrollo proximo", algo muy importante en la teoria de Vygotsky, que
es la diferencia entre lo que un nifio logra solo y lo que alcanza con ayuda de
un adulto o comparferos mas avanzados. Asi, jugar no es solo divertirse, sino

también algo clave para aprender y crecer mental y socialmente.

Tanto Vygotsky como Rios resaltan que el juego, pese a no ser la actividad que
mas tiempo ocupa a los infantes, resulta fundamental para su progreso. A traves
de él, los nifios investigan papeles, contextos y destrezas que exceden su
vivencia diaria, fomentando de este modo su inventiva, ingenio y aptitud para

aprender.
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2. Normas subyacentes: Si bien el juego aparenta ser espontaneo, en realidad se
rige por directrices que son parte de la propia fantasia. Un nifio, al simular ser

"madre", respeta las convenciones sociales que conlleva ese papel.

Si bien el juego se manifiesta como una accién desinhibida y natural, Vygotsky
hizo notar que, a su vez, abarca reglamentos sobreentendidos. Un caso seria
cuando los pequefios simulan roles de progenitores o docentes, acatando
convenciones sociales que han hecho suyas gracias a la experiencia y la vision.
Esto fomenta que mejoren su aptitud para respetar directrices y comprender su
papel en la comunidad. Vygotsky (1978) declara que "mediante el juego, el
infante aprende a desenvolverse en un ambito mental que excede su conducta
cotidiana, si bien lo hace respetando normas internas que ha consentido” (p.
104).

3. Evolucién del juego: En los primeros afnos, el juego se basa en objetos concretos
y sus funciones reales. Luego, en la etapa preescolar (3-6 afios), surge el juego
socio-dramatico, donde los nifios imitan roles adultos y exploran normas

sociales.

Para Tipero (2013), quien menciona a Vygotsky respecto al andlisis
del desarrollo evolutivo del juego en la infancia, identificando dos fases
principales:

Primera fase (2-3 afios): Los nifios juegan con objetos segun el significado que

su entorno social les otorga. Esta fase tiene dos niveles:

o Primer nivel: Aprenden las funciones reales de los objetos,

transmitidas por su entorno familiar.

o Segundo nivel: Aprenden a sustituir simbolicamente las funciones de
los objetos, liberando su pensamiento de lo concreto. Por ejemplo, un

objeto esférico puede representar una pelota.

Segunda fase (3-6 afios): Conocida como la fase del "juego socio-dramatico”,
los nifios muestran interés por imitar y representar el mundo de los adultos. En

este tipo de juego, los nifios dejan atras su vision centrada en si mismos y
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experimentan con diferentes papeles en la sociedad (imitando a profesores o

padres, por ejemplo), mostrando cémo ven a las personas que los rodean.

Con el paso del tiempo, el juego de roles y las actividades recreativas como el
teatro y la musica son herramientas educativas muy Utiles para potenciar las

habilidades emocionales y de comunicacion.

4. Desarrollo cognitivo y emocional: Al jugar, los nifios aprenden a distinguir qué
representa algo de lo que realmente es, algo vital para pensar de forma
abstracta y tener determinacion. También les da la oportunidad de ir mas alla

de lo que suelen hacer, progresando asi en lo que son capaces de aprender.

5. Actividad rectora: Para Vygotsky, el juego es la principal ocupacion durante la
nifiez, no solo por ser lo que mas tiempo consume, sino porque impulsa su
evolucion mental. Jugando, el nifio aprende a seguir normas, a crear planesy a
actuar por conviccion propia, lo cual le ayuda a prepararse para actividades

futuras como el aprendizaje escolar.

Segun Vygotsky, jugar resulta crucial en el crecimiento de los nifios, pues les da la
oportunidad de examinar mundos de fantasia, dejar atras lo tangible y fomentar el
razonamiento abstracto y la independencia. Jugando, el nifio se entretiene a la vez
gue edifica su entorno social y mental, lo cual lo capacita para superar retos mas

dificiles en el porvenir.

Concepto de juego en educacién preescolar

Para Piaget y Vygotsky (1980), el juego representa una pieza esencial en el
crecimiento completo de un individuo. Impulsa valores, formas de actuar y reglas
vitales para vivir en sociedad, ademas de ser un medio importante para conectar
con el mundo familiar, social y cultural. Si bien es una idea extensa, adaptable y
compleja de delimitar, en su origen, las palabras latinas "iocum" y "ludus-ludere"
nos remiten a la alegria y al entretenimiento. Muchos estudiosos han tratado de
explicar qué es el juego, pero sus multiples significados y su caracter personal

hacen que cada explicacion sea incompleta.
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El Diccionario de la Real Academia Espafiolalo describe como un ejercicio
recreativo con reglas donde se gana o se pierde, y también lo define como "juego
de nifios", refiriéndose a una accion sin consecuencias ni formalidad o algo que no
presenta dificultad. Por su parte, Mequé et al. (2016) lo entienden como una

actividad cuyo grado de libertad varia segun los participantes (p. 51).

Autores como Viciana y Conde (2002) lo consideran un medio de expresion y
comunicacién esencial para el desarrollo motor, cognitivo, afectivo y social.
Carmona y Villanueva (2006) destacan que el juego es una actividad
intrinsecamente placentera, donde predominan los medios sobre los fines, a
diferencia de la vida cotidiana, donde las acciones suelen ser un medio para
alcanzar un objetivo. Garaigordobil y Fagoaga (2006) enfatizan que el juego es vital
para el desarrollo humano, especialmente en la infancia, ya que satisface la

necesidad de accion, interaccion y exploracion.

Jimcast (s.f.) destaca que el juego es una actividad universal presente en todas las
sociedades a lo largo de la historia, evidenciada por restos arqueoldgicos. Ha
evolucionado junto con los juguetes, adaptdndose a los valores y contextos
socioculturales de cada época. Si bien no hay una forma Unica de describirlo, se
acepta generalmente que es algo con lo que nacemos, que hacemos porque
gueremos, que nos da alegria y que es importante para que los nifios crezcan.
Ocurre en un lugar y momento concretos, y ayuda a que el nifio mejore su cuerpo,
sSu mente, sus sentimientos y cOmo se relaciona con otros. En resumen, jugar es
algo vital que impulsa el crecimiento completo y la convivencia, tanto en nifios como

en mayores.

Dimensiones del juego en los nifios

El juego simbadlico

La administracion de los CENDI, bajo la orientacion de la Direccion General de
Personal, describe este juego como algo que brota naturalmente en lugares
cotidianos, ya sea en casa, en el parque o en la escuela. En este tipo de actividad
lidica, los pequefios usan su imaginacion para inventar mundos de fantasia,
mezclando sucesos reales con ideas sacadas de su mente. Gracias a la

simbolizacioén, los nifios convierten cosas simples (como usar una escoba como si
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fuera un caballo o un palo como si fuese una varita magica) y se meten en la piel
de personajes de la vida real o de cuentos, como padres, madres, héroes y demas.
Este juego les da la oportunidad de descubrir y entender mejor el mundo, sacar sus

sentimientos y potenciar su ingenio y creatividad.

El juego simbdlico evoluciona hacia el juego de reglas, que se manifiesta entre los
6 y 12 afios. Entre estas dos etapas aparece el juego social, crucial porque los
intereses del nifio se desplazan de la familia hacia sus iguales. La aceptacion de
los compafieros y su papel en el grupo son fundamentales para la formacion de su
autoimagen. En esta etapa, el nifio adapta su comportamiento a la realidad,
muestra interés por conocer el mundo, interpreta, crea hipoétesis, organiza la
realidad y desarrolla el razonamiento I6gico, lo que le permite establecer acuerdos

y pautas.

Aunque las reglas estan presentes desde el juego simbdlico, en los nifios pequefios
estas son mas individuales, mientras que en los mayores las acciones de los demas

son clave, ya que se organizan para lograr metas.

Los juegos reglados

Zacanifio (2008) Los juegos reglados, también llamados juegos de reglas por
Piaget, son actividades socialmente transmitidas que implican un conjunto de
normas que los jugadores deben obedecer. Desde la perspectiva de la psicologia
sociocultural, estos juegos son sistemas de actividad y significado, ya que
reproducen contenidos sociales y culturales establecidos. Desde la perspectiva de
quienes participan, el juego con reglas no se percibe como algo caédtico o
ininteligible; al contrario, lo ven como un camino bien definido, cargado de
significado tanto a nivel individual como colectivo. Este camino facilita la adquisicion
de conocimientos en areas sociales, comunicativas, expresivas y de pensamiento
l6gico. Vygotsky enfatiza la importancia del juego, sefialandolo como una "zona de
desarrollo proximo"”, que anima a los nifios a ir mas alla de sus capacidades

actuales.

Las reglas definen los limites del juego, lo que ayuda a que haya colaboracién, a
manejar la competencia y a pensar en como es y como cambia. Aunque al
comienzo los nifios no imaginan estrategias complejas, después organizan

jugadas, consideran a los otros jugadores y mejoran su capacidad de anticipacion
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y su dominio propio. Gonzalez y Radrizzani Gofi (1987), citados por Zacafiino
(2008), sefalan que los juegos con reglas fomentan el desarrollo moral, impulsando
la creacion de normas acordadas, la discusion sobre lo justo, la elaboracion de

planes en grupo y la consideracion hacia los demas.

Los conflictos que surgen durante el juego, como hacer trampa o perder, facilitan la
reflexion sobre lo permitido y lo prohibido, reiniciando el juego sin mayores
consecuencias. Los nifios buscan juegos reglados para encontrar orden, aumentar
conocimientos y desafiar sus habilidades, desarrollando estrategias, respetando al
otro y descentrandose para integrarse en grupos o parejas. Estos aprendizajes
implicitos no generan resistencia, sino que motivan a los nifios a experimentar

juegos de mayor complejidad, creciendo tanto individual como socialmente.

El juego de reglas y el desarrollo de habilidades

En el juego de reglas, estas son obligatorias y estructuran la actividad, fomentando
destrezas cognitivas y sociales complejas, como:

« Habilidades sociales: Dialogar, negociar, resolver conflictos, cooperar,
organizarse, tolerar la espera y la frustracion, y desarrollar empatia.

o Habilidades cognitivas: Memoria, atencién, reflexion, pensamiento
matematico, y comprension de tiempo y espacio.

Beneficios principales del juego de reglas:
1. Desarrollo de habilidades comunicativas y lenguaje expresivo.

2. Fortalecimiento de la memoria, atencién, reflexion y pensamiento
matematico.

Adquisicion de nociones de tiempo y espacio.
Creacién de estrategias mentales aplicables a otros contextos.
Desarrollo de la responsabilidad y el autocontrol.

Identificaciéon de dificultades en los nifios mediante la observacion.

N o o b~ W

Comprension del mundo, autoconocimiento y desarrollo de la creatividad e
imaginacion.
El juego de reglas no solo es una forma de diversion, sino también una herramienta

esencial para el desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios.

Espinoza (2017) sostiene que es alrededor de los 3 afios cuando surgen los

primeros juegos de reglas, generalmente con la participacion de un adulto o por
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imitacion al observar a nifios mayores. Sin embargo, la aparicion de estos juegos
depende del entorno del nifio, y aunque las primeras "normas” estan presentes
antes de la etapa de operaciones concretas, no son comprendidas plenamente.
Entre los 4 y 5 afios, los nifios comienzan a desarrollar la capacidad de ponerse en
el lugar de los demas, aunque el egocentrismo sigue predominando, lo que dificulta
la reflexién y el pensamiento compartido. En esta etapa, los nifios juegan juntos
utilizando normas de manera inconsciente, sin interés en ganar, ya que el objetivo
es simplemente continuar jugando. Las normas se siguen como parte del juego,
pero son flexibles, egocéntricas y se modifican o incumplen segin convenga, ya
qgue los nifios aun no tienen en cuenta las acciones de los demas y juegan

principalmente por su cuenta.

Caracteristicas y beneficios de los juegos reglados

Segun Educapeques (2021):

1. Permite que los nifios puedan tener en cuenta el punto de vista de otro nifio.
Esto les ayuda a correrse de la postura egocéntrica caracteristica antes

mencionada.

2. Desarrolla el sentido de la responsabilidad, mediante el acogimiento de las

reglas propias del juego.

3. Permite la comunicacion entre los nifios, promoviendo las relaciones

interpersonales entre ellos.
4. Ayuda a que los nifios reconozcan y acepten normas y leyes sociales.

5. Fomenta la creatividad ya que mediante el juego tradicional reglado es
posible crear reglas o modificaciones nuevas, dandole asi nuevos sentidos

a los juegos.

6. Desarrolla habilidades en series numéricas, ordenacion y clasificacion, lo

gue estimula el pensamiento matematico a temprana edad.
7. Ayuda para que los pequefios incorporen nociones de tiempo y espacio.

8. Fomenta el desarrollo de las capacidades de expresién, comunicacion y

razonamiento.
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Juego de construccion

El juego de construccion puede definirse como “toda actividad que conlleva a la
manipulacion de objetos con la intencion de crear algo, algo que solo se crea en el
imaginario del nifo” (Cérdova, 2019, p. 14). Se trata pues de una modalidad de
juego que se caracteriza por posibilitar la exploracion de determinados objetos o

materiales a través de su manipulacion.

El juego de construccion es una actividad en la que los nifios crean, elaboran y
recrean objetos mediante la manipulacion de piezas, combinando légica y emocion
para alcanzar metas que les producen placer. Segun Sarlé, Rodriguez y Rodriguez
(2010), este tipo de juego permite a los nifios desarrollar producciones complejas,
caracterizadas por simetria y equilibrio, lo que contribuye al desarrollo de
habilidades espaciales, motricidad fina y razonamiento matemético. Si bien no
todos los maestros lo asocian directamente con el plan de estudios, resulta ser un
recurso de aprendizaje fundamental. Esto se debe a que introduce ideas como
formas geométricas, simetria y entendimiento del espacio, al tiempo que estimula

la inventiva y la forma de pensar I6gica.

Los juegos de construccion son perfectos para aprender, porque ayudan a mejorar
las habilidades motoras, mentales y sociales. Rosas (2015) sefiala que estos
juegos, que incluyen piezas con muchas opciones de armado, son muy queridos
por los nifios y estan presentes en gran parte de su nifiez. Desde su primer afio, los
nifios tocan y experimentan con cosas, pero es cerca de los cinco afios cuando se
vuelven muy buenos para unir, armar y crear cosas mas grandes. Este proceso no
solo divierte, sino que también le ensefia al nifio ideas de matematicas y fisica
(como equilibrio y gravedad), y ayuda a desarrollar habilidades como la
organizacion, la calma y la solucién de problemas. Los juegos de construccion
brindan beneficios importantes, como afinar la coordinacién ojo-mano, fortalecer la
motricidad fina, estimular las habilidades visuales y espaciales, e introducir

conceptos basicos de matematicas y fisica.

Como bien dicen Alvarez y Seiz (2015), esta clase de juego fomenta conductas
creativas y flexibles, permitiendo que los nifios encuentren soluciones unicas a los
problemas. A diferencia de otros entretenimientos, construir facilita la creacion

uniendo piezas, haciéndolo atractivo para todas las edades. También, permite que
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los niflos expresen emociones y pensamientos al manipular objetos, lo que
aumenta su autoestima y seguridad. Ademas, contribuye a mejorar el lenguaje y la
seguridad, preparando al nifio para el futuro. En conclusion, el juego de
construccion es una herramienta educativa valiosa que apoya el desarrollo integral

del nifio.

La creatividad en los nifios en edad preescolar

Esquivias (2004), en su trabajo, analiza la creatividad indagando en su significado,
sus raices y los aportes més relevantes. La creatividad se describe como un camino
mental complejo que implica generar ideas o productos novedosos y valiosos.
Aunque ha sido una caracteristica humana basica, su estudio formal es reciente,
ganando auge en el siglo XX. Pensadores como Guilford, Torrance y Rogers
impulsaron de manera significativa la comprension de la creatividad, enfatizando su
nexo con el pensamiento divergente, la innovacion y la motivacion individual.
Ademas, se subraya que la creatividad no es solo para artistas o genios, sino una

capacidad presente en todos, susceptible de ser desarrollada.

Desde sus inicios, la psicologia ha explorado la creatividad desde diversas
perspectivas, incluyendo el conductismo, el psicoanalisis, la Gestalt y el enfoque
cognitivo. En la década de 1950, Guilford revolucioné el campo al diferenciar entre
el pensamiento divergente y el convergente, explicando que la creatividad se
evidencia en la soltura, la adaptabilidad y la novedad. Por otro lado, Torrance
desarrolld herramientas para medir la aptitud creativa en los jovenes, notando que
aguellos con mas inventiva suelen prosperar en la adultez. Rogers, adoptando una
postura humanista, enfatiz6 la importancia de un ambiente de respaldo y autonomia

para fomentar la expresion creativa (Esquivias, 2004).

En el d&mbito educativo, la creatividad se ha transformado en un pilar para un
aprendizaje significativo. Tal como indica Ballester (2002), las dinamicas didacticas
agiles y divertidas, que fomentan el surgimiento de ideas nuevas, son cruciales para
impulsar la creatividad en los estudiantes. Ademas, se ha demostrado que los
entornos de aprendizaje que promueven la autonomia, la colaboracion y el respeto
a las perspectivas individuales favorecen la expresion creativa. Esto sugiere que la
creatividad no es solo una habilidad cognitiva, sino también un proceso influenciado
por factores sociales y emocionales (Esquivias, 2004).
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La creatividad se ha estudiado en su relacién con la inteligencia, la personalidad y
el entorno. Algunas investigaciones, como las de Torrance y Mac Kinnon, han
demostrado que creatividad e inteligencia no siempre estan relacionadas. Ademas,
los individuos creativos suelen tener curiosidad, ser adaptables y conscientes de
los problemas. También se ha comprobado que la creatividad puede fomentarse
con tacticas especificas, como las propuestas por De Bono, quien creé métodos

como "seis sombreros para pensar" para estimular el ingenio (Esquivias, 2004).

La inventiva se revela como algo intrincado, influenciado por factores cognitivos,
emocionales, sociales y contextuales. Su estudio ha evolucionado desde ideas
tedricas hasta aplicaciones practicas en la ensefianza y los negocios. Aunque
persisten dudas, se considera fundamental fomentar la imaginacion desde la
infancia para el desarrollo integral del individuo. La creatividad va mas alla de la
simple novedad, siendo también una habilidad que puede mejorarse y utilizarse en
diversas circunstancias, buscando mejorar el bienestar personal y el progreso

social (Esquivias, 2004).

En una conversacion que sostuvo con Zerosei alla por 1981, Jean Piaget destaco
que la creatividad alcanza su punto algido en la primera infancia, sobre todo durante
los dos primeros afios de vida. En esta fase, los bebés demuestran una increible
destreza para crear sistemas de accion. Sin embargo, esta llama creativa suele
disminuir con el paso del tiempo, afectada negativamente por métodos de
ensefianza tradicionales que dan prioridad a la memorizacién en lugar de a la
innovacion. Piaget propuso que un esquema educativo dinamico, que anime a los
nifios a experimentar y a encontrar soluciones por su cuenta, podria potenciar la
creatividad. Ademas, not6 que el adulto promedio tiende a ser menos creativo que
un nifio, aunque los cientificos logran mantener una creatividad similar a la infantil.
Para Piaget, el nifio se anticipa al hombre sabio, pues construye sus propias ideas
para entender el mundo, mostrando una adaptacion biolégica parecida a la que

estudidé en moluscos (Piaget, 1981).

Relacion entre el juego y la creatividad

33



Aquino y Sanchez (2004) analizan la conexion entre jugar y la capacidad de crear,
destacando lo esencial que es para el crecimiento infantil. Desde una perspectiva
constructivista, hacen hincapié en que el juego es clave para el desarrollo de los
pequefios, ya que fomenta el explorar, el uso de la imaginacion y el resolver
problemas. Sin embargo, en el ambito de la educacion, el juego se ha
malinterpretado, considerandose como un trabajo disfrazado o como un sustituto
de la educacion en si. Los autores sugieren que el juego debe incluirse en las aulas,
sin reemplazar otras actividades, y que los profesores deben tratar de que cada

tarea sea interesante y divertida, sin importar si es ladica o no.

Entendido como una actividad placentera y libremente elegida, el juego se
manifiesta de diversas maneras, incluyendo la competencia, los juegos de azar, la
imitacion y la exploracién de sensaciones intensas (Caillois, 1986). Piaget (1979)
identifico tres etapas en la evolucion del juego: la de practica, la simbdlica y la de
normas. Durante la fase sensoriomotriz, el juego de practica ayuda a los nifios a
relacionarse con su entorno mediante la repeticion de acciones. En la fase
preoperacional, el juego simbdlico ofrece a los nifios la oportunidad de recrear el
mundo a través de la fantasia, lo que facilita la comprension de los papeles sociales
y el manejo de desafios emocionales. Finalmente, el juego de reglas, que continla
en la edad adulta, exige la internalizacion de las normas sociales y el cumplimiento

de reglas predefinidas (Aquino y Sanchez, 2004).

Por otro lado, la creatividad se entiende como una habilidad que todos poseemos,
si bien su desarrollo depende del entorno y la educacién que recibimos. Los
expertos ponen en duda que la creatividad sea un regalo exclusivo de gente con
talento y subrayan que se puede impulsar con la practica y el juego. Winnicott
(1992) seiala que el juego es un espacio entre lo real y lo imaginario, donde el nifio
puede probar y crear ideas nuevas libremente. La creatividad no es solo cosa de
artistas, sino que se manifiesta en la capacidad de resolver problemas y adaptarse

a diferentes situaciones (Aquino & Sanchez, 2004).

Aquino y Sanchez (2004) hacen hincapié en la relacion que existe entre el juego y
la capacidad de crear, indicando que los juegos de imitacibn son un espacio
perfecto para que los nifios desarrollen su lado creativo, ya que les da la

oportunidad de cambiar la realidad segun sus deseos y necesidades. A través del
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juego, los nifilos ponen a prueba ideas, roles y opciones, lo que mejora su capacidad
para crear cosas nuevas. Ademas, el juego ayuda a que expresen sus emociones
y dificultades, contribuyendo a su bienestar tanto emocional como mental. La
creatividad que se muestra en el juego no es solo cosa de nifios, sino que puede
durar hasta la edad adulta, especialmente en aquellas personas que mantienen una

actitud curiosa y ludica.

Aquino y Sanchez de Bustamante (2004) resaltan como el juego y la inventiva son
cruciales en el crecimiento de los nifios, y lo mucho que importan en la educacion.
Sugieren que las escuelas deberian crear espacios donde los nifios puedan
investigar, inventar y solucionar problemas por si mismos, evitando la rutina sin
ideas o los modelos preestablecidos. La inventiva no es solo para algunos; todos
pueden desarrollarla jugando y aprendiendo de forma activa. Esto ayuda a formar
personas mas completas y listas para los retos de la vida.

Definiciones de creatividad

euronilla (2015) llevo a cabo una recopilacion profunda de las distintas definiciones
sobre creatividad, ordenandolas segun su aparicion a lo largo de la historia, lo cual
facilita ver como ha cambiado la idea con el paso del tiempo. Tras revisar diversas
explicaciones, seleccionamos un conjunto de cinco que resaltan las perspectivas
clave sobre la creatividad. Estas ofrecen visiones distintas, aunque todas se

enriguecen mutuamente.

Guilford (1952) describe la creatividad a través de habilidades especificas, tales
como la fluidez verbal, la capacidad de adaptacion, la originalidad y una forma de
razonamiento que considera multiples alternativas. Su perspectiva destaca que la
creatividad no se limita a unos pocos, sino que es una aptitud inherente a todos,
aunque manifestada de manera diversa. Esta idea subraya las facultades

intelectuales y la posibilidad universal de ser creativo.

Torrance (1965) plantea que la creatividad es un proceso dinamico que involucra
identificar dificultades, formular hipotesis, investigar opciones diversas y comunicar
los resultados obtenidos. Su andlisis pone de relieve el caracter progresivo de la
creatividad, sefialando que implica no solo generar ideas, sino también resolver los

problemas de manera efectiva y difundir las soluciones encontradas.
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Amabile (1983) nos ofrece una vision enriquecida, concibiendo la creatividad como
algo que surge al combinarse las caracteristicas personales, las habilidades
cognitivas y los factores contextuales. Esta interpretacion expande el concepto al
integrar componentes externos, como el contexto social y las repercusiones del
entorno, sugiriendo que la creatividad no es Unicamente una aptitud intrinseca, sino

también algo moldeado por el contexto.

Csikszentmihalyi (1996) entiende la creatividad por el impacto que genera,
seflalando que abarca actos, ideas o productos que modifican un campo ya
establecido o que construyen uno totalmente nuevo. Esta perspectiva destaca la
relevancia y el valor de la creatividad, entendiéndola no solo como un proceso
personal, sino como una fuerza que provoca transformaciones significativas en un

contexto especifico.

Finalmente, Robinson (2009) simplifica la idea, explicando que la creatividad es el
proceso de generar ideas originales y de gran utilidad. Su explicacién destaca dos
aspectos fundamentales: la novedad y el valor, enfatizando que la creatividad no
reside Unicamente en lo inusual, sino también en la practicidad o relevancia de las

ideas producidas.

Al considerar todas estas perspectivas en conjunto, obtenemos una vision integral
de la creatividad, que abarca tanto las habilidades mentales y nuestros procesos
de pensamiento, como la influencia del entorno que nos rodea y nuestra propia
repercusion en la comunidad. Mientras que Guilford y Torrance ponen el foco en
las habilidades y los caminos individuales, Amabile y Csikszentmihalyi afiaden
elementos del contexto y de la sociedad. Robinson, por otro lado, resume la
creatividad como la creacion de ideas que son tanto nuevas como importantes.
Estas formas de ver el tema, que se complementan entre si, hacen que entendamos

mejor la creatividad como algo que tiene muchas partes y es complicado.
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Dimensiones de la creatividad
Desarrollo cognitivo

La evolucién cognitiva representa la forma en que las personas construyen su
saber, valiéndose del aprendizaje y de lo vivido; abarca facultades como el
recuerdo, el habla, la manera de ver las cosas, la solucion de dilemas y la
organizacion. Este camino nace del deseo propio de conectar y ser parte del mundo
gue nos rodea, y se une a la facilidad natural de ajustarse y acoplarse al contexto.
No se limita a la inteligencia o al coeficiente intelectual; mas bien, es una
caracteristica inherente al individuo. Sin embargo, esta trayectoria puede verse
afectada por nociones establecidas, las cuales distorsionan nuestra percepcion del
entorno, generalmente consideradas errores en la interpretacion de informacion
(Lujan, 2016).

Mihaly Csikszentmihdlyi plantea que las personas de mentalidad innovadora
muestran caracteristicas muy particulares que parecen contradecirse. Por un lado,
estan llenas de energia y de preguntas, invirtiendo muchisimo tiempo y entusiasmo
en lo que les apasiona, pero también pueden ser muy reflexivas y tranquilas. Son
muy inteligentes, manteniendo una actitud de asombro y curiosidad como si fueran
nifios. Ademas, combinan alegria y perseverancia, mostrandose joviales, pero
también siendo muy constantes en su trabajo. Estas personas son idealistas con
los pies en la tierra, capaces de crear soluciones originales sin perder de vista la
realidad, uniendo caracteristicas de extroversion e introversion, disfrutando tanto
de estar con otros como de la soledad para analizar sus pensamientos. A pesar de
estar contentas con sus logros, son humildes y valoran el trabajo de los demas,
desafiando los roles de género tradicionales y mostrando una mezcla de
sensibilidad y fortaleza. Finalmente, sienten pasion, pero a la vez evaldan su
trabajo, mostrandose abiertas a nuevas experiencias y encontrando felicidad en el
proceso creativo, a pesar de los riesgos y desafios que esto conlleva
(Csikszentmihalyi, 1996).

De acuerdo con la investigacion de Lopez Martinez y Navarro Lozano (2010), la
forma en que somos influye bastante en qué tan creativos podemos ser. Por

ejemplo, las personas mas sociables suelen tener ideas mas originales y variadas.
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Curiosamente, un poco de nerviosismo también puede ayudar a que seamos mas
creativos. Asimismo, si somos personas estables emocionalmente, sensibles y con
ganas de emprender cosas nuevas, es mas probable que nuestra creatividad se

desarrolle mejor. (LOpez Martinez & Navarro Lozano, 2010).

De La Torre (2003) argumenta que la creatividad, nacida en el siglo XX, ha
cambiado: de ser vista como algo individual a un hecho social. Antes ligada a la
imaginacion y a solucionar problemas, hoy se ve como algo colectivo que va mas
alla de lo personal e influye en la sociedad. Ser creativo no es solo tener ideas
nuevas, sino usarlas de forma ética y util para la comunidad. Esta vision social de
la creatividad se ve en su forma alocéntrica, ética y diversa, donde trabajar juntos
y resolver problemas dificiles es clave. Asimismo, la capacidad de innovar de forma
inesperada surge cuando las cosas se complican, probando que los aprietos

pueden ser un estimulo para la creatividad.

En su estudio, Muiioz Sanchez (2021) explora la relevancia del ingenio frente a
panoramas complejos, como la crisis de salud del COVID-19, enfatizando su papel
crucial para encarar desafios sociales y educativos. La inventiva, entendida como
una destreza humana adaptable y en desarrollo, ha de impulsarse desde una
perspectiva amplia e inclusiva, sumando las ciencias sociales, la ensefianza
superior y el entorno cultural. El autor hace hincapié en que la inventiva no es solo
una accion individual, sino que también simboliza un fenémeno social que demanda

estrategias para resolver inconvenientes y transformar contextos.
2.2 Antecedentes

Villamizar (2021) examina de qué manera las estrategias dinAmicas, que toman en
cuenta los juegos y lo que les gusta a los chicos de 5 a 6 afios en el jardin de
infancia, se pueden emplear para fomentar un aprendizaje valioso, cooperativo y
donde todos participan. Estas tacticas, donde la indagacion, el hallazgo y la
diversion son cruciales, transforman a los alumnos en los protagonistas y a los
docentes en los que acompafan el trayecto formativo. En el curso de transicion,
gue es obligatorio en la ensefianza reglada, se pusieron en practica enfoques como
el aprendizaje por proyectos, donde los nifios desarrollan un resultado tangible, y
el aprendizaje basado en la resolucion de enigmas, promoviendo la reflexion

colectiva interactiva. Tras adaptar los programas educativos e integrar estas
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estrategias en las aulas convencionales, se constatdé que estos métodos
proporcionan un aprendizaje significativo que perdura en la vida de los alumnos,
marcando un hito importante en su desarrollo. El estudio concluye que estas
estrategias no solo optimizan las tareas educativas cotidianas, sino que ademas
refuerzan la creacion de nuevos conocimientos a partir de las ideas previas de los

nifos.

En su estudio, Salazar y su equipo (2022), titulado "El juego libre para el control de
la agresividad en nifios de 5 afios", exploran el problema de las actitudes agresivas
en el ambito escolar, resaltando la necesidad de usar enfoques que aminoren tales
riesgos y construyan un entorno educativo mas ameno. El objetivo fue indagar
como el Programa de Juego Libre impacta en la gestion de la agresividad en nifios
de cinco afos. Usando un disefio cuasiexperimental y con la participacion de 50
nifios, se recurri6 a un cuestionario para obtener informacion. Los resultados
mostraron que los juegos organizados y en equipo contribuyen de manera
importante a reducir las actitudes agresivas, fomentar las conductas sociales y
académicas positivas, y prevenir problemas en el aprendizaje. En conclusién, el
estudio subraya la utilidad del juego libre como una herramienta para mejorar el

ambiente escolar y el desarrollo integral de los nifios.

En su estudio de 2023, Sanchez indagd en el potencial del juego no estructurado
para fomentar la inventiva y la fantasia en el proceso educativo, sobre todo luego
de los desafios que planted la crisis sanitaria global. Su obra, titulada "Creatividad
e imaginacién en los procesos de aprendizaje mediante la implementacion del juego
libre como metodologia activa dentro del aula”, examiné cédmo el confinamiento, las
plataformas digitales y ciertos contenidos en linea afectaron de forma adversa la
capacidad innovadora de los mas jévenes. Gracias a un analisis exhaustivo y con
la participacion activa de los alumnos, Sanchez hallé que estos inconvenientes
afectaron el desempefio académico en la escuela Benedicto XVI. Para comprender
mejor la situacion, empled instrumentos como la evaluacion de la creatividad y
bitacoras. Como posible solucion, llevo a cabo doce encuentros de juego no dirigido
enfocados en la razon légica, el habla y la expresion artistica. Estas reuniones
resultaron ser sumamente provechosas para estimular la imaginacion, la capacidad
de crear y el interés por las asignaturas esenciales. Si bien estas sesiones son
insuficientes para convertir el juego libre en una costumbre permanente, probaron
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gue pueden contribuir a atenuar las consecuencias de la pandemia y el uso
desmedido de la tecnologia. Por otro lado, se percibié una merma del agobio en el
aula y una mejora en la capacidad de atencion, la concentracion y el
comportamiento. En sintesis, el juego libre se manifiesta como un recurso valioso
gue impulsa a los nifios a investigar, a manifestarse y a sentirse integrados en un
grupo, preparandolos para su vida diaria y despertando su entusiasmo por aprender

al otorgarles un rol protagonico en su formacion.

Espinosa (2023) pone de manifiesto la insuficiencia de espacios y recursos ladicos
en la primera infancia, y como esto influye en el desarrollo infantil. Su investigacion
resalta la importancia de un aprendizaje ambiental a través del juego, al igual que
la trascendencia de una estimulacion temprana para fortalecer las habilidades
cognitivas, la inventiva, el pensamiento légico-matemético y las habilidades
sociales. Resulta esencial mejorar las metodologias pedagdgicas, generar
estrategias innovadoras y crear ambientes fisicos acogedores que fomenten el
juego libre y la interaccion social. La emergencia sanitaria ha exacerbado estos
problemas, limitando las oportunidades de juego y socializacion, lo que exige
soluciones integrales que combinen la instruccion presencial con la virtual, aunando
los esfuerzos de padres, docentes y autoridades educativas. De cara al futuro, se
propone adoptar enfoques educativos que integren el juego y la exploracién,
disefiar entornos de aprendizaje seguros para todos y promover el uso de las
tecnologias de la informacion, sin olvidar el desarrollo de las competencias

emocionales en los nifos.

Segarra y su equipo (2023) plantean en su investigacion una nueva forma de
impulsar la creatividad en los nifios pequefios: el juego libre guiado. En su andlisis,
cuestionan los modelos educativos de hoy, pues creen que se enfocan demasiado
en repetir informacion, lo cual impide que los nifios exploren ideas originales, algo
crucial para ser creativos. Basandose en teorias de Vygotsky, Guilford y Bono, entre
otros, los autores introducen el concepto de juego libre inducido, que difiere del
juego espontaneo Yy dirigido al controlar variables del entorno (espacio, tiempo,
materiales, rol del adulto, etc.) para estimular la creatividad sin necesidad de
entrenamiento previo. El método se aplico a 60 profesores en formacion mediante
siete sesiones estructuradas en tres fases: juego libre, entrenamiento en escuchas
y verbalizaciones. Los resultados, evaluados con la prueba t de Student, mostraron
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diferencias significativas entre las mediciones pre Yy post-entrenamiento,
confirmando un cambio en las concepciones de los docentes sobre como favorecer
la creatividad, con un 97% de los participantes reconociendo que el juego libre
inducido genera mas actos creativos. Las conclusiones destacan que los docentes
en formacion tienen creencias erroneas que pueden bloquear la creatividad, por lo
gue es esencial un entrenamiento previo para evitar interferencias negativas en el
proceso creativo de los nifios. El juego guiado surge como una herramienta valiosa
y singular para impulsar el pensamiento original, crucial para la creatividad. De esta
manera, se atienden las exigencias educativas actuales, resaltando la importancia
de capacitar a los maestros en métodos practicos que estimulen la manifestacion

creativa infantil.

Las investigaciones revisadas ofrecen fundamentos tedricos, metodologicos y
practicos cruciales para disefar un estudio que explore el vinculo entre el juego no
estructurado y la creatividad en nifios de cinco afios. Villamizar (2021) destaca
como las estrategias activas, tales como el aprendizaje basado en proyectos y la
resolucién de problemas, promueven un aprendizaje profundo y colaborativo a
través del juego, lo cual respalda la idea de que el juego espontaneo es fundamental
para desarrollar la creatividad. Salazar et al. (2022) revelan que el juego no dirigido
no solo reduce las conductas agresivas, sino que también promueve habilidades
sociales positivas y académicas, lo que insinda una conexion entre el juego libre y
el desarrollo integral, incluyendo la creatividad. Sanchez (2023) presenta evidencia
de cdmo el juego espontaneo puede mitigar los efectos negativos del aislamiento y
el uso excesivo de la tecnologia, mejorando la imaginacion, la creatividad y el
rendimiento escolar, lo que refuerza la importancia de considerar el contexto
emocional y social al disefar estudios sobre relaciones. Espinosa (2023) enfatiza
la necesidad de espacios y materiales apropiados para el juego libre, sefialando
gue su ausencia restringe el desarrollo mental, creativo y social, lo que indica que
las condiciones ambientales son variables clave que deben monitorearse en una
investigacion de relaciones. Finalmente, Segarra et al. (2023) proponen el concepto
de juego libre supervisado, demostrando que la manipulacion de las variables del
entorno (espacio, tiempo, materiales, rol del adulto) puede potenciar la creatividad
sin necesidad de capacitacion previa, lo que proporciona una base soélida para

disefar intervenciones y evaluar su efecto. En resumen, estos estudios ofrecen un
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respaldo tedrico y empirico para investigar la relacion entre el juego espontaneo y
la creatividad en nifios de cinco afios, destacando la relevancia de variables como
el rol del docente, las condiciones del entorno y las estrategias activas, y sugiriendo
que el juego libre no solo fomenta la creatividad, sino que también influye en otros
aspectos del desarrollo infantil, lo cual enriquece el enfoque de relaciones al permitir

analizar multiples dimensiones del fenémeno en cuestion.

En el estudio de Flores (2022), llamado "El juego libre por areas y el fomento de la
creatividad en nifios de 5 afios en la I.E.l 663 Los Pinos — Barranca", se busco
identificar como se vincula el juego libre en diferentes areas con el desarrollo
creativo en nifios de 5 afios, usando un método descriptivo y correlacional. Se
estudio a un total de 103 nifios, tomando una muestra de 52 alumnos, y se utilizo
una hoja de observacion llenada por los profesores para juntar la informacion. Los
resultados indicaron una relacion positiva y de buena intensidad entre el juego libre
por areas y el desarrollo de la creatividad, resaltando una buena intensidad en el
area del hogar y una intensidad moderada en el &rea de dramatizacion, aunque
esta Ultima también mostré una buena relacion en otro analisis. Finalmente, el
estudio demostr6 que el juego libre por areas, sobre todo en el hogar y la
dramatizacion, afecta de manera positiva el desarrollo de la creatividad en nifios de

5 afnos.

En su estudio, Francisco (2023) exploré la conexién entre el juego no estructurado
y la inventiva en chicos de cuatro a cinco afios. El propdsito principal de su trabajo,
llamado "El juego libre y la creatividad en nifios de cuatro a cinco afios”, fue
descubrir si existia un vinculo entre estos dos elementos en los alumnos del colegio
N° 1783 Santa Rosa de Panakiari — Rio Negro — Satipo en 2023, motivado por
ciertas carencias en el fomento de la creatividad en el aula. A través de métodos
novedosos y dinamicas centradas en el juego sin reglas, se intentd potenciar la
capacidad creativa de los pequefios. Los datos revelaron un indice de correlacion
de Spearman de 0.853, sefial de una relacion clara y beneficiosa entre el juego libre
y la creatividad. Este hallazgo se vio reforzado por un valor p de 0.000 (inferior a
0.05), lo que justificd descartar la hipotesis nula y validar la hipétesis alternativa con
un nivel de confianza del 95%. Adicionalmente, se identificaron lazos positivos

fuertes entre el juego libre y facetas concretas de la creatividad, como la
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singularidad (indice de 0.771) y la ejecucién (indice de 0.831), confirmando que el
juego libre tiene un peso importante en el desarrollo creativo de los nifios en el

centro educativo analizado.

El trabajo de Reyes y Venturo (2024), titulado "Juego libre en los sectores y el
desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 329, Carquin-
2024", realizado para obtener la licenciatura en Educacion Inicial y Arte de la
UNJFSC, Huacho, tuvo como objetivo analizar la relacién entre el juego libre en los
sectores y el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios. El estudio fue de tipo
descriptivo, correlacional y no experimental, con una poblacion y muestra de 97
estudiantes de la I.E.I. N° 329. Se utiliz6 un cuestionario como instrumento principal
para evaluar ambas variables. Las conclusiones indicaron una relacion de
intensidad moderada entre el juego libre en los sectores y el desarrollo de la
creatividad, especificamente en aspectos como la preparacion, incubacion,
iluminacion, y verificacion y elaboracion de ideas creativas. Estos hallazgos resaltan
la importancia del juego libre como una herramienta que contribuye, aunque de

manera moderada, al fomento de la creatividad en los nifios de educacion inicial.

Gil y Vera llevaron a cabo un estudio en 2024 que buscaba entender como el juego
sin estructura se vincula con la creatividad en nifios de 5 afios que asistian a la
Institucion Educativa N°112, Florencia de Mora, durante el afio 2021. Utilizando un
enfoque cuantitativo, una investigacion aplicada de disefio no experimental,
descriptivo-correlacional y de corte transversal, se trabajo con una muestra censal
de 26 nifios. Se emplearon guias de observacion para el juego libre y la creatividad,
validadas por expertos. Los resultados mostraron una relacion significativa y de alta
intensidad entre ambas variables (Rho = 0.887**, Sig. = 0.000), aceptandose la
hip6tesis de investigacion y rechazandose la hipotesis nula. Ademas, se identifico
gue el nivel predominante en el juego libre y la creatividad fue el nivel medio, con

un 38% en ambos casos.

Los estudios revisados aportan evidencia solida y consistente sobre la relacion
positiva entre el juego libre y el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios, lo
cual es fundamental para la presente investigacion en la I.LE. Santa Rosa de Lima,
Corrales, Tumbes. Flores (2022) destaca que el juego libre en sectores como el

hogar y la dramatizacion influye significativamente en la creatividad, con una

43



intensidad buena, lo que sugiere que estos espacios pueden ser clave para
fomentar la expresion creativa. Reyes y Venturo (2024) refuerzan esta idea al
encontrar una relacion moderada entre el juego libre y la creatividad, resaltando su
importancia en aspectos como la preparacion, incubacién y elaboracion de ideas,
lo que indica que el juego libre no solo estimula la creatividad, sino que también

estructura procesos cognitivos.

Guevara (2020) aporta evidencia clara que demuestra que un plan basado en el
juego no dirigido mejora la fluidez, la capacidad de adaptacién y la generacién de
ideas innovadoras. Esto refuerza la opcion de replicar estrategias similares en
distintos contextos educativos. Francisco (2023) y Gil y Vera (2024) respaldan estas
ideas, revelando conexiones significativas y positivas entre el juego espontaneo y
la creatividad, con una intensidad considerable. Esto reafirma que dicha relacion no
es mera coincidencia, sino que se apoya en datos estadisticos robustos. En
sintesis, estos estudios proporcionan un marco teérico y metodologico valioso para
esta indagacién, enfatizando la nocién de que el juego libre es una herramienta

efectiva para fomentar la creatividad en infantes de cinco afos.

Mejia (2022) En su estudio, Mejia examina como el juego impulsa las habilidades
motoras amplias en infantes de cinco afios. Pone de relieve que actividades ladicas,
sobre todo al exterior, los recorridos de motricidad y las actividades en equipo,
fomentan la evolucion fisica, afectiva y colectiva. El andlisis recalca la funcion clave
del profesor y los padres en la creacién de un ambiente de diversién que impulse
el bienestar total del infante. Llega a la conclusién de que el juego es fundamental
para el crecimiento motriz, mental y social, y debe ser un elemento clave en los

métodos de ensefianza.

Merino (2022) profundiza en cémo el juego impacta el aprendizaje infantil en la
etapa inicial. Subraya que el juego, siendo algo natural y divertido, impulsa la
imaginacion, la autonomia y el conocimiento. Su investigacion plantea que los nifios
Nno requieren guia para jugar, puesto que inventan sus propios juegos y asi
aprenden. A su vez, propone que las clases de educacion inicial tengan zonas

tematicas que permitan a los nifios decidir con quién y como jugar.
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Velasquez (2024) realizé una indagacion que examina cdmo el juego espontaneo
en diferentes areas influye en la capacidad creativa de nifios de 4 afios en un centro
educativo de Tumbes. Su estudio adoptd una metodologia cuantitativa con un
esquema no experimental, empleando la observacion y una lista de verificacion en
una muestra de 27 infantes. Los hallazgos corroboran una conexion importante
entre el juego libre en zonas como construccion, biblioteca, arte y hogar, y el
fomento de la creatividad, descartando asi la hipoétesis inicial. Esto sefiala que el

juego espontaneo en espacios concretos estimula la creatividad infantil.

Se coincide en resaltar la importancia del juego en el desarrollo infantil, aunque
cada uno se enfoca en aspectos diferentes: Velasquez en la creatividad, Mejia en
la motricidad gruesa y Merino en el aprendizaje. Todos subrayan que el juego es
una herramienta pedagogica esencial que favorece el desarrollo integral de los
nifos, ya sea a través de la exploracion, la interaccion social o la libertad de
eleccion. Las investigaciones también sefialan que un ambiente de aprendizaje
deberia promover el juego sin estructura y natural, dado que este no solo incentiva
capacidades concretas (como la imaginacién o el movimiento), sino que también
ayuda al desarrollo emocional y social de los mas pequefios. En resumen, estas
investigaciones apoyan la nocién de que el juego deberia ser una parte fundamental

en los métodos de ensefianza, sobre todo al principio.
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lIl. METODOS Y MATERIALES

3.1 Hipotesis
Hipo6tesis de Trabajo (Hy)

Existe una relacion significativa entre el tiempo de juego libre y el desarrollo de la
creatividad en nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Publica No. 002 -

Santa Rosa De Lima, Corrales, en el afo 2025.
Variables de estudio

« VI: Tiempo de juego libre de los nifios de cinco afios en la Institucion
Educativa Publica No. 002 - Santa Rosa De Lima, Corrales, en el afio 2025.

« VD: Desarrollo de la creatividad de los nifios de cinco afos en la Institucion

Educativa Publica No. 002 - Santa Rosa De Lima, Corrales, en el afo 2025.

3.1.1 Definicién conceptual y operacional de las variables

Definicién conceptual

El tiempo de juego libre es una actividad fundamental en el desarrollo infantil,
caracterizada por ser voluntaria, espontanea y dirigida por los propios nifios,
gue les permite acceder libremente a los sectores del aula o patio para proponer
y desarrollar sus propios juegos, fomentando asi su imaginacion, creatividad y
autonomia. Segun el Ministerio de Educacion (2009-2010-2025), esta practica
se establece como un momento pedagogico permanente, con una duracion
de 60 minutos, y puede realizarse tanto en el aula como en espacios exteriores
como el patio del jardin. En el ciclo Il, el juego libre en sectores se integra en la
organizacion del tiempo junto con las actividades permanentes y el desarrollo
de la unidad didactica, adaptandose al ritmo, intereses y potencialidades de
cada grupo de nifios y niflas, lo que refleja la importancia de estructurar el
tiempo educativo de manera flexible y centrada en las necesidades individuales

de los infantes.
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Definicion operacional

Para valorar el rato que los pequefios de cinco afos invierten jugando sin directrices,
se examina su desempefio en actividades ludicas espontaneas. Se ponen bajo la lupa
tres clases de juego: el imitativo (donde encarnan papeles, usan cosas como simbolos
y echan a volar su imaginacion), el reglado (que implica entender y seguir normas,
esperar su turno y solucionar problemas) y el constructivo (que requiere usar
materiales, ser creativo y no rendirse facilmente). Estas maneras de actuar se apuntan
en una planilla usando una escala que va del 1 al 4, siendo 1 equivalente a "nunca"y

4 a "siempre".
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Operacionalizacion de la Variable Juego Libre en Nifios de Cinco Afios

Variable Dimensién

Indicadores Instrumento

Escala

Tiempo de Juego
juego libre simbolico

Juego
reglas

Juego de
construccion

deComprensién de reglas.

Ficha de
observacion

Imitacién de roles.

Uso de
simbdlicos.
Creatividad en la
narrativa.

objetos

Ficha de
observacion

Respeto de turnos.
Resolucién de

conflictos.

Ficha de
observacion

Uso de materiales.
Creatividad en la
construccion.

Persistencia en la tarea.

1 = Nunca: No se observa la conducta.

2 = A veces: La conducta se observa ocasionalmente.

3 = Frecuentemente: La conducta se observa con
regularidad.

4 = Siempre: La conducta se observa en todo momento.
1 = Nunca: No se observa la conducta.

2 = A veces: La conducta se observa ocasionalmente.

3 = Frecuentemente: La conducta se observa con
regularidad.

4 = Siempre: La conducta se observa en todo momento.

1 = Nunca: No se observa la conducta.
2 = A veces: La conducta se observa ocasionalmente.

3 = Frecuentemente: La conducta se observa con
regularidad.

4 = Siempre: La conducta se observa en todo momento.
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Definicion conceptual de creatividad

La creatividad en los nifios en edad preescolar es un proceso cognitivo complejo
gue implica la generacién de ideas, soluciones o productos novedosos y valiosos.
Este proceso estd influenciado por factores cognitivos, personales, sociales y
ambientales (Esquivias, 2004; Aquino & Sanchez, 2004).

Definicién operacional

La creatividad en los nifios en edad preescolar se define operacionalmente como
la capacidad observable y medible de generar ideas, soluciones o productos
novedosos y valiosos, evaluada a través de factores cognitivos (fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracion), personales (curiosidad, persistencia y apertura a la
experiencia) y sociales (interaccion colaborativa, expresion emocional y adaptacion

al entorno). Se mide utilizando una ficha de observacién
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Operacionalizacion de la Variable Creatividad en Nifios de 5 Afios

Variable

Creatividad
de los
niflos de
cinco afnos

Dimensidén

Cognitivos
- Fluidez

- Flexibilidad

Originalidad

Elaboracion
Personales

- Curiosidad

Persistencia
- Apertura a
la
experiencia
Sociales

- Interaccion
colaborativa

- Expresion
emocional

Indicadores

Numero de ideas o respuestas generadas
en una tarea especifica.

Variedad de categorias o tipos de ideas
producidas.

Grado de novedad o singularidad de las
ideas o soluciones propuestas.

Nivel de detalle o complejidad en las
respuestas o productos creados.

Frecuencia con la que el nifio explora,
pregunta o muestra interés por lo nuevo.
Capacidad para mantener el esfuerzo en
una tarea creativa a pesar de dificultades.
Disposicién a probar nuevas actividades,
ideas o formas de hacer las cosas.

Capacidad para trabajar en equipo,
compartir ideas y construir sobre las
propuestas de otros.

Grado en que el nifio utiliza la creatividad
para expresar emociones o resolver
conflictos.
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Instrumento

Ficha de
observacion

Escala de Medicion

Escala numérica: Cantidad de respuestas
vélidas.

Escala numérica: Niumero de categorias
distintas.

Escala cualitativa: Baja, media, alta
originalidad (basado en rareza
estadistica).

Escala cualitativa: Bajo, medio, alto nivel
de detalle.

Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).
Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).

Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).

Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).

Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).



- Adaptacion Habilidad para aplicar soluciones creativas Escala Likert: 1 (nunca) a 5 (siempre).
al entorno en contextos sociales (juegos grupales,
actividades escolares).
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3.2 Tipo de investigacion

La investigacion se clasificO como de tipo bésica, puesto que su objetivo principal
consistio en describir hechos o fenébmenos tal como se concibieron, enfocandose
en aspectos tedricos sin considerar elementos practicos. De acuerdo con Escudero
(2017), este tipo de investigacion busca generar o modificar conocimientos
cientificos.

El nivel de la investigacion se clasificO como descriptivo correlacional, ya que tuvo
como objetivo describir como se presentaron el juego libre y la creatividad en los
nifios de cinco afos. Hernandez et al. (2018) aclararon que los estudios descriptivos
se centran en retratar la realidad de determinados objetos o grupos, mientras que
los estudios correlacionales analizan la relaciébn entre dos o mas variables.
El método que se utilizd fue el hipotético-deductivo, el cual permitié deducir la
relacion entre las variables de juego libre y creatividad. Segun Hernandez et al.
(2018), este método ayuda a formular conclusiones basadas en las hipétesis

planteadas.

3.3 Disefio de investigacion

El disefio seleccionado para esta investigacion fue el disefio no experimental
correlacional, dado que su objetivo fue describir las relaciones existentes entre las
variables juego libre y creatividad. En relacion con esto, Hernandez y Mendoza
(2018) sostienen que los estudios no experimentales no implican una manipulacion
intencional de las variables, sino que se limitan a recolectar los datos tal como se
presentaron. Por otro lado, los estudios correlacionales describen la relacion entre
dos 0 mas conceptos en un momento especifico.

Esquema:

i,
Donde:
M= Muestra

Oa1= Tiempo de juego libre
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O2= Creatividad
R= Relacion entre el tiempo de juego libre y creatividad

3.4 Poblacion y muestra

3.4.1 Poblacién

Segun Tamayo (2003), una La poblacion se describe como un conjunto de
individuos. sobre los cuales el investigador busca obtener informacién especifica
mediante una investigacion.

Tabla 1

La poblacién estuvo constituida por 55 estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, 2025.

AULA COLOR-TURNO NINOS NINAS Total
CELESTE-MANANA 6 NINOS 8 NINAS 14
ANARANJADA-MANANA 12 NINOS 12 NINAS 24
ANARANJADA- TARDE 11 NINOS 8 NINAS 19
29 28 57

Nota: Numero de los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial “Santa

Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, 2025.
3.4.2 Muestra

La muestra representa un componente dentro de la poblacion general, siendo el

grupo especifico en el que se realizara el estudio Parra (2003)

53



Tabla 1

La muestra estuvo constituida por 19 estudiantes de 5 afios de la Institucién
Educativa Inicial “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, 2025.

AULA COLOR-TURNO NINOS NINAS Total
ANARANJADA-TARDE 11 NINOS 08 NINAS 19
11 08 19

Nota: Lista de los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial ““Santa

Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, 2025.
3.4.3 Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de Inclusién

El estudio establecié criterios de inclusion especificos para definir la poblacion de
investigacion. La seleccion de participantes considerd Unicamente a nifios y nifias
de cinco afos de edad que asistieron a la institucion educativa publica en Corrales
durante el afio 2025. Un requisito fundamental fue la obtencién del consentimiento
informado, firmado por los padres o tutores legales, que autorizé la participacion de
los menores en el proceso investigativo. Asimismo, se excluy6 a aquellos nifios que
presentaron diagnosticos confirmados de trastornos del desarrollo o
discapacidades cognitivas, ya que estas condiciones pudieran afectar su
desempefio en las actividades de juego libre o en la evaluacién de la creatividad.
Finalmente, se priorizé la participacion de estudiantes que asistieron regularmente
a las actividades escolares y que estuvieron presentes durante todo el periodo
establecido para la recoleccion de datos, con el fin de garantizar la consistencia de

la informacién recopilada.
Criterios de exclusion

Para delimitar la muestra de estudio, se aplicaron criterios de exclusién especificos.
Se excluyo a los nifios y nifias que no cumplieron con el rango de edad establecido
de cinco afnos, asi como a aquellos cuyos padres o tutores legales no autorizaron
su participacién mediante el consentimiento informado. Tampoco se incluyé a los
menores con diagndésticos de trastornos del desarrollo, discapacidades cognitivas
o fisicas que pudieran limitar su participacion en las actividades de juego libre o en

las evaluaciones de creatividad. Se dej6 fuera del estudio a quienes faltaron mucho
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mientras se recogian los datos. Tampoco se tuvo en cuenta a los alumnos que no
terminaron los juegos ni las pruebas de imaginacion por razones personales o

familiares.
3.4.4 Consideraciones éticas

Durante la ejecucion de la investigacion en la escuela con infantes de cinco afios,
se tomaron en cuenta normas éticas estrictas para amparar a los involucrados,
considerados delicados. Esto abarcé el conseguir antes el permiso informado
redactado por los padres o encargados legales, a quienes se les brind6 informacion
detallada acerca de las metas, métodos, probables peligros y ventajas del estudio.
A la vez, pese a que los nifios eran pequefios, se intentd obtener su aprobacién
oral durante las tareas, valorando siempre su deseo de tomar parte o salirse cuando
quisieran. Se aseguro la privacidad de los datos intimos usando claves sin nombre
al tratar la informacion. El esquema metodoldgico impidié todo paso que pudiera
generar incomodidad fisica 0 mental a los involucrados, dando preferencia en cada

instante a su bienestar total.

3.4.5 Técnicas e instrumento de investigacion
3.4.5.1 Técnica

En esta investigacion, el propdsito esencial reside en identificar cdmo se vincula el
lapso dedicado al juego espontaneo con la capacidad creativa de los infantes de
cinco afos. Con ese fin, se optd por la via de la observacion como método para
allegar datos que nutran el estudio. Arias (2020) aclara que las técnicas son los
caminos o modos empleados para recabar informacion, y menciona la encuesta, la

entrevista y la observacion como ejemplos clave.

3.4.5.2 Instrumento

Para obtener la informacion requerida, se empleé un formulario de observacion
como la principal herramienta de indagacién. Segun Arias (2020), estos
instrumentos son las herramientas que el investigador utiliza para examinar
sucesos, fenOmenos o cuestiones, asi como para reunir datos sobre ellos, ya sea
a través de medios digitales, en papel o con aparatos electrénicos. Aqui se plasmo
de forma sistematica la informacion sobre las variables clave del estudio,

centrandonos en reconocer conductas especificas y confirmar si aparecian o no en
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las sesiones de analisis. Este instrumento facilité un registro claro e imparcial de
las manifestaciones de juego libre y de la inventiva infantil, mediante escalas de
valoracion ya testadas. El formato de analisis se concibié para anotar tanto los
datos cuantitativos como cualitativos del actuar ludico y creativo, simplificando asi
el posterior examen estadistico de la informacion recabada.

3.5.1 Método de investigacioén
Para el desarrollo y redaccion del informe se trabaj6 con los siguientes métodos de

investigacion:

3.5.1.1 Método analitico: Segun lo expresado por Lopera, et al (2010), la
metodologia analitica se entiende como una via para llegar a una deduccién
mediante la division de un suceso en sus elementos basicos (p.18). Esta
herramienta resulté fundamental en la etapa de construccion de las bases tedricas
de la investigacion, ya que facilité el examen detallado de la informacion disponible.
Se procedié a aislar cada una de las secciones concernientes a las variables bajo
estudio, con el objetivo de examinar en profundidad cada elemento. Este proceso
analitico hizo mas sencillo el reconocimiento de las dimensiones e indicadores que
conformaban tanto la variable de juego libre como la de creatividad. Tal
descomposicion organizada posibilité una interpretacién completa de la naturaleza
multifactorial de los sucesos analizados. La implementacion de esta metodologia
garantizé un planteamiento riguroso y ordenado en el tratamiento conceptual de las
variables, estableciendo asi las bases para el posterior desarrollo metodoldgico del

estudio.
3.5.1.2 Técnicas de procesamiento de informacién

Después de seleccionar a quienes participarian en nuestra investigacion, nos
concentramos en alistar las herramientas para la recoleccion de informacion.
Durante este trabajo, consideramos detenidamente los detalles cruciales de las
variables analizadas, asi como sus respectivos indicativos, y optamos por las
formas de evaluacion més adecuadas. Para construir estos instrumentos, dividimos
cada variable en componentes que fueran faciles de medir y de ver de primera
mano. Elaboramos unas plantillas de observacion particulares para apuntar las
acciones de los participantes en las sesiones de juego y como manifestaban su

inventiva. Adaptamos las escalas de medicidon para registrar tanto la frecuencia con
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la que se daban ciertos comportamientos como la calidad de dichos
comportamientos, procurando que los datos recopilados fueran fiables y

susceptibles de ser comparados.

Asegurar que el instrumento sea valido. Tal como sefiala Méndez en 1995, la
validez requiere una revisidon minuciosa de cada frase en las hojas de observacion,
buscando asegurar su fiabilidad, conscientes de que varios elementos fuera de
control podrian afectar su precision. En este estudio, la validacion de los
instrumentos corrié a cargo de tres profesores con experiencia en educacion infantil
y métodos de investigacion. Estos profesionales evaluaron si cada elemento era
relevante, facil de entender y consistente con las ideas tedricas que se estaban
midiendo. La validacion a través del juicio de expertos ayudé a mejorar los
instrumentos y a confirmar que eran apropiados para el contexto y el grupo de

personas estudiadas antes de usarlos.

Confiabilidad del instrumento. En lo que respecta a la confiabilidad, Chavez (2001)
sefald que un instrumento, al ser administrado repetidamente a la misma persona,
deberia producir los mismos resultados. La confiabilidad de las fichas de
observacion se calcul6 mediante la aplicacion del coeficiente Alfa de Cronbach, que
determind la consistencia interna de los items que median cada dimension. Este
procedimiento estadistico permitié establecer el grado en que los diferentes items
de un mismo constructo median un concepto unidimensional. Los valores obtenidos
superaron el umbral minimo aceptable de 0.8, lo que indicé una confiabilidad

satisfactoria para los fines de la investigacion.

Andlisis de datos. Tras la recoleccion de los datos de las variables, se cre6 una
base de datos con las respuestas y se establecieron los baremos adecuados,
generando tablas basadas en frecuencias y porcentajes simples. Esta informacion
se utilizo para ofrecer una descripcion detallada del estudio mediante estadisticos
descriptivos como frecuencias y porcentajes. Para el analisis de la informacion se
utilizé el software SPSS version 27.0, que permitié realizar la prueba de normalidad
para determinar si los datos presentaban una distribucion normal. La hipotesis se
evalu6 mediante la correlacion de Pearson, seleccionada de acuerdo con la

naturaleza ordinal de los datos y la no parametricidad de su distribucion.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados
4.1.1 Variable: Juego libre

Tabla 1

Juego simbdlico

FrecuenciaPorcentaje

Bajo: Evidencia dificultades para imitar roles, usar objetos 1 5.3
simbolicos o crear narrativas
Medio: Demuestra capacidad moderada para representar 6 31.6

roles, utilizar objetos con funcién simbdlica

Alto: Manifiesta dominio en la creacién de escenarios 12 63.2
complejos
Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion para la variable: Tiempo de juego libre en nifios de cinco
afios Institucion Educativa Inicial ““Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes,
setiembre de 2025.

Interpretacion

De acuerdo con los datos de la tabla 1, la mayoria de los nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial "Santa Rosa de Lima" manifiesta un alto desarrollo en
el juego simbdlico, representando un 63.2% del total. Un 31.6% demuestra un nivel
medio en esta capacidad, mientras que solo un 5.3% evidencia un nivel bajo con
dificultades para imitar roles o usar objetos simbdlicos. Estos resultados indican
gue, en general, los nifios muestran una buena habilidad para crear escenarios

complejos y narrativas durante el juego libre.
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Tabla 2

Juego de reglas

Frecuencia Porcentaje

Bajo: Presenta escasa comprension de reglas 2 10.5
Medio: Comprende y sigue reglas basicas 4 21.1
Alto: Evidencia dominio de reglas complejas 11 57.9
Total 17 89.5
Sistema 2 10.5

19 100.0

Nota: Ficha de observacion para la variable: Tiempo de juego libre en nifios de cinco
afios Institucion Educativa Inicial “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes,
setiembre de 2025.

Interpretacion

La mayoria de los nifios de cinco afios, tabla 2, (57.9%) evidencia un alto dominio
de las reglas complejas durante el juego, mientras que un 21.1% comprende y sigue
Gnicamente reglas basicas. Solo un 10.5% presenta un nivel bajo con escasa
comprension de las normas. Cabe destacar que un 10.5% del sistema no fue
incluido en esta categorizacion especifica, lo que representa dos casos. En
conjunto, los datos reflejan que la mayor parte de los estudiantes maneja

adecuadamente la estructura de los juegos reglados en el contexto observado.
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Tabla 3

Juego de construcciéon

FrecuenciaPorcentaje

Bajo: Utiliza materiales de manera simple, con escasa 1 53
creatividad

Medio: Combina materiales con cierta originalidad 4 21.1
Alto: Crea estructuras complejas e innovadoras 14 73.7
Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion para la variable: Tiempo de juego libre en nifios de cinco
afios Institucion Educativa Inicial “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes,
setiembre de 2025.

Interpretacion

En el juego de construccién tabla 3, la gran mayoria de los nifios (73.7%) demuestra
una capacidad alta, creando estructuras complejas e innovadoras. Un 21.1%
presenta un nivel medio, combinando materiales con cierta originalidad, mientras
gue solo un 5.3% muestra un nivel bajo con un uso simple y poca creatividad. Estos
resultados indican que la habilidad para la construccién es la mas desarrollada
entre los tipos de juego evaluados en el grupo. La observacion confirma una

marcada competencia en esta area creativa y de razonamiento espacial.
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Tabla 4

Consolidado de juego libre

Frecuencia Porcentaje

Bajo: El nifio evidencia dificultades significativas para 1 5.3
participar en las actividades de juego libre

Medio: El nifio participa en las actividades de juego libre 5 26.3
aungue con ciertas limitaciones

Alto: El nifio demuestra un excelente desempefio en las 13 68.4
actividades de juego libre

Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion para la variable: Tiempo de juego libre en nifios de cinco

anos Institucion Educativa Inicial “Santa Rosa de Lima” Corrales, Tumbes,

setiembre de 2025.

Interpretacion

La evaluacién consolidada del juego libre tabla 4 revela que la mayoria de los nifios

(68.4%) tiene un desempefio excelente en estas actividades. Un 26.3% participa

con un nivel medio, presentando algunas limitaciones, mientras que solo un 5.3%

evidencia dificultades significativas para involucrarse. Estos resultados reflejan que,

en conjunto, el grupo muestra un desarrollo muy favorable en su capacidad de

juego libre. La observacion confirma que esta competencia ludica esta sélidamente

establecida en la mayoria de los estudiantes evaluados.
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4.1.2 Variable creatividad

Tabla 5
Cognitivos

Frecuencia Porcentaje
Bajo: El nifio evidencia dificultades significativas en el 1 5.3

pensamiento creativo

Medio: Muestra un desarrollo cognitivo creativo emergente 5 26.3
Alto: Demuestra habilidades cognitivas creativas 13 68.4
sobresalientes

Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion de la creatividad de los nifios de cinco afnos de la
institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.

Interpretacion

Los datos de la tabla 5, se observa que la mayoria de los nifios (68.4%) demuestra
habilidades cognitivas creativas sobresalientes. Un 26.3% muestra un desarrollo
creativo emergente, mientras que solo un 5.3% evidencia dificultades significativas
en el pensamiento creativo. Estos resultados indican que el desarrollo cognitivo

relacionado con la creatividad es una fortaleza predominante en el grupo evaluado.

Tabla 6
Personales

FrecuenciaPorcentaje
Medio: Exhibe actitudes variables hacia lo creativo 7 36.8
Alto: Se caracteriza por una curiosidad constante 12 63.2
Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion de la creatividad de los nifios de cinco afos de la
institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.

62



Interpretacion

En la dimension personal de la creatividad, tabla 6, la mayoria de los nifios (63.2%)
se caracteriza por una curiosidad constante, lo que indica una alta motivacion
intrinseca. Un 36.8% restante exhibe un nivel medio con actitudes variables hacia
lo creativo. El grupo no presenta casos en el nivel bajo, lo que refleja un perfil
actitudinal generalmente favorable hacia la exploracién y la innovacion. Estos
resultados sugieren que los estudiantes poseen una disposicion personal positiva

que favorece el desarrollo de procesos creativos.

Tabla 7
Sociales

Frecuencia Porcentaje
Medio: Demuestra capacidad social creativa funcional 6 31.6
Alto: Evidencia excelente integracion social de su creatividad 13 68.4
Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion de la creatividad de los nifios de cinco afos de la
institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.

Interpretacion

Dentro del aspecto social de la creatividad, segin se muestra en la tabla 7, la gran
mayoria de los nifios (un 68.4%) manifiesta que integra sus capacidades creativas
muy bien al interactuar en grupo. Un 31.6% exhibe una desenvoltura social creativa
adecuada, situandose en un punto intermedio. Cabe destacar que no se registraron
casos en el nivel bajo, lo que refleja que todos los estudiantes poseen al menos
competencias sociales creativas basicas. Estos resultados indican que el grupo
presenta fortalezas significativas para aplicar su creatividad de manera colaborativa

y socialmente efectiva.
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Tabla 8
Consolidado de creatividad

Frecuencia Porcentaje

Bajo: El nifio con creatividad baja presenta ideas 1 5.3
convencionales
Medio: El nifio genera ideas moderadamente originales y 2 10.5

muestra una actitud social colaborativa

Alto: El nifio genera ideas originales y detalladas 16 84.2

Total 19 100.0

Nota: Ficha de observacion de la creatividad de los nifios de cinco afos de la
institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.

Interpretacion

La evaluacion consolidada de la creatividad, tabla 8, revela que la mayoria de los
nifos (84.2%) genera ideas originales y detalladas, lo que indica un desarrollo
excepcional. Solo un 10.5% se ubica en un nivel medio, generando ideas
moderadamente originales, y un 5.3% presenta un nivel bajo con ideas
convencionales. Estos resultados demuestran que la creatividad es una

competencia altamente desarrollada en el grupo estudiado.
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Tabla 9

Correlaciones

Juego libre
Juego libre Correlacién de Pearson 1
Sig. (bilateral)
N 19
Observacion de la Correlacion de Pearson 0.439
creatividad Sig. (bilateral) 0.060
N 19

Nota: Fichas de observacion del juego y la creatividad de los nifios de cinco afios
de la institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.

Interpretacion

Existe una correlacion positiva moderada (r=0.439) entre el juego libre y la
observacion de la creatividad en los nifios, lo que sugiere que a mayor desempefio
en el juego libre, tiende a aumentar también el nivel de creatividad. Sin embargo,
esta relacién no es estadisticamente significativa al nivel convencional (p=0.060),
ya que el valor de significancia supera ligeramente el umbral de 0.05.

Tabla 10
Pruebas de chi-cuadrado

Valor gl
Chi-cuadrado de Pearson 11,9852 4
Razdn de verosimilitud 8.338 4
Asociacion lineal por lineal 3.469 1
N de casos validos 19

a. 8 casillas (88,9%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento

minimo esperado es ,05.

Nota: Fichas de observacion del juego y la creatividad de los nifios de cinco afios
de la institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes, setiembre de
2025.
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Interpretacion

La prueba de Chi-cuadrado de Pearson no muestra una asociacion
estadisticamente significativa entre las variables analizadas (x> = 11.985, gl = 4). El
alto porcentaje de casillas (88.9%) con recuentos esperados menores a 5 afecta la
validez de la prueba. Por lo tanto, no se puede afirmar que exista una relacion

dependiente entre el juego libre y la creatividad con estos datos.

4.2 Discusion de resultados

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la relacion entre
el tiempo de juego libre y el desarrollo de la creatividad en nifios de cinco afnos.
Este proposito se fundamenta en un sdlido cuerpo de antecedentes que sugieren
una conexion positiva entre estas variables. Investigaciones anteriores, por ejemplo
las de Guevara (2020), Flores (2022), Francisco (2023) y Gil y Vera (2024), han
mostrado una y otra vez que el juego libre y la creatividad de los nifios estan
relacionados de forma positiva y notable. Estos resultados nos dan una idea de qué
esperar en esta investigacion, y nos hacen pensar que podriamos encontrar una

relacion similar en nuestro estudio.

Este andlisis toma como punto de partida las teorias de autores de renombre como
Frobel (1852) y Vygotsky (1978), quienes subrayaron el rol crucial del juego en el
desarrollo infantil. Frobel sostenia que el juego, libre y espontaneo, es un medio
fundamental a través del cual los nifios se comunican, fomentando la creatividad y
el desarrollo personal. Vygotsky, en cambio, destac6 como el juego de roles crea
una zona de desarrollo proximo, permitiendo a los nifios superar sus limites,
estimulando asi la imaginacién y el pensamiento abstracto. Estas perspectivas
ponen de manifiesto que el juego es un instrumento activo para la construccion del
conocimiento, posibilitando a los nifios experimentar, descubrir conceptos nuevos

y relacionar sus experiencias con planteamientos originales.

Tras analizar los datos recopilados, la investigacion revela un panorama con
detalles interesantes. En primer lugar, al examinar la tabla 9, se aprecia un
coeficiente de correlacion de Pearson de r=0.439, lo cual sugiere una conexion

positiva y moderada entre el tiempo de juego no estructurado y la capacidad
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creativa. Si tomamos en cuenta los criterios de interpretacion mas comunes, un
valor de este tipo sugiere que, en la practica, un aumento en el tiempo de juego
libre suele venir acompafiado de un aumento en el nivel de creatividad. Sin
embargo, el valor p de 0.060 que se asocia a esta correlacion esta por encima del
limite de significacion estadistica comun de 0.05. En otras palabras, esto quiere
decir que no podemos descartar la hipétesis nula, asi que la relacién que vimos en
la muestra no nos da la seguridad suficiente para afirmar que exista una relacion

lineal en la poblacion.

Para complementar el andlisis, la tabla 10 presenta los resultados de una prueba
de Chi-cuadrado, cuyo propésito es determinar si existe una asociacion significativa
entre las categorias de las variables . El resultado de esta prueba tampoco alcanz6
significacion estadistica. Es crucial sefialar una limitacion técnica reportada en la
misma tabla: el 88.9% de las casillas tenian recuentos esperados menores que 5.
Esta condicion puede afectar la validez de la prueba de Chi-cuadrado, ya que los
recuentos esperados bajos hacen que la prueba sea poco fiable y aumentan la
probabilidad de cometer un error de Tipo I, es decir, de no detectar una asociacion

gue realmente existe en la poblacion .

La relacion evidenciada por estos resultados es, por lo tanto, no concluyente. Se
identific6 una tendencia prometedora y positiva en los datos, alineada con lo
reportado por los antecedentes y las bases teoricas. A pesar de todo, los analisis
efectuados no muestran resultados que sean estadisticamente relevantes, lo que
nos impide confirmar una conexion solida entre los elementos analizados aqui. Esta
diferencia con lo que se ha publicado antes podria deberse a varias razones, como
tener pocos participantes (N=19), lo cual reduce la capacidad del estudio para
encontrar efectos medianos, o a detalles en como se hizo el estudio y en las

caracteristicas de la gente estudiada.

El primer objetivo especifico del estudio se abocé en identificar el tiempo promedio
dedicado al juego libre en nifios de cinco afios, un dato clave para entender como
son sus jornadas de aprendizaje. Esto concuerda con investigaciones anteriores
gue ya resaltaron lo esencial que es medir y evaluar como juegan en la escuela.
Estudios como el de Villamizar (2021), que analiz6 métodos dinamicos basados en
el juego, y el de Salazar y otros (2022), donde pusieron en marcha un plan de juego
libre, fueron pioneros al mostrar que observar con atencion estos juegos es clave
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para entender como influyen en el crecimiento de los nifios. Medir este tiempo tiene
un motivo claro: necesitamos datos reales para entender como se educa de verdad

y asi poder relacionarlo con el desarrollo de la creatividad.

Para examinar el juego espontaneo, esta investigacion lo dividié en tres aspectos
fundamentales: el juego de simulacion, el juego reglado y el juego de edificacion.
El juego de simulacion, entendido como aquel donde los pequefios recrean
momentos cotidianos o inventan mundos de fantasia valiéndose de cosas,
ademanes o vocablos como representaciones, es un pilar esencial del crecimiento
mental y social que se hace muy presente en los primeros afios de vida. A su vez,
el juego de edificacion supone el manejo de elementos para formar o idear algo,
impulsando la coordinacion ojo-mano, el pensamiento l6gico-matematico y la
organizacion. Por ultimo, el juego reglado, si bien es mas propio de edades mayores
(7 a 12 afos), empieza a aparecer, tratandose de acciones organizadas por
directrices que los jugadores deben acatar, lo cual impulsa la convivencia y el

dominio de si mismos.

Tras analizar a fondo los datos recopilados y presentados en la tabla 4, se pudo
apreciar que un porcentaje significativo de los nifios participantes, especificamente
el 68.4%, tuvo un rendimiento sobresaliente al desenvolverse en las actividades
lidicas propuestas. Un analisis mas detallado por dimensiones, reflejado en
las tablas 1 a 3, mostré que el 63.2% de los nifios alcanzé un nivel alto en juego
simbdlico, siendo capaces de crear escenarios complejos y representar roles de
manera elaborada . En el juego de construccion, el 73.7% de los estudiantes
evidencié una capacidad alta para crear estructuras complejas e innovadoras con
los materiales disponibles. Respecto al juego de reglas, aunque un 57.9% mostro
un alto dominio de reglas complejas, este fue el d&mbito donde se observd un
porcentaje mas significativo de nifios (10.5%) con dificultades de comprension, lo

cual es coherente con su etapa de desarrollo .

Estos hallazgos practicos encuentran un solido respaldo en las bases teoricas
clasicas que sustentan la investigacion. La perspectiva de Friedrich Frobel (1852),
quien situd el juego como el nucleo central del jardin de infantes, se ve reflejada en
el alto desempefio general constatado . Para Frobel, el juego es un puente entre el
mundo interior y exterior del nifio, permitiéndole explorar y apropiarse de los objetos
de manera autbnoma, una idea que se materializa en la capacidad observada en
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los nifios para transformar simbolicamente los materiales a su disposicion.
Simultaneamente, la teoria de Lev Vygotsky (1978) aporta una explicacion
profunda a estos resultados; su concepto del juego como creador de la "zona de
desarrollo proximo" ilumina como, a través del juego simbdlico y social, los nifios
pueden operar por encima de su nivel de desarrollo habitual, avanzando en sus

habilidades cognitivas y sociales .

De esta forma, la relacion que se aprecia revela una firmeza notable: el desempefio
positivo que demuestran los infantes de cinco afos al jugar sin directrices coincide
con las nociones que subrayan la trascendencia de dicha actividad. Los hallazgos
logrados no solo ratifican que los nifios invierten un tiempo considerable jugando
de manera no estructurada, sino que, a nivel cualitativo, también evidencian las
destrezas anticipadas segun la teoria: pensamiento abstracto, resolucion de
conflictos, cooperacion e inventiva. Este vinculo robusto entre lo constatado en la
practica y la perspectiva tedrica refuerza el valor del estudio y hace hincapié en que
es primordial que los centros educativos resguarden e impulsen el juego libre como

algo vital para el desarrollo integral y saludable de los nifios.

El segundo objetivo especifico fue evaluar el nivel de creatividad en sus
dimensiones cognitivas, sociales y personales. El andlisis realizado revela un
panorama alentador en el grupo estudiado, lo cual se alinea con las teorias vigentes
sobre el desarrollo de la creatividad. Los resultados obtenidos indican una notable
capacidad creativa general, asi como un desarrollo integral y armoénico del potencial

en los nifos.

Profundizar en la creatividad de los nifios es todo un reto, y requiere observar sus
aspectos mas importantes. Esta investigacién se enfoc6 en las areas cognitiva,
social e individual, ofreciendo asi una perspectiva global que va mas alla de solo
producir ideas novedosas. Esta visidn desde varios angulos esta en linea con
investigaciones anteriores, como la de Sanchez (2023) acerca de la creatividad y
la imaginacion, y con el modelo tedrico de autores como Esquivias (2004), que
explora la creatividad en sus elementos cognitivos, individuales y sociales. Evaluar
estas areas por separado, pero a la vez conectadas, proporciona una vision general
completa del potencial creativo de los nifios, comprendiendo que la creatividad no

es una sola caracteristica, sino un fenémeno con muchos lados.

69



La fase mental ligada a la capacidad de inventar se refiere a los procesos del
pensamiento que nos dejan construir ideas que sean Unicas y que aporten algo.
Siguiendo las ideas sobre como evolucionamos, esta parte nos ayuda a armar
nuestro entendimiento y a generar saberes nunca antes vistos, cambiando poco a
poco la forma en que pensamos. Expertos como Csikszentmihalyi (1996) han
notado que las personas con gran talento para crear suelen mostrar siempre
curiosidad y tener mucha energia para dedicar tiempo a lo que les gusta,
combinando de manera especial una mente brillante con una actitud alegre y de
asombro. En lo concreto, esta habilidad se mide con aspectos como la facilidad
(volumen de ideas), la flexibilidad (diversidad de clases) y la originalidad, que

resultan esenciales para el razonamiento divergente.

Si observamos desde otro &ngulo, la dimension personal se refiere a las
inclinaciones y actitudes internas que fomentan la imaginacion. Incluye cualidades
como la curiosidad, la perseverancia ante los retos y la apertura a experiencias
novedosas. Este elemento esta estrechamente ligado al desarrollo socioemocional
del niflo, que tiene un papel esencial en la formacion de su personalidad,
autoestima y autonomia. Un nifio con una dimension personal creativa bien
desarrollada sobresale por su motivacién intrinseca y su capacidad para sentir y
expresar opiniones sobre si mismo y el mundo que le rodea, elementos vitales del

aspecto estético y personal.

La dimension social de la creatividad resalta que no es solo una actividad personal,
sino que florece en compafia. De la Torre (2003) la concibe como un recurso
colectivo que trasciende al individuo, impactando a la comunidad. Esto se
manifiesta en la manera en que los nifios cooperan, comparten ideas, perfeccionan
las nociones ajenas y aplican su ingenio para expresar emociones y resolver
conflictos entre si. Implica la habilidad de aplicar ideas innovadoras en contextos

grupales, algo esencial para una buena integracion social.

Luego de revisar los resultados de tu investigacion, que se muestran en las tablas

5 a 7, es evidente un desempefio sobresaliente en las tres areas evaluadas. En la

tabla 5 (area cognitiva) se puede ver que un 68.4% de los participantes demuestra

habilidades cognitivas creativas de un nivel alto. La tabla 6 (area personal) revela

gue un 63.2% sobresale por evidenciar una alta curiosidad, sin que se encuentren

casos de nivel bajo. Asimismo, la tabla 7 (area social) indica que un 68.4% expresa
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una integracién social de su creatividad muy positiva. Este buen desempefio en
multiples areas se refuerza en la tabla 8, donde un 84.2% del grupo alcanza un

nivel alto de creatividad general, aportando ideas novedosas y elaboradas.

En consecuencia, la conexion que se aprecia resulta ser bastante nitida y favorable:
se manifiesta un nivel elevado de inventiva entre los participantes del estudio. El
examen minucioso por areas no solo ratifica la aptitud para concebir nociones
novedosas (aspecto mental), sino que también pone de relieve la existencia de una
disposicion inquisitiva y constante (aspecto individual) y unas destrezas
interpersonales refinadas para cooperar e incorporar su ingenio en el colectivo
(aspecto colectivo). Tales descubrimientos insindan que el ambiente formativo y
comunitario de los menores esta impulsando un crecimiento creativo completo y
equilibrado, concordando con las teorias que conciben la inventiva como una
facultad susceptible de ser desarrollada y que debe ser promovida en todas sus

manifestaciones.

El tercer objetivo especifico fue establecer la relacién estadistica entre las variables
del estudio, lo cual permiti6 comprobar empiricamente si las dimensiones de
creatividad en los nifios estaban asociadas de modo significativo. Investigaciones
como la de Guevara Valle (2023) encontraron una influencia del juego libre en el
desarrollo de la creatividad, lo que sugiri6 que variables de tipo ludico podrian
correlacionar con dimensiones creativas. En otra investigacion, Gil Vera y Gil Vera
(2024) detectaron vinculos importantes entre elementos educativos y la creatividad;
sin embargo, su enfoque no se limito al analisis estadistico de la correlacion entre
sub-variables. Este estudio actual recopilé informacién de las tablas 9 y 10 para
comprobar si estos vinculos se confirmaban en la muestra elegida. Asi, el analisis
estadistico se orientd no solo a la descripcion, sino también a inferir relaciones entre
variables, enriqueciendo el estudio al ir més all4 de los niveles descriptivos de la
creatividad.

Al analizar el trasfondo del asunto, el estudio de Segarra y su equipo (2023)
descubrid que un plan basado en el juego libre promovié la expansion de la
inventiva en nifios, lo que apunta a una posible relacion entre la forma de jugary la
facultad creativa. Por su parte, Guevara (2023) evidencid un claro aumento en la
imaginacion después de usar juegos sin estructura en las aulas, aunque su estudio
no se centro en relaciones estadisticas especificas. Estos antecedentes apoyaron
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la idea de que existia una ligazon entre las variables que actuaban por si solas y

las variables sujetas a cambios ligadas a la creatividad.

Desde la perspectiva teérica de Vygotsky (1978) relativa a la zona de desarrollo
préximo, el juego les ofrecia a los nifios la posibilidad de desenvolverse mas alla
de sus capacidades actuales, con la ayuda de comparieros con mas experiencia,
lo cual fomentaba su aprendizaje y progreso mental. Esta perspectiva sociocultural
del aprendizaje plantea que la creatividad no surgia Unicamente en la soledad, sino
mediante la interacciéon y la orientacion social. De forma parecida, Aquino y
Sanchez (1999) destacaron que el juego simbdlico constituia un espacio propicio
para la imaginacion, la exploracion y la creatividad, puesto que los nifios
transformaban la realidad, lo que estimulaba procesos tanto individuales como
grupales. Estas bases tedricas ubicaron el objetivo especifico presente en un marco
gue englobaba tanto el aspecto sociocognitivo como el ludico de la creatividad, y
justificaron la utilizacién de correlaciones estadisticas para analizar las relaciones

entre las variables.

Los resultados del estudio estadistico se presentaron en dos tablas clave: la Tabla
9 exhibié una correlacion de 0.439, con un valor p de 0.060, lo que indicé una
conexion moderada que, no obstante, no alcanzo la significancia estadistica tipica.
En cambio, la Tabla 10, mediante la prueba de chi-cuadrado, no identificé un valor
destacable, lo que sugirié que la variable categorica analizada no mostré un vinculo
estadisticamente significativo con la variable de creatividad general en esta
muestra. En esencia, los datos insinuaron que, pese a observarse una inclinacion
positiva en la relacion entre las variables, la evidencia recabada no supero el criterio
de significacién estadistica. Fue importante sefialar que una correlacion moderada
como 0.439 pudo tener implicancias practicas, aunque desde el punto de vista

inferencial no pudo considerarse concluyente.

La relacion evidenciada en este estudio fue de caracter limitado desde el punto de
vista estadistico: aunque la correlacion positiva moderada indicé que existio una
asociacion entre variables, esta no alcanzo la significancia estadistica requerida
para afirmar un vinculo solido. Aun asi, desde la perspectiva practica, los resultados
sefalaron que pudo existir una relacion entre variables lidicas o contextuales y la
creatividad infantil, lo que coincidié con los marcos teoricos de Vygotsky (1978) y
Aquino y Sanchez (1999). En consecuencia, este hallazgo invitd a considerar que,
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aunque la evidencia no fue definitiva, la implicancia educativa estuvo presente:
fomentar contextos de juego y mediacién pudo estar asociado a mejores niveles de

creatividad.
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CONCLUSIONES

. El objetivo general de determinar la relacién entre el juego libre y la
creatividad, permitié identificar una correlacion positiva moderada
(r=0.439) que no alcanz6 significancia estadistica (p=0.060).

. El primer objetivo especifico de identificar el tiempo de juego libre, pone
de manifiesto que la mayoria de los nifios (68.4%) mostré un desempefio
alto, con dominio notable en las dimensiones de construccion (73.7%) y
simbdlico (63.2%). Ello demuestra que los estudiantes participan activa y
competentemente en actividades ludicas no estructuradas.

. El segundo objetivo especifico de evaluar el nivel de creatividad,
evidencia que una amplia mayoria de nifios (84.2%) alcanz6 un nivel alto,
con desarrollos equilibrados en las dimensiones cognitiva (68.4%),
personal (63.2%) y social (68.4%). Ello demuestra la presencia de un
perfil creativo integral y armonico en la poblacion estudiada.

. E tercer objetivo especifico de establecer la relacion estadistica, los
analisis de correlacion y chi-cuadrado no arrojaron significancia, aunque
se observé una tendencia positiva moderada (r=0.439). Ello demuestra
que, si bien existe una asociacion practica alineada con los referentes

tedricos, esta no es estadisticamente concluyente con los datos actuales.
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RECOMENDACIONES

La lider pedagogica debe considerar en su acompafiamiento su rubrica para el
juego libre de sectores a las docentes a su cargo.

Lalider pedagogica debe gestionar circulos de estudios o pasantias para interactuar
o intercambiar sobre el diagndstico y realidad del juego libre y creatividad que
actualmente nifios enfocados con el curriculo nacional deben lograr sus
competencias.

A las docentes, en su planificacion considerar la secuencia didactica del juego libre
de sectores y hacer uso de la hora disponible en el momento oportuno de la jornada
pedagogica para obtener los resultados que beneficien a los estudiantes a su cargo.
Alas docentes implementacién con materiales de contexto o no estructurados y que
sean rotativos de acuerdo a sus proyectos que trabajan, acorde a las necesidades,
problemas e intereses de sus estudiantes.

Las docentes deben aplicar lo que contempla los principios de educacion inicial en
el momento de los juego libre de los sectores y debe considerarse acompanante de
ese proceso de ensefanza aprendizaje, logrando que sean los nifios los que
participen activamente.

A las estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional de Tumbes, deben
continuar en sus practicas con el juego libre de los sectores para promocionar el

desarrollo integral de los nifios y nifias.
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Anexo 1

Matriz de consistencia

Titulo PROBLEM OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | METODOLOG | POBLACION Y INSTRUMENTO
A A MUESTRA
I ] Disefio 38 nifios y nifias | Ficha de
, Cudl es la 1 Objetivo general: Existe una relacion | VI: Tiempo de . iy
¢ : . . : correlacional, | dela l.E. “Santa | observacion
relacion Determinar la relacion entre el tiempo de significativa entre el | juego libre de ;
. . transversal Rosa de Lima”,
) juego libre y el desarrollo de la| .. . . o

Relacién entre | entre el tiempo de juego libre y el | los nifios de Corrales

el tiempo de |+ creatividad en nifios de cinco afios de la . ~ '

¢ p tiempo de desarrollo de la | cinco afios en Tumbes

juego libre 'y | . Institucion Educativa Publica No. 002 - - - L

creatividad en | juego librey creatividad en niflos de | la  Institucion

nifios de cinco | g Santa Rosa De Lima, Corrales, en el afio cinco  afios de la | Educativa

afnos, 2025. o : o

institucion desarrollo Institucion Educativa | Pablica  No.

quﬁatNa de la Publica No. 002 - Santa | 002 - Santa

publica, o ot fficos: . _

Corrales, 2025 | creatividad Objetivos especificos Rosa De Lima, Corrales, | Rosa De Lima,
en nifios de 1. Identificar el tiempo promedio en el afio 2025. Corrales, en el
cinco  afios dedicado al juego libre por los afio 2025.
de una nifios de cinco afios en la

institucion educativa.




institucion
educativa
publica en
Corrales,
20257

Evaluar el nivel de creatividad de
los nifios de cinco afios a través
de las dimensiones cognitivas,
sociales y personales.

Establecer la relacién estadistica
entre el tiempo de juego libre y
los niveles de creatividad
observados en los nifios de cinco

afnos.

VD: Desarrollo
de la
creatividad de
los nifios de
cinco afios en
la Institucion
Educativa
Publica No.
002 - Santa
Rosa De Lima,
Corrales, en el
afio 2025.




Anexo 2

Ficha de observacion para la variable: Tiempo de juego libre en nifios de cinco

anos

Objetivo:

Evaluar el comportamiento de los nifios de cinco afios durante el tiempo de juego

libre, identificando las dimensiones de juego simbdlico, juego de reglas y juego de

construccion, a través de indicadores especificos.

Instrucciones:

1. Observacion: Observe al nifio durante un periodo de juego libre (minimo 20

minutos).

2. Registro: Marque con una "X" en la casilla correspondiente segun la escala

proporcionada (1 a 4).

3. Baremo: Utilice la escala de 1 a 4 para evaluar cada indicador, donde:

o 1= Nunca: No se observa la conducta.

o 2= A veces: La conducta se observa ocasionalmente.

o 3 =Frecuentemente: La conducta se observa con regularidad.

o 4 =Siempre: La conducta se observa en todo momento.

4. Anote comentarios adicionales que puedan enriquecer la evaluacion.

Dimension Indicadores Escala (1-4) |Observaciones
1. Imitacién de roles.
-Jue,g_o 2. Uso de objetos simbdlicos.
simbalico
3. Creatividad en la narrativa.
4. Comprension de reglas.
Juego de 5. Respeto de turnos.
reglas
6. Resolucion de conflictos.
7. Uso de materiales.
Juego de __ —
construccién L8- Creatividad en la construccion.
9. Persistencia en la tarea.




Anexo 3

Baremo para evaluar el Nivel de Tiempo de Juego Libre

Puntuacion Total

e La puntuacion maxima posible es 36 puntos (9 indicadores x 4 puntos cada

uno).

e La puntuacion minima posible es 9 puntos (9 indicadores x 1 punto cada

uno).

Niveles de Desempeiio
1. Bajo (9-18 puntos):

El nifio evidencia dificultades significativas para participar en las actividades
de juego libre, observandose los indicadores de manera Unicamente
esporadica o no manifestdndose, lo que determina la necesidad de una
mayor estimulacion y guia personalizada para desarrollar sus habilidades de

juego y potenciar su participacion.
2. Medio (19-27 puntos):

El nifio participa en las actividades de juego libre aunque con ciertas
limitaciones, evidenciando que los indicadores de creatividad se manifiestan
con regularidad pero ain no de manera constante; por lo tanto, si bien
muestra un desarrollo adecuado para su edad, se identifica un potencial de

mejora en areas especificas que requieren mayor estimulacion.

3. Alto (28-36 puntos):
El nino demuestra un excelente desempefio en las actividades de juego
libre, observandose los indicadores de creatividad de manera constante y
con alta frecuencia, evidenciando habilidades avanzadas en las distintas
modalidades ludicas como el juego simbdlico, el juego de reglas y el juego
de construccion, lo que refleja un desarrollo integral de su capacidad

creativa.



Baremo por dimension

_ » . Nivel de
Dimension |ltems . L _ .
desempefio | Explicacion del nivel de desempefio
El niflo evidencia dificultades para imitar roles,
_ usar objetos simbodlicos o crear narrativas,
Bajo:3ab5 o
mostrando un desarrollo incipiente en la
representacion de situaciones ficticias.
Demuestra capacidad moderada para representar
Juego _ roles, utilizar objetos con funcion simbdlica y
123 |Medio:6a9 _ .
simbélico e generar narrativas simples, aunque con
limitaciones en creatividad o continuidad.
Manifiesta dominio en la creacion de escenarios
Alto: 10 a complejos, uso innovador de objetos simbdlicos y
12 narrativas elaboradas, reflejando alta imaginacion
y capacidad de abstraccion.
Presenta escasa comprension de reglas,
_ dificultad para respetar turnos y baja capacidad
Bajo:3a5 . o )
para resolver conflictos, requiriendo guia
constante en juegos estructurados.
Comprende y sigue reglas basicas, aunque con
Juego de ) P y si9 g a
reglas 4,5,6 |Medio: 6 a9 |inconsistencia en turnos o resolucién de conflictos,
mostrando un desarrollo social en progreso.
Evidencia dominio de reglas complejas, respeto
Alto: 10 a autonomo de turnos y habilidades avanzadas para
12 negociar y resolver conflictos, destacando en

interacciones grupales.




Juego de

construccion

7,8,9

Bajo: 3a5

Utiliza materiales de manera simple, con escasa
creatividad en sus construcciones y poca

persistencia, abandonando facilmente las tareas.

Medio: 6 a9

Combina materiales con cierta originalidad,
muestra  perseverancia en  construcciones
sencillas y logra productos estructurados, pero con

apoyo ocasional.

Alto: 10 a
12

Crea estructuras complejas e innovadoras, utiliza
materiales de forma ingeniosa y mantiene alta
persistencia, superando obstaculos en sus

proyectos.




Anexo 4
Ficha de observacioén de la creatividad de los nifilos de cinco anos de la institucion

educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes
Objetivo:

Evaluar la creatividad en nifios de 5 afios a través de la observacion sistematica de
sus comportamientos, respuestas y producciones en actividades estructuradas y
libres. La ficha permite medir dimensiones cognitivas, personales y sociales de la
creatividad, utilizando indicadores especificos y escalas de medicion claras para
obtener datos cuantitativos y cualitativos.

Instrucciones:

1. Preparacion: Antes de iniciar la observacion, familiaricese con los
indicadores y escalas de medicion descritos en la ficha. Asegurese de tener
un entorno adecuado para realizar las actividades (ejemplo: juegos, tareas

creativas, interacciones grupales).

2. Observacion: Observe al nifio durante actividades especificas (individuales
y grupales) que fomenten la creatividad, como juegos simbdlicos, resolucién
de problemas, dibujos o narraciones. Mientras se observan se evalGan las
dimensiones cognitivas, personales y sociales utilizando la ficha de

observacion proporcionada

3. Registro: Anote las respuestas, comportamientos y producciones del nifio
en la ficha de observacion, siguiendo las escalas de medicion

correspondientes para cada indicador.

4. Evaluacion: Al finalizar la observacion, califique cada indicador segun lo
registrado, utilizando las escalas numéricas, cualitativas o Likert

proporcionadas.

5. Interpretacion: Analice los resultados para identificar fortalezas y areas de
mejora en la creatividad del nifio, considerando las dimensiones cognitivas,

personales y sociales.



Dimension |Indicador Escala de Medicion Crlter|os_, de
Evaluacion
Cognitivos
o - Bajo: 1-3 ideas.
, 1. Numero de ideas o Esca]a numerica.
- Fluidez respuestas generadas Cantidad - de |- Medio: 4-6 ideas.
respuestas validas. —
- Alto: 7 o mas ideas.
Escala numeérica: Bajo: 1-2 categorias.
- Flexibilidad |2 Varedad de categorias o/ yymero de| - Medio: 34
P categorias distintas. calegorias.
- Alto: 5 0 mas.
- Bajo: Ideas comunes.
Escala cualitativa: .
_ Originalidad gi.n lﬁ;ﬂgd de novedad o Baja, media, alta - Medio: Ideas poco
9 originalidad. comunes.
- Alto: Ideas Unicas.
- Bajo: Detalles
Escal ltati minimos.
. scala cualitativa: :
- Elaboracion é’(‘)m ll\g'\i/c?;d de detalle o Bajo, medio, alto ;jMeﬁIlo. Algunos
Pi€] nivel de detalle. etalles.
- Alto: Muchos
detalles.
Personales
. ., Escala Likert: 1|-1-2: Poco interés.
o 5. Frecuencia de exploracion e :
- Curiosidad terés (nunca) a 5/-3: Intermedio.
(siempre). - 4-5: Mucho interés.
Escal Likert 11 1-2: Abandona
- 6. Capacidad para mantener el (nsucr?c:) ! Zr' 5 facilmente.
Persistencia |esfuerzo (siempre) - 3: Persistencia media.
' - 4-5: Alta persistencia.
Apert Escal Likert: 1 - 1-2: Resistencia a lo
I-a Perira a17 pisposicién a probar cosas (nsucr?c:) ! zr. g [nuevo.
experiencia | cvas (siempre). - 3: Apertura media.
- 4-5: Alta apertura.
Sociales
-1-2: Poca
., . . Escala Likert: 1 |colaboracion.
- Interaccion | 8. Capacidad para trabajar en - —
) ; (nunca) a 5(-3: Colaboracion
colaborativa |equipo . .
(siempre). media.

- 4-5: Alta colaboracion.

- 1-2: Poca expresion.




Escala Likert: 1

- Expresion|9. Uso de la creatividad para (nunca) a 5| 3: Expresion media.
emocional expresar emociones .
(siempre). —
- 4-5: Alta expresion.
. L . ikert: - 1-2: Poca adaptacion.
- Adaptacion|10. Aplicacion de soluciones (Ensucr?ciZ) lezrt é 3 Adapt "nrr)n i
al entorno creativas en contextos sociales | ; . - ©. Adaptacio e_,'a'
(siempre). - 4-5: Alta adaptacion.

Baremo de la creatividad de los niflos de cinco afnos de la institucion educativa

“Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes

Nivel

creatividad

de

Puntaje

Explicacion del nivel de creatividad

Alto

24 - 30

Los nifios con creatividad alta generan ideas
originales y detalladas, demostrando una curiosidad
persistente 'y una excelente capacidad para
colaborar y adaptarse socialmente, actuando como

lideres creativos en su grupo.

Medio

17 -23

Los nifios con creatividad media generan ideas
moderadamente originales y muestran una actitud
social colaborativa, aunque su persistencia y
confianza requieren fortalecerse para alcanzar un

mayor desarrollo.

Bajo

10-16

Los nifios con creatividad baja presentan ideas
convencionales, escasa persistencia y dificultades
de adaptacioén social, requiriendo estimulo constante
en todas las dimensiones para desarrollar su

potencial.




Baremo de cada una de las dimensiones de la creatividad

Dimensioén

items

Nivel de
desempefio

Explicacion del nivel de desempefio

Cognitivos

1,2,3,4

Bajo:4a7

El nifio evidencia dificultades significativas en
el pensamiento creativo, generando escasas
ideas (1-3 por item), repetitivas vy
convencionales, con poca variacion categorica
y detalles minimos en sus producciones.

Medio: 8 a
10

Muestra un desarrollo cognitivo creativo
emergente, produciendo ideas en cantidad
moderada (4-6), con ocasional originalidad y
elaboracibn aceptable, aunque aun con
espacio para expandir su repertorio
conceptual y nivel de detalle.

Alto:11 a
12

Demuestra habilidades cognitivas creativas
sobresalientes, con alta productividad (7+
ideas), flexibilidad categorica, ideas originales
y elaboradas sistematicamente, evidenciando
un pensamiento divergente bien desarrollado.

Personales

5,6,7

Bajo: 3a 4

Presenta escasa motivacion intrinseca, con
baja curiosidad exploratoria, nula persistencia
ante desafios y marcada resistencia a
experiencias  novedosas, limitando su
desarrollo creativo.

Medio:5a 7

Exhibe actitudes variables hacia lo creativo,
con interés intermitente, persistencia
condicionada al tipo de actividad y apertura
selectiva, mostrando potencial que requiere
consolidacion.

Alto: 8a9

Se caracteriza por una curiosidad constante,
perseverancia ante obstaculos y entusiasta
receptividad hacia lo nuevo, constituyendo un
perfil personal propicio para el florecimiento
creativo.

Sociales

8,9,10

Bajo:2a4

Manifiesta notorias dificultades en interaccion
colaborativa, expresién emocional creativa y
adaptacion  social, mostrando escasa
aplicacibn de su creatividad en contextos
grupales.

Medio:5a 7

Demuestra capacidad social creativa funcional
en entornos conocidos, con colaboracion,
expresion emocional y adaptacion situacional
suficientes, aunque con inconsistencia en
contextos novedosos.

10




Alto: 8a9

Evidencia excelente integracion social de su
creatividad, colaborando efectivamente,
expresando emociones con originalidad vy
adaptandose flexiblemente, actuando como
agente creativo en su entorno social.

11



Anexo 5

Validacion de juicio de expertos

Ficha de Validacién por Juicio de Expertos
Informacion del experto:

A. Nombresy apellidos: Mary Abigail Garcia Sosa
Tiempo de experiencia en el area: 2 afios
Institucién donde labora: LE. José Antonia Encinas
Email:

Fecha: Tumbes,18 de Agosto del 2025

Mo O oW

1. Datos generales del instrumento
e Nombre del instrumento:

Ficha de Observacion para la Variable Tiempo de Juego Libre en Nifios de Cinco
Afos.

e Objetivo:

o Evaluar el comportamiento en juego libre (simbdlico, reglas,
construccion).

o Area de aplicacién: Educacién preescolar.
e Tipo de instrumento: Escala de observacidn sistematica.
2. Criterios de validacion
Los expertos evaluaran cada ficha en una escala Likert (1-5), donde:

e 1=Deficiente | 3 = Aceptable | 5 = Excelente.

Criterio Descripcion 1| 3
Validez de Los indicadores reflejan adecuadamente las
contenido dimensiones a medir. X
Claridad de Las instrucciones y escalas son comprensibles para el
items observador.
. Los indicadores son pertinentes para la edad y contexto
Relevancia o .
(5 afos, educativo). X
Organizacion légica (dimensiones - indicadores -
Estructura
escalas). X
R Factible de usar en contextos reales (tiempo, recursos
Aplicabilidad ( PO ’

entrenamiento). X

12



Escalas de
medicion

Las categorias (1-4 / Bajo-Medio-Alto) son adecuadas
para captar la conducta.

3. Recomendaciones especificas por instrumento
Ficha 1 (Tiempo de Juego Libre)

e (¢los indicadores de juego simbdlico, reglas y construccion cubren todas las
conductas relevantes?

e (laescala *1-4* es suficiente para medir frecuencia? ¢Se necesita anadir
descriptores cualitativos?

4. Decision
o [JValido sin cambios: X
e [1Valido con ajustes (listar):
e [ Requiere revision mayor

Firma del experto:

13



Ficha de Validacién por Juicio de Expertos
Informacion del experto:

A. Nombresy apellidos: Mary Abigail Garcia Sosa

. Tiempo de experiencia en el area: 2 afios

B
C. Institucion donde labora: L.E. José Antonia Encinas
D. Email:

E

Fecha: Tumbes,18 de Agosto del 2025

1. Datos generales del instrumento

Nombre del instrumento:

o Ficha de Observacion de la Creatividad en Nifios de Cinco Afios.
e Objetivo:
o Medir la creatividad en dimensiones cognitivas, personales y sociales.
o Area de aplicacién: Educacién preescolar.
e Tipo de instrumento: Escala de observacién sistematica.
2. Criterios de validacion
Los expertos evaluaran cada ficha en una escala Likert (1-5), donde:

e 1= Deficiente | 3 = Aceptable | 5 = Excelente.

Criterio Descripcion 1/3
Validez de Los indicadores reflejan adecuadamente las
contenido dimensiones a medir. X
Claridad de Las instrucciones y escalas son comprensibles para el
items observador. X
. Los indicadores son pertinentes para la edad y contexto
Relevancia o .
(5 afos, educativo). X
Organizacion légica (dimensiones = indicadores -
Estructura
escalas). X
e Factible de usar en contextos reales (tiempo, recursos,
Aplicabilidad . (tiemp
entrenamiento). X
Escalas de Las categorias (1-4 / Bajo-Medio-Alto) son adecuadas
medicion para captar la conducta. X

14



3. Recomendaciones especificas por instrumento

e ¢las dimensiones cognitiva, personal y social abarcan los aspectos clave de la
creatividad?

e ¢Laescala ordinal (Bajo-Medio-Alto) es clara para
evaluar originalidad o persistencia?

4. Decision final
e [Valido sin cambios; X
e [1Valido con ajustes (listar):

o [1Requiere revision mayor

Firma del experto:

15



Ficha de Validacién por Juicio de Expertos

Informacion del experto:

F. Nombres y apellidos: Clarisa Avila Gémez

G. Tiempo de experiencia en el area: 25 afos

H. Institucién donde labora: Universidad Nacional de Tumbes
. Email: cavilag@untumbes.edu.pe

J.  Fecha: Tumbes, 25 de agosto del 2025

1. Datos generales del instrumento

Nombre del instrumento:

o Ficha de Observacion de la Creatividad en Nifios de Cinco Afos.
e Objetivo:
o Medir la creatividad en dimensiones cognitivas, personales y sociales.
o Area de aplicacién: Educacién preescolar.
e Tipo de instrumento: Escala de observacién sistematica.
2. Criterios de validacion
Los expertos evaluaran cada ficha en una escala Likert (1-5), donde:

e 1= Deficiente | 3 = Aceptable | 5 = Excelente.

Criterio Descripcion 1/3
Validez de Los indicadores reflejan adecuadamente las
contenido dimensiones a medir. X
Claridad de Las instrucciones y escalas son comprensibles para el
items observador. X
. Los indicadores son pertinentes para la edad y contexto
Relevancia o .
(5 afos, educativo). X
Organizacion légica (dimensiones = indicadores -
Estructura
escalas). X
e Factible de usar en contextos reales (tiempo, recursos,
Aplicabilidad . (tiemp
entrenamiento). X
Escalas de Las categorias (1-4 / Bajo-Medio-Alto) son adecuadas
medicion para captar la conducta. X
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3. Recomendaciones especificas por instrumento

e ¢las dimensiones cognitiva, personal y social abarcan los aspectos clave de la
creatividad?

e ¢Laescala ordinal (Bajo-Medio-Alto) es clara para
evaluar originalidad o persistencia?

4. Decision final
e [Valido sin cambios; X
e [1Valido con ajustes (listar):
o [1Requiere revision mayor

Firma del experto:

(\_

Dra. Clarisa Avila Gomez

Docente

17



Anexo 6

Consentimiento informado para padres/madres de familia o tutores legales

Titulo del Proyecto de Investigacion: Relacion entre el tiempo de juego libre y el
desarrollo de la creatividad en niflos de cinco afos de la Institucion Educativa
Publica No. 002 - Santa Rosa De Lima, Corrales, 2025.

Estimados padres de familia o tutores:

Su hijo(a) ha sido invitado(a) a participar en una investigacion educativa. Le
pedimos que lea atentamente esta informacion antes de decidir si autoriza su
participacion. Este documento explica el propdsito, los procedimientos, los
beneficios, los posibles riesgos y sus derechos como participante. No dude en
preguntar cualquier duda que tenga.

Propésito de la Investigacion:

El objetivo de este estudio es comprender la relacion que existe entre el tiempo
gue los nifios dedican al juego libre (actividades no dirigidas por un adulto donde
el nifio elige qué y como jugar) y el desarrollo de su creatividad. Los resultados
ayudaran a la institucién y a la comunidad educativa a valorar la importancia del
juego en el aprendizaje y desarrollo infantil.

Declaraciéon de consentimiento

He leido toda la informacion anterior sobre este estudio. Tuve la
oportunidad de hacer preguntas y me fueron respondidas de manera
satisfactoria. Entiendo que la participacion es voluntaria y que puedo retirar
a mi hijo(a) en cualquier momento.

Por la presente, doy mi consentimiento para que mi hijo(a)
participe en este estudio de investigacion.

(Nombre del nifio/a)

(Firma del padre/madre/tutor legal)

(Nombre del padre/madre/tutor legal - en letra de molde)
(Fecha)

(Firma del Investigador que explica el consentimiento)

(Nombre del Investigador - en letra de molde)

18



Anexo 7
Prueba piloto de la ficha de observacion para la variable tiempo de juego libre en

nifios de cinco afos

Variable Tiempo de Juego Libre en Nifios de

Cinco Afios
ftems

Partic. 1| 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8] 9

1 3] 3| 2| 2| 2| 2| 4| 4| 3

2 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4

3 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4

4 2 1| 1| 2| 1] 2| 2| 1] 1

5 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4

6 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4

7 4| 4| 4| 4| 4| 2| 4| 4| 4

8 4| 4| 4| 4| 4| 2| 4| 4| 4

9 3] 3] 2| o 1| 1| 3| 3| 3

10 3] 3] 2| o 2| 2| 3| 3| 3

Anexo 8

Nivel de confiabilidad de la ficha de observacion para la variable tiempo de juego

libre en nifios de cinco afios

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,959 9
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Anexo 9
Prueba piloto de la ficha de observacion de la creatividad de los nifios de cinco

anos de la institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes

CREATIVIDAD EN NINOS DE CINCO ANOS

1| 2| 3| 4| 5/ 6| 7| 8| 9| 10

1 2 2| 2 2| 2| 2| 3| 2| 3| 2
2| 3| 3| 3| 3| 3 3/ 3/ 3|/ 3/ 3
3] 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3/ 3/ 3
4| 1| 2 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2| 2
5/ 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3/ 3 3
6| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3/ 3/ 3
7| 3| 3| 3| 3| 2| 2| 2| 3/ 3/ 3
8| 1| 2 2| 1| 1| 2| 2| 1| 2| 2
9| 2| 2 2 2| 1| 2| 2| 1| 2| 2
10| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 3/ 3/ 3

Anexo 10

Nivel de confiabilidad de la ficha de observacion de la creatividad de los nifios de

cinco anos de la institucion educativa “Santa Rosa de Lima”, Corrales, Tumbes

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,971 10

20



