
i 

UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 

Enrique Guzmán y Valle 

Alma Máter del Magisterio Nacional 

 

FACULTAD DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

TESIS 

LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES Y EL 

DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS NIÑOS DE 5 AÑOS DE 

LAS I.E.P. DE LA LOCALIDAD DE SANTA CLARA. 

 

PRESENTADO POR: 

CUBA MORALES, Nery Luz 

PALPA MEDRANO, Estefani  

 

ASESORA:  

Mg. MARÍA SALOMÉ HILARES SORIA 

 

Para optar al Título Profesional de Licenciado en Educación  

Especialidad:  A. P. Educación Inicial  A.S. Niñez Temprana 

 

LIMA – PERÚ 

2015 



ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

DEDICATORIA 

 

 

A nuestros padres por el apoyo que nos brindan, 

para el logro de nuestros objetivos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

AGRADECIMIENTO 

 

 

A los docentes de la Universidad Nacional de Educación 

Enrique Guzmán y Valle en especial a la Mg. María 

Salomé Hilares Soria; por su guía en la elaboración de 

este estudio. 

 

 

 

 



iv 

RESUMEN 

 

El propósito principal de esta investigación es determinar si existe relación entre la hora 

del juego libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en los niños de 5 años de las 

I.E.P. de la Localidad de Santa clara. La hora del juego libre en los sectores influye 

significativamente en el desarrollo de la creatividad en los alumnos de 5 años de nivel inicial 

de la Institución Educativa Particular Niño Dios – Santa Anita. La metodología es de tipo no 

experimental, con diseño descriptivo correlacional. La muestra fue compuesta por 60 niños, a 

quienes se les evaluó mediante Fichas de Observación. Se tabularon los datos y con el 

Software SPSS v.21. Los resultados indican: que con un nivel de confianza del 95% se halló 

que: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Palabras claves: La hora del juego libre en los sectores - Desarrollo de la creatividad. 
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ABSTRACT 

 

The main purpose of this research is to determine whether a relationship exists between the 

time the free play in the sectors and development of creativity in children 5 years of the IEP the 

City of Santa Clara. The time of free play in the sectors significantly influences learning area 

mathematics students 5 years of initial level of Private Educational Institution Child Jesus - 

Santa Anita. The methodology is not experimental, with descriptive correlational design. The 

sample was composed by 60 children, who were assessed by observation sheets. The data and 

the software SPSS v.21 tabulated. The results indicate, that with a confidence level of 95% was 

found that: There is a relationship between the time the free play in the sectors and the 

development of creativity in children 5 years of IEIP of the town of Santa Clara. 

 

Keywords: The time of free play in the sectors - Development of creativity. 
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INTRODUCCIÓN 

 

El presente estudio denominado: La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo 

de la creatividad en los niños de 5 años de las I.E.P. de la Localidad de Santa clara, la presente 

investigación tiene como punto de partida analizar la utilización de la hora del juego libre en 

los sectores y la creatividad en niños de educación inicial. Para esto hay que considerar que sus 

niveles están supeditados a factores que obedecen a su nivel de crecimiento y al contexto 

educativo rural o urbano en el que se desenvuelve su escolaridad. Es en principio, ampliar la 

variedad de argumentos en materia de creatividad, que posean sus juegos en el aula de clase, 

para que estos favorezcan el aprendizaje y aporten desarrollo humano y convivencia por medio 

de la hora del juego libre en los sectores. 

 

Asimismo, es necesario afirmar que la creatividad ocupa un área incomprendida en el 

sistema educativo actual, tanto en la escuela nueva como en la escuela tradicional. No obstante, 

cuando se habla de innovación o arte en la escuela, la mayoría de los estudiantes demuestran 

interés y gran capacidad de sobresalir para ser valorados por la sociedad misma.  Parece ser 

que la creatividad en el sistema educativo está subvalorada, son pocos los profesores que la 

estimulan o la implementan en el aprendizaje. 

 

Por consiguiente, para que se den estudiantes creativos, la expresión de la misma, 

depende del medio en el que se desenvuelve el niño escolar estimulado a nivel cognoscitivo, 

emocional, social y cultural. En consecuencia, la magnitud de experiencias ambientales que un 

sujeto perciba potenciará el desarrollo o inhibirá la manifestación de respuestas creativas, por 

ello, se considera que tanto el entorno de un centro educativo rural o urbano, puede estimular o 

bloquear la creatividad lúdica en su proceso de enseñanza y aprendizaje.  

 

El método de investigación es el científico en sus tres momentos; recolección de datos, 

clasificación, análisis e interpretación de los datos y conclusiones; para lo cual, hemos 

utilizado la técnica de la observación para conocer de qué manera influye la hora del juego 

libre en los sectores en el desarrollo de la creatividad. 

 

El trabajo de investigación ha sido estructurado como sigue: 
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En el capítulo I, se desarrolla el marco teórico, presentando los antecedentes nacionales 

e internacionales de la investigación, las bases teóricas y la definición de términos básicos. 

 

El capítulo II, se refiere al problema de investigación donde se plantea la relación de las 

variables; también se aborda los objetivos y las limitaciones de la investigación. 

 

En el capítulo III, se presenta la metodología de la investigación, los objetivos, las 

hipótesis, las variables; se define el tipo y diseño de investigación, la operacionalización de las 

variables, las estrategias para la prueba de hipótesis y los instrumentos de recolección de datos.  

 

El capítulo IV, se refiere a la validación y confiabilidad de los instrumentos, el 

tratamiento estadístico de datos y la discusión de los resultados. 

 

Finalmente, se presentan las conclusiones, las recomendaciones, las referencias 

bibliográficas y los anexos. 

 

 

        LAS AUTORAS 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

 

1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

En la presente investigación se realizó una búsqueda exhaustiva con la 

finalidad de encontrar referencias bibliográficas que ayudan a nuestro tema de 

estudio y de los cuales se han encontrado algunas investigaciones que están 

relacionadas con las variables de estudio y a continuación se mencionan: 

 

1.1.1. Antecedentes Internacionales 

 

López y Navarro (2011), en su tesis sobre Rasgos de la personalidad y 

desarrollo de la creatividad. Realizada con el objetivo de identificar si hay rasgos de 

la personalidad que influyan en el desarrollo de la creatividad. Contaron con una 

muestra de 90 alumnos de primaria pertenecientes a un colegio de educación 

infantil y primaria de la Comarca del Altiplano (Jumilla) en la región de Murcia 

(España), de los cuales 45 estaban en el primer curso y los otros 45 restantes en el 

tercer curso (21 alumnos de primero y 22 de tercero actuaron como grupo de 

control, mientras que 24 alumnos de primero y 23 alumnos del tercer curso 

conformaron el grupo experimental). A estos últimos se les aplicó el programa 

elaborado por Renzulli y colaboradores (1986), para la mejora de la creatividad. 

Los instrumentos utilizados para medirla fueron la sub prueba de expresión 

figurada forma A del pensamiento creativo de Torrance, el cuestionario de 

creatividad GIFTI, adaptado por Martínez Beltrán y Rimmen en 1985, y el 

cuestionario de personalidad para niños ESPQ, llegando a la conclusión que existe 

una complejidad y bipolaridad en los rasgos de la personalidad de las personas más 

creativas, siendo los niños más ansiosos y extrovertidos los que incrementaron más 

su creatividad después del programa de intervención.  

 

Asanza y Rodríguez (2007) El Desarrollo De La Creatividad e Imaginación 

a Través De Las Técnicas Grafo-Plásticos En La Educación Preescolar Del Liceo 

Naval De Manta –Manavi-Ecuador. Manifiesta que en la actualidad es muy 
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importante en el nivel inicial fomentar el acto mismo de la creatividad el cual 

proporciona nuevos enfoques y conocimientos para desarrollar acciones futuras. 

Ampliar el campo experiencial del niño a través de observaciones naturales, 

familiarización con el entorno socio cultural, acercándole obras artísticas de 

distintos género (literario, música, plástico, danza, expresión corporal, entre otras) 

enriquecerá el proceso educativo que se aprende atreves de los sentidos en 

interacción, así como el acercamiento del niño al libro y al lenguaje escrito no es un 

proceso aislado, ni debe ser un aprendizaje al margen de todo lo demás, para luego 

pretender integrarlo a su vida. Al contrario, debe ser y es parte de un acercamiento 

natural, al mundo y su conocimiento. La música y sus ritmos, así como también las 

artes plásticas y dramáticas ocupan un lugar primordial en La educación armoniosa 

del infante y constituye no solo un importante factor de desarrollo, sino también un 

medio para cambiar tensiones como brindar equilibrio y en otros casos atenuar el 

exceso de energía. Por esta razón, nosotras como profesoras de párvulos de la 

unidad educativa del Liceo Naval de Manta, hemos hecho un estudio sobre la 

expresión artística, recopilada en siete capítulos para dar a conocer no solo en 

teorías la importancia de la creatividad, sino el valor pragmático que tiene esta 

materia a los a infantes en cuanto su desarrollo integral, equilibrado y armónico. 

 

Galván (1983) realizó el estudio sobre la Elaboración y validación de un 

programa de estimulación de la creatividad a través del drama creativo y la pintura 

para niños de 6 a 10 años, para optar el grado de Licenciado en Psicología, 

sustentada en la Universidad Peruana Heredia, tesis exploratoria que se realizó con 

el objetivo de elaborar y validar un programa de Educación por el Arte, que 

estimule el desarrollo del potencial creativo del niño y le de la oportunidad de 

expresarse creativamente, proporcionándole los recursos y condiciones básicas 

(psicológicas, pedagógicas y ambientales) para lograr una conducta creativa, las 

principales conclusiones del autor fueron: En conclusión, se puede afirmar que se 

da un aumento en el nivel de creatividad de la muestra a través de dicho programa 

diseñado en jerarquías de aprendizaje que van facilitando una serie de recursos para 

que el niño pueda crear. Es así como, tras un proceso de sensibilización, 

reproducción, llega a la producción, descubriendo el proceso creativo y siendo 

conciente de él. Con este programa han desarrollado habilidades tales como 
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observación, sensibilidad, expresividad, originalidad, fluidez, flexibilidad, 

generándose una actividad creadora (demostrando productos creativos, cuentos, 

improvisaciones, coreografías, etc.) y una actitud creadora (proceso de crear). 

 

1.1.2. Antecedentes Nacionales 

 

Frank (2003) realizó un estudio sobre El desarrollo del pensamiento creativo 

en los niños de primer grado de educación primaria, para obtener el título de 

Licenciada en Educación primaria, sustentada en la Universidad Pedagógica 

Nacional, México. Realizada con el objetivo de describir el pensamiento creativo 

en los niños de primaria, investigación no experimental, que utilizó un test de 

creatividad para medir el pensamiento creativo en 30 niños de educación primaria, 

el autor llego a la siguiente conclusión: Si parte de los propósitos fundamentales de 

la educación es formar individuos con capacidad para pensar, crear y resolver 

problemas, necesitamos entonces, proporcionarles todas las condiciones necesarias 

para que se desarrollen intelectualmente de una forma completa, es decir, se 

necesita un aula educativa donde prevalezca un ambiente creativo, de libertad y un 

maestro que también sea creativo, para que promueva e impulse el pensamiento 

creativo del niño, de lo contrario sólo inhibirá o mutilará poco a poco la creatividad 

de su alumno. 

 

Meza (2006) en su programa “Jugando En Los Sectores” Para Desarrollar 

Capacidades Matemáticas En Niños De 4 Años De Una Institución Educativa Del 

Callao. La presente investigación tuvo como propósito establecer la eficacia del 

programa “jugando en los sectores” para mejorar el logro de capacidades 

matemáticas de número y relación en los niños de 4 años, en sus dimensiones de 

cantidad y clasificación y conteo y orden. Es una investigación cuasi experimental 

de diseño pretest – postest con grupo de control. Las muestras estuvieron 

constituidas por 24 niños para el grupo control y 24 niños para el grupo 

experimental al cual se le aplicó el programa desde setiembre hasta noviembre del 

año 2011 en una institución educativa del Callao. Para la recogida de datos se 

aplicó la prueba de Capacidades Matemáticas para niños de inicial de 4 años 

(CAM-I4) la cual fue sometida a validación por juicio de expertos y tiene un nivel 
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de confiabilidad adecuado a .919. Se concluye que existen diferencias significativas 

en capacidades matemáticas en el grupo en el que se aplicó el programa “Jugando 

en los Sectores” al compararlo con el grupo al que no se le aplicó 

 

Muñoz (2010), “Estrategias De Estimulación Del Pensamiento Creativo De 

Los Estudiantes En El Área De Educación Para El Trabajo En La II Etapa De 

Educación Básica De La I.E San Patricio – Callao. El presente estudio, tiene como 

Objetivo General. Proponer Estrategias de Estimulación del Pensamiento Creativo 

de los estudiantes del Área de Educación para el Trabajo, destacando en el marco 

teórico que describe la importancia del pensamiento divergente, el desarrollo de la 

praxis educativa por medio de estrategia de inicio, desarrollo y cierre donde 

participen interactivamente estudiantes y docentes. Se fundamentó con la teoría de 

pensamiento lateral, cerebro triunfo y creatividad. Para tal fin se utilizó la 

metodología correspondiente a proyecto factible con base en un diagnóstico, en una 

muestra censal de ocho (8) docentes; se les aplicó un cuestionario de veinticuatro 

(24) ítems, el cual evidencia como resultado que los docentes conocen la 

importancia de la estimulación del pensamiento creativo, pero, no aplican 

estrategias dirigidas a desarrollar la creatividad en el área de Educación para el 

Trabajo. Se recomienda en esta situación elaborar una propuesta de Estrategias de 

Estimulación del pensamiento creativo a través de juegos, humor, visualización 

creativa, mapas mentales y analogías, con el propósito de satisfacer esta necesidad 

tanto académica como institucional.  
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1.2. BASES TEÓRICAS 

 

SUBCAPÍTULO I: La hora del juego libre en los sectores 

 

1.1. Definición de juego libre en los sectores 

 

Según el Ministerio de educación (2010), en su publicación sobre la hora del 

juego libre en los sectores una guía para educadores de servicios educativos de 

niños y niñas menores de 6 años, define éste término como: 

 

Una actividad o momento pedagógico que se realiza todos los días 

como una actividad permanente, tiene una duración de 60 minutos y 

se desarrolla de preferencia en el aula, aunque también puede 

llevarse a cabo al aire libre, en el patio o en el jardín del centro 

educativo (p. 49). 

 

Podemos decir entonces que en la hora del juego libre en los sectores los 

niños (as) acceden de manera libre y espontánea a los sectores del aula, así como 

desarrolla el pensamiento simbólico, creatividad, relaciones sociales con sus padres 

y autonomía. También se puede decir que brinda orientación en el uso adecuado de 

los materiales educativos, permitiendo desarrollar actividades grupales e 

individuales, favorece y promueve aprendizajes significativos de calidad para los 

niños y las niñas de 3 a 5 años, en las diferentes áreas de nivel inicial. 

 

Por ejemplo, en la hora del juego libre, la docente indica a los niños y niñas, 

lo que deben realizar. Para ello, en orden de lista, los conduce a los sectores del 

aula, aprovechando este momento para enseñar algunas capacidades. 

 

 

1.2. Características del juego libre en los sectores 

 

El Ministerio de educación (2010), enumera las características del juego 

libre en los sectores de la siguiente manera: 
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a.   Es una actividad espontánea y personal que nace del mundo interior del niño 

y lo compromete, ya que es su propia creación. 

 

b.   El juego es de naturaleza no literal. Esto quiere decir que el juego se ubica 

en el tipo de las experiencias llamadas "como si" Por ejemplo, una niña de 

cuatro años juega con la muñeca "como si" fuera su hija y un niño de cinco 

años puede jugar a montar una escoba "como si "fuera un caballo. 

 

c.   El afecto positivo siempre acompaña al juego, es decir, que siempre resulta 

placentero y gozoso. Si el juego deja de ser placentero ya no es juego. 

 

d.   El juego es flexible pues es impredecible. Ni el niño ni el observador saben 

cómo se va a desenvolverse como una película de suspenso, no se sabe qué 

viene ni cómo termina. 

 

e.   El proceso, y no la meta, es su esencia. Al niño no le interesa a qué va a 

llegar al final de su juego. Él disfruta el "viaje" el desarrollo mismo de cada 

parte del juego. En ese sentido, el juego es siempre "aquí y ahora" se vive 

siempre en tiempo presente. 

 

1.3. El juego en educación inicial 

 

1.3.1. Definición de juego  

 

Según Caba (2004), nos habla de que “el juego para el niño y la niña, es una 

forma innata de explorar el mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, 

objetos, personas, sentimientos. Son en sí mismos ejercicios creativos de solución 

de problemas” (p. 39).  

En tanto se puede decir que para el niño la vida es una aventura lúdica y 

creativa; pues desde que nace siente la necesidad de adquirir conciencia del mundo 

externo y, al mismo tiempo extraño al que se enfrenta fuera del seno de la madre. 

Al respecto Caba (2004), manifiesto que el niño: 
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Debe desarrollar lo más rápido posibles estrategias que le permitan 

adaptarse fuera. A principio no es fácil lograrlo porque en su etapa 

de evolución no encuentra herramientas necesarias, por lo que 

compensa esa frustración con muchas horas de sueño, que le es más 

placentero. Cuando el tiempo va pasando y crece, comienza a 

conectarse con el afuera por el amor del vínculo materno a través de 

sus primeros juegos, comenzando a sostener estados de calma y a 

generar la capacidad creadora del ser humano (p. 39).  

 

Por tanto, podemos decir, que el juego en una primera etapa está ligado 

básicamente al amor y ternura de la madre, relacionándolo con juegos corporales, 

de voces, los primeros juguetes blandos, con la mirada, con la sonrisa, y las 

experiencias lúdicas y creativas en la infancia van a modelar artísticamente las 

futuras posibilidades adultas, desde nuestra vida laboral, hasta la personal y 

familiar. Las situaciones de juego, nos va a posibilitar construir conductas nuevas, 

para enfrentarnos a cada problemática, sentir toda una gama de sentimientos y 

sensaciones, resolver conflictos, transformar realidades con la imaginación, 

potenciar nuestras capacidades, etc.  

 

Se puede concluir diciendo que, en cada etapa del desarrollo, la capacidad 

lúdica y creativa, adquiere nuevas posibilidades que podemos potenciar, cultivar, 

facilitar o reprimir.  

 

Según Abad (2008) en su tesis, nos viene a decir que:  

 

El juego ha de considerarse como un conjunto de operaciones que 

coexisten o interactúan en un momento dado, por las que el sujeto 

logra satisfacer sus necesidades transformando objetos y hechos de 

la realidad por una parte y de la fantasía por otras. Para su 

realización ha de tener libertad plena tanto externa como interna (p. 

18).  
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Debemos entender, por tanto, que el juego es un momento placentero, donde 

no existe peligro a equivocarse, ni la presión coercitiva de los adultos, y donde los 

únicos límites y reglas se encuentran en la propia situación lúdica, o en las normas 

sociales que solicitan los compañeros de juego, en el caso de que este sea 

compartido. Los juegos han de ser situaciones que se buscan para salir de la rutina, 

vividas siempre como si estas fueran nuevas.  

 

En el segundo ciclo de Educación Inicial, al que va referido esta propuesta, 

la actividad lúdica debe estar prevista, sugerida y orientada por el profesor en el 

desarrollo de la actividad escolar, lo que lejos, de inhibir la iniciativa personal y 

creatividad del niño, debe contribuir a potenciarlas y desarrollarlas. En cuanto a que 

se desarrolla dentro de unos límites espaciales y temporales, en el segundo ciclo de 

Educación Infantil, el docente tiene generalmente establecidos, en función de la 

programación de las actividades a realizar, sectores o zonas para la realización de 

los juegos, en función de unos objetivos, y el niño transitará por ellos con 

satisfacción, si es acertada la planificación escolar. 

 

Garvey (1985), lo describe como:  

 

El juego es placentero y divertido, es un disfrute de medios, es 

espontáneo y voluntario, implica cierta participación activa por parte 

del jugador, y guarda ciertas conexiones sistemáticas con lo que no 

es juego como la creatividad, la solución de problemas, el 

aprendizaje del lenguaje y otros fenómenos cognoscitivos y también 

sociales (p. 30).  

 

Por lo tanto, el juego permite que el niño exprese sus deseos, intereses e 

inquietudes a través de su interacción social con otros niños o con los adultos. Los 

materiales que utiliza en esta actividad son los juguetes que vienen a ser todos los 

objetos que permiten que el niño explore y se entretenga captando su atención para 

la manipulación, exploración y manejo repetido.  
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En conclusión, cabe decir que, según los autores leídos sostienen que el 

juego es una expresión natural y espontánea que brinda placer, es una necesidad 

del ser humano que a su vez desarrolla ciertas conexiones con el desarrollo de la 

creatividad. 

 

1.3.2. La importancia del juego en educación inicial 
 

Caba (2004) manifiesta que:  

El juego tiene una influencia innegable en todos los aspectos del 

desarrollo infantil. Las habilidades físicas (motoras gruesas) se 

desarrollan a medida que el niño/a jugando aprende a alcanzar, 

gatear, caminar, correr, subir, saltar, arrojar, agarrar y equilibrarse. 

Las habilidades motoras finas (uso de las manos y dedos) se 

desarrollan al manipular los objetos del juego (p. 40). 

Las habilidades mentales se activan y evolucionan en aquellos juegos que 

fomentan la solución de problemas y relaciones causa - efecto (ejm: juegos de 

activar dispositivos para producir sonidos, iluminación, cubos encajables). A su vez 

nuestros hijos/as aprenden conceptos descubriendo mediante el juego formas, 

tamaños, colores... y el lenguaje evoluciona adquiriendo nuevas palabras para 

nombrar los objetos y actividades de entretenimiento en las interacciones con los 

adultos. Al respecto, Caba (2004) afirma que:   

 

Las habilidades sociales también se dominan a través del juego 

cuando aprenden a seguir instrucciones, cooperar, esperar su turno, 

obedecer las reglas y compartir. El juego también contribuye al 

desarrollo de las habilidades emocionales por medio del placer que 

nuestros hijos/as experimentan y los sentimientos que vivencian en 

juegos de personajes imaginarios. La autoestima también incrementa 

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

 

Por lo tanto, el juego estimula la creatividad y la imaginación cuando el 

niño/a juega a que es doctor, profesor, o padre o madre, o bombero, él o ella 

aprende que la vida está llena de posibilidades y oportunidades, pudiendo 

representar en su juego todo aquello que desee, modificando la realidad a su antojo.  
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1.3.3. Características del juego en educación inicial 

 

Autores como Moreno (1992) incluyen en sus definiciones una serie de 

características comunes a todas las visiones, de las que algunas de las más 

representativas son: 

• El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie está 

obligado a jugar. 

• Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos 

temporales establecidos de antemano o improvisados en el momento del 

juego. 

• Tiene un carácter incierto. Al ser una actividad creativa, espontánea y 

original, el resultado final del juego fluctúa constantemente, lo que motiva 

la presencia de una agradable incertidumbre que nos cautiva a todos. 

• Es una manifestación que tiene finalidad en si misma, es gratuita, 

desinteresada e intrascendente. Esta característica va a ser muy importante 

en el juego infantil ya que no posibilita ningún fracaso. 

• El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un juego 

narrado con acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje 

simbólico. 

• Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un 

acuerdo social establecido por los jugadores, quienes diseñan el juego y 

determinan su orden interno, sus limitaciones y sus reglas. 

 

Partiendo de las definiciones que dan del juego Huizinga y Caillois, citados 

por Bernabeu y Goldstein (2008), cuyas aportaciones han sido esenciales para 

posteriores estudios sobre el tema, se pueden establecer las siguientes 

características definitorias: 

 

-  El juego es una actividad libre. El juego “en su expresión original” como 

lo denomina Hilda Cañeque, responde al deseo y a la elección subjetiva del 

jugador, y nadie puede dirigirlo desde fuera. 
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-  La realidad imaginaria del juego nace de la combinación adecuada de 

los datos de la realidad con los de la fantasía. El psiquiatra D.W. 

Winnicott, en su obra Realidad y juego, sitúa la actividad lúdica en el 

espacio fronterizo entre el mundo exterior y el mundo interior del individuo. 

El ser humano, ante la distancia insalvable que lo separa del universo que lo 

rodea, construye, a través del mundo imaginario del juego, una región 

intermedia entre él y las cosas. 

 

Este espacio vital que no es “exterior” ni “interior”, es denominado por 

Winnicott “espacio potencial”. Está en el límite entre lo ideal y lo real, entre 

la ficción y la realidad , y ese es también el lugar del juego : “ Aquí se da 

por supuesto que la tarea de aceptación de la realidad interna  nunca queda 

terminada ,que ningún ser humano  se encuentra libre de vincular la realidad 

interna con la exterior , y que  el alivio , de esta tensión lo proporciona  unas 

zona intermedia de experiencia que no es objeto de ataques (las artes, la 

religión, etc.).Dicha zona es una continuación directa de la zona de juego 

del niño pequeño que “se pierde” en sus juegos. En la infancia, la zona 

intermedia es necesaria para la iniciación de una relación entre el niño y el 

mundo” 

 

Todo juego se desarrolla en un tiempo y un espacio propios. Loa jugadores 

se ponen de acuerdo y establecen las fronteras del espacio lúdico, así como 

los límites temporales del comienzo y el final del juego. En los juegos muy 

estructurados, como los deportivos, por ejemplo, se delimitan claramente y 

de antemano el lugar y la hora exacta en que comenzara y terminara el 

juego. En otros, más libres, el espacio y el tiempo del juego se van fijando 

en el devenir del juego mismo. 

 

El espacio de juego es un lugar simbólico, fronterizo entre la realidad y la 

fantasía; el tiempo del juego es también imaginario; un tiempo “fuera del 

tiempo” en el que cualquier cosa puede suceder. Es muy fácil entrar y salir 

del espacio y del tiempo del juego. Los niños que juegan lo hacen con total 

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

inmediatamente o excluido por los jugadores. 

 

- El juego se ajusta a ciertas reglas que lo sostienen. Cada juego exige un 

espacio, un tiempo y unas reglas. Estas nunca expresan lo que debe suceder, 

sino lo que no debe ocurrir en ningún caso. Por eso no hay contradicción 

entre la idea de juego como actividad libre y como actividad reglada: las 

reglas del juego no determinan el curso de la acción, sino que la posibilitan 

dentro de unos ciertos límites. En el devenir del juego, los jugadores se van 

poniendo de acuerdo, libremente, en una serie de convenciones o reglas que, 

una vez formuladas, son respetadas escrupulosamente por todos. Su 

trasgresión supone perder el juego o ser expulsado del espacio lúdico. 

 

- El juego tiene siempre un destino incierto .A pesar del orden que crean las 

reglas del juego, este tiene siempre un destino incierto: va improvisado su 

desarrollo a medida que se ejecuta  y se vivencia .No hay etapas ni 

desenlaces previstos .Esa incertidumbre es lo que mantienen al jugador en 

tensión , en desafío permanente ,para descubrir y resolver las distintas 

situaciones que se le van presentando .Aunque se juegue muchas veces el 

mismo juego , nunca es el mismo , pues los jugadores tienen que crear 

siempre nuevas respuestas a las nuevas situaciones planteadas. 

 

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

ningún bien ni producto final. 

 

- El juego produce placer, alegría y diversión. Como señala Huizinga,”el 

juego está afuera de la disyunción, sensatez y necedad; pero fuera también 

del contraste verdad y falsedad, bondad y maldad. Aunque el jugar es 

actividad espiritual, no es, por si, una función moral, ni se dan en el virtud o 

pecado” 
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Por lo tanto, Huizinga relaciona el juego con el arte, pues este se acompaña 

de toda clase de elementos de belleza. Desde un principio, en las formas más 

primitivas del juego se engarzan la alegría y la gracia, el ritmo y la armonía. El 

juego no es una necesidad; se juega por gusto y por recreo: el niño y el animal 

juegan simplemente porque encuentran placer en ello. 

 

1.3.4. Áreas que desarrolla el juego  

 

Según la Zaragoza (2013) en su publicación sobre el Juego, qué sentido 

tiene el acto de jugar y que evolución sigue, afirma que el juego contribuye a lo 

siguiente 

 

El juego contribuye de forma privilegiada al Desarrollo Psicomotor 

 

 Movimientos, equilibrio, ritmo, coordinación de manos y pies. 

 Desarrolla la intención de alcanzar y asir objetos. 

 Contribuye a ejercitar los músculos y a desarrollar la coordinación corporal.  

 El/la niño/a a través de distintas experiencias va descubriendo las 

características físicas de los objetos: dureza, color, textura, peso, etc. (por 

ejemplo, el bebé al chupar los objetos descubre su dureza), así como las 

nociones básicas espacio-temporales: arriba-abajo, antes-después, etc.  

 Mejora sus aptitudes para la coordinación de los movimientos oculares. 

 Estimula la capacidad auditiva y desarrolla la capacidad de localización de 

la fuente de sonido. 

 Favorece la coordinación viso motora (por ejemplo: lanzamiento y 

recepción de una pelota).  

 

El juego contribuye al Desarrollo Afectivo, satisfaciendo necesidades afectivas 

 

 El/la niño/a a través del juego, especialmente mediante la representación de 

personajes, expresa sus sentimientos (alegría, miedo, placer, preocupación, 

enfado...). 

 Ensaya modos de resolver estas situaciones.  
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 Otras ocasiones utiliza el juego para aislarse de la realidad y encontrarse a sí 

mismo tal como le gustaría ser, convirtiéndose así en una vía de expresión 

privilegiada. 

 

El juego estimula y desarrolla las Funciones Intelectuales 

 

 El/la niño/a mediante la manipulación previa de los objetos, comenzará a 

relacionar diversas cualidades y a establecer semejanzas y diferencias entre 

éstos, formándose las primeras nociones básicas: forma, color, peso, etc. Así 

mismo, podrá comenzar a establecer relaciones entre éstos (lápiz, papel, 

cuchara-plato, etc).  

 Desarrolla la capacidad de resolver problemas, de utilizar unos fines, 

anticipaciones.  

 Desarrolla la capacidad de mantener la atención fija durante unos minutos y 

de observar de forma activa.  

 

El juego fomenta las relaciones sociales con otros niños, contribuyendo al 

Desarrollo Social 

 

 A partir de cierta edad el niño juega con otros. Sus juguetes despiertan en él 

el sentido de la propiedad, se irrita cuando alguien dispone de ellos sin su 

consentimiento. Posteriormente los prestará a cambio de que los otros le 

dejen los suyos...Aprende a través de l a compartir y competir.  

 Aprende a dominar sus impulsos, a tolerar ciertas frustraciones (no ser 

siempre el que gana).  

 Aprende a seguir instrucciones, esperar su turno y obedecer las reglas, es 

decir adquiere todas aquellas normas que guían los intercambios sociales. 

 

Permite Desarrollar El Lenguaje  

 

 Las situaciones cotidianas, sobre todo aquellos momentos en los que el niño 

este realizando juegos o actividades que le gustan será un buen momento 

para que participemos y estimulemos el uso del lenguaje.  
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 Dado que el lenguaje se desarrolla y adquiere en los intercambios sociales 

del niño/a con los otros, las interacciones que establecemos con los niño/as 

en situaciones de juego constituyen experiencias de aprendizaje mediado 

donde el adulto facilita el acceso del niño/a a vocabulario, estructuras 

lingüísticas y formas cada vez más avanzadas de lenguaje. 

 

1.3.5. Clases de juego  

 

Piaget, citado por Aizencang (2005), concibe el juego como una de las más 

importantes manifestaciones del pensamiento infantil: a través de la actividad 

lúdica el niño desarrolla nuevas estructuras mentales. Este autor distingue distintas 

clases de juego, en función de la etapa evolutiva del niño: 

 El juego motor o de ejercicio seria el propio de las primeras etapas: chupar, 

aprender, lanzar… a través de ellos el niño ejercita y desarrolla sus 

esquemas motores. 

 El juego simbólico aparece en un segundo momento en el cual el niño es 

capaz de evocar, con ayuda de la imaginación, objetos y situaciones 

ausentes, consolidando así una nueva estructura mental: la posibilidad de 

ficción. 

 El juego de reglas es el característico de una tercera y última etapa en la que 

el niño puede ya acordar y aceptar ciertas reglas que comparte con otros 

jugadores. 

 

1.3.6. Tipos De Juego 

 

Según MINEDU (2010), existen diversas clasificaciones de los tipos de 

juego que los niños realizan libremente. La siguiente clasificación te ayudará a 

distinguir qué área del desarrollo se está estimulando y conocerás sus tendencias 

individuales.  
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Juego motor  

 

El juego motor está asociado al movimiento y experimentación con el 

propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda generar en el niño. Saltar en un pie, 

jalar la soga, lanzar una pelota, columpiarse, correr, empujarse, entre otros, son 

juegos motores. Los niños pequeños disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya 

que se encuentran en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de 

su cuerpo. Además, cuentan con mucha energía que buscan usarla haciendo 

diversos y variados movimientos. Es recomendable que el niño realice juegos de 

tipo motor en áreas al aire libre, donde encuentre espacio suficiente para realizar 

todos los movimientos que requiera. Si acondicionamos en estos espacios pequeños 

túneles naturales, rampas, escaleras sencillas u otros obstáculos que supongan un 

reto para el pequeño, estaremos apoyando el desarrollo de la libre psicomotricidad, 

fundamental en esta etapa. 

 

Juego cognitivo 

  

El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del niño. 

El juego cognitivo se inicia cuando el bebé entra en contacto con objetos de su 

entorno que busca explorar y manipular. Más adelante, el interés del niño se torna 

en un intento por resolver un reto que demanda la participación de su inteligencia y 

no sólo la manipulación de objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos 

intenta construir una torre con ellos, alcanzar un objeto con un palo, los juegos de 

mesa como dominó o memoria, los rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son 

ejemplos de juegos cognitivos 

 

Juego social 

 

El juego social se caracteriza porque predomina la interacción con otra 

persona como objeto de juego del niño. Los siguientes son ejemplos de juegos 

sociales que se presentan en diferentes edades en la vida de los niños: Cuando un 

bebé juega con los dedos de su madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; 

juega a las escondidas; juega a reflejar la propia imagen en el espejo, entre otros. 
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En niños más grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de 

esperar el turno, pero también el juego de “abrazarse”. Los juegos sociales ayudan 

al niño a aprender a interactuar con otros. Lo ayudan a saber relacionarse con afecto 

y calidez, con pertinencia, con soltura. Además, acerca a quienes juegan pues los 

vincula de manera especial. 

 

 

 

 

El juego simbólico 

 

Pensamiento, vínculo humano y creación al mismo tiempo El juego 

simbólico es un tipo de juego que tiene la virtud de encerrar en su naturaleza la 

puesta en ejercicio de diversas dimensiones de la experiencia del niño al mismo 

tiempo. El juego simbólico o de simulación requiere del reconocimiento del mundo 

real versus el mundo irreal y también la comprobación de que los demás distinguen 

ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e irreal el niño puede decir: “esto 

es juego”. Alejandra juega con Ariana y le propone: “Decía que tú y yo éramos 

hermanas y que nos íbamos de viaje solas, sin permiso de nuestros padres”. Luis 

toma un pedazo de madera y lo hace rodar, simulado que esta madera es un carrito. 

La madera es “como si” fuera un carrito.  

 

¿En qué consiste el juego simbólico? El juego simbólico establece la 

capacidad de transformar objetos para crear situaciones y mundos imaginarios, 

basados en la experiencia, la imaginación y la historia de nuestra vida. Es el juego 

del “como si” o del “decía que”El juego simbólico o de simulación requiere del 

reconocimiento del mundo real versus el mundo irreal y también la comprobación 

de que los demás distinguen ambos mundos. Al tener claridad de lo que es real e 

irreal el niño puede decir: “esto es juego” 

 

Entre los 12 y 15 meses emergen de manera definida las habilidades para 

representar situaciones imaginarias. El niño es capaz, desde entonces, de evocar 

imágenes o símbolos derivados de actividades que imita. Esta nueva capacidad le 
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permite al niño iniciar la práctica de este tipo de juego, el cual es fundamental para 

su vida, su desarrollo y aprendizaje 

 

Las formas tempranas de juego simbólico se observan cuando el niño juega a 

“hacerse el dormido” sin estarlo o “tomar la leche” de una tacita vacía. A partir de 

los 18 meses observamos el juego simbólico más definido, cuando el niño empieza 

a incluir objetos que usa para simular una acción: darle de comer a una muñeca con 

una cuchara de palo, por ejemplo. Posteriormente, el niño es capaz de “convertir” a 

las muñecas en agentes de las acciones imaginarias que simula. De esta forma, una 

muñeca puede ser la “mamá” que le da el biberón a su hijito, que es otro muñeco 

más pequeño. Sin embargo, la capacidad simbólica avanzada permite que un 

plátano se transforme en un teléfono si así el juego lo requiere. El juego simbólico 

es uno de los tipos de juego que generan mayor impacto positivo en el desarrollo y 

el aprendizaje del niño. Jugar simbólicamente supone el logro de una capacidad 

muy especializada del pensamiento: sustituir una realidad ausente por un objeto 

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

trata de transformar un objeto para representar una realidad ausente con éste. 

 

1.3.7. Funciones del juego 

 

Según Bernabeu y Goldstein (2008), a pesar de que, como hemos visto, el 

juego no tiene un producto final, es una actividad que sirve para muchas y muy 

importantes cosas, ya que promueve una serie de actitudes vitales que transforman 

al individuo que juega. 

 

El juego, con la sensación de exploración y descubrimiento que lleva 

aparejada, viene a ser un “banco de pruebas permanente” para la resolución de 

posibles situaciones problemáticas, lo que produce en el jugador importantes y 

significativos cambios personales. El juego activa y estructura las relaciones 

humanas. Jugando, las personas se relacionan sin prejuicios ni ataduras y se 

preparan para encarar aquellas situaciones vitales que le van a permitir definir su 

propia identidad. 
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El juego promueve y facilita cualquier aprendizaje, tanto físico (desarrollo 

sensorial, motriz, muscular, coordinación y psicomotriz) como mental: en este 

sentido, como han señalado Piaget y Bruner entre otros, el juego constituye un 

medio fundamental para la estructuración el lenguaje y el pensamiento. 

 

 

Como señala Hilda Cañeque citado por Bernabeu y Goldstein (2008), el 

juego estimula en la vida del individuo una altísima acción “relíngate” (del 

religare), es decir que ayuda al jugador a relacionar las nuevas situacional vitales 

que se le presentan con otras escenas vividas, tanto de su propia experiencia como 

de la historia de su comunidad. 

Con el juego, El jugador recupera escenas lúdicas pasadas que traen 

adosadas también el clima de libertad en que estas experiencias transcurrieron. 

Estos climas vivenciales de libertad, recuperados en el campo de juego, acaban 

contagiando las más diversas acciones de la vida cotidiana del jugador. El juego 

posee también una función comportamientos para los que no está preparado en la 

vida real y que anticipan situaciones futras. Igualmente, el adulto, por medio del 

juego, imagina, anticipa y resuelve posibles situaciones futuras conflictivas. 

 

El juego es catártico y posibilita aprendizajes de fuerte significación. Es un 

recurso creador que permite al que juega una evasión saludable de la realidad 

cotidiana permitiéndole dar salida a su mundo imaginario. De esta manera, y   a lo 

largo del proceso, el individuo reelabora de forma placentera sus conflictos 

internos, y los expulsa fuera de la psique. El ambiente de distracción que propicia el 

juego hace que se aflojen las defensas psicológicas y que el jugador se permita en el 

campo lúdico acciones que en su vida tiene vedadas, ya sea por otros o por sí 

mismo. Se adquieren así por medio del juego nuevos esquemas de aprendizaje. El 

juego ayuda al jugador a restar importancia a sus propios errores o fracasos, y 

fortalece su resistencia a la frustración. 
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1.3.8. Beneficios del juego infantil:  

 

Según Gómez (2014) los beneficios del juego infantil son: 

 

 Es indispensable para la estructuración del yo.  

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

 Pensemos en cómo las situaciones del juego van creando en el niño 

mecanismos adaptativos que hacen que lo ejecute cada vez más fácilmente y 

con menos estrés, con dominio creciente del entorno.  

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

aprestamientos principales que tiene esta connotación lúdica. 

 

 

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

significativo, porque:  

 

 Enriquece la imaginación; se sabe, y los pedagogos lo tienen muy claro, que 

el juego aporta mucho en el proceso creativo.  

 Desarrolla la observación, ejercita la atención, la concentración y la 

memoria. 

 Los juegos no tienen que ser elaborados ni complejos.  

 

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

más elementales y simples tienen una connotación importantísima, por ejemplo, 

cuánto disfruta el niño montado a caballo en un palo de escoba, o arrastrando a su 

hermana en una caja de cartón, frente a otras cosas de la modernidad, que no le 

despiertan una atención tan grande. En ese sentido, el desarrollo, la imaginación, la 

observación, el progreso en la atención y la memoria son factores que 

posteriormente serán transferidos a situaciones no lúdicas, las cuales enriquecen la 

mente del niño y lo preparan para la vida académica y laboral. 
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El mismo estudio puede tener una aproximación lúdica; hay escuelas del 

pensamiento pedagógico que hablan de aprender jugando y de cómo se facilita el 

proceso de aprendizaje cuando se introduce la lúdica. El niño, de una forma 

graciosa y libre, va absorbiendo perfectamente una cantidad de conocimientos. Lo 

que así se aprende, persiste. 

 

Según Gómez (2014) el juego permite tres funciones básicas de la 

maduración psíquica: 

 La asimilación.  

 La comprensión. 

 La aceptación de la realidad externa. 

 

El juego favorece:  

 

 La sociabilidad temprana.  

 Las habilidades de comunicación social (asertividad) 

 

1.4. El juego en el contexto educativo 

 

Tradicionalmente, se acepta al valor educativo del juego en los primeros 

niveles de enseñanza. Los escolares de las etapas infantil y primaria aprenden con 

distintas clases de juegos (individuales o de grupo): juegos que implican 

movimiento, como los de persecución; simbólicos, como los juegos de palabras; 

cantados o con música, como los corros, bailes, etc. Más adelante desarrollan 

actividades lúdicas que combinan azarcón competencia: juegos de mesa, como el 

parchís o el ajedrez; de competencia, como los concursos; juegos de simulación, de 

ingenio y habilidad, etc. 

 

Pero desgraciadamente, según los chicos y chicas pasan de curso, o bien se 

abandonan todas las actividades de juego o se les plantean actividades 

pretendidamente lúdicas en las que el alumnado, en realidad, está desarrollando un 

verdadero trabajo. 
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El juego en su expresión original –libre, divertida y placentera –desaparece, 

pues se considera impropio de los niveles más avanzados, como la Secundaria 

Obligatoria o el Bachillerato; como mucho, se aceptan juegos competitivos en las 

áreas de Educación Física o los denominados juegos didácticos en algunas 

asignaturas. 

Sin embargo, la integración de las actividades lúdicas en el contexto escolar, 

en todos los niveles de enseñanza, proporciona abundantes ventajas: 

 Facilita la adquisición de conocimientos. 

 Dinamiza las sesiones de enseñanza-aprendizaje, mantiene y acrecienta el 

interés del alumnado ante ellas y aumenta su motivación para el estudio. 

 Fomenta la cohesión del grupo y la solidaridad ene iguales. 

 Favorece el desarrollo de la creatividad, la percepción y la inteligencia 

emocional, y aumenta la autoestima. 

 Permite abordar la educación en valores, al exigir actitudes tolerantes y 

respetuosas. 

 Aumenta los niveles de responsabilidad de los alumnos, ampliando también 

los límites de libertad. 

 

En el contexto escolares suela introducir el juego como mero recurso 

didáctico, con el fin de facilitar la adquisición de determinados contenidos 

curriculares. Así, por ejemplo, se utilizan las “palabras cruzadas” para la enseñanza 

de la lengua. 

 

También como recurso didáctico es aceptado un tipo de juego que involucra 

a los alumnos en situaciones imaginarias, ya sea para hacerles entrar en un juego de 

simulación (disfraces, dramatizaciones, representaciones teatrales...) o para 

plantearles situaciones problemáticas o dilemas que tienen que resolver. 

 

Sin embargo, el juego constituye un recurso de primer orden para la 

educación integral del alumnado. Generalmente, en un juego libre y placentero, el 

niño despliega todos sus aprendizajes previos y pone de manifiesto las estrategias 

que es capaz de utilizar para resolver los conflictos que el juego plantea. 
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Jugando, el niño inventa situaciones imaginarias en las que descubre de 

forma distraída aspectos de la realidad y de sí mismo que desconoce. Al movilizar 

en el juego sus conocimientos previos, se sale de lo disciplinar y afronta los retos 

con una mente interdisciplinar y transversal. 

 

1.5. El juego – trabajo en el nivel de educación inicial 

 

Según el Ministerio De Educación (2010), el juego libre en sectores es una 

actividad espontánea y personal que nace del mundo interior del niño y lo 

compromete, ya que es su propia creación. 

 

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

en el tipo de las experiencias llamadas “como si”.  

 

Por ejemplo, una niña de 4 años juega con la muñeca “como si” fuera su hija 

y un niño de 5 años puede jugar a montar una escoba “como si” fuera un caballo. 

 

El aspecto positivo siempre acompaña al juego, es decir que siempre es 

placentero y gozoso. Es flexible pues es impredecible. Lo más importante es el 

proceso del juego no el final, al niño no le interesa a qué va a llegar al final del 

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

 

Según el trabajo monográfico “juego trabajo en el nivel de educación 

inicial” define a la hora del juego libre en los sectores como una actividad propia y 

exclusiva del Jardín de Infantes. Para analizar y comprender su esencia, su 

metodología, sus objetivos, la duración, la periodicidad y el lugar donde el mismo 

se va a desarrollar. 

 

1.6. Elementos De La Hora Libre En Los Sectores: 

 

El Ministerio De Educación (2010), en el siguiente cuadro se enumera todos 

aquellos elementos que resultan imprescindibles para la concreción de la 

metodología del Período de Juego – Trabajo:  
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 El grupo de niños  

 La maestra  

 Los recursos materiales  

 La sala El tiempo  

 

1.7. Objetivos De La Hora Libre En Los Sectores: 

 

Según el Ministerio De Educación (2010), son tres objetivos generales:  

 

- Brindar oportunidades de desarrollo y aprendizaje en todos los campos de la 

conducta: social, emocional, intelectual y físico. 

-  Canalizar ese desarrollo y aprendizaje a través de actividades creadoras.  

Encauzar una real situación de juego que permita expresar auténticas 

vivencias. Entendemos que dentro de los campos de la conducta se podrían 

explicitar de la siguiente manera:  

 

En lo Social: que el niño pueda dentro de una situación de juego: 

 compartir: situaciones, materiales y proyectos 

 formar hábitos de orden y cuidado del material  

 

En lo Emocional: que el niño pueda dentro de una situación de juego: 

 respetar y valorar el trabajo propio y ajeno.  

 aprender a elegir de acuerdo con sus intereses.  

 desarrollar un sentido de responsabilidad creciente 

 sensibilizarse estéticamente.  

 adoptar una actitud más independiente del adulto.  

 

En lo Intelectual: que el niño pueda dentro de una situación de juego:  

 explorar, experimentar, investigar. 

 organizar la realidad.  

 adquirir las bases para el aprendizaje formal. 
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En lo Físico: que el niño pueda dentro de una situación de juego:  

 desarrollar la psicomotricidad. 

 adquirir y ejercitar habilidades manuales.  

 lograr un buen manejo de su cuerpo en el espacio. 

 

Estos objetivos, si se analizan más en profundidad, podrían resultar 

perfectamente aplicables a la actividad general del Jardín de Infantes; pero dado 

que es en ese momento cuando al niño se le ofrece la gran oportunidad para elegir, 

planear, ejecutar, valorar y compartir actividades, los objetivos formulados se 

convierten en propios de esta metodología. 

 

 

1.8. Secuencia metodológica de la hora del juego libre en los sectores 

 

Según la propuesta del Ministerio de Educación (2010), el juego en sectores 

se realiza diariamente como actividad permanente, con una duración aproximada de 

60 minutos. 

 

1.8.1. Planificación. 

 

Los niños y la educadora se sientan en el suelo formando un círculo al 

centro del salón. Por el lapso de 10 minutos llevan a cabo un diálogo y conversan 

sobre tres aspectos:  

 

La educadora recuerda a los niños el tiempo y el espacio donde van a jugar. 

“Ahora nos toca nuestra hora del juego libre en los sectores. Vamos a jugar una 

hora en el aula con los juguetes que tenemos y 10 minutos antes de terminar les voy 

a avisar para que acaben con lo que están jugando”.  

 

La educadora y los niños establecen o recuerdan las normas de convivencia 

entre los niños durante la hora del juego libre en los sectores. Por ejemplo, entre 

todos dicen: “no debemos golpearnos”, “debemos compartir juguetes” o las reglas 

que se consideren importantes.  
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Los niños expresan a qué les gustaría jugar, con qué juguetes desean hacerlo 

y con quién les interesaría compartir este momento. Por ejemplo: “Quiero jugar a 

hacer puentes con los carros”, “yo quisiera jugar hoy día con José” 

 

1.8.2. Organización. 

 

Los niños se distribuyen libremente en grupos por el salón y se ubican en el 

sector de su preferencia. En caso de tener en el aula “cajas temáticas”, los niños las 

tomarán de acuerdo a sus preferencias también. Los grupos estarán conformados 

por 3 o 4 niños, aunque este criterio es flexible. A veces se asocian de 5 a 6 niños 

en un mismo grupo y el juego fluye muy bien. Otras veces, juegan juntos dos niños 

o uno solo de manera solitaria. Una vez que los niños se han ubicado, inician su 

proyecto de juego libre de manera autónoma. Esto significa que ellos definen qué 

juguetes usan, cómo los usan y con quién se asocian para jugar.  

 

1.8.3. Ejecución o desarrollo. 

 

Cuando los niños se han instalado en algún sector de juego empiezan a 

desarrollar su idea. Se dan también las negociaciones con otros niños con respecto a 

los juguetes que cada quien usará y los roles a representar: “tú eres la tía, yo seré la 

mamá y tú serás el hijito”. Los niños se ubicarán en la sala de juego en diversas 

modalidades: algunos lo harán de manera solitaria, otros en parejas y otros se 

reunirán en grupos de tres o cuatro compañeros. Podrás observar que los niños se 

distribuyen en el aula acorde a sus preferencias temáticas, por tipos de juegos y por 

afinidad con los compañeros. 

 

1.8.4. Orden. 

 

La hora del juego libre en los sectores concluye con el anuncio anticipado 

de su cierre, 10 minutos antes del mismo. En el momento en que terminan de jugar, 

los niños deben guardar los juguetes y hacer orden en el aula. Guardar los juguetes 

tiene un significado emocional y social muy importante: es guardar también sus 
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experiencias y concluir con una experiencia interna significativa hasta la siguiente 

vez. Además, contribuye al buen hábito del orden. 

 

Cuando los niños hayan guardado los juguetes se debe realizar una pequeña 

asamblea para que: 

 Cuenten a qué jugaron y con quién.  

 Cómo fue su experiencia, cómo se sintieron y qué pasó en el transcurso de 

su juego. 

 

 

1.8.5. Socialización. 

 

Todos sentados en un semicírculo, verbalizan y cuentan a todo el grupo a 

qué jugaron, quiénes jugaron, cómo se sintieron y qué pasó en el transcurso de su 

juego, etc. La educadora aprovecha para dar información sobre algunos aspectos 

que se derivan de la conversación. Por ejemplo, si los niños que jugaron en el hogar 

cuentan que jugaron a la mamá y al papá y que “Daniel se puso a cocinar” “y que 

los hombres no cocinan”, la educadora aprovechará para conversar sobre este 

aspecto y cambiar esta idea errónea de los niños. Es un momento muy importante 

para que los niños expresen lo que sienten, saben, piensan, desean, etc. 

 

1.8.6. Representación. 

 

La educadora da la oportunidad para que los niños en forma individual o 

grupal representen mediante el dibujo, pintura o modelado lo que jugaron. No es 

necesario que este paso metodológico sea ejecutado todos los días. 
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1.9. Aspectos para implementar la hora del juego libre en los sectores 

 

1.9.1. El tiempo y el espacio para jugar libremente: 

 

Según el Ministerio de Educación (2010), el tiempo y el espacio para jugar 

son dos factores centrales que debes planificar de manera cuidadosa y de antemano 

porque le dan a la actividad un marco que otorga a los niños y al profesor 

seguridad, alegría y orden. 

 

El Tiempo. - En primer lugar, debes disponer de 60 minutos diarios para esta 

actividad. Los niños deben jugar todos los días. Este tiempo no debe ser utilizado 

para otra actividad porque es prioritaria para el desarrollo y aprendizaje de los 

niños. Para algunos educadores la mejor hora para esta actividad es la primera de la 

mañana, ya que esto les permite a los niños “descargar” sus tensiones, les da 

energía y, luego de jugar, aprenden mejor durante las siguientes horas. Otros 

educadores señalan que prefieren la última hora, ya que los niños incorporan mejor 

los contenidos académicos de las primeras horas de la mañana. Colocar la hora del 

juego libre en los sectores al final permite que los niños se relajen y regresen a casa 

tranquilos. Tú puedes decidir en qué momento de la jornada pedagógica funciona 

mejor en tu aula. Lo importante es que los 60 minutos que destines a la hora del 

juego libre en los sectores sean respetados y valorados, y se cumpla todos los días a 

la misma hora. Esto da a los niños seguridad, entusiasmo y confianza. 

El Espacio. - Para jugar se necesita un espacio donde los niños se puedan mover 

con libertad y seguridad, pero, sobre todo, donde cada uno tenga sitio para 

desarrollar su proyecto de juego autónomo. El espacio, ante todo, debe estar 

despejado de muebles u otros elementos que interfieran con el movimiento. 

 

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

 

Según el Ministerio de Educación (2010), hay algunos juguetes y materiales 

educativos indispensables para el juego de representación simbólica. Los juguetes y 

otros materiales son mediadores de la experiencia lúdica, ya que permiten que el 
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niño plasme con ellos su fantasía y creatividad. Un mediador es un elemento que 

permite convertir en acción la fantasía y la imaginación. 

 

Accesorios deseables: A continuación, presentamos los juguetes y materiales que 

enriquecen el equipo de juego para la hora del juego libre en los sectores. Muchos 

de estos accesorios pueden ser construidos con cajas de cartón o materiales 

reciclables. Se trata de hacerlo con amor y creatividad: 

 Cunita o camita para las muñecas tipo bebé. 

 Fogón o cocinita de juguete. 

 Pequeña mesa. 

 Instrumental de juguete de doctor. 

 Comida: frutas, verduras, huevos, carnes, arroz, fréjoles, etc. 

 Disfraces y accesorios para representar roles: sombreros, lentes, pañuelos, 

carteras, entre otros. 

 Instrumentos musicales. 

 Teatrín y títeres. 

 Productos para jugar la tienda o a la venta. 

 Artefactos domésticos, escobita, baldes, palas otros utensilios. 

 Piezas para clasificar. 

 Pizarra pequeña. 

 Almohadas de diversos tamaños. 

 Dados numéricos. 

 Tablero de plantado. 

 Juegos para contar cuentos.  

 

1.9.3. Organización de los juguetes y materiales  

 

Según el Ministerio de Educación (2010), debes organizar los juguetes y 

materiales de juego para poder llevar a cabo con éxito la hora del juego  libre en los 

sectores. Hay dos formas de hacerlo acorde al espacio que exista en tu aula: 
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Si el espacio es amplio y cuentas con mesitas o estantes, puedes organizar 

los juguetes y materiales por sectores. En este caso, puedes ubicar los juguetes y 

materiales sobre estantes en rincones o áreas del aula a la vista y alcance de los 

niños. La ventaja de esta modalidad es que los niños tienen un espacio (el sector) 

que pueden incorporar en su juego como parte del mismo. Por ejemplo, el rincón o 

espacio donde se ubica el sector de dramatización puede ser el del hogar y puede 

servir de "casita". No olvidemos que esta forma de organización también ayuda a 

los niños y niñas a desarrollar la noción espacial, saben que las cosas ocupan un 

lugar y tienen un lugar en el espacio.  

 

Sectores O Cajas Temáticas 

 

Hogar 

 

Aquí los niños recrean, por lo general, dos espacios de la experiencia en 

casa: la cocina/comedor y el dormitorio. Los niños representan roles de su hogar 

como el padre, la madre y los hijos. Preparan alimentos, hacen dormir a los niños, 

reproducen conversaciones y conflictos vividos en la familia. A veces, incorporan 

vecinos u otros personajes que se relacionan con la familia representada. Jugar al 

hogar apoya el desarrollo socioemocional, la socialización, la resolución de 

conflictos y el lenguaje. El sector o caja temática Hogar debe contar con muñecas 

tipo bebé, menaje de cocina y comedor, camita, mesita, telas para tapar, vestir, 

envolver, cocinita y otros accesorios propios de las casas. Los accesorios deben 

tener las características culturales de la zona. 

 

Construcción  

 

El niño arma puentes, carreteras, casas, fuertes, pueblos, castillos, corrales, 

entre otras creaciones espontáneas. En estas construcciones muchas veces crea 

escenarios para continuar con su juego imaginativo, incorporando personajes como 

muñequitos, animales, vehículos 
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El juego con material de construcción apoya el desarrollo del pensamiento y 

las competencias matemáticas. En Construcción deben encontrarse bloques de 

madera de diversos anchos y largos, cubos, latas forradas y pintadas, soguilla, 

cuerda, tubos PVC para encajar, tablitas de madera de diversos tamaños, bloques de 

construcción tipo “Lego”, etc. Este sector debe estar asociado o cerca al sector de 

los escenarios y juegos en miniatura. 

 

Dramatización  

 

Es el sector donde los niños desarrollan mucho más que en otros la función 

simbólica, asumen diferentes roles, dramatizan, por lo que se debe hacer que éste 

sea un sector ágil, por tanto en una época podrá ser el hogar, en otro tiempo la 

tiendita, farmacia, peluquería, etc. 

 

El sector o la caja temática de Dramatización permite a los niños el juego de 

roles, es decir, convertirse en pequeños actores que representan diversos personajes 

desarrollando la función simbólica. Al actuar, el niño pone en marcha sus 

habilidades lingüísticas y refuerza su autoestima, su autonomía, sus habilidades 

sociales con otros niños (interacción, negociación, resolución de conflictos), todo lo 

cual es importante para su desarrollo socioemocional. 

 

Biblioteca 

 

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

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

 

Debe ser ambientado con un mueble (repisa, anaquel, librero, etc.) donde se 

colocarán los diferentes textos creados y elaborados por los niños, la docente, los 

padres de familia; los donados o entregados, etc. 

 

 Es deseable que en este sector el niño también cuente con papel y 

crayolas/colores para dibujar libremente si así lo desea. Una pizarrita también es 

deseable para que los niños practiquen la escritura emergente. Este sector debe ser 
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ambientado con letras, palabras escritas y material de lectura con el fin de estimular 

la lectura. Los cuentos deben estar disponibles para que los niños echen mano de 

este recurso valioso.  

 

Además de los sectores mencionados se pueden implementar los de música 

(para que expresen sus emociones y sentimientos a través de la música), 

experimentos (para que descubran las propiedades de objetos y seres vivos a través 

de la observación, desarrollen la curiosidad e investigación) y aseo (desarrollan 

hábitos de aseo, orden e higiene) 

 

Juegos Tranquilos 

 

Los llamados juegos tranquilos son juegos de mesa que apoyan el desarrollo 

del pensamiento matemático y la comunicación de acuerdo al juego que se elija. 

Por otro lado, muchos de estos juegos tienen reglas y aprender a seguirlas es muy 

importante, sobre todo en el caso de los niños de cinco años. La educadora debe 

apoyar, al comienzo, a los niños en la comprensión de las reglas de los juegos 

elegidos. Los niños pueden variar de juegos de mesa a lo largo de la hora de juego 

libre. 

 

 

1.9.4. La hora del juego libre en los sectores apoya a las áreas del desarrollo 

 

El juego simbólico está estrechamente asociado al desarrollo del 

pensamiento y al lenguaje, ya que es una actividad donde el niño representa una 

realidad con objetos y juguetes a su alcance. En otras palabras, el juego simbólico 

es una manifestación del lenguaje y del pensamiento del niño. Al jugar 

simbólicamente, el niño busca transformar los objetos para adecuarlos a la realidad 

que quiere recrear, la que está en su mente. Es así que al manipular objetos va 

conociendo sus propiedades y al combinarlos pone en marcha su coordinación 

motora fina y el manejo del espacio. Por ejemplo, al usar cubos para armar un 

puente calcula distancias, pesos, dimensiones. En este caso, su pensamiento 

matemático entra en acción Los estudios de investigación sobre juego y desarrollo 
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infantil han determinado que la práctica del juego simbólico refleja y produce 

cambios integrales a nivel de una serie de competencias y aprendizajes que 

presentamos a continuación, según la clasificación del Diseño Curricular Nacional 

(DCN): 

 

Área De Comunicación  

 

Cuando el niño juega simbólicamente usa predominantemente el 

pensamiento y, por ende, el lenguaje. Esto conlleva a que amplíe su vocabulario, 

mejore su sintaxis, su comprensión verbal y sus habilidades expresivas. En este 

sentido, la expresión y comprensión oral, la comprensión lectora, la producción de 

textos y la expresión y apreciación artística se ven reforzadas por la práctica del 

juego libre en los sectores. 

 

Un estudio comprobó que los niños que sustituyen con mayor frecuencia 

objetos para simular situaciones (“como si la escoba fuera un caballo”) usan el 

lenguaje de una manera más desarrollada pues usan los llamados “verbos 

metacognitivos” como “pienso”, “creo”, “imagino”, que es una forma evolucionada 

de pensar y expresar su comprensión del mundo. 

Por otro lado, se ha comprobado que el tipo y el nivel de juego simbólico que el 

niño exhibe es un potente presagio de las habilidades que éste mostrará en la lectura 

y la escritura. Esto tiene una explicación lógica: para comprender lo que lee, el niño 

sigue el mismo proceso de abstracción que usa para simular situaciones “como si” 

durante el juego. Al leer, el niño toma las palabras como símbolos que representan 

cosas o situaciones ausentes y al jugar, el niño toma, del mismo modo, los juguetes 

o las acciones lúdicas como representantes simbólicos de realidades ausentes que 

son evocadas en su mente 

 

Los niños que juegan más y mejor adquieren mayor comprensión lectora 

porque al jugar se pone en marcha la habilidad para representar roles y atribuir 

sentimientos a los muñecos. Así, cuando el niño lee se encuentra con la misma 

exigencia, pero a un nivel más abstracto: en el cuento hay personajes que sienten 
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diversas emociones que el niño debe identificar a partir del proceso de atribución 

que parte de su propio ser. 

 

Área Matemática  

 

Cuando el niño juega se ubica en el aquí y ahora, en el tiempo presente. Sin 

embargo, juega a manejar el tiempo incorporando nociones como “ayer”, “mañana” 

o “futuro”. También se relaciona de una manera activa con el espacio. Por ejemplo, 

al armar una casa con maderitas se convierte en un pequeño Ingeniero constructor: 

coloca cimientos, calcula pesos, distancias, dimensiones, se concentra en cómo 

obtener equilibrio para que la construcción se mantenga en pie y sea sólida. 

 

Se ha encontrado que las habilidades de comprensión lógica y de relaciones 

espaciales se correlacionan con niveles superiores de juego simbólico, que parecen 

incrementar el reconocimiento de nú- meros y la capacidad para entender la teoría 

de los conjuntos, así como la ejecución de la memoria, la secuencia, la habilidad de 

planificación, el razonamiento hipotético, la comprensión de símbolos abstractos y 

transformaciones lógicas (Johnson et al., 1999 en Silva, 2004).  

 

Cuando los niños juegan, ponen en práctica sus habilidades matemáticas: 

Un estudio llevado a cabo por Johnson, Christie y Yawkey (1998) demostró que la 

exposición al juego libre con bloques de construcción por sólo tres semanas 

consecutivas mejoró el desempeño de un grupo de niños en el área de matemáticas 

en comparación con niños que no pasaron por esta experiencia. 

 

En conclusión, el juego simbólico contribuye con los procesos mentales que 

son necesarios para la transición del jardín de infantes a la escuela primaria. 

 

Área Personal Social  

 

El juego libre en los sectores, en general, y el juego simbólico, en particular, 

tienen un potente impacto en el desarrollo socioemocional de los niños. Cuando el 
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niño juega es libre para poner en marcha suiniciativa y esto refuerza su autoestima 

y autonomía de una manera importante. 

 

Al jugar con otros compañeros, el niño asume un rol activo en la interacción 

y en la historia representada. Este ejercicio refuerza sus habilidades sociales: 

aprende a manejar sus emociones, proponer, apoyar, ayudar, afrontar y resolver 

conflictos, cooperar y comunicarse con efectividad. Asimismo, se ve enfrentado a 

la necesidad de aprender a respetar normas grupales e integrarse en un colectivo de 

niños con respeto y consideración. El juego es, así, el perfecto escenario donde el 

niño aprende a convivir con los demás. 

 

El juego también es el canal por el cual el niño deja salir su mundo interior: sus 

ansiedades y miedos, sus formas de percibir las relaciones humanas, sus conflictos, 

ilusiones y deseos, todo esto se expresa a través del juego. De esta forma, el juego 

es una potente herramienta a través de la cual el niño gana en capacidad expresiva, 

lo cual afianza su identidad. 

 

1.10. Rol De Los Docentes 

 

El rol que debes asumir durante la hora del juego libre en los sectores es una 

posición “no-directiva” y acoger los juegos que desarrollen los niños. 

 

¿Qué significa la posición “no-directiva”? Significa que en este momento tú 

no diriges la actividad. Durante la hora del juego libre en los sectores el niño decide 

con autonomía qué, cómo y con quién va a jugar. Asimismo, decide el tema, la 

forma y los compañeros. ¿Esto significa que debes permanecer pasivo y sin 

participación? No, en absoluto. Tu presencia debe ser activa pero no-directiva, es 

decir, sin tomar el protagonismo, sino dejando que el niño vaya desplegando su 

juego según sus intereses y motivaciones. Dejarlos ser, dejarlos jugar. Esta actitud 

no-directiva permite que el juego del niño sea realmente libre, acorde a su nivel de 

desarrollo y a los temas que le interesan o inquietan; muestra su personalidad y 

presenta sus formas de resolver problemas. 
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¿Qué significa acoger el juego de los niños? Significa que los aceptas con 

interés y calidez, sin cuestionarlos o juzgarlos. Incorporar cualquier juego que los 

niños desarrollen es valioso porque te muestra su interior, el nivel de su desarrollo, 

sus intereses, preocupaciones, gustos y necesidades, e inclusive sus conflictos 

personales y familiares. El niño, al jugar, te regala su forma de sentir la vida. Ese 

regalo debes acogerlo con cariño y respeto  

 

SUBCAPÍTULO II: La creatividad 

 

2.1. Definición de creatividad 

 

Según Martínez (2008, p. 5) es la capacidad que le permite al hombre 

cambiar formas tradicionales de pensar y actuar ante contradicciones no conocidas, 

planteando soluciones oportunas. Ella exige sensibilidad ante los problemas, fluidez 

en todos los sentidos, flexibilidad, originalidad, actitud analítica y una tendencia 

marcada en el desarrollo del pensamiento.  

 

La creatividad es siempre actividad, pero no toda actividad es creadora. los 

momentos creadores son acciones originales que conducen al cambio de la realidad, 

al desarrollo  de las tradiciones progresivas , a la transformación de la experiencia 

pasada, a la transformación de los resultados del trabajo en una dirección positiva 

los momentos no creadores son reproductivos tienden a la representación de la 

acciones, y rutinarios porque fijan tendencias y estereotipos no admiten condiciones 

cambiantes y se vinculan por lo tanto, el pensamiento se rige por patrones, al 

formalismo y la imitación. La actividad creadora es un atributo del trabajo gracias 

al cual se realiza cambios socialmente significativos, se desarrolla la cultura y se 

perfecciona la personalidad. 

 

La creatividad es una capacidad y habilidad que posee el ser humano y que 

está ligada a su propia naturaleza. El concepto de creatividad, al igual que el de la 

inteligencia, ha preocupado a la humanidad desde los tiempos de la filosofía 

clásica, y con mucha probabilidad desde épocas anteriores. A pesar de ello, durante 

mucho tiempo fue considerada como un don que se otorgaba a unos pocos 
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privilegiados. Esta dadiva era atribuida a los dioses y estaba lejos de reconocerse 

como una facultad propia de hombres y mujeres. 

 

Es en el siglo XVII y con mayor precisión en XVIII cuando la idea de 

creatividad comienza a parecer ligada a reflexiones y consideraciones sobre el arte. 

Dentro del ámbito educativo, ya en el siglo XIX, Froebel (Mayer, 1967, p. 292) se 

interesaba especialmente por el problema de la creatividad y sostenía que era una 

de las necesidades más importantes del hombre preguntándose ¿es un proceso 

interno o externo?, ¿requiere disciplina o espontaneidad?  

 

Lo cierto es que el concepto de creatividad va evolucionando lentamente y con 

dificultad hasta acercarse a su sentido actual.la concepción de que la creatividad es 

innata en el ser humano ha persistido de forma fehaciente y, hasta prácticamente 

nuestros días, siendo un tema pendiente en el ámbito educativo al considerar que 

esta no era educable desde la idea de que se nace o no se nace creativo 

 

2.2. La Importancia De La Creatividad 

 

Según el artículo La creatividad es fundamental en el progreso y bienestar 

social. La capacidad que tenemos de cambiar las cosas y las personas a través de la 

creación es clave para encontrar soluciones a los retos que se nos presentan cada 

día, para mejorar nuestra vida, nuestro entorno y, por consiguiente, nuestra 

sociedad. 

 

Para algunos investigadores estamos afrontando una auténtica crisis 

creativa. «El significativo descenso de la puntuación en fuerza (física) desde 1990 

indica que, en los últimos 20 años, los niños se han vuelto menos expresivos en 

cuanto a sus emociones, menos enérgicos, menos habladores y verbalmente 

expresivos, menos cómicos, menos no-convencionales, menos vitales y pasionales, 

menos perceptivos, menos aptos para relacionar cosas aparentemente irrelevantes, 

menos sintetizadores y con menor probabilidad de ver asuntos desde otras 

perspectivas». Esta fue una de las conclusiones de un análisis de medidas creativas 

realizado por KyungHee Kim partiendo de los datos recogidos de casi 300.000 
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adultos y niños estadounidenses. En el momento social que nos encontramos es 

fundamental el desarrollo de la creatividad. 
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2.3. Las ventajas de la creatividad: 

 Construye la autoestima 

 Aumenta la conciencia de uno mismo 

 Desarrolla la comunicación 

 Favorece su socialización 

 Fomenta la integridad 

La creatividad es el punto de encuentro entre imaginación y realidad, la 

puerta tanto hacia nuestras emociones como hacia nuestro conocimiento; es 

un derecho fundamental del niño y una responsabilidad humana. 

 

Autores como Parra y Gómez (Creatividad para padres) y The Creativity 

Institute crearon guías para incentivar la creatividad: 

 Cuando el niño le pregunte algo, cuestiónelo sobre qué piensa él. 

 Fomente la autonomía. 

 Invente cuentos y que su hijo siga la historia. 

Cambien el final de un cuento tradicional. ¿Qué pasaría si Cenicienta no hubiera 

perdido el zapato al momento de escapar? 

 Enseñe tolerancia ante la diferencia, respete sus puntos de vista. 

 Explique la discapacidad y cómo aceptar la diferencia. 

 

Ofrezca la oportunidad de hacer juego de roles, donde usted se ponga en la 

posición de niño y dé herramientas a su hijo para resolver conflictos y aprender de 

situaciones de peligro. 

 Estimule los cinco sentidos de su hijo. 

2.4. Proceso Creativo 

 

El proceso creativo es un proceso cognitivo largo que requiere preparación, 

trabajo y sucesivas pruebas antes de llegar a producir algo original. fue G. Wallas 

quien en 1946 definió las 4 fases del pensamiento creativo: 

 La preparación o delimitación del problema. en esta fase, la persona siente una 

necesidad o comprueba una deficiencia y comienza a darle vueltas al problema. 
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 La incubación: es la etapa en la que el creador se aleja del problema y de forma 

inconsciente va rumiando las ideas hasta que poco a poco estas se ordenan y en 

la mente se generan las soluciones inconscientes al problema. 

 La iluminación: es el momento en el que la solución aflora a la conciencia en 

forma de intuición 

 La verificación: en la que se evalúan y comprueban las soluciones. 

En los últimos años, los psicólogos cognitivos han estudiado, sobre todo, lo que 

ocurre en la mente del individuo durante la fase de incubación. Eysenck, que 

estudio la relación entre la intuición y el inconsciente. Cree que la mayor parte del 

pensamiento funciona de una forma inconsciente. Lo consciente, la excitación 

cortical baja permite utilizar los umbrales asociativos más amplios, lo que facilita el 

descubrimiento creativo. Las asociaciones generan la intuición que aparece 

conscientemente como algo inesperado. El conocimiento intuitivo, como señala 

Eysenck no es necesariamente correcto. Igual que el pensamiento lógico, puede ser 

verdadero o falso y habrá que someterlo a crítica y verificación. 

 

Sternberb y Lubart consideran que los tres aspectos clave para la interpretación 

de la creatividad son: las capacidades de síntesis, las capacidades de análisis y las 

capacidades prácticas. la capacidad de síntesis consiste en poder generar ideas 

nuevas, de alta calidad, y apropiadas la tarea. Aplicada a la creatividad, esta implica 

tres tipos de procesos utilizados en el aprendizaje: 

 

 Los procesos de codificación selectiva: son aquellos en los que el sujeto 

distingue la información relevante de la irrelevante. 

 Los procesos de combinación selectiva: por medio de los cuales el sujeto 

combina los trozos de información relevante de manera nueva. 

 Los procesos de comparación selectiva: a través de ellos el sujeto relaciona de 

modo novedoso la información antigua con la nueva. 

 

Stenberg y Lubart han propuesto una serie de actuaciones que favorecerían el 

desarrollo de la creatividad de los niños y niñas en el marco escolar, tales como: 

desvalorizar las notas, introducir la creatividad como contenido del aprendizaje, 

elogiar los trabajos creativos del alumnado, alentar a los estudiantes a presentar sus 
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trabajos en exposiciones y concursos exteriores, utilizar en la clase una 

combinación de elementos motivadores de la creatividad, etc. 

 

Francisco Menchen, por su parte, ha desarrollado el modo IOE (imaginación, 

originalidad y expresión), para desarrollar la creatividad en las aulas, según su 

propuesta el desarrollo de las capacidades creativas de los alumnos se consigue 

haciendo que estos experimenten su mundo exterior a través de tres vías: 

 

 La vía multisensorial: que pretende que experimenten y expresen sus 

sensaciones, sentimientos y emociones, para que sean capaces de explorar y 

extraer información de todos los sentidos. 

 La vía intelectiva: que busca estimular tanto el pensamiento convergente como 

lo que Guilford denomina el pensamiento divergente. Para ello el alumno ha de 

aprender a reconocer y a confiar en su intuición, esa percepción interior que 

dirige nuestra acción, practicando la escucha interna que permita oír lo que dice 

el inconsciente; a desarrollar su imaginación, es decir, la capacidad de producir 

imágenes relacionadas tanto con el mundo exterior como con el universo 

interno; y a desarrollar la capacidad de pensar a través del dialogo con los otros. 

 La vía ecológica: que tiene como objetivo que los chicos y las chicas se 

identifiquen y descubran la naturaleza y la cultura de su entorno. 

 Todos los autores mencionados destacan el importante papel que desempeñan la 

fantasía y la conducta lúdica en el desarrollo de la creatividad. 

2.5. Actitudes Que Matan La Creatividad 

 

 Falta de libertad 

 Exceso de crítica y de autocritica 

 Temor al ridículo 

 Ideas estereotipadas 

 Bloqueo en la expresión de emociones, ideas o sentimientos 

 Falta de empatía 

 Desconfianza 

 Falta de autenticidad 

 Falta de respeto 
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2.6. Entornos Creativos De Aprendizaje  

 

Son entornos creativos los que favorecen los sentimientos de confianza y apoyo 

en los individuos; los que fomentan la libertad de acción y de autocontrol: lo que 

permiten la variación de contextos y hacen posible aplicar los “viejos” 

conocimientos y habilidades nuevas; los que permiten un equilibrio entre desafío y 

habilidades y aquellos que favorecen un aprendizaje interactivo. 

 

2.7. Como Fomentar La Creatividad En Los Niños 

 

Es importante conocer el área en la cual se defiende mejor el niño y cuáles 

son sus habilidades, para fomentar el pensamiento creativo y las actividades más 

adecuadas. 

 

Sirve de modelo creativo, tanto en la forma de pensar como de hacer las 

cosas, ten la mente abierta, no tengas miedo de intentar nuevas formas de hacer las 

cosas, sal de la rutina y sé espontáneo. También muestra al niño el tema en que 

estás interesado  y participa con él, para animarle a desarrollar sus intereses 

creativos. 

 

Déjale tiempo libre para la creatividad; si organizas muchas actividades, 

pueden reprimir su libertad de crear; aunque los niños necesitan ciertas reglas, 

también necesitan tiempo libre para desarrollar su imaginación y espontaneidad. 

 

Muestra interés por lo que hace el pequeño, sobre todo hazle saber que está 

bien, para proporcionar confianza para que sigan adelante, pero también enséñale 

los errores, para encontrar una solución alternativa a los problemas. No olvides 

alabar las ideas creativas e inesperadas 

 

Deja que el niño te haga preguntas para satisfacer su curiosidad y aprender 

cosas nuevas; si no sabes  la respuesta, buscar información  juntos, haz que 

participe. Trata de fomentar su imaginación con él, hablando de temas o con juegos 

que le hagan expresar sus ideas creativas. 
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Trata de respetar sus ideas y mantén una mente abierta, para apoyarle a 

encontrar nuevas formas de hacer las cosas; y ayúdale a pensar críticamente sobre 

las tareas que está realizando, para que se superen a sí mismo; anímale a que 

intercambie sus ideas con otros compañeros para que promueva el pensamiento 

creativo. 

 

Proporciónale nuevas experiencias, con documentales o excursiones donde 

tenga contacto con la naturaleza y pueda él mismo ser observador de primera mano. 

 

Enséñale a ser seguro de sí mismo y de sus ideas, que no se preocupe de ser 

objeto de burla por parte de sus compañeros, proporcionándole metas viables y 

realistas, que él mismo pueda desarrollar; esto hará que se esfuerce más cada día.

  

2.8. Factores que indican el desarrollo de la creatividad:  

 

Originalidad, fluidez, flexibilidad, inventiva, elaboración, apertura mental, 

sensibilidad ante los problemas, entre otros. 

La originalidad: es unos de los rasgos característicos de la creatividad, y se basa 

en lo único, irrepetible. Los niños son expertos en la originalidad, ya que ellos se 

atreven, son arriesgados y decididos para crear situaciones de juego nuevas, 

innovadoras. 

 

Muchas veces se practican los llamados juegos tradicionales, por medio de 

los cuales recrean situaciones legadas de generación en generación, en estos casos 

la originalidad radica en que aplican un sello personal consecuencia de factores 

sociohistóricos. 

 

Fluidez: los niños son capaces de dar gran cantidad de respuestas o soluciones a 

problemas planteados, sus ideas van y vienen como en torrentes de aguas 

cristalinas. Debido a que ellos son curiosos, exploran y ensayan las hipótesis que se 

plantean es que su pensamiento es móvil y pueden dar varias respuestas a un tema o 

juego. 
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Flexibilidad: En las acciones de ensayo y experimentación que realizan se 

evidencia una gran ductilidad para proponer alternativas a situaciones 

problemáticas; no se estancan en una idea, operan contrariamente a la 

rigidez. Prueban una y otra vez en busca de un mejor resultado. 

 

Inventiva y Elaboración: Aparecen las ideas y se ponen en acción, opera todo el 

ser en ello: mente, cuerpo, emociones, sentimientos. Inventar permite generar ideas, 

imágenes a nivel abstracto, mental, espiritual l y cuando eso se plasma en el mundo 

de lo concreto vamos a la elaboración, a la obtención de un producto, este refleja 

ese cosmos que circula dentro de del SER. Por medio de la elaboración se 

comunican las ideas e imágenes internas para que el exterior las observe, las 

conozca, las disfrute y comparta. 

 

La Apertura Mental: Es una condición que va desarrollando el ser humano de 

manera paulatina ¿cómo? cuando abre su corazón y su mente e inteligencia hacia el 

exterior, cuando observa, mira, ve, y descubre lo que encierran las cosas en su 

esencia e interior. Abrir la mente es desplegarse al mundo para aprender y crecer 

como ser humano, desde un punto de vista personal (hacia el interior) y desde un 

punto de vista social y cultural (en comunión o mejor dicho en común-unión). En el 

juego esto es una condición que se despliega de manera dinámica, los niños a través 

del juego muestran la materialización de su espíritu, la irracionalidad cobra sentido 

en la concretad, también develan como se conforma su mundo social y cultural, 

como piensan y actúan a través de sus sentimientos de rivalidad, compañerismo, 

superioridad, adaptación. Por medio de él van conformando una filosofía personal, 

integrada a la ética social y los valores culturales. (T. Cottle 1981) 

 

Sensibilidad Ante Los Problemas: la apertura mental también enseña a detectar 

los problemas, uno o varios, o mejor dicho ver desde diferentes puntos la vida la 

realidad. Tratar de desentrañar las cuestiones que acompañan el cosmos vital. 

Cuando el ser humano se enriquece espiritualmente desde una visión creativa 

aprende a ver, a sentir y hacer cosas de manera diferente, se podría decir que en la 
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creatividad se poetiza la vida, se hacen las mismas cosas, pero de manera diferente, 

extra cotidianamente, se rompen esquemas, estereotipos para trascender. 

2.9. La educación inicial y la creatividad 

“El maestro creativo estimulará a los niños para que investiguen, descubran 

y experimenten, recompensándoles y alimentando su creatividad e inventiva 

espontáneas.” 

 

Nagol, (1960) El niño desde sus primeros contactos con el mundo se 

interroga por todo, por su entorno, por las cosas y los sujetos que lo rodean . Por 

esta curiosidad aparece una actitud de búsqueda y de descubrimiento por lo que 

sucede, por lo fenoménico. El niño especialmente en la etapa de la educación 

inicial aprende a través del juego. El descubrimiento es el medio, la participación el 

método, y los conocimientos los objetivos de búsqueda. (Logan y Logan. 1980 p. 

103) 

 

Aprenden interactuando con las cosas, con otros niños y adultos, y así van 

construyendo una auto representación del mundo, pero en este camino de 

interrogación y respuestas también se enfrentan al mundo. Este conocimiento está 

íntimamente vinculado con la vida, en esta aprehensión y comprensión surge 

la posibilidad de creación. 

 

¿Para este tipo de necesidad infantil que docente se necesita en las 

instituciones encargadas de la educación inicial? 

 

La educación inicial impartida en jardines maternales y de infantes 

constituyen la primer etapa de institucionalización de la infancia, donde el niño 

acude a un ambiente diferente del familiar, en el cual es acogido (en un principio) 

por personas extrañas a su cotidianeidad. Su entorno se amplia y las posibilidades 

de acción se expanden buscando nuevos rumbos en búsquedas de aprendizajes e 

interacción con el mundo. 
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Un educador creativo, es aquel que motiva al niño a poner en juego todo 

tipo de indagaciones, lo escucha activamente, se constituye en guía, en la persona 

que lo acompaña y lo alienta en su curiosidad y descubrimientos. 

 

El educador creativo debe ante todo respetar a la infancia y su necesidad 

lúdica como medio de acercarse al mundo. También alentar e incentivar a sus 

alumnos a pensar creativamente, a experimentar, a explorar, a ensayar, a formular 

hipótesis, a realizar constataciones y contrastaciones entre lo que se supone y lo que 

la realidad le muestra que es; a indagar buscando nuevas respuestas o soluciones a 

los problemas planteados, de esta manera el niño arribara a conocimientos 

altamente significativos y el pensamiento operará enriqueciendo sus estructuras 

orientándolo a un nivel de mayor complejidad en cuanto a operaciones mentales y 

enriquecimiento de la inteligencia creadora. Por otro lado, el docente de be ser un 

investigador permanente de la vida infantil, conocer el desarrollo de cada etapa 

evolutiva en su aspecto fisiológico, social y cultural, un docente consciente de que 

el mundo es una unidad, donde el aprendizaje y la enseñanza son parte del cosmos 

y no compartimentos estancos, donde el todo tiene un movimiento espiralado y 

dinámico. 

 

Hay que tener en cuenta que el niño pasa de un pensamiento altamente 

egocéntrico, intuitivo y concreto a otro más descentralizado, analítico y abstracto; 

este proceso no se da de manera inmediata, ni espontánea sino que corresponde a 

una génesis, a una evolución. 

 

Para enseñar a investigar a los más pequeños se recurre al planteamiento de 

preguntas y la búsqueda de respuestas, lo fundamental es saber escuchar y mirar a 

los niños. Asimismo es importante que los infantes aprendan a escuchar y mirar al 

otro/s, así su pensamiento e inteligencia avanzan en un proceso evolutivo donde la 

creatividad es la fuente de la vida compartida. 

 

Si bien la habilidad de los niños para aprender a utilizar el modo de 

investigación difiere en cada edad, el educador es el encargado de formular los 

objetivos adecuados a la capacidad evolutiva de cada niño y guiar la investigación. 
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Cuando este modo de aprender se valora como una estrategia didáctica, 

conduce al niño a hacer deducciones correctas sobre los fenómenos. El niño 

suficientemente motivado descubre por sí mismo las generalizaciones o 

deducciones contenidas en el tema presentado, como resultado de su propio 

razonamiento y manipulación de hechos básicos. Los niños realizan aprendizajes 

verdaderamente significativos cuando tienen la posibilidad de participar 

activamente en la situación enseñanza aprendizaje. Por medio de la participación 

activa experimentan la emoción del descubrimiento y el placer de solucionar los 

problemas por propia iniciativa. 

 

Por otro lado, siempre que orientemos la labor educativa al desarrollo de la 

creatividad tenemos que tener en cuenta que la creación es una vivencia única, 

personal (sale de dentro), que tiende naturalmente a comunicarse a través de un 

producto. Este producto es una elaboración del sujeto y puede ser un objeto, un 

juego, un conocimiento, etc. es el punto de llegada del proceso creativo. 

 

Por todo lo expresado es necesario que la actividad docente se aborde desde 

una metodología creativa, por ello tomo las ideas y palabras expresadas por David 

De Prado (1997) como una de las formas más adecuadas para una labor pedagógica 

dedicada a la infancia “ La metodología tecnocreática se sitúa en las antípodas de la 

enseñanza informativa, reproductora de lo establecido, de la cultura y formas 

predominantes. Los fundamentos básicos de la tecnocreática son la libertad e 

iniciativa personal y grupal, la experimentación lúdica continua, la información 

amplia y contrastada con la práctica, la espontaneidad desinhibida y liberada de 

miedos y prejuicios, la rotura trasgresora de normas, moldes y formas 

preestablecidas, etc. 

 

La tecnocreática requiere y estimula un ambiente permisivo y liberador, 

innovador y rico, apreciador y encauzador de lo nuevo, lo loco, lo absurdo y lo 

imposible, lo irracional y lo fantástico, pues lo racional y convencional, lo rutinario 

y controlado, lo posible y lo real ya es conocido.” 
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2.10. Juego y creatividad 

 

El juego es la estrategia más adecuada y real para promover el desarrollo de 

las capacidades creativas del niño” Ma. Paz y Ma. Teresa Lebrero Baena el juego es 

la actividad primigenia del ser humano, donde encontramos el origen de la fantasía 

y la creación. Sólo en la medida que el hombre juega puede crear, por medio de este 

acto desarrolla todo su potencial creativo, siendo su carácter esencial la libertad. 

 

En esta libertad reside el modo de ser del juego. Los niños por medio de la 

actividad creadora impulsan actitudes vitales que los orientan hacia una vida 

productiva y placentera para sí y para los otros. El juego les concede la libertad para 

hacer y deshacer, para crear y recrear un mundo posible, donde se conjuga 

imaginación, fantasía, pensamiento y acción. Por el juego el niño ingresa en el 

mundo simbólico, donde crecerá todo su potencial de abstracción, pero también lo 

conectará consigo mismo favoreciendo la formación de una filosofía personal, 

asimismo con generaciones, costumbres que hacen a su acerbo familiar y socio-

cultural, a través del cual aprenderá su relación con la ética y los valores. 

 

En la cotidianeidad de la actividad lúdica los niños organizan: el espacio de 

juego, eligen los compañeros, los circuitos de juego, las variantes de juego, 

elaboran y eligen objetos lúdicos. Por medio de dicha actividad se acercan al 

conocimiento del mundo que los rodea, porque en él ensayan, experimentan, 

elaboran hipótesis, arriban a resultados y soluciones de problemas, critican, se 

convierten en juez y parte, construyen su autonomía tomando conciencia de sí 

mismo y de los otros que lo rodean, tanto pares como adultos. 

La relación entre creatividad y juego ha sido abundantemente tratada por la 

literatura educativa desde distintos prismas y enfoques. Puntos de vista, 

complementarios unas veces y opuestos otras, que varían enormemente el 

significado y la esencia de la relación entre juego y creatividad. 
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Mientras que algunas teorías han definido la creatividad como el resultado 

de la evolución del juego donde lo creativo en la edad adulta venía a sustituir lo 

lúdico de la infancia, otras teorías afirman que no puede existir creatividad al 

margen del juego. 

 

Como punto de partida, es posible acordar que el juego, cualquier juego, no 

puede asegurar la existencia de un aprendizaje creativo, sin embargo, juego y 

creatividad comparten dos aspectos comunes. Por un lado, ambas son actividades 

no literales que recurren a metáforas o analogías y estimulan y son estimuladas por 

la imaginación entendida esta como la facilidad para “crear imágenes” en este 

sentido, imaginación, juego y creatividad forman un triángulo donde el juego se 

sitúa en el origen de las otras dos. 

 

Por otro lado, creatividad y juego comparten una motivación intrínseca 

derivada del estímulo que despierta ocuparse en una actividad por el interés, placer, 

satisfacción y desafío del trabajo por sí mismo y por presiones externas. 

 

En este sentido, el de la motivación intrínseca, debemos añadir que juego y 

creatividad son actividades libremente elegidas y que comprometen activamente al 

sujeto (Romo, 2007, p. 2-5). 

 

2.10.1. El Juego Como Forma De Aprendizaje Creativo 

 

Los juegos son recursos utilizados habitualmente desde la educación infantil 

hasta la formación de los adultos, porque, entre otras cosas, favorecen la 

desinhibición, permiten romper esquemas previos y relativizan el éxito y el fracaso. 

En este sentido, el juego en una forma de aprendizaje creativo. 

 

La creatividad es el patio de juegos de la inteligencia. (Anónimo) 

 

Las estrategias creativas facilitan el aprendizaje creativo e invitan tanto al 

alumnado como al profesorado a ser más reflexivos, críticos, independientes, y 
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seguros, cuestiones que, por otra parte, son demandas por la sociedad actual ¿es 

necesaria una educación para una era creativa e independiente? 

 

En nuestra sociedad no tiene cabida una educación basada en estructuras 

rígidas que cumplen patrones ya establecidos y que impiden cualquier vestigio de 

creatividad. El sistema educativo debe tener estrecha vinculación con las 

necesidades sociales actuales y “la creatividad es uno de los principios 

fundamentales de la educación contemporánea”. 

 

El aprendizaje creativo favorece el establecimiento de conexiones entre 

diferentes disciplinas y áreas de conocimiento, así como el trabajo conjunto entre 

profesores y alumnos. Los proyectos y los recursos de carácter interdisciplinario 

que se han desarrollado en el área de educación artística han contribuido 

especialmente al fomento del aprendizaje creativo en las diferentes etapas 

escolares. Pero, además, han permitido la adaptación del currículo a la experiencia, 

las expectativas y los intereses del individuo y de la comunidad.  

 

El juego es una de las actividades del ser humano que, en mayor grado, abre 

espacios para la creatividad individual y social. Desde la infancia hasta la edad 

adulta el juego es un estímulo para la imaginación hasta el punto que, como sugiere 

Bernard Shaw, no dejamos de jugar porque nos hayamos hecho viejos sino que nos 

hacemos viejos porque hemos dejado de jugar. Existen distintos tipos de juegos: 

algunos pueden estimular la creatividad más que otros. juego y creatividad 

comparte algún aspecto con la creatividad? los juegos son recursos utilizados 

habitualmente desde la educación infantil hasta la formación de adultos, porque 

entre otras cosas, favorecen la desinhibición, permiten romper esquemas previos y 

relativizan el éxito y el fracaso. En este sentido, “el juego es una forma de 

aprendizaje creativo” 

 

Un aprendizaje creativo debe contribuir al aprendizaje autónomo y 

personalizado. la escuela, desde los primeros momentos de la escolaridad, ayudara 

al alumnado a ser capaz de decidir de forma independiente y responsable, infundirá 

en el afán y el placer de aprender, le invitara a despertar la curiosidad y el deseo de 
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saber y le motivara, en fundación de sus capacidades e intereses, hacia una 

determinada área de conocimiento. En definitiva, debemos apostar por una 

educación básica de calidad que invite a formarnos permanentemente, que nos 

permita abordar con eficacia tanto lo desconocido como aquellos problemas que se 

presenten a lo largo de nuestra vida. el sistema educativo debe capacitarnos para la 

vida cotidiana y potenciar la satisfacción permanente de experimentar y ensayar 

cosas nuevas. Es preciso diseñar programas de formación en función de propuestas 

metodológicas innovadoras en las que la creatividad y la autoestima conduzcan e 

impulsen la idea de que “el aprendizaje creativo se desarrolla a lo largo de la vida”  

 

La educación superior vive una etapa convulsa que, deriva de las 

necesidades sociales y profesionales, está generando cambios sustanciales y 

trascendentes que quizá algún día lleguen a producir una nueva cultura. En la 

actualidad, bajo la influencia de la necesidad y del cambio, se formulan y 

experimentan nuevos modelos de docencia en la enseñanza superior y en la 

enseñanza de adultos que pretenden contribuir al progreso. Sin lugar a dudas la 

creatividad tiene un papel destacado y contribuye al desarrollo de sistemas 

diversificados en educación superior. 

 

Existen muchas formas de enseñar y otros tantos modelos didácticos. 

Cuando la enseñanza se impregna de creatividad abre nuevas posibilidades y 

oportunidades para combatir los problemas, tanto los cotidianos como los insólitos, 

que en principio pueden parecer no tener respuesta. La didáctica se sirve de 

“recetas” ejemplificadoras para ilustrarse a sí misma, pero ¿puede existir una 

didáctica que estimule el aprendizaje y la enseñanza creativos? la didáctica es en 

esencia creativa. en otras palabras, quizá no pueda existir una verdadera didáctica 

sin una buena dosis de creatividad. Esta, al mismo tiempo, puede inducir una 

intensa experiencia creativa en el alumnado hasta el extremo que podemos afirmar 

que la didáctica puede estimular el aprendizaje creativo. 
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2.10.2. Los juegos interactivos y el proceso de aprendizaje creativo 

 

Es en el juego y solo en el juego que el niño o el adulto como individuos son 

capaces de ser creativos y de usar el total de su personalidad, y solo al ser creativo 

el individuo se descubre a sí mismo. (winnicott) 

Es más fácil frustrar niños dotados y creativos que estimular su desarrollo 

(Gardner) 

 

La creatividad puede ser entendida como la capacidad para generar algo 

nuevo y con valor, a partir de la interactividad o la interacción. Así, la 

interactividad con los objetos (por ejemplo, encontrar nuevas aplicaciones a objetos 

cotidianos) y la interacción con los sujetos (por ejemplo, compartir las ideas para 

generar una nueva idea colectiva) son algunas de las constantes más utilizadas en 

los cursos y programas de desarrollo de la creatividad. en estos contextos, 

precisamente porque con facilidad permiten un alto grado de interacción o 

interactividad, los juegos son los recursos más habituales. 

  

El juego es un elemento que potencia la interactividad y la interacción. En 

este sentido no puede definirse el juego al margen de lo social y, desde esta 

perspectiva, todos los juegos pueden llegar a presentar un cierto grado de 

interactividad. no obstante, definimos aquí los juegos interactivos como aquellos 

juegos que favorecen un alto nivel de participación y un intercambio rápido entre la 

acción y la reacción: juegos de simulación, juegos simbólicos, juegos de 

dramatización, algunos videojuegos, etc. 

 

Por su naturaleza, los juegos interactivos facilitan el aprendizaje y la 

enseñanza de la creatividad mediante el planteamiento de situaciones o problemas 

próximos a la realidad y al hallazgo de soluciones, sin correr el riesgo de 

equivocarse irremediablemente. El juego interactivo conduce constantemente a 

revisar el proceso seguido, genera espacios y códigos de comunicación, puede 

equilibrar la diferencia de capacidades entre los participantes y permite educar las 

emociones y la afectividad. Estos aspectos son fundamentalmente para estimular el 

pensamiento divergente y el aprendizaje de la creatividad. 
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1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 

 

- Juego: Según Caba (2004) El juego es una forma innata de explorar el 

mundo, de conectarse con experiencias sensoriales, objetos, personas, 

sentimientos. Son en sí mismos ejercicios creativos de solución de 

problemas. 

- Sector: Según el diccionario, Se denomina sector a una parte o una 

determinada zona de algún lugar. 

- La Hora Del Juego Libre En Los Sectores: Según el Ministerio De 

Educación (2010), Define a la hora del juego libre en los sectores como una 

actividad propia y exclusiva del Jardín de Infantes. Para analizar y 

comprender su esencia, su metodología, sus objetivos, la duración, la 

periodicidad y el lugar donde el mismo se va a desarrollar, es que 

intentamos dar las características que consideramos más relevantes de los 

términos juego y trabajo. . 

- Creatividad: Guilford (1952): "La creatividad, en sentido limitado, se 

refiere a las aptitudes que son características de los individuos creadores, 

como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y el pensamiento 

divergente". En esta definición el autor hace referencia a los factores de la 

creatividad. 

- Fluidez: Según Bornstein (2006) “la fluidez, es aquella que relaciona, 

reproduce, descubre, integra y establece parecidos, similitudes o 

equivalencias. Toma como base el proceso  psicológico de la analogía que 

puede dar lugar al pensamiento metafórico” (p. 92). 

- La flexibilidad: Según Bornstein (2006) “es la variedad y heterogeneidad 

de las ideas producidas; nace de la capacidad de pasar fácilmente de una 

categoría a otra, de abordar los problemas desde diferentes ángulos. Se mide 

no por el número absoluto, sino por la cantidad de clases y categorías” (p. 

92).  
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- La originalidad: Para Bornstein (2006) “es la rareza relativa de las ideas 

producidas de una población de cien personas sólo a dos o tres se les ocurre 

tal idea; allí el pensamiento es original. Cabe recordar que la creatividad a 

menudo hay que buscarla no precisamente en el qué, sino en el cómo” (p. 

93).  

 

. 
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CAPÍTULO II 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 

 

En la actualidad sabemos que el juego es muy importante para el buen 

desarrollo de la creatividad de niños menores de seis años. Estudios recientes 

alrededor del mundo y en el Perú han demostrado que los niños que más juegan son 

más despiertos, crecen mejor y se desarrollan y obtienen altos logros de aprendizaje 

que los niños que se ven restringidos para jugar. Beneficiándose su calidad de vida 

y la educación de los pequeños 

 

En este marco de referencia, el país vive una época turbulenta y de 

transición histórica, reflejada en las I.E.P a través del entorno educativo, social y 

personal de cada niño; es preciso mencionar que la escuela es el medio idóneo para 

activar el potencial creativo , y esta no debe cerrarse a los nuevos conocimientos, 

funcionando como un sistema abierto a los adelantos, a la tecnología, a las 

estrategias y metodologías que enriquezcan a su praxis,  contribuya al desarrollo 

humano en la construcción del pensamiento crítico, reflexivo y creativo de los 

niños para satisfacer necesidades básicas a través del trabajo productivo. 

 

En este marco de referencia, la educación inicial experimenta cambios 

curriculares con los cuales trata de responder a la necesidad de que los estudiantes 

reciban la enseñanza adecuada, que los deje en posesión de conocimientos, 

habilidades y actitudes que favorezcan el desarrollo del pensamiento creativo que 

reciban una buena instrucción para su vida futura. 

 

Para lograr lo antes planteado, respondiendo a esas particularidades que se 

desean desarrollar en el niño se necesitan una serie de componentes que juegan un 

papel importante en el proceso mismo, entre ellos encontramos la hora de juego 

libre en los sectores, estrategias de aprendizaje , el medio ambiente y la comunidad 

a través de estos el niño va a adquirir un mayor protagonismo y va ir construyendo 

los conocimientos y desarrollando habilidades mediante la búsqueda personal 
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orientada por el docente, por lo tanto, esto resulta en un aprendizaje más atrayente y 

motivador.  

 

Actualmente en las instituciones educativas particulares no realizan en su 

mayoría la actividad de la hora del juego libre en los sectores   ya que no cuenta con 

una buena implementación y distribución de sectores en las aulas que el Ministerio , 

de Educación establece para la mejora educativa de los niños y niñas, para su 

desarrollo socioemocional, socialización, lenguaje, funciones simbólicas, 

competencias matemáticas  autonomía, autoestima habilidades lingüísticas y 

comunicativas y la resolución de conflictos , recortándole todo tipo de creatividad. 

 

Desde ese punto de vista planteamos la siguiente investigación: el juego 

libre en los sectores y el desarrollo de la creatividad en niños de 5 años la cual 

llevaremos a cabo en las I.E.P de la localidad de santa clara; para demostrar la 

relación que tienen los sectores dentro del aula con el desarrollo de la creatividad 

del niño. 

 

2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

 

2.2.1. Problema general 

 

PG ¿Qué relación existe entre la hora del juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la creatividad en los niños de 5 años de las I?E.I.P de la 

localidad de Santa clara? 

 

2.2.2. Problemas específicos:  

 

PE1. ¿Qué relación existe entre la hora del juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P. de la localidad 

de Santa Clara? 
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PE2. ¿Qué relación existe entre la hora del juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la mejora la flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P. 

de la localidad de Santa Clara? 

 

PE3. ¿Qué relación existe entre la hora del juego libre en los sectores y el 

desarrollo de originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P. de la 

localidad de Santa Clara? 

 

PE4. ¿Qué relación existe entre la hora del juego libre en los sectores y el 

desarrollo de sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 años de las 

I.E.I.P. de la localidad de Santa Clara? 

 

2.3. OBJETIVOS: GENERALES Y ESPECÍFICOS 

 

2.3.1. Objetivo general:  

 

OG. Determinar si existe relación entre el juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara 

 

2.3.2. Objetivos específicos: 

 

OE1. Determinar si existe relación entre el juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad 

de Santa Clara 

 

OE2. Determinar si existe relación entre el juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara 

OE3. Determinar si existe relación entre el juego libre en los sectores y el 

desarrollo de la originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara 
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OE3. Determinar si existe relación entre el juego libre en los sectores y el 

desarrollo de sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

2.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 

 

2.4.1. Importancia de la investigación  

 

Escogimos la presente investigación porque para nosotras es importante que 

el niño y la niña desarrollen su creatividad en todos los sectores porque va permitir 

al estudiante favorecer su estado socioemocional, socialización, lenguaje, funciones 

simbólicas, competencias matemáticas, autonomía, autoestima habilidades 

lingüísticas y comunicativas y la resolución de conflictos. Como también los niños 

y las niñas no tengan dificultades para adaptarse a las diferentes exigencias que se 

nos presenta en el medio. 

 

También uno de nuestros objetivos es proporcionar información a las 

docentes de las I.E.P del nivel inicial de la localidad de santa clara sobre la 

importancia de los sectores y el desarrollo de la creatividad para el beneficio de los 

niños y niñas; ya que es de mucha utilidad para el trabajo de las docentes de las 

I.E.P para su trabajo en la actividad de la hora del juego libre en los sectores que les 

permitirá mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en el nivel inicial. 

 

2.4.2. Alcances de la Investigación  

 

Los resultados de nuestra investigación serán útiles y aplicables para las 

I.E.P de la localidad de Santa Clara del nivel inicial, para los niños que posean 

similares características a las que hemos investiga. 
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2.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN: 

 

 Dificultad para acceder a las bibliotecas de algunas universidades  

 Existen algunas restricciones en la consulta de los libros para guías del tema 

de investigación. 

 Escasas investigaciones del tema relacionados a la hora del juego libre en 

los sectores  

 Escasa bibliografía del tema “juego trabajo en los sectores”.   
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CAPÍTULO III 

DE LA METODOLOGÍA 

 

3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS 

 

3.1.1. Hipótesis general  

 

HG Existe relación entre el sector del hogar y el desarrollo de la creatividad en 

los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

3.1.2. Hipótesis específica  

 

HE1. Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo 

de la fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de santa 

clara 

 

HE2. Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo 

de la flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de 

Santa Clara 

 

HE3. Existe relación entre La hora del juego libre en los sectoresy el desarrollo de 

la originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa 

Clara 

 

HE4. Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo 

de sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 
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3.2. SISTEMA DE VARIABLES 

 

Variable 1 

La hora del juego libre en los sectores 

 

Variable 2 

Desarrollo de la creatividad 

Tabla 1 

Operacionalización de variables   

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 

LA HORA DEL 

JUEGO LIBRE 

EN LOS 

SETORES 

SECTOR HOGAR 

 

 

 

 

 

 

 

 

SECTOR 

CONSTRUCCIÒN 
 

 

 

 

 

 

SECTOR 

DRAMATIZACIÒN 

 

 

 

 

 

 

 

SECTOR 

BIBLIOTECA 

 

 

 

 

 

 

 

 Tiene un tiempo establecido para el 

juego libre en los sectores. 

 Los sectores han sido creados por los 

propios niños convirtiéndola en un 

espacio original. 

 Los niños usan su originalidad 

relacionadas para representar roles de 

su hogar con su experiencia 

 

 Cuentan con un espacio ambientado 

con materiales indicados para el sector 

de construcción 

 Los niños realizan creaciones 

espontaneas e imaginación al jugar en 

los sectores. 

 

 Cuentan con un espacio ambientado 

con elementos adecuados para el sector 

de dramatización  

 Los niños se socializan entre sí, 

demostrando flexibilidad en sus ideas  

 

 Cuentan con espacio ambientado con 

diversos materiales adecuados para el 

sector de biblioteca. 

 Los niños muestran habilidades 

comunicativas al manipular los 

distintos materiales de lectura que se 

encuentra en el sector de biblioteca.  

 Los niños presentan fluidez en su 

vocabulario al socializar sus 

experiencias realizadas en el sector. 

 

1 
 

 

2 

 

 

3 

 

 

 

4 

 

 

5 

 

 

 

 

6 

 

 

7 

 

 

 

8 

 

9 

 

10 

 

 

 

11 
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SECTOR DE JUEGOS 

TRANQUILOS 

 Cuentan con un espacio ambientado 

con diferentes materiales indicados 

para el sector de juegos tranquilos. 

 Los niños siguen las indicaciones que 

tienen los distintos juegos que se 

encuentra en el sector 

12 

 

 

 

13 

 

 

CREATIVIDAD 

 

FLUIDEZ 

 

 

 

 

 

 

 

FLEXIBILIDAD 

 

 

 

 

 

 

 

 

ORIGINALIDAD 

 

 

 

 

SENSIBILIDAD 

ANTE LOS 

PROBLEMAS 

 

 Los niños proponen ideas nuevas al 

jugar en los distintos sectores. 

 Los niños dan soluciones a sus 

problemas planteados al jugar en los 

sectores. 

 Manifiestan sus ideas y respuestas de 

manera clara. 

 

 Propone alternativas de solución ante 

los problemas que se le presenta. 

 

 Cambia la manera de pensar aceptando 

las opiniones correctas de sus 

compañeros al jugar en los distintos 

sectores. 

 Los niños proponen distintas ideas sin 

mostrar rigidez en ninguna de ellas al 

jugar en los sectores. 

 

 Proponen ideas nuevas e innovadoras 

al jugar en los sectores. 

 Elaboran y construyen nuevas 

creaciones al jugar en los distintos 

sectores. 

 

 Detecta los problemas que se le 

presenta en su juego diario. 

 Siente empatía por sus compañeros. 
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3.3. METODOLOGÍA 

 

3.3.1. Tipo de investigación 

 

El enfoque en el que se realiza este estudio es el cuantitativo según Bernal 

(2006): 

 

El enfoque cuantitativo o método tradicional se fundamenta en la 

medición de las características de los fenómenos sociales, lo cual 

supone derivar de un marco conceptual pertinente al problema 

analizado, una serie de postulados que expresen relaciones entre las 

variables estudiadas de forma deductiva. Este método tiende a 

generalizar y normalizar resultados (p. 57). 

  

Asimismo, esta investigación es de tipo descriptivo – correlacional, según 

Bernal (2006) es descriptiva “aquella en que se reseñan las características o rasgos 

de la situación o fenómeno objeto de estudio” (p. 112), asimismo este mismo autor 

afirma que es correlacional porque “tiene el propósito de mostrar o examinar la 

relación entre variables o resultados de variables” (p. 113). 

 

3.3.2. Método de investigación 

 

El método de investigación utilizado es el hipotético – deductivo, éste según 

Bernal (2006) se “consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en 

calidad de hipótesis y busca refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas 

conclusiones que deben confrontarse con los hechos” (56). 

 

Este estudio es hipotético ya que se redactan hipótesis que se contrastarán, y 

deductivo porque de la prueba de hipótesis se deducen conclusiones que se 

confrontan. 
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3.3.3. Diseño de investigación 

 

El presente estudio corresponde a los diseños no experimentales 

transversales correlacionales, según Carrasco (2009), “las variables carecen de 

manipulación intencional, no poseen grupo de control, ni mucho menos 

experimental, se dedican a analizar y estudiar los hechos y fenómenos de la realidad 

después de su ocurrencia” (p. 71).   

 

Asimismo, Carrasco (2009) afirma que: “tienen la particularidad de permitir 

al investigador, analizar y estudiar la relación de hechos y fenómenos de la realidad 

(variables) para conocer su nivel de influencia o ausencia de ellas, buscan 

determinar el grado de relación entre las variables que se estudia” (p.73). 

 

Considerando a este autor, se dice que es no experimental por no se 

manipula ninguna variable y transversal porque se tomará datos de la muestra en su 

estado actual y correlacional porque se busca determinar el grado de relación entre 

la variable la hora del juego libre en los sectores y aprendizaje del área curricular de 

matemática. 

 

El siguiente esquema corresponde a este tipo de diseño: 

 

   Ox  

 

     M  r     

 

   Oy  

 

Donde: 

M = Muestra 

Ox = Observación de la variable 1: La hora del juego libre en los sectores 

Oy = Observación de la variable 2: desarrollo de la creatividad 

r = relación entre las variables. 

 



80 

3.4. POBLACIÓN Y MUESTRA 

  

3.4.1. Población   

 

Según Carrasco (2009), define población como: “el conjunto de todos los 

elementos (unidades de análisis) que pertenecen al ámbito espacial donde se 

desarrolla el trabajo de investigación” (p. 237). 

 

La población en esta investigación está constituida por niños y niñas de 5 

años de las instituciones educativas particulares del nivel de educación inicial de la 

localidad de Santa Clara. 

 

Tabla 2: Distribución de la población 

Instituciones Educativas 

Particulares 

NIÑOS DE 5 AÑOS 

MUJERES VARONES TOTAL 

I.E.P “Santa Rosita De 

Lima” 

12 8 20 

I.E.P “Los Alcanfores” 9 11 20 

I.E.P “Cesar Vallejo” 15 5 20 

I.E.P “Virgen del 

Carmen” 

10 10 20 

I.E.P “Happiness” 6 14 20 

TOTAL 52 48 100 
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3.4.2. Muestra  

 

La muestra según Carrasco (2009), “es una parte o fragmento representativo 

de la población, cuyas características esenciales son las de ser objetiva y relejo fiel 

de ella, de tal manera que los resultados obtenidos en la muestra puedan 

generalizarse a todos los elementos que conforman dicha población” (p. 237) 

 

La muestra es no probabilística, según Carrasco (2009) “en este tipo de 

muestras, no todo el elemento de la población tiene la probabilidad de ser elegidos 

para formar parte de la muestra, por ello son tan representativos” (p. 237).  

 

De la misma forma se afirma que el muestreo es el no probabilístico 

intencional, según Carrasco (2009) “es aquella que el investigador selecciona según 

su propio criterio, sin ninguna regla matemática” (p. 237) 

El tamaño muestral quedo constituido por 60 niños de 5 años de edad que 

están divididos en dos grupos de mujeres y varones dando un total de 20 niños y 

niñas por cada institución educativa particular. 

Tabla 3: Distribución de la muestra 

Instituciones 

Educativas 

Particulares 

NIÑOS DE 5 AÑOS 

MUJERES VARONES TOTAL 

I.E.P “Santa Rosita De 

Lima” 

12 8 20 

I.E.P “Los Alcanfores” 9 11 20 

I.E.P “Cesar Vallejo” 15 5 20 

TOTAL 36 24 60 
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SEGUNDA PARTE 

ASPECTOS PRÁCTICOS 
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CAPÍTULO IV 

DE LOS RESULTADOS 

 

4.1. VALIDACIÓN Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 

 

4.1.1. SELECCIÓN DE LOS INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACIÓN  

 

a) Lista de cotejo sobre La hora del juego libre en los sectores 

 

Para medir la variable 1 (La hora del juego libre en los sectores), se elaboró un 

Lista de cotejo, el cual está dirigida a los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara, éste presenta las siguientes características: 

 

Objetivo: 

El presente Lista de cotejo es parte de este estudio que tiene por finalidad la 

obtención de información acerca del nivel de la hora del juego libre en los sectores 

en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Carácter de aplicación 

La lista de cotejo es un instrumento que utiliza la técnica de la observación, es de 

carácter anónimo. 

 

Descripción: 

La lista de cotejo consta de 12 ítems, cada uno de los cuales tiene dos posibilidades 

de respuesta: SI (1); NO (0). 

 

Estructura: 

Las dimensiones que evalúa La hora del juego libre en los sectores son las 

siguientes: 

a) Sector hogar 

b) Sector construcción 

c) Sector de dramatización 

d) Sector de biblioteca 
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e) Sector de juegos tranquilos 

 

Tabla 4: 

Tabla de especificaciones para la lista de cotejo de La hora del juego libre en los sectores 

Dimensiones 
Estructura de la lista de cotejo 

Porcentaje 
Ítems Total 

Sector hogar  1,2,3 3 25% 

Sector construcción 4,5 2 16.6% 

Sector de dramatización 6,7 2 16.6% 

Sector de biblioteca 8,9,10 3 25% 

Sector de juegos tranquilos 11,12 2 16.6% 

Total ítems 12 100% 

 

Tabla 5 

Niveles y rangos de la lista de cotejo de la variable la hora del juego libre en los sectores 

Niveles Deficiente Regular Eficiente 

Sector hogar  0 – 1 2  3 

Sector construcción 0 1 2 

Sector de dramatización 0 1 2 

Sector de biblioteca 0 – 1 2  3 

Sector de juegos tranquilos 0 1 2 

La hora del juego libre en los sectores 0 – 4 5 – 8 9 – 12  

 

b) Lista de cotejo sobre Creatividad  

 

Para medir la variable 2 (Creatividad), se elaboró un Lista de cotejo de Creatividad, 

el cual está dirigida a los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa 

Clara, éste presenta las siguientes características: 

 

Objetivo: 

La presente Lista de cotejo es parte de este estudio que tiene por finalidad la 

obtención de información acerca del nivel de percepción de la Creatividad en los 

niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 
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Carácter de aplicación 

La lista de cotejo es un instrumento que utiliza la técnica de la observación, es de 

carácter anónimo. 

 

Descripción: 

La lista de cotejo consta de 10 ítems, cada uno de los cuales tiene dos posibilidades 

de respuesta: Si (1); No (0). Asimismo, se debe de marcar una alternativa, con un 

aspa (X). Si marca más de una alternativa, se invalida el ítem. 

 

Estructura: 

Las dimensiones que evalúa Creatividad son las siguientes: 

a) Fluidez 

b) Flexibilidad 

c) Originalidad 

d) Sensibilidad ante los problemas 

 

Tabla 6: 

Tabla de especificaciones para la lista de cotejo de Creatividad 

Dimensiones 
Estructura  

Porcentaje 
Ítems Total 

Fluidez 13,14,15 3 30% 

Flexibilidad 16,17,18 3 30% 

Originalidad 19,20 2 20% 

Sensibilidad ante los problemas 21,22 2 20% 

Total ítems 10 100% 

 

Tabla 7 

Niveles y rangos de la Lista de cotejo de Creatividad 

Niveles Inicio Proceso Logro previsto 

Fluidez 0 – 1 2 3 

Flexibilidad 0 – 1 2 3 

Originalidad 0 1 2 
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Sensibilidad ante los problemas 0 1 2 

Desarrollo de la creatividad 0 – 3 4 – 7 8 – 10  

Fuente: Lista de cotejo de Creatividad 

Elaboración: uno mismo. 

 

4.1.2. Validez de los instrumentos  

 

a) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos de la lista de 

cotejo sobre la hora del juego libre en los sectores. 

 

La validez del instrumento: Se midió a través de la validez de contenido, la 

misma que tuvo por finalidad recoger las opiniones y sugerencias de expertos 

dedicados a la docencia con grados académicos de magíster o doctor en Ciencias de 

la Educación. En este procedimiento cada experto emitió un juicio valorativo de un 

conjunto de aspectos referidos al Lista de cotejo sobre la hora del juego libre en los 

sectores. El rango de los valores osciló de 0 a 100%. Teniendo en cuenta que el 

puntaje promedio de los juicios emitidos por cada experto fue de 90%, se consideró al 

calificativo superior a 90% como indicador de que la lista de cotejo sobre la hora del 

juego libre en los sectores, reunía la categoría de adecuado en el aspecto evaluado.  

 

Los resultados se muestran en la siguiente tabla: 
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Tabla 8: 

Validez de contenido por juicio de expertos de la lista de cotejo sobre la hora del 

juego libre en los sectores 

EXPERTOS 
La hora del juego libre 

en los sectores 

Dr. Rios Rios Artemio 90% 

Dra. Rosa Dolorier Zapata 80% 

Dra. Susy Saavedra Yoshida 80% 

PROMEDIO DE VALIDEZ  83.00% 

Fuente: Anexo Nº 04 

 

b) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos de la lista de 

cotejo sobre creatividad. 

 

La validez del instrumento: Se midió a través de la validez de contenido, la 

misma que tuvo por finalidad recoger las opiniones y sugerencias de expertos 

dedicados a la docencia con grados académicos de magíster o doctor en Ciencias de 

la Educación. En este procedimiento cada experto emitió un juicio valorativo de un 

conjunto de aspectos referidos al Lista de cotejo sobre creatividad. El rango de los 

valores osciló de 0 a 100%. Teniendo en cuenta que el puntaje promedio de los 

juicios emitidos por cada experto fue de 90%, se consideró al calificativo superior a 

90% como indicador de que la lista de cotejo sobre creatividad, reunía la categoría de 

adecuado en el aspecto evaluado. 

 

Los resultados se muestran en la siguiente tabla: 
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Tabla 9 

Validez de contenido por juicio de expertos de la lista de cotejo sobre creatividad 

EXPERTOS 
Desarrollo de la 

creatividad 

Dr. Rios Rios Artemio 90% 

Dra. Rosa Dolorier Zapata 80% 

Dra. Susy Saavedra Yoshida 80% 

PROMEDIO DE VALIDEZ  83.00% 

Fuente: Anexo Nº 04 

 

Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, 

en ambas variables, para determinar el nivel de validez, pueden ser comprendidos 

en la siguiente tabla. 

 

Tabla 10 

Valores de los niveles de validez 

VALORES NIVELES DE VALIDEZ 

91 – 100 Excelente 

81 - 90 Muy bueno 

71 - 80 Bueno 

61 - 70 Regular 

51 - 60 Malo 

Fuente: Cabanillas A., G. (2004, p.76). Tesis “Influencia de la enseñanza directa en 

el mejoramiento de la Creatividad de los encuestados de Ciencias de la Educación”. 

UNSCH. 

 

Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde la lista de cotejo 

sobre La hora del juego libre en los sectores y la lista de cotejo de Creatividad 

obtuvo el valor de 94%, podemos deducir que ambos instrumentos tienen una 

Excelente validez. 
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4.1.2. Confiabilidad de los instrumentos 

 

Según Carrasco (2009) “la confiabilidad es la cualidad o propiedad de un 

instrumento que permite obtener los mismos resultados, al aplicarse una o más 

veces a la misma persona o grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 

339). 

 

La confiabilidad del instrumento será hallada mediante el procedimiento de 

consistencia interna con el coeficiente Kuder Richarson – 20. En este caso, para el 

cálculo de la confiabilidad por el método de consistencia interna, se partió de la 

premisa de que si el cuestionario tiene preguntas con varias alternativas de 

respuesta, como en este caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad Kuder 

Richarson – 20. 

 

En la presente investigación se ha utilizado la prueba de confiabilidad Kuder 

Richarson  – 20 mediante el software SPSS 20, que es el indicador más frecuente de 

análisis.  

 

Este coeficiente determina la consistencia interna de una escala analizando 

la correlación media de una variable con todas las demás que integran dicha escala; 

para ello los ítems son con opciones en escala binomial.  

 

Se realizó el proceso de confiabilidad, para lo cual fue necesario realizar una 

prueba piloto a un pequeño porcentaje de la muestra de estudio, un total de 10 

niños. 

 

KUDER RICHARSON 20 

 

 

 

Tabla 11 

Donde:  
K = Número de ítems del instrumento 
p = Porcentaje de personas que responde 
correctamente cada ítem 
q = Porcentaje de personas que responde 
incorrectamente cada ítem 


2
= Varianza total del instrumento 
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Criterio de confiabilidad valores  

Criterio Valores 

No es confiable -1 a 0 

Baja confiabilidad 0.01 a 0. 49 

Moderada confiabilidad 0.5 a 0.75 

Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89 

Alta confiabilidad 0.9 a 1 

 

Tabla 12 

Estadísticos de fiabilidad 

Variable 
N° 

Casos 
N° de ítems 

Kuder Richarson 

20 

La hora del juego libre en los sectores 10 12 0.828 

Desarrollo de la creatividad 10 10 0.800 

 

Como se puede apreciar según SPSS, el Kuder Richarson 20 para el instrumento de 

la variable La hora del juego libre en los sectores presentó una fiabilidad de 0,828, 

y la variable desarrollo de la creatividad presentó una fiabilidad de 0.800 como ésta 

se acerca a 1 se demuestra que el instrumento tiene fuerte confiabilidad.  

 

4.2. DESCRIPCIÓN DE OTRAS TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 

En la presente investigación, se utilizaron las siguientes técnicas: 

a. Lista de cotejo de La hora del juego libre en los sectores, constituido por 12 

ítems, dirigido a los niños, para conocer las características de la variable 1 

(La hora del juego libre en los sectores). 

b. Lista de cotejo para Creatividad, constituido por 10 ítems, dirigido a niños, 

para conocer las características de la variable 2 (Creatividad). 

c. Lista de cotejos bibliográficas y de investigación, para recolectar 

información sobre los aspectos teóricos de la investigación. 

d. Fórmulas estadísticas, para el procesamiento estadístico de los datos en el 

muestreo, la prueba de hipótesis (Rho de Spearman), mediante el software 

estadístico SPSS 20. 
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4.3. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

 

4.3.1. Nivel descriptivo  

 

4.3.1.1. Niveles de la variable La hora del juego libre en los sectores 

 

Tabla 13 

Variable La hora del juego libre en los sectores 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 9 - 12 0 0% 

Regular 5 - 8 0 0% 

Deficiente 0 - 4 3 100% 

Total  3 100.0% 

 

 

 
Figura 1. La hora del juego libre en los sectores 

 

La tabla 10 y figura 1, de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3) presenta un 

nivel deficiente la hora del juego libre en los sectores del aula de 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 
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Tabla 14: Dimensión Sector hogar 

 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 3 0 0% 

Regular 2 0 0% 

Deficiente 0 - 1 3 100% 

Total  3 100.0% 

 

 

 

Figura 2. Sector hogar 

 

La tabla 14 y figura 2, de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3) presenta un 

nivel deficiente en el sector hogar del aula de 5 años en la I.E.I.P de la localidad de 

Santa Clara. 
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Tabla 15: Dimensión Sector construcción 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 2 0 0% 

Regular 1 0 0% 

Deficiente 0 3 100% 

Total  3 100.0% 

 

 

Figura 3. Sector construcción 

 

La tabla 15 y figura 3, de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3) presenta un 

nivel deficiente en el sector construcción del aula de 5 años en la I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 
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Tabla 16: Dimensión Sector de dramatización 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 2 0 0% 

Regular 1 0 0% 

Deficiente 0 3 100% 

Total  3 100.0% 

 

 

Figura 4. Sector de dramatización 

 

La tabla 16 y figura 4, de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3) presenta un 

nivel deficiente en el sector dramatización del aula de 5 años en la I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 
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Tabla 17: Dimensión Sector de biblioteca 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 3 0 0% 

Regular 2 0 0% 

Deficiente 0 - 1 3 100% 

Total  3 100.0% 

 

 

Figura 4. Sector de biblioteca 

 

La tabla 17 y figura 4, de una muestra de 3 instituciones, el 100% (3) presenta un 

nivel deficiente en el sector biblioteca del aula de 5 años en la I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 
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Tabla 18: Dimensión Sector de juegos tranquilos 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Eficiente 2 1 33.3% 

Regular 1 1 33.3% 

Deficiente 0 1 33.3% 

Total  3 100.0% 

 

 

Figura 4. Sector de juegos tranquilos 

 

La tabla 18 y figura 4, de una muestra de 3 instituciones, el 33.3% (1) presenta un 

nivel eficiente en el sector juegos tranquilos del aula de 5 años en la I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara, otro 33.3% (1) presenta un nivel regular en el sector 

juegos tranquilos y un 33.3% (1) presenta un nivel deficiente en el sector juegos 

tranquilos. 
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4.3.1.2. Niveles de la variable Creatividad 

 

Tabla 19: Variable Creatividad 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Logro previsto 8 - 10 1 1,7% 

Proceso 4 - 7 13 21,7% 

Inicio 0 - 3 46 76,7% 

Total  60 100.0% 

 

 
Figura 5. Creatividad 

 

La tabla 19 y figura 5, de una muestra de 60 niños, el 76,7% (46) tiene el desarrollo 

de su creatividad en inicio en los 5 años en la I.E.I.P de la localidad de Santa Clara, 

el 21.7% (13) tiene el desarrollo de la creatividad en proceso, y un 1.7% (1) tiene el 

desarrollo de su creatividad en logro previsto. 
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Tabla 15: Dimensión Fluidez 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Logro previsto 3 0 0.0% 

Proceso 2 1 1.7% 

Inicio 0 - 1 59 98.3% 

Total  60 100.0% 

 

 
Figura 6. Fluidez 

 

La tabla 15 y figura 6, de una muestra de 60 niños, el 98.3% (59) tiene el desarrollo 

de su fluidez en inicio en los 5 años en la I.E.I.P de la localidad de Santa Clara y el 

1.7% (1) tiene el desarrollo de su fluidez en proceso. 
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Tabla 16: Dimensión Flexibilidad 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Logro previsto 3 1 1,7% 

Proceso 2 9 15,0% 

Inicio 0 - 1 50 83,3% 

Total  60 100.0% 

 

 
Figura 7. Flexibilidad 

 

La tabla 16 y figura 7, de una muestra de 60 niños, el 83.3% (50) tiene el desarrollo 

de la flexibilidad en inicio en los 5 años en la I.E.I.P de la localidad de Santa Clara, 

el 15% (9) tiene el desarrollo de la flexibilidad en proceso, y un 1.7% (1) tiene el 

desarrollo de la flexibilidad en logro previsto. 
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Tabla 17: Dimensión Originalidad 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Logro previsto 2 1 1,7% 

Proceso 1 22 36,7% 

Inicio 0 37 61,7% 

Total  60 100.0% 

 

 

 
Figura 8. Originalidad 

 

La tabla 17 y figura 8, de una muestra de 60 niños, el 61.7% (37) tiene el desarrollo 

de la originalidad en inicio en los 5 años en la I.E.I.P de la localidad de Santa Clara, 

el 36.7% (22) tiene el desarrollo de la originalidad en proceso, y un 1.7% (1) tiene 

el desarrollo de la originalidad en logro previsto. 
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Tabla 18: Dimensión Sensibilidad ante los problemas 

Niveles Rango 
Frecuencia  

Absoluta (f) 

Frecuencia 

Relativa (%)  

Logro previsto 2 2 3,3% 

Proceso 1 12 20,0% 

Inicio 0 46 76,7% 

Total  60 100.0% 

 

 
Figura 9. Sensibilidad ante los problemas 

 

La tabla 18 y figura 9, de una muestra de 60 niños, el 76.6% (46) tiene el desarrollo 

de la sensibilidad ante los problemas en inicio en los 5 años en la I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara, el 20% (12) tiene el desarrollo de la sensibilidad ante los 

problemas en proceso, y un 3.3% (2) tiene el desarrollo de la sensibilidad ante los 

problemas en logro previsto. 
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4.3.2. Nivel inferencial  

 

4.3.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 

 

Para el análisis de los resultados obtenidos se determinará, inicialmente, el tipo de 

distribución que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1, como de la 

variable 2 para ello utilizamos la prueba Kolmogorov-Smirnov(a) de bondad de 

ajuste. Esta prueba permite medir el grado de concordancia existente entre la 

distribución de un conjunto de datos y una distribución teórica específica. Su 

objetivo es señalar si los datos provienen de una población que tiene la distribución 

teórica específica. 

 

Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución, se determinará el uso 

de estadísticos paramétricos (r de Pearson) o no paramétricos (Rho de Spearman), 

Los pasos para desarrollar la prueba de normalidad son los siguientes: 

 

PASO 1: 

Plantear la Hipótesis nula (Ho) y la Hipótesis alternativa (H1): 

 

Hipótesis Nula (H0):  

No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución 

normal de los datos  

 

Hipótesis Alternativa (H1): 

Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal 

de los datos  

 

PASO 2: 

Seleccionar el nivel de significancia 

Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  

 = 0,05 
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PASO 3: 

Escoger el valor estadístico de prueba 

 

El valor estadístico de prueba que se ha considerado para la presente Hipótesis es 

Kolmogorov-Smirnov(a)  

 

Tabla 19: Pruebas de normalidad 

  Kolmogorov-Smirnov(a) 

  Estadístico gl Sig. 

La hora del juego libre en los sectores 0.091 3 0.033 

Creatividad 0.152 60 0.000 

 

  

PASO 4: 

Formulamos la regla de decisión 

 

Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 

rechaza la Hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, 

que es un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 

 

Regla de decisión 

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la Hipótesis nula 

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la Hipótesis nula 

 

PASO 5: 

Toma de decisión 

 

Como el valor p de significancia del estadístico de prueba  de normalidad tiene el 

valor  de 0,033 y 0,000; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que; se 

rechaza la Hipótesis nula y se rechaza la Hipótesis alternativa. Esto quiere decir 

que; según los resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de 

estudio no provienen de una distribución normal.  
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Así mismo, se observa que el nivel de significancia (Sig. asintót. (bilateral) para 

Kolmogorov-Smirnov(a) es menor que 0,05 tanto en los puntajes obtenidos a nivel 

de la lista de cotejo de La hora del juego libre en los sectores como la lista de cotejo 

de Creatividad, por lo que se puede deducir que la distribución de estos puntajes en 

ambos casos difieren de la distribución normal, por lo tanto, para el desarrollo de la 

prueba de hipótesis; se utilizará la prueba no paramétricas para distribución no 

normal Rho de Spearman (grado de relación entre las variables). 

 

4.4. PRUEBA DE HIPÓTESIS 

 

En el presente rubro se pone de manifiesto la relación existente entre las variables 

en estudio. Se presenta cada una de las hipótesis puestas a prueba, contrastándolas 

en el mismo orden que han sido formuladas, con el fin de facilitar la interpretación 

de los datos. 

 

HIPÓTESIS GENERAL 

 

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 1: Planteamiento   de   la   hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 

 

Hipótesis nula (H0):  

No existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 
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Hipótesis Alternativa (H1):  

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 

 

El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 

cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 

consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 

significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 

 

Para la presente investigación se ha determinado que:   

 

Paso 3:   Escoger el valor estadístico de la prueba 

 

Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 

objeto de estudio, se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación Rho de Spearman. 

 

Tabla 20 

Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores * Desarrollo de la 

creatividad 

Rho de Spearman 
Desarrollo de la 

creatividad 

La hora del juego libre 

en los sectores 

Coeficiente correlación 0.857 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 60 

  

  

05.0
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Paso 4: Interpretación 

 

Se observa que el La hora del juego libre en los sectores está relacionado 

directamente con el Creatividad, es decir que a mayores niveles de la hora del juego 

libre en los sectores existirán mayores niveles de Creatividad, además según la 

correlación de Spearman de 0.857  representan ésta una correlación positiva 

considerable; así mismo si elevamos r
2
 se obtiene la varianza de factores comunes 

r
2
 = 0.83.9 por lo tanto existe una varianza compartida del 83.9% (Hernández, 

Fernández y Baptista. 2010, p. 313). 

 

Paso 5: Toma de decisión 

 

En consecuencia se verifica que: Existe relación entre La hora del  juego libre en 

los sectores y el desarrollo de la creatividad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de 

la localidad de Santa Clara. 

 

HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 

 

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 1: Planteamiento   de   la   hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 

 

Hipótesis Nula (H0):  

No existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 
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Hipótesis Alternativa (H1):  

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 

 

El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 

cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 

consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 

significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 

 

Para la presente investigación se ha determinado que:   

 

Paso 3:   Escoger el valor estadístico de la prueba 

 

Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 

objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Rho de Spearman. 

 

Tabla 21 

Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores * Desarrollo de la fluidez 

Rho de Spearman Desarrollo de la fluidez 

La hora del juego libre 

en los sectores 

Coeficiente correlación 0.807 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 60 

  

  

05.0
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Paso 4: Interpretación 

 

Se observa que el La hora del juego libre en los sectores está relacionado 

directamente con el Creatividad, es decir que a mayores niveles de la hora del juego 

libre en los sectores existirán mayores niveles de Creatividad, además según la 

correlación de Spearman de 0.807  representan ésta una correlación positiva 

considerable. 

 

Paso 5: Toma de decisión 

 

En consecuencia se verifica que: Existe relación entre La hora del juego libre en los 

sectores y el desarrollo de la fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 

 

HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2 

 

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 1: Planteamiento   de   la   hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa  

(H 1): 

 

Hipótesis Nula (H0):  

No existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Hipótesis Alternativa (H1):  

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 
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Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 

 

El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 

cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 

consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 

significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 

 

Para la presente investigación se ha determinado que:   

 

Paso 3:   Escoger el valor estadístico de la prueba 

 

Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 

objeto de estudio, se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación Rho de Spearman. 

 

Tabla 22 

Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores * Desarrollo de la 

flexibilidad 

Rho de Spearman 
Desarrollo de la 

flexibilidad 

La hora del juego libre 

en los sectores 

Coeficiente correlación 0.806 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 60 

  

  

Paso 4: Interpretación 

 

Se observa que el La hora del juego libre en los sectores está relacionado 

directamente con el Creatividad, es decir que a mayores niveles de la hora del juego 

libre en los sectores existirán mayores niveles de Creatividad, además según la 

correlación de Spearman de 0.806  representan ésta una correlación positiva 

considerable. 

 

 

 

05.0
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Paso 5: Toma de decisión 

 

En consecuencia se verifica que: Existe relación entre La hora del  juego libre en 

los sectores y el desarrollo de la flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de 

la localidad de Santa Clara. 

  

HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3  

  

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 1: Planteamiento   de   la   hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 

1): 

 

Hipótesis Nula (H0):  

No existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Hipótesis Alternativa (H1):  

Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 

 

El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 

cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 

consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 

significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 

 

Para la presente investigación se ha determinado que:   

 

 

 

05.0
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Paso 3:   Escoger el valor estadístico de la prueba 

 

Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 

objeto de estudio, se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación Rho de Spearman. 

 

Tabla 23 

Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores * Desarrollo de la 

originalidad 

Rho de Spearman 
Desarrollo de la 

originalidad 

La hora del juego libre 

en los sectores 

Coeficiente correlación 0.885 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 60 

  

  

Paso 4: Interpretación 

 

Se observa que el La hora del juego libre en los sectores está relacionado 

directamente con el Creatividad, es decir que a mayores niveles de la hora del juego 

libre en los sectores existirán mayores niveles de Creatividad, además según la 

correlación de Spearman de 0.885  representan ésta una correlación positiva 

considerable. 

 

Paso 5: Toma de decisión 

 

En consecuencia, se verifica que: Existe relación entre La hora del juego libre en 

los sectores y el desarrollo de la originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de 

la localidad de Santa Clara. 
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HIPÓTESIS ESPECÍFICA 4 

 

Existe relación entre La hora del  juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

sensibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 1: Planteamiento   de   la   hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 

 

Hipótesis Nula (H0):  

No existe relación entre La hora del  juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

sensibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Hipótesis Alternativa (H1):  

Existe relación entre La hora del  juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

sensibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara. 

 

Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 

 

El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 

cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 

consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 

significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 

 

Para la presente investigación se ha determinado que:   

 

Paso 3:   Escoger el valor estadístico de la prueba 

 

Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 

objeto de estudio,  se ha  utilizado el Coeficiente de Correlación Rho de Spearman. 

 

 

 

 

 

 

05.0
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Tabla 24 

Rho de Spearman La hora del juego libre en los sectores * Desarrollo de la 

sensibilidad 

Rho de Spearman 
Desarrollo de la 

sensibilidad 

La hora del juego libre 

en los sectores 

Coeficiente correlación 0.807 

Sig. (bilateral) 0.000 

N 60 

  

  

Paso 4: Interpretación 

 

Se observa que el La hora del juego libre en los sectores está relacionado 

directamente con el Creatividad, es decir que a mayores niveles de la hora del juego 

libre en los sectores existirán mayores niveles de Creatividad, además según la 

correlación de Spearman de 0.857  representan ésta una correlación positiva 

considerable. 

 

Paso 5: Toma de decisión 

 

En consecuencia se verifica que: Existe relación entre La hora del  juego libre en 

los sectores y el desarrollo de la sensibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de 

la localidad de Santa Clara. 

 

4.2. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

 

Luego del análisis de los resultados se halló que existe relación entre el 

sector del hogar y el desarrollo de la creatividad en los niños de 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad de Santa Clara, al respecto Meza, J. (2006) programa 

“Jugando En Los Sectores” Para Desarrollar Capacidades Matemáticas En Niños 

De 4 Años De Una Institución Educativa Del Callao, quien concluyó que existen 

diferencias significativas en capacidades matemáticas en el grupo en el que se 

aplicó el programa “Jugando en los Sectores” al compararlo con el grupo al que no 

se le aplicó 
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Así mismo se halló que existe relación entre La hora del juego libre en los 

sectores y el desarrollo de la fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de santa clara, al respecto Muñoz, W. (2010) “Estrategias De 

Estimulación Del Pensamiento Creativo De Los Estudiantes En El Área De 

Educación Para El Trabajo En La II Etapa De Educación Básica De La I.E San 

Patricio – Callao.  Se fundamentó con la teoría de pensamiento lateral, cerebro 

triunfo y creatividad. Para tal fin se utilizó la metodología correspondiente a 

proyecto factible con base en un diagnóstico, en una muestra censal de ocho (8) 

docentes; se les aplicó un cuestionario de veinticuatro (24) ítems, el cual evidencia 

como resultado que los docentes conocen la importancia de la estimulación del 

pensamiento creativo pero, no aplican estrategias dirigidas a desarrollar la 

creatividad en el área de Educación para el Trabajo. Se recomienda en esta 

situación elaborar una propuesta de Estrategias de Estimulación del pensamiento 

creativo a través de juegos, humor, visualización creativa, mapas mentales y 

analogías, con el propósito de satisfacer esta necesidad tanto académica como 

institucional. 

 

También se halló que existe relación entre La hora del juego libre en los 

sectores y el desarrollo de la flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara, al respecto Frank (2003) realizó un estudio sobre El 

desarrollo del pensamiento creativo en los niños de primer grado de educación 

primaria Si parte de los propósitos fundamentales de la educación es formar 

individuos con capacidad para pensar, crear y resolver problemas, necesitamos 

entonces, proporcionarles todas las condiciones necesarias para que se desarrollen 

intelectualmente de una forma completa, es decir, se necesita un aula educativa 

donde prevalezca un ambiente creativo, de libertad y un maestro que también sea 

creativo, para que promueva e impulse el pensamiento creativo del niño, de lo 

contrario sólo inhibirá o mutilará poco a poco la creatividad de su alumno. 

 

Así también se halló que existe relación entre La hora del juego libre en los 

sectores y el desarrollo de la originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara, al respecto López y Navarro (2011), en su tesis sobre 
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Rasgos de la personalidad y desarrollo de la creatividad. Los instrumentos 

utilizados para medirla fueron la sub prueba de expresión figurada forma A del 

pensamiento creativo de Torrance, el cuestionario de creatividad GIFTI, adaptado 

por Martínez Beltrán y Rimmen en 1985, y el cuestionario de personalidad para 

niños ESPQ, llegando a la conclusión que existe una complejidad y bipolaridad en 

los rasgos de la personalidad de las personas más creativas, siendo los niños más 

ansiosos y extrovertidos los que incrementaron más su creatividad después del 

programa de intervención.   

 

Por último se halló que existe relación entre La hora del juego libre en los 

sectores y el desarrollo de sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 años de 

las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara, al respecto Asanza y Rodríguez (2007) El 

Desarrollo De La Creatividad e Imaginación a Través De Las Técnicas Grafo-

Plásticos En La Educación Preescolar Del Liceo Naval De Manta –Manavi-

Ecuador. La música y sus ritmos, así como también las artes plásticas y dramáticas 

ocupan un lugar primordial en La educación armoniosa del infante y constituye no 

solo un importante factor de desarrollo, sino también un medio para cambiar 

tensiones como brindar equilibrio y en otros casos atenuar el exceso de energía. Por 

esta razón, nosotras como profesoras de párvulos de la unidad educativa del Liceo 

Naval de Manta, hemos hecho un estudio sobre la expresión artística, recopilada en 

siete capítulos para dar a conocer no solo en teorías la importancia de la 

creatividad, sino el valor pragmático que tiene esta materia a los a infantes en 

cuanto su desarrollo integral, equilibrado y armónico. 
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CONCLUSIONES 

 

Luego del análisis de los resultados se concluyó que:  

 

Primera:  Existe relación entre el sector del hogar y el desarrollo de la creatividad en los 

niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Segunda: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

fluidez en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de santa clara 

 

Tercera: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de la 

flexibilidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Cuarta: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectoresy el desarrollo de la 

originalidad en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la localidad de Santa Clara 

 

Tercera: Existe relación entre La hora del juego libre en los sectores y el desarrollo de 

sensibilidad ante los problemas en los niños de 5 años de las I.E.I.P de la 

localidad de Santa Clara. 
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RECOMENDACIONES 

 

Primera  Se recomienda realizar investigaciones cuya variable independiente sea un 

programa en la hora juego ligures en los sectores con enfoque lúdico y la 

variable dependiente desarrollo de la creatividad.  

  

Segunda: Capacitar a las maestras de educación inicial en estrategias de juego para el 

desarrollo de capacidades de las áreas del currículo de II ciclo de Educación 

Básica Regular.  

 

Tercera: Involucrar a los municipios en la ejecución de programas que tengan como 

estrategia principal el juego para el desarrollo de capacidades.  

 

Cuarta: Concientizar a los padres de familia, a través de una campaña que informe la 

esencia de la educación inicial y la importancia del juego para todos los 

aprendizajes de  los niños, en especial de las matemáticas que resulta ser el 

dolor de cabeza para todos  los involucrados en la educación.  

. 
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ANEXO 1 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

LA HORA DEL JUEGO LIBRE EN LOS SECTORES Y EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NIÑOS DE 5 AÑOS DE LAS I.E.P 

DE LA ALOCALIDAD DE SANTA CLARA 

Problema  Objetivos  Hipótesis Variables 

Problema general 

 

PG ¿Qué 

relación existe entre 

la hora del juego 

libre en los sectores 

y el desarrollo de la 

creatividad en los 

niños de 5 años de 

las I?E.I.P de la 

localidad de Santa 

clara? 

 

Problemas 

específicos:  

 

PE1. ¿Qué 

relación existe entre 

la hora del juego 

libre en los sectores 

y el desarrollo de la 

fluidez en los niños 

de 5 años de las 

I.E.I.P. de la 

localidad de Santa 

Clara? 

 

PE2. ¿Qué 

Objetivo general:  

 

OG. Determinar si 

existe relación entre el 

juego libre en los 

sectores y el desarrollo 

de la creatividad en los 

niños de 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad 

de Santa Clara 

 

Objetivos específicos: 

 

OE1. Determinar si 

existe relación entre el 

juego libre en los 

sectores y el desarrollo 

de la fluidez en los 

niñosde 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad 

de Santa Clara 

 

OE2. Determinar si 

existe relación entre el 

juego libre en los 

sectores y el desarrollo 

de la flexibilidad en los 

niños de 5 años de las 

Hipótesis general  

 

HG Existe relación 

entre el sector del hogar 

y el desarrollo de la 

creatividad en los niños 

de 5 años de las I.E.I.P 

de la localidad de Santa 

Clara 

 

Hipótesis específica  

 

HE1. Existe relación 

entre La hora del juego 

libre en los sectores y el 

desarrollo de la fluidez 

en los niños de 5 años 

de las I.E.I.P de la 

localidad de santa clara 

 

HE2. Existe relación 

entre La hora del juego 

libre en los sectores y el 

desarrollo de la 

flexibilidad en los niños 

de 5 años de las I.E.I.P 

VARIABLE 1:  La Hora del Juego Libre en los Sectores 

Dimensión Indicadores  Ítems Índice 

 

Sector Hogar  Tiene un tiempo 

establecido para el juego 

libre en los sectores. 

 Los sectores han sido 

creado por los propios 

niños convirtiéndola en 

un espacio original. 

 Los niños usan su 

originalidad para 

representar roles de su 

hogar relacionadas con 

su experiencia 

 

1 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sector 

Construcción 

 

 Cuentan con un 

espacio ambientado con 

materiales indicados para 

 

4 
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relación existe entre 

la hora del juego 

libre en los sectores 

y el desarrollo de la 

mejora la flexibilidad 

en los niños de 5 

años de las I.E.I.P. 

de la localidad de 

Santa Clara? 

 

PE3. ¿Qué 

relación existe entre 

la hora del juego 

libre en los sectores 

y el desarrollo de 

originalidad en los 

niños de 5 años de 

las I.E.I.P. de la 

localidad de Santa 

Clara? 

 

PE4. ¿Qué 

relación existe entre 

la hora del juego 

libre en los sectores 

y el desarrollo de 

sensibilidad ante los 

problemas en  los 

niños  de 5 años de 

las I.E.I.P. de la 

localidad de Santa 

Clara? 

I.E.I.P de la localidad 

de Santa Clara 

OE3. Determinar si 

existe relación entre el 

juego libre en los 

sectores y el desarrollo 

de la originalidad en 

los niños de 5 años de 

las I.E.I.P de la 

localidad de Santa 

Clara 

 

OE3. Determinar si 

existe relación entre el 

juego libre en los 

sectores y el desarrollo 

de sensibilidad ante los 

problemas en los niños 

de 5 años de las I.E.I.P 

de la localidad de 

Santa Clara. 

de la localidad de Santa 

Clara 

 

HE3. Existe relación 

entre La hora del juego 

libre en los sectoresy el 

desarrollo de la 

originalidad en los 

niños de 5 años de las 

I.E.I.P de la localidad 

de Santa Clara 

 

HE4. Existe relación 

entre La hora del juego 

libre en los sectores y el 

desarrollo de 

sensibilidad ante los 

problemas en los niños 

de 5 años de las I.E.I.P 

de la localidad de Santa 

Clara. 

 

 

 

 

 

el sector de construcción 

 Los niños realizan 

creaciones espontaneas e 

imaginación al jugar en 

los sectores. 

 

 

5 

 

 

 

 

Sector 

Dramatización 

 Cuentan con un espacio 

ambientado con 

elementos adecuados 

para el sector de 

dramatización  

 Los niños se socializan 

entre sí,  demostrando 

flexibilidad en sus ideas  

6 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

 

 

Sector 

Biblioteca 

 Cuentan con espacio 

ambientado con diversos 

materiales adecuados 

para el sector de 

biblioteca. 

 Los niños muestran 

habilidades 

comunicativas al 

manipular los distintos 

materiales de lectura que 

se encuentra en el sector 

de biblioteca.  

 Los niños presentan 

fluidez en su vocabulario 

 

8 

 

 

 

 

9 

 

 

 

 

 

 

10 
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al socializar sus 

experiencias realizadas 

en el sector. 

 

 

 

 

 

 

Sector de Juegos 

Tranquilos  

 Cuentan con un espacio 

ambientado con 

diferentes materiales 

indicados para el sector 

de juegos tranquilos. 

 Los  niños siguen las 

indicaciones que tienen 

los distintos juegos que 

se encuentra en el sector 

 

11 

 

 

 

 

 

12 

 

VARIABLE 2:    Creatividad 

Dimensión  Indicadores  Ítems Índice 

 

Fluidez  Los niños proponen 

ideas nuevas al jugar en 

los distintos sectores. 

 Los niños dan soluciones 

a sus problemas 

planteados al jugar en los 

sectores. 

 Manifiestan sus ideas y 

respuestas  de manera 

clara. 

 

13 

 

 

 

 

14 

 

 

 

 

 

 

 

15 
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Flexibilidad  Propone alternativas de 

solución ante los 

problemas que se le 

presenta. 

 Cambia la manera de 

pensar aceptando las 

opiniones correctas de 

sus compañeros al jugar 

en los distintos sectores. 

 Los niños proponen 

distintas ideas sin 

mostrar rigidez en 

ninguna de ellas al jugar 

en los sectores. 

 

16 

 

 

 

17 

 

 

 

 

 

 

 

18 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Originalidad  Proponen ideas nuevas e 

innovadoras al jugar en 

los sectores. 

 Elaboran y construyen 

nuevas creaciones al 

jugar en los distintos 

sectores. 

 

19 

 

 

 

 

20 
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Sensibilidad 

Ante Los 

Problemas  

 

 

 Detecta los problemas 

que se le presenta en su 

juego diario. 

 Siente empatía por sus 

compañeros. 

 

21 

 

 

22 
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METODO Y DISEÑO 

 

POBLACION Y MUESTRA 

TECNICAS E 

INSTRUMENTOS 

TRATAMIENTO 

ESTADISTICO 

METODOS: 

El tipo de la investigación es no 

experimental el método de 

investigación es descriptivo según 

salkind(1997.p120)la investigación 

descriptiva tiene como propósito 

describir la situación prevaleciente en 

el momento de realizar el estudio. 

 

DISEÑO: 

El diseño que emplearemos es 

descriptivo correlacional de corte 

transversal el cual se demuestra en el 

siguiente diagrama 

 

 

POBLACION: 

La población en esta investigación está 

constituida por niños y niñas de 5 años de 

las instituciones educativas particulares 

del nivel de educación inicial de la 

localidad de Santa Clara. 

 

MUESTRA: 

Se empleo una muestra no probalistica e 

intencional, según Hernández (2003) ya 

que, la selección de niños no dependió de 

la probabilidad, sino de causas 

Instituciones 

Educativas 

Particulares 

NIÑOS DE 5 AÑOS 

MUJERES VARONES TOTAL 

I.E.P “Santa 

Rosita De Lima” 

12 8 20 

I.E.P “Los 

Alcanfores” 

9 11 20 

I.E.P “Cesar 
Vallejo” 

15 5 20 

I.E.P “Virgen 

del Carmen” 

10 10 20 

I.E.P 
Happiness” 

6 14 20 

TOTAL 52 48 100 

INSTRUMENTO: 

El instrumento que se va 

utilizar será los sectores y el 

desarrollo de la creatividad 

que será aplicada en las I.E.P 

según la muestra. 

 

TECNICAS: 

Fichas: se utilizara como 

instrumento las fichas 

bibliográficas, textuales de 

resumen, para registrar los 

datos de la indagación para 

las bases teóricas del 

instrumento. 

Observación: se utilizara 

libremente en la aplicación 

de los instrumentos a usar y 

para la evaluación del 

aprendizaje a través de las 

fichas de observación. 

Análisis documental: el 

análisis documental en la 

operación que consiste en 

seleccionar las ideas 

relevantes de un documento a 

fin de expresar su contenido 

sin ambigüedades para 

Los datos estadísticos serán 

clasificados y tabulados 

para determinar las medidas 

de posición como la media, 

la moda y la deviación 

estándar mediante técnicas 

de estadística descriptiva. 
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M   r 

 

 

         OY(2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

relacionadas con las características de la 

investigación. 

Instituciones 

Educativas 

Particulares 

NIÑOS DE 5 AÑOS 

MUJERES VARONES TOTAL 

I.E.P “Santa 

Rosita De Lima” 

12 8 20 

I.E.P “Los 

Alcanfores” 

9 11 20 

I.E.P “Cesar 

Vallejo” 

15 5 20 

TOTAL 36 24 60 
 

recuperar la información en 

él. Contenida esta 

representación puede ser 

utilizada para identificar el 

documento, para procurar los 

puntos de acceso en la 

búsqueda de documentos, 

para indicar su contenido o 

para servir de subtitulo del 

documento 

 

 

  


