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RESUMEN

La presente investigacion denominada Juegos de Construccion y su Influencia en el
Desarrollo de la Creatividad en los Estudiantes del Primer Grado del Nivel Primario de la L. E.
Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco-2024, tuvo como objetivo evaluar la influencia de los
juegos de construccion en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del primer grado
del nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028 Ucchullo Grande del Cusco.

Para llevar a cabo este estudio, se considerd un tipo especifico de investigacion
aplicada con base en el enfoque cuantitativo de alcance explicativo, de disefio pre-
experimental y nivel explicativo, considerando una muestra conformada de 24 estudiantes
matriculados en la Institucion Educativa Mx. N° 50028 Ucchullo Grande. Se aplico, escala de
estimacion del proceso de desarrollo de la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para
la recepcion de datos e informacion del nivel de creatividad basado en dimensiones, para la
parte cualitativa, se hizo uso de las técnicas de observacion basados en una ficha de
observacion como instrumento, la informacion se organiz6 y fueron procesados en el
programa de Excel para posteriormente trabajar con la interpretacion mediante graficos.

Finalmente, los resultados permitieron demostrar que los estudiantes del grupo
experimental demuestran que los juegos de construccion influyen en la creatividad de los
estudiantes, generando mejoras significativas en las dimensiones de la fluidez, la flexibilidad,
la originalidad y la elaboracion durante los talleres de clase.

Palabras clave: Creatividad, Juegos de construccion, Bloques lego, Bloques de madera.
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ABSTRAC

This study, titled “Construction Games and Their Influence on the Development of
Creativity in First-Grade Students at I. E. Mx. No. 50028 Ucchullo Grande, Cusco-2024,”
aimed to evaluate the influence of construction games on the development of creativity in
first-grade students at I. E. Mx. No. 50028 Ucchullo Grande in Cusco.

To conduct this study, a specific type of applied research was employed, based on a
quantitative approach with an explanatory scope, a pre-experimental design, and an
explanatory level, using a sample of 24 students enrolled at Educational Institution Mx. No.
50028 Ucchullo Grande. A scale for assessing the creativity development process was applied,
based on Guilford’s aptitudes for data and information reception and the level of creativity
based on dimensions. For the qualitative part, observation techniques were used, employing an
observation sheet as an instrument; the information was organized and processed in Excel to
subsequently interpret the results through graphs.

Finally, the results demonstrated that students in the experimental group showed that
construction games influence student creativity, generating significant improvements in the
dimensions of fluency, flexibility, and originality.

Keywords: Creativity, Building toys, Lego bricks, Wooden blocks.
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INTRODUCCION

El trabajo de investigacion, “Juegos de Construccion y su Influencia en el Desarrollo
de la Creatividad en los Estudiantes del Primer grado del Nivel Primario de la I. E. Mx. No
50028 Ucchullo Grande, Cusco-2024.”, se realizd, con la finalidad de evaluar la influencia de
los juegos de construccion en el desarrollo de la creatividad, se realizé tomando como base las
teorias sefialadas en las fuentes consultadas y con el proposito de servir de apoyo a proximas
investigaciones, contribuyendo a mejorar la calidad educativa en nuestro pais.

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo analizar de qué manera los juegos de
construccidn influye en el desarrollo creativo de los estudiantes para lo cual la presente
investigacion fue de tipo aplicada, porque partié de un marco teérico y permanece en ¢€l. El
nivel de investigacion es explicativo porque presenta un variable medible y la variable
experimental uso de una metodologia y busca establecer si la metodologia usada presenta
efectos. La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, ya que se basa en la
recopilacion de datos para explicar una realidad. El método utilizado pre-experimental,
trabajando con una poblacion y muestra conformada por un total de 24 estudiantes.

Esta investigacion se plantea en VI capitulos desarrollados de la siguiente manera:

El primer capitulo. Segmento que se centra en explicar el planteamiento del problema
que nos motivo a realizar la investigacion, ademas se detalla la realidad problematica, asi
como también se expone la formulacion del problema de investigacion, la justificacion
correspondiente, objetivos del estudio a alcanzar durante el desarrollo del mismo, asi como

delimitacion y limitacion de la investigacion.
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El segundo capitulo. Se enfoca en el marco tedrico conceptual, contiene los
antecedentes del estudio, las bases teodricas de las variables consideradas, la definicidon de
conceptos basicos relacionados con la investigacion de juegos de construccion y su influencia
en el desarrollo de la creatividad.

El tercer capitulo. Se presenta, hipdtesis, variables y la operacionalizacion de las
variables a partir de los postulados correspondientes que respaldaron al desarrollo satisfactorio
de la realizacion de la presente investigacion.

El cuarto capitulo. Expone la metodologia de la investigacion, dentro del cual se
describe tipo y nivel de investigacion, enfoque y disefo de investigacion, se hace el sustento
teorico de dicho enfoque partiendo de definiciones conceptuales. Luego se hace una
exposicion de las herramientas investigativas desarrolladas: observacion y test. En este mismo
capitulo se describe la poblacion con la cual se hace el proceso investigativo.

El quinto capitulo. Se presentan los resultados de la investigacion, en que se detalla el
analisis e interpretacion de los resultados, asi como la contrastacion y validacion de la
hipdtesis también se muestran el producto del trabajo de campo, donde se describe como varia
la variable de nivel de creatividad den razon a la metodologia usada.

El sexto capitulo. En la etapa final de la investigacion se presentan las discusiones que
dan respuesta a los objetivos e hipdtesis formulados.

Finalmente se exponen las conclusiones, recomendaciones, ademads de las referencias

bibliograficas, segln el estilo de referenciacion APA y los anexos.



CAPITULO1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 Delimitacion del Problema

1.1.1 Areay Linea de Investigacion

El presente trabajo de investigacion se enmarca en el ambito educativo y académico,
dentro de la linea de investigacion de desarrollo de capacidades cognitivas, fisicas y
psicosociales. Ya que su objetivo principal es analizar como los juegos de construccion
influyen en la creatividad de los estudiantes de primer grado de primaria. Dado que ambas
variables son parte fundamental del estudio en educacion, el desarrollo de esta investigacion
se llevara a cabo dentro del contexto escolar a nivel primario en el primer grado de la
Institucion Educativa Mixto N° 50028 Ucchullo Grande.

1.1.2  Ambito de Estudio: Localizacién Geogrifica y Politica

Politicamente el ambito de estudio se encuentra en la Institucion Educativa Mixto N°
50028 Ucchullo Grande, con un codigo establecido de ubigeo 080101, situado en el distrito de
Cusco, que forma parte de la provincia y departamento del Cusco, como puntos cardinales es
colindante hacia el norte con los departamentos de Junin y de Ucayali, al este con Madre de
Dios, al suroeste con Puno, al sur con Arequipa y al oeste con Apurimac y Ayacucho.

Geograficamente se encuentra una altitud de 3.399 m.s.n.m. y con una Superficie
385,1 km?, Temperatura promedio: 14 °C, humedad del 58 %. Teniendo como puntos
cardinales que posee al norte con los departamentos de Junin y de Ucayali, al este con Madre

de Dios, al suroeste con Puno, al sur con Arequipa y al oeste con Apurimac y Ayacucho.



Figura 1

Mapa de ubicacion LE. Ucchullo.

Nota: Obtenido de Google Maps 2025

1.2 Descripcion de la Realidad Problematica

En el mundo entero, se observa tanto la sociedad como las instituciones educativas se
enfrentan a una persistente busqueda de soluciones innovadoras para abordar multiples
problemas sociales y contextuales que afecta a la sociedad. Sin embargo, el sistema educativo
enfrenta el desafio urgente de fomentar la creatividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
“La Unesco creo un Comité de Educacién donde analizaron diversas problematicas relevantes
y urgentes relacionadas con la ensefianza, destacando la creatividad ha estado presente como
un elemento indispensable dentro de las propuestas pedagogicas desarrolladas por distintos
autores” Caluori (2020, pag. 106). En este sentido, Caluori (2020), afirma que “la accion
educativa de hoy requiere el disefio de un modelo de trabajo que favorezca la apertura, el
estado de alerta, la capacidad permanente de sorprenderse y el espiritu de juego”. (pag. 106).
Para lograrlo, es esencial que los docentes utilicen estimulos de manera estratégica y

adoptando metodologias innovadoras que permitan a los estudiantes enfocarse no solo en un



entorno de aprendizaje enriquecedor sino también desarrollarse como individuos autonomos y
seguros de si mismos, capaces de enfrentar desafios con creatividad y en un entorno de
desarrollo constante.

A nivel internacional, en los paises variados, los ciudadanos del continente europeo
valoran a los juegos especificamente a los juegos de construccion, “que el nifio vaya
desarrollando estas actividades, lo ladico simboélico también es llamado simulacion porque el
nifio recrea situaciones vividas al momento de imitar y a su vez estd creando nuevas formas
activas que le ayudan a fortalecer su personalidad” Ortega (2023). Esta afirmacion se
relaciona con el contexto educativo actual donde los juegos de construccion, piezas
ensamblables, que son actividades valiosas para el estudiante, que no solo favorecen el
aprendizaje, cuando juegan sino que también se desarrolla en todas las areas cognitivas,
acompafiando este aprendizaje para toda la vida que permitira desarrollar y experimentar el
mundo que los rodea aunque en los paises europeos se ha consolidado su uso como parte de
métodos educativos modernos, en el Pertl aun se requiere facilitar al nifio aprendizajes
positivos mientras el docente aplica estrategias metodologicas activas como el juego, que no
solo potencia las capacidades individuales, sino que al mismo tiempo beneficia que es la
relacion afectiva con su entorno que influyen de manera directa en el fortalecimiento de su
cognicidn y crecimiento personal de los nifios. Asi mismo, Ortega (2023), afirma “porque
estos avances les dan la oportunidad que la educacion, permite, que los educandos generen sus
primeros conceptos en lo referente a formas, tamafio, colores, formando bases en el desarrollo
de las habilidades motoras”. (pag. 17). Entonces, estas actividades ludicas permiten a los nifios
explorar, manipular piezas y bloques para crear, representar formas y escenarios, esta

herramienta pedagogica es valiosa en el desarrollo 6ptimo de los estudiantes pues asi es como



se le da seguridad y confianza en si mismo también trabajan cuatro aspectos esenciales: como
el desarrollo de destrezas, desarrollo social, el fomentar la imaginacion y creatividad.

En el contexto educativo actual peruano, persiste una problematica constante, la falta
de atencidn a la relacion entre los juegos de construccion y su influencia en el desarrollo de la
creatividad. En los resultados de la prueba PISA 2022 (Programme for International Student
Assessment) han evidenciado una realidad preocupante: “el Pert se ubico en el puesto 65 de
81 paises evaluados en la prueba de pensamiento creativo, con un puntaje de 370, muy por
debajo del promedio de la OCDE (2024) de 527 puntos” MINEDU (2024), lo que refleja
rigidez en el sistema educativo para fomentar esta competencia clave del siglo XXI. Los datos
de la evaluacion internacional PISA (2022), “evidencian que cerca del 47 % de estudiantes de
15 anos alcanzaron al menos el nivel basico de desarrollo de la competencia Pensamiento
Creativo” MINEDU (2024). Estos estudiantes demuestran que son capaces de proponer ideas
innovadoras apropiadas para resolver tareas faciles como dificiles, asi como también puede
encontrar ideas o soluciones creativas ante problemas o situaciones cotidianas. “Tomando en
cuenta que el sistema educativo peruano tiene a la persona como centro y agente fundamental
del proceso educativo y uno de los principios que sustenta es la creatividad, que promueven la
produccion de nuevos conocimientos en diversos campos”. Apaza & Chura (2024). En este
contexto, las estrategias utilizadas por los docentes son determinantes para garantizar en gran
medida el éxito del aprendizaje. Las deficiencias en dichas estrategias obstaculizan la
capacidad de los estudiantes para resolver problemas sociales y adaptarse a los desafios de la
realidad vivencial. Ademas, la educacion desempefia un papel crucial al estimular la
creatividad, imaginacion, las emociones y la inteligencia, siendo estos elementos esenciales

para enfrentar los retos derivados de las tecnologias de la informacion y comunicacion asi



desarrollar habilidades para resolver problemas. Tal como lo sostiene, Apaza & Chura (2024),
afirma que “un aspecto clave que orienta la educacion primaria es el juego libre y es
esencialmente placentera que no debe ser orientada ni impuesta externamente”. (pag. 16). Es
fundamental reconocer que los juegos de construccidon son herramientas imprescindibles para
la exploracion, conceptualizacion y el aprendizaje significativo, posibilitando a los alumnos
desarrollar habilidades de manera dindmica e innovadora. El sistema educativo tiene el reto
de formar estudiantes creativos y reflexivos que puedan responder con eficacia a las
exigencias de una sociedad moderna cambiante y tecnolégicamente avanzada, las actividades
en el aula son imprescindibles para estimular la creatividad, optimizar competencias y
promover un desarrollo integral y sostenible que prepare a los estudiantes para los desafios
futuros.

En la Institucion Educativa Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, ubicada en el distrito,
provincia y region de Cusco, durante mis practicas pre-profesionales, observé notables
diferencias significativas en el nivel de creatividad de los estudiantes al realizar sus diversas
actividades académicas. Segun, Apaza & Chura (2024) “la creatividad, entendida como la
capacidad de imaginar, inventar o encontrar nuevas formas de pensar, hacer o expresar algo
original”, Asi la creatividad se manifestaba de manera diversa en el area de arte, la profesora
pidio a los estudiantes que realizaran diversas creaciones artisticas de acuerdo a la
imaginacion que ellos tuvieran, utilizando materiales reciclados como papel, carton, botellas,
envases y vasos de poliestireno expandido. En este proceso se evidencio las diferencias
notables en las creaciones de los estudiantes mientras algunos estudiantes demostraban una
creatividad sobresaliente, mostrando originalidad en sus trabajos artisticos, otros estudiantes

tenian creaciones ya conocidas, repitiendo formas y estilos de sus demas compaiieros o



haciendo copias de lo ya creado, sin mucha innovacion ni cambios en sus trabajos. Esta
diversidad que demostraron los estudiantes resalto la importancia de fomentar la creatividad
desde edades tempranas, ya que contribuye al desarrollo personal, académico y profesional.
Ademas, la creatividad desempefia un papel fundamental en la capacidad de los nifios para
resolver problemas de la vida real de manera innovadora. En este sentido, estrategias
pedagogicas como los juegos de construccion “son conjuntos de piezas, formas iguales o
diferentes, con variedades combinaciones” Valeriano & Rosa (2023), se presentan como
herramientas valiosas para estimular la creatividad en el aula. Estas actividades permiten que
los nifios manipulen piezas, bloques para armar, combinar o crear estructuras, lo que favorece
el desarrollo de la creatividad, desarrollan habilidades motoras, fortalecen el trabajo
colaborativo y favorecen la autonomia. El uso de los juegos de construccion permite a los
docentes potenciar competencias esenciales para el futuro de sus estudiantes. Reconocer y
fortalecer este aspecto es clave para formar individuos capaces de enfrentar desafios
cotidianos con originalidad. Asi mismo, mi investigacion busca que la educacion no solo
transmita conocimientos, sino que también impulse la evolucion creativa en cada estudiante,
esta experiencia fue el punto de partida que me motivé a profundizar en el estudio y analizar
la influencia de la creatividad en el rendimiento académico de los estudiantes. Este trabajo se
centra en el uso de los juegos de construccion como estrategia para estimular la creatividad, lo
cual me permiti6 plantear interrogantes clave para mejorar el trabajo pedagdgico diario con
los estudiantes de primer grado del nivel primario de la Institucion Educativa Mx. N° 50028
Ucchullo Grande de Cusco, ubicada en la region Cusco, provincia de Cusco y distrito de

Cusco.



1.3 Formulacion del problema

1.3.1

Problema General

(De qué manera influye los juegos de construccion en la creatividad de los estudiantes

del primer Grado del nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco —

20247

1.3.2

Problemas Especificos

(Como influyen los juegos de construccion en el desarrollo de fluidez de los
estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028
Ucchullo Grande, Cusco —2024?

(Cual es la influencia de los juegos de construccion en el desarrollo de la
mejora de la flexibilidad en los estudiantes del primer grado del nivel primario
delal. E. Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 20247

(De qué manera influyen los juegos de construccion en el desarrollo de la
originalidad en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E.
Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco —2024?

(Como influyen los juegos de construccion en el desarrollo de la elaboracion
de los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028

Ucchullo Grande, Cusco —2024?

1.4 Justificacion de la Investigacion

1.4.1

Justificacion Teorica

La presente investigacion se justifica por su contribucion al campo educativo al ofrecer

una lista de referencias indispensable para sustentar el analisis desarrollado. Si bien el

repositorio institucional de la Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco



(UNSAAC) cuenta con una diversidad de estudios previos, se observa una notable escasez de
investigaciones centradas especificamente en los juegos de construccion y su influencia en el
desarrollo creativo de los estudiantes, la mayoria se han enfocado en perspectivas relacionadas
con el aprendizaje matematico, el desarrollo cognitivo, la ensefianza tradicional o su
aplicacion en procesos tecnologicos como la robotica. A pesar de ello, se observa una limitada
produccion académica orientada especificamente al desarrollo de la creatividad que estos
juegos de construccion pueden despertar en nifios, estudiantes del nivel primario. En este
contexto, los resultados obtenidos en el estudio adquieren una relevancia significativa, ya que
contribuiran a fortalecer el marco tedrico existente.

1.4.2  Justificacion Metodologica

Toda investigacion plantea objetivos especificos que deben alcanzarse. En ese sentido,
el presente estudio busca justificarse metodologicamente a través de un enfoque destinado a
correlacionar y analizar cuantitativamente los resultados. Para ello, se empleara un disefio
preexperimental que permitié manipular las variables, en una muestra seleccionada de nifios,
estudiantes los niveles individuales de creatividad. El estudio requerird la utilizacion de dos
instrumentos de recoleccion de datos que cuenten con la validez y confiabilidad necesarias
para garantizar la calidad de la informacion obtenida. Posteriormente, dicha informacion sera
procesada y analizada mediante métodos estadisticos con el fin de interpretar los resultados y
elaborar conclusiones.

1.4.3 Justificacion pedagogica

Esta investigacion supone un aporte para el sector educativo, ya que, ademas de
analizar la potencialidad del juego de construccion como influencia en el desarrollo de la

creatividad en los estudiantes, lo define como un instrumento crucial para la educacion, por lo



que se analizan los aspectos mas importantes del juego de construccion y la creatividad, asi
como informar a docentes y representantes sobre los multiples beneficios que estas
actividades pueden aportar.

1.4.4 Justificacion social

La investigacion tiene una alta relevancia social, ya que tienen un impacto altamente
positivo en la comunidad estudiantil, ya que promueven el aprendizaje activo, fortalece la
colaboracion entre pares y desarrollan la capacidad de adaptacion en distintos ambitos
educativos y sociales. A través de ellos, los estudiantes desarrollan habilidades motoras finas,
potencian su creatividad, ademas fortalecen la concentracion, optimizan la comunicacion y
fomentan el trabajo en equipo. Estos beneficios se extienden en el &mbito escolar y contribuye
a la formacion de estudiantes mas autdnomos y preparados para afrontar desafios del mundo
actual.

1.5 Objetivos de la investigacion

1.5.1 Objetivo general

Evaluar de qué manera influye los juegos de construccion en el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. MX. N° 50028
Ucchullo Grande, Cusco.

1.5.2 Objetivos especificos

* Reconocer de qué manera influye los juegos de construccion en el desarrollo de
la fluidez en los estudiantes primer grado del nivel primario de la I. E. MX. N°

50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.
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* Determinar de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo de
la flexibilidad en los estudiantes primer grado del nivel primario de la I. E.
MX. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

* Analizar de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo de la
originalidad en los estudiantes primer grado del nivel primario de la I. E. MX.
N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco —2024.

* Describir de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo de la
elaboracioén en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E.
MX. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

1.6 Delimitacion y limitacion de la investigacion

1.6.1 Delimitacion de investigacion

Espacio: Este trabajo de investigacion se llevo a cabo con los estudiantes de la
Institucion Educativa MX. N° 50028 Ucchullo Grande

Temporal: El periodo de referencia fue desde inicios de junio hasta finales de junio del
2025.

Social: Estudiantes matriculados en el primer grado de primaria, pertenecientes a la
muestra establecida tanto del grupo control como del grupo experimental, considerando las
dimensiones definidas de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion.

1.6.2 Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion se centra en los juegos de construccion y su influencia en el
desarrollo de la creatividad en estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. MX.
N° 50028 Ucchullo Grande, no present6 ninguna limitacion para su elaboracion; ya que se

dispuso de todas las facilidades necesarias.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.1 Antecedentes empiricos de la investigacion

2.1.1 Antecedentes internacionales

Ortega (2023), realizé un estudio que titula: “Juegos de construccion en el desarrollo
de la creatividad de los nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Inicial y Basica
“TESLA”, el mismo que fue presentado en la Universidad Nacional de Chimborazo,
Riobamba, Ecuador. En relacion con lo expuesto, dentro de su investigacion presento como
objetivo determinar los beneficios de los juegos de construccion en el desarrollo de la
creatividad de los nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacion Inicial y Basica “TESLA”,
de la ciudad de Riobamba. Asi mismo, el estudio fue desarrollado bajo el disefio no
experimental, no se manipulo las variables, de tipo basica con enfoque cuantitativo con
pruebas fichas de observacion sobre el desarrollo de creatividad. De este trabajo, se puede
concluir que la importancia del juego como herramienta fundamental para desarrollar la
creatividad en nifios y niflas de Educacion Infantil, se destaca como el juego favorece la
imaginacion, la expresion personal y el pensamiento divergente, convirtiéndose en un recurso
didactico esencial dentro del aula. En definitiva, el trabajo evidencia las diferentes actividades
desarrolladas en la creatividad y en los juegos de construccion son Utiles porque les permite
que el proceso de ensefianza sea mas efectivo. En ese sentido este estudio sera beneficioso en
la medida en que apoye nuestra hipdtesis, que es que los juegos de construccion influencien en
el desarrollo de la creatividad, puede aumentar considerablemente. También sera til porque
nos permitird aclarar y dar mayor sentido a la ruta que seguimos para realizar nuestra

investigacion.
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Alejos (2022), realizé un estudio que titula: “El Desarrollo de la Creatividad a Través
del Juego y Actividades Practicas”, el mismo que fue presentado en la Universidad Valladolid,
Espana. Sefialando que, dentro de su investigacion presento como objetivo Determinar los
beneficios de los juegos de construccion en el desarrollo de la creatividad de los nifios de 4 a 5
anos en la Escuela de Educacion Inicial y Basica “TESLA”, de la ciudad de Riobamba. Cabe
sefalar que el enfoque metodologico que se utilizo en este trabajo de investigacion fue el
cuantitativo porque se conto los datos y las técnicas e instrumentos de recoleccion de los datos
que se dieron en la investigacion. A partir de esta investigacion, se concluye que los juegos de
construccion son un aporte fundamental, de suma importancia en el desarrollo de los nifios
para de esa manera poder mejorar la calidad de ensefianza aprendizaje, las diferentes
actividades desarrolladas en la creatividad y en los juegos de construccion son utiles porque
les permite que el proceso de ensefianza sea mas efectivo. También se identifico, que las
diferentes actividades desarrolladas en la creatividad y en los juegos de construccion son utiles
porque les permite que el proceso de ensefianza sea mas efectivo, se propuso juegos los
mismos que estan relacionados a las variables como de los juegos de construccion y el
desarrollo de la creatividad para fortalecer el aprendizaje mediante actividades sencillas y
précticos donde €l pueda mejorar sus capacidades cognitivas, creativas, innovadoras. En
sintesis, este estudio también serd Util ya que apoya lo que estoy tratando de argumentar que
es los juegos de construccion influyen significativamente en el desarrollo de la creatividad.
Estas actividades aplicadas en los estudiantes dan una mejor perspectiva que sera 1til para

comprender mejor la estrategia que utilizamos para realizar nuestro estudio.

Caluori (2020), realiz6 un estudio que titula: “El juego de LEGO y la creatividad en

nifios de primaria: estudio de la construccion creativa en grupo”, el mismo que fue presentado
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en la Universidad Complutense De Madrid, de la ciudad de Madrid, Espaia. Esta
investigacion utilizé la metodologia tedrica, donde el marco tedrico se ha establecido a partir
de una revision de los antecedentes y teorias previas. Se trazo el disefio de la investigacion y
la metodologia aplicativo. En este caso, las técnicas de recogida de datos utilizadas fueron: la
observacion no participante, una serie de cuestionarios que se analizé en detalle cada uno de
ellos. A partir de ello, este trabajo concluye que el juego de construccion LEGO es un
elemento constructivo que cuando se opera con ¢l genera fluidez, flexibilidad, originalidad,
elaboracion y coherencia interna. El valor creativo concedido a cada sujeto encuentra muy
baja relacion con los resultados obtenidos como grupo en su conjunto. Asi mismo esta
investigacion servird de guia para el trabajo de investigacion en cuanto a la variable de

creatividad y pieza Lego, para aclarar y comprender mejor el uso y la aplicacion de esta.

2.1.2 Antecedentes nacionales

Apaza & Chura (2024), realizd un estudio que titula: “El Juego Libre de Construccion
en el Desarrollo de la Creatividad de los Nifios del Primer Grado de La Instituciéon Educativa
Primaria Gran Unidad Escolar San Carlos N°70010 — Puno”, el mismo que fue presentado en
la Universidad Nacional del Altiplano, Puno, Pert. Por ello, el objetivo de este trabajo fue
Establecer el nivel de influencia que ejerce el juego libre de construccion en el desarrollo de la
creatividad en los niflos del primer grado de la Institucién Educativa Primaria Gran Unidad
Escolar San Carlos N° 70010 - Puno. Por ello, este trabajo de investigacion utilizé la
metodologia cuantitativa de alcance explicativo cuyo sustento epistemologico se asienta en el
enfoque empirista inductivo del paradigma positivista, ademas corresponde al disefio de
campo cuasi experimental en tanto los datos se recogen directamente de la realidad. Lo cual,

los resultados obtenidos permiten afirmar que el juego libre de construccion con LEGO tiene
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una influencia significativa en el desarrollo de la creatividad de los nifios de primer grado.
Esta mejora se reflejé en dimensiones como la originalidad, flexibilidad, fluidez, elaboracion
y coherencia interna. Los talleres implementados fomentaron que los nifios imaginaran,
crearan, jugaran y compartieran sus ideas, estimulando asi el pensamiento innovador y la
construccion de nuevo conocimiento. El grupo experimental mejord su puntuacion tras la
implementacion de talleres con juego libre de construccion. Esto evidencia que los nifios
fortalecieron su capacidad para generar ideas distintas, adaptarse al cambio y sustituir
conceptos con creatividad y diversidad. El grupo experimental paso tras los talleres, lo cual
demuestra que los estudiantes desarrollaron una mayor capacidad para organizar y armonizar
los elementos de sus construcciones, otorgandoles sentido y coherencia en sus creaciones. Se
advierte entonces que la intencidon de los autores de esta tesis es que, mediante los talleres con
juego libre de construccién mejoro su creatividad en los estudiantes lo cual podemos apreciar

en las conclusiones que funciono de manera exitosa.

Castillo (2021), realiz6 un estudio que titula: “Los Juegos de Construccion y su
relacion con el Desarrollo de la Coordinacion Motora Fina en los Nifios del jardin Virgen de la
Candelaria de la Localidad de Chancay”, el mismo que fue presentado en la Universidad
Nacional José Faustino Sanchez Carrién, Huacho, Pert. En su investigacion presento como
objetivo determinar la relacion que existe entre los juegos de construccion y el desarrollo de la
coordinacién motora fina en los nifios del jardin Virgen de la Candelaria de la Localidad de
Chancay. Esta investigacion utilizada en la metodologia es de disefio descriptivo correlacional
y no experimental. Asimismo, se usé un instrumento de recoleccion de datos que fue las fichas
de observacion para cada variable. Asi mismo, este trabajo de investigacion demuestra que

existe relacion significativa entre los juegos de construccion y el desarrollo de la coordinacion
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motora fina en los nifios, en el mismo sentido existe relacion significativa entre los bloques de
madera, cubos para apilar y bloques de lego con el desarrollo de la coordinacion motora fina
en los nifios. Agregando a lo anterior, esta investigacion sera ttil en la medida que hace uso de
una de las variables de nuestra investigacion, la cual es los juegos de construccion, por lo que

de cierta manera orientara el proceso y realizacion de mi investigacion.

Rojas (2021), realiz6 un estudio que titula: “Juegos de Construccion y Creatividad, en
Estudiantes de la IE N° 82489, Quinuamayo, Celendin, 2020.”, el mismo que fue presentado
en la Universidad San Pedro, Cajamarca, Pert. El objetivo de este trabajo de investigacion es
determinar en qué medida la aplicacion de los juegos de construccion influye en el desarrollo
de la creatividad en nifios de 7 afios de edad de la Institucion Educativa N° 82489,
Quinuamayo, Celendin, 2020. Dando a conocer, la metodologia utilizada en esta investigacion
es parte del tipo de investigacion aplicada y el disefio de investigacion que se llevo a cabo fue
preexperimental con la participacion de un grupo de educandos. Por ello, este trabajo de
investigacion evidencia que el nivel de creatividad en los estudiantes antes de la aplicacion de
los juegos de construccion fue con menor valoracion: “Inicio”: 3 de 17 (17,6%), “Proceso” 6
de 17 (35.3%), “Logro esperado”, 8 de 17 (47,1%). A nivel de las dimensiones y seguido con
ligero incremento respecto de los valores respectivos en el Pre-Test. Antes y después de la
aplicacion de juegos de construccion, es como sigue: del total de estudiantes ubicados en el
nivel “inicio” en el Pre-Test, la mitad paso al nivel “proceso” en el Post Test; por otro lado, del
total de estudiantes ubicados en el nivel “proceso” en el Pre-Test, la mitad paso al nivel “logro
esperado” en resumen la aplicacion de juegos de construccion influye en el desarrollo de la
creatividad en nifios de 7 afios de la Institucion Educativa. En relacion con lo expuesto, esta

investigacion nos brinda cierto alcance de como es que mediante, en este caso, los juegos de
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construccion influyen en el desarrollo de la creatividad en nifios, motivo por el cual, su
investigacion servira de base en el aspecto metodoldgico y practico ademas del tedrico. son
verdaderamente utiles, ya que contribuira a precisar y fortalecer la orientacion del estudio

seleccionado.

2.1.3 Antecedentes locales

Huaman & Monge (2023), realiz6 un estudio que titula: “Materiales Reciclados y
Desarrollo de la Creatividad en Estudiantes del 3ro de Secundaria en la Institucion Educativa
G.U.E Inca Garcilaso de la Vega -2023”, el mismo que fue presentado en la Universidad
Nacional San Antonio Abad del Cusco, Cusco, Peru. El objetivo de esta investigacion fue
determinar la influencia de los materiales reciclados dentro del desarrollo de la creatividad en
educandos del 3ro de secundaria en la institucion educativa emblematica G.U.E. Inca
Garcilaso de la Vega del Cusco. En ese mismo sentido, la metodologia de la investigacion es
aplicada, el disefio fue cuasi experimental porque nos permitié manipular la variable
independiente y luego contrastarla con la variable dependiente, apunta a un enfoque
cuantitativo. Se infiere de este estudio que la influencia de los materiales reciclados en el
desarrollo de la fluidez creativa, organizacion creativa, flexibilidad creativa, originalidad
creativa de los estudiantes, se concluy6 que los estudiantes evaluados muestran caracteristicas
positivas evidenciando logros significativos generando todo un ambiente de aprendizaje
optimo al usar materiales didacticos reciclados, ademas que los estudiantes se motivan y
muestran alegria expresando sus ideas facilmente en el entorno durante el proceso de
ensefanza aprendizaje. Por ello, este trabajo de investigacion aporta a comprender como es la

efectividad de usar los materiales reciclados para promover el desarrollo de la creatividad.
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Sera pertinente, el uso de este trabajo de investigacion pues facilitara la comprension y el

enfoque del trabajo de investigacion, tomando en cuenta la variable de creatividad.

Achuma & Fernandez (2020), realiz6 un estudio que titula: “Aprendizaje
Organizacional y Pensamiento Creativo de los Estudiantes del Nivel de Educacion Secundaria
de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato Luciano Herrera del Cusco —
20197, el mismo que fue presentado en la Universidad Nacional de San Antonio Abad del
Cusco, Cusco, Pert. Dentro de su investigacion presento como objetivo determinar la relacion
del aprendizaje organizacional con el pensamiento creativo de los estudiantes del nivel de
educacion secundaria de la Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato Luciano
Herrera del Cusco —2019. Este trabajo de investigacion tiene como metodologia de
investigacion sustantiva descriptiva, de nivel de investigacion correlacional y tiene por disefio
a la investigacion transversal, no experimental y correlacional. A partir de este analisis, se
concluye que el estudio muestra una relacion significativa entre el aprendizaje organizacional
y el pensamiento creativo en estudiantes de secundaria. Los componentes del aprendizaje
organizacional—aprendizaje en equipo, dominio personal, modelos mentales y pensamiento
sistétmico—influyen directamente en el desarrollo del pensamiento creativo, mejorando
aspectos como la fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. A su vez esta investigacion
contribuird como guia metodoldgica para profundizar en la variable creatividad, permitiendo
comprender con mayor claridad el uso y la aplicacion de los juegos de construccion en el

desarrollo creativo de los estudiantes.
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2.2 Bases Teoricas

Dentro del proceso de desarrollo investigativo se detalla el contenido de bases tedricas
que analiza a las variables desde diferentes enfoques teoricos. En este trabajo de investigacion
se presentan principales teorias, conceptos y principios que fundamentan y orientan el estudio
de mi investigacion.

2.2.1 Eljuego de construccion

2.2.1.1  Definicion de Juego

Para Piaget, el juego forma parte de la inteligencia del nifio porque simboliza la

asimilacion funcional o reproductiva de la realidad por parte del individuo seglin cada
una de sus etapas evolutivas. Las capacidades sensoriomotoras, simbolicas o de
razonamiento son caracteristicas relevantes del mejoramiento individual que
determinan el origen y desarrollo del juego. Ortega (2023, pag. 21). En el contexto
peruano, donde el entorno sociocultural ofrece multiples estimulos, el juego se
convierte en una herramienta pedagdgica clave para fortalecer el aprendizaje,
promoviendo la creatividad y desarrollo de cada nifio.

Alejos (2022), por su parte considera que, “El juego es una actividad natural y
adaptativa exclusiva del ser humano y de algunos animales bioldgicamente avanzados.” El
juego no solo permite a los individuos entender su entorno y actuar sobre ¢€l, sino que también
se evidencia como una experiencia libre y voluntaria, que se manifiesta dentro de limites
espaciales y temporales bajo normas establecidas. Se desarrolla de manera desinteresada, sin
pretender buscar otro propdsito mas alla del placer y la alegria que genera a través del juego,
las personas pueden incorporar distintos roles, explorar nuevas posibilidades y transformar la

realidad para aproximarla a sus deseos.
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Castillo (2021), manifestd que el juego es una actividad realizada de forma voluntaria
en un determinado espacio y tiempo, para lo cual se establecen reglas por lo general por los
mismos jugadores al iniciar, mediante el juego, el nifio es capaz de reflejar su imaginacion
transportandolo a un mundo ideal, expresando sus sentimientos, liberando sus energias, y
desarrollando areas importantes como la motora, cognitiva, afectiva y sobre todo la social, por
todo, el juego es considerado como un pilar importante para el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la persona, aunque lamentablemente hasta la actualidad muchos maestros
tradicional no reconocen su gran relevancia educativa. (pag. 21).

Por lo cual se define, que el juego ofrece grandes oportunidades para los nifos, ya que
les facilita el descubrimiento e interactuar con su entorno mientras desarrollan su imaginacion
y creatividad. Sin embargo, el 4rea de expansion significativa es en el area social, ya que su
comportamiento cambia en funcidn de sus relaciones con sus iguales. Para elegir el juego mas
apropiado hay que tener en cuenta la edad del nifio, sus intereses, capacidades, autonomia, etc.

El autor, Rojas (2021), nos indica que “el desarrollo psicomotriz, asi como el
aprendizaje de comportamientos posteriores se ven favorecidos a partir de los
comportamientos que en calidad de conjunto organizado implica el juego”. Se entiende que el
juego es una accidn estructurada y significativa que permite al nifio explore, ensaye, afiance
habilidades tanto fisicas como cognitivas y sociales en un entorno seguro y estimulante. De
igual modo como “el trabajo es una actividad esencial para el adulto, el juego lo es para el
nifio. Muchos aspectos que el nifio construye durante el juego perduraran cuando crezca;
podemos decir que la personalidad del nifio se desarrolla en el juego”. Rojas (2021, pag. 6)

Segun (Caluori, 2020), resalta que el juego cumple un papel clave en el

desarrollo de la personalidad infantil, al encontrarse presente en todas las etapas
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evolutivas del ser humano. El tipo de juego y los juguetes que el nifio selecciona
convergen directamente en cinco dimensiones fundamentales de su personalidad:
Afectividad; porque facilita expresar emociones y definir vinculos afectivos con
objetos y enfrentar desafios que fortalecen el desarrollo emocional. Motricidad; A
través del juego se estimula tanto la motricidad fina y gruesa. Inteligencia, el nifio
pone en practica esquemas sensoriomotores que facilitan el analisis, la sintesis y el
razonamiento. Creatividad; El juego beneficia el pensamiento divergente y la
generacion de ideas originales, siempre que los juguetes ofrezcan variedad,
reutilizacion y buen diseflo. Sociabilidad. jugar en grupo promueve la comunicacion,
la integracion y el desarrollo de habilidades sociales.

Dentro de todo lo mencionado y de acuerdo con Choque (2023), el juego es
entendido como una actividad esponténea, constituye un elemento primordial en el
desarrollo infantil, pues se practica desde las primeras fases del desarrollo infantil. En
este contexto que fue marcado por la emergencia sanitaria de covid-19, en la
actualidad, su valor es relevante a raiz del confinamiento y a las transformaciones en la
modalidad educativa, especialmente con la incorporacion de las clases virtuales, la
pandemia generod efectos psicoldgicos en nifios, manifestados en emociones negativas
como miedo, ansiedad, ira, tristeza, rechazo y vergiienza. Frente a esta realidad, el
juego ha adquirido un papel atin més relevante, ya que motiva, distrae y contribuye al
bienestar emocional de los infantes.

2.2.1.2  Caracteristicas del juego
Hay que tener en cuenta las caracteristicas de los juegos y los beneficios que implica

implementar en las aulas y su influencia en el desarrollo de la creatividad. Al integrarlos en los
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procesos educativos, permite a los estudiantes expresar su imaginacion libremente, abordar
desafios de manera autentica y fortalecer su autoestima en un entorno de formacién valiosa.
Asimismo, Castillo (2021), nos menciona las caracteristicas los cuales se observan a

continuacion:

El juego es importante no por el resultado sino por la integracion de los nifos,
fomentando su desarrollo y aprendizaje.

* FEljuego es una actividad espontdnea que no requiere una finalidad ni una motivacion
especifica. Ademas, los nifios pueden participar sin exigencia de preparacion previa y
sin esperar retribuciones, lo que promueve su desarrollo natural y creativo.

* FEljuego genera experiencias de bienestar, alegria y emocidn, facilitando instantes de
disfrute y felicidad.

* FEljuego predomina en el nifio el desarrollo de habilidades y destrezas, beneficiando su
crecimiento integral y su aprendizaje.

* Qracias al juego, el nifio aprende a relacionarse y vivir en sociedad.

* Mediante el juego, el nifio potencia la interaccion social esencial, aprendiendo a
interactuar, compartir y convivir equilibradamente en sociedad.

* Para el nifio, el juego es una actividad trascendental que realiza con responsabilidad y
compromiso, esmerandose por alcanzar los objetivos establecidos.

2.2.1.3 Tipos de juego
e Juego de reglas
Segun Choque (2023) nos menciona que, “el juego de reglas o juego reglado se
presenta entre los 6 o 7 afios”. En esta fase los nifios afiaden normas o reglas dentro de su

juego de acuerdo con los participantes, contexto y tiempo de acuerdo a la necesidad de los
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jugadores. Asi mismo Choque (2023) menciona que “existen dos tipos de reglas: las reglas
transmitidas y las reglas espontaneas. Las primeras son transmitidas de generacion en
generacion.” Estas reglas pueden transmitirse cuando el hermano mayor ensefia a su hermano
menor un juego. Las reglas momentaneas son “espontaneas socializadas y creadas por los
integrantes antes de iniciar el juego” Choque (2023) y muchas veces instauradas por los
mismos participantes.

A partir de lo mencionado se pude enunciar que los estudiantes que jueguen en base a
reglas o normas deben adaptarse a ellas y al contexto, esto ayuda a que logren familiarizarse a
ciertas reglas o normas de la sociedad y tener una buena convivencia con la sociedad, incluso
ayuda en la convivencia escolar a poder ajustarse con las normas escolares y rutinas.

En este tipo de juegos se incorporan la socializacion y la competencia. Osorio, (2020)
“La socializacion se da porque al desarrollarse el juego se necesita de més de un jugador, y la
competicion se da al establecer diversas normas que fijen un final determinado.” El propdsito
de este juego es que los participantes se enfrenten y evaltuen sus habilidades con los demés
participantes ya que esto ayuda a un mejor autoanalisis individual, superando la comparacion
de uno mismo. “Las reglas del juego van cambiando comparablemente de acuerdo al
desarrollo psicolédgico del nifio.” Osorio (2020) . En un principio las reglas con simples, luego
se convierten en normas externas establecidas por los adultos y son mas firmes, cuando ya el
sistema de juego se ejecuta se llega a un consenso entre los participantes para que se
consoliden las reglas o normas de juego.

e Juego de imitacion o juego simbdlico
“El juego simbdlico empieza desde los 2 afios. En este, los nifios y las nifias

dramatizan, representan y refuerzan la imaginacion, porque transforman objetos para
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simbolizar otros objetos que no estan presentes” Choque (2023). Un claro ejemplo del
juego simbolico es cuando, jugamos a preparar torta con las hojas del jardin y piedras, en este
ejemplo se pude ver que el nifio hace uso de objetos para la representacion ficticia del juego.

Tal como sefiala, Osorio (2020) este tipo de juego “comienza al instante en el que el
menor empieza a ser capaz de recordar objetos y actitudes ausentes, sustituyendo una accion
real por una imaginaria. Se desempefia roles imitando situaciones de la vida real.” A medida
que el nifio crece y desarrolla su motricidad despierta mucha curiosidad por el mundo, la cual
va sustituyendo su juego infantil por situaciones reales.

e Juego funcional

Como afirma, Choque (2023)”Este juego consiste en los movimientos corporales que
producen placer, la cual ayuda a la autonomia y descubrimiento del entorno del infante”. Estos
juegos pueden tener o no objetivos, pero ayudan a relacionarse con su entorno y su cuerpo.
Choque (2023), menciona que cuatro tipos de juegos funcionales. El primero “juegos
psicomotores, en que el infante juega de manera individual sin tener un compafiero que lo
ayude en el movimiento de su cuerpo” Choque (2023), tenemos a juegos como, congelados
con musica, la cuerda floja, derribar vasos. El segundo Choque (2023) “juegos de
cooperacion, estos son juegos grupales donde se ayudan mutuamente para alcanzar un mismo
objetivo”, por ejemplo, presentacion de danza para distintas actividades escolares. Tercero
“juegos de oposicion, en este los infantes desafian a uno o mas rivales para ganar” Choque
(2023), juegos como, chapachapa, escondidas. Cuarto “juegos de cooperacion y oposicion,
donde los infantes son parte de un equipo que buscan ganar a otro equipo” Choque (2023), asi

como los deportes en conjunto, véley, futbol.
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En palabras de, Osorio (2020) “Consiste en repetir una y otra vez una accion por el puro
placer con el fin de ejercitarse de manera funcional y de obtener el resultado inmediato.” En
estos primeros afios de vida las acciones son propias donde se incluyen aspectos psicomotoras
sensoriales y fisicos. “Esto puede realizar con o sin objetos: Juegos de ejercicios con el cuerpo
en donde se domina el espacio y permite explorar al nifio en entorno que lo rodea gracias a los
movimientos tales como; arrastrarse, gatear, caminar, etc.” Osorio (2020).
e Juego libre
Como afirma, Choque (2023), el juego libre “se entiende como acciones realizadas
por el nifio o nifia para escoger y dirigir su forma de actuar en el juego, donde esta no
es dirigida o impuesta por parte del adulto.” Este juego como su nombre lo dice es libre no
estd interpuesta por los adultos y es a eleccion de los participantes, las reglas o normas del
juego que estan pueden ser modificadas mientras se desarrolla el juego para un mejor
resultado. “Este tipo de juegos favorece a la imaginacion, la fantasia y la creatividad.” Choque
(2023).
2.2.1.4  Teorias del juego
Tal como sefala, Rojas (2021), aborda las siguientes perspectivas sobre las
teorias del juego:
a- Teorias Biologicas Del Juego.
Teoria del crecimiento. Esta propuesta, establecida por Causi, sostiene que los
juegos son una consecuencia incuestionable del crecimiento, representando el flujo y
reflujo de la vitalidad en el trabajo. Segtn esta perspectiva, el juego es valorado un

fendmeno rigurosamente fisico, vinculado en las modificaciones de los niveles de la
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energia y la actividad humana, propias de un desarrollo natural individual. Rojas
(2021)

Teoria de ejercicios preparatorios. Gross respaldé esta idea desde una
perspectiva biologica, sosteniendo que el juego cumple una funcion esencial en el
desarrollo del potencial innato del ser humano y la preparacion para enfrentar desafios
de la vida. Segun esta teoria puntualiza la importancia de la repeticion y el impulso de
imitacion dejando claro que son mecanismos fundamentales que permiten el
aprendizaje a través de los juegos. En este sentido, el juego no solo estimula y activa
las capacidades naturales, sino que también impulsa a perfeccionar la mayoria de las
predisposiciones en sus etapas iniciales, contribuyendo el desarrollo fundamental del
sujeto. Rojas (2021)

Teoria de la Catarsis. En esta perspectiva del juego fue definido como un
mecanismo de estimulo que impulsa el crecimiento personal y favorece a la
eliminacion de tendencias antisociales presentes desde el nacimiento. En el contexto
actual de la sociedad, dichas tendencias pueden resultar perjudiciales, por lo que el
juego se considera un proceso de perfeccionamiento que regula y modifica los
instintos negativos, impulsando un desarrollo saludable y equilibrado en el individuo.
Rojas (2021).

Teoria del atavismo. Esta propuesta por Stanley Hall. Sostiene que, a través del
juego, los nifios repiten el comportamiento de nuestros antepasados en sus juegos,
como parte de un proceso evolutivo natural. Este fundamento se basa en las leyes de
herencia bioldgica formuladas por Haeckel, quien manifiesta que el desarrollo de los

nifios es un breve resumen de la evolucion de la especie humana, desde esta
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perspectiva el juego se interpreta como una expresion instintiva que conecta al nifio
con las etapas de la historia evolutiva. Rojas (2021).

b. Teorias Fisiologicas Del Juego

De acuerdo con, Rojas (2021), afirma que:

Teoria de la energia superflua. La premisa fundamental de esta teoria sostiene
que el juego representa una forma de liberacion de energia excedente. Se trata de
actividades reforzadas por procesos fisioldgicos que aprovechan la energia residual.
Sin embargo, esta energia no lejos de ser una accion desordenada, el juego sigue un
esquema estructurado, guiados por la imitacion de comportamientos de un adulto, lo
que le otorga sentido y direccion dentro del desarrollo infantil.

Teoria del descanso o recreo. El autor Stheinthal manifiesta que la variacion en
las actividades y ocupaciones permite el restablecimiento de las partes agotadas del
sistema nervioso. Esta teoria fue fundamental en la implementacion de periodos de
pausas estructuradas dentro de las escuelas, favoreciendo el bienestar y la eficiencia en
el rendimiento académico de los estudiantes. Rojas (2021).

c. Teorias Psicoldgicas Del Juego

Teoria del placer funcional. Los autores Schiller y Lange interpretaron que el
disfrute del juego se fundamenta en la libertad de imaginacidn, sin restricciones, mas
alla de los limites de la realidad. Mas tarde, Buhler profundiza esta perspectiva, antes
de iniciar el juego los nifios experimentan un estado emocional, un estado de
conciencia en el que la imaginacion se despliega mas alla de lo real, expandiendo

nuevas posibilidades creativas y formas de exploracion simbdlica. Rojas (2021).
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Teoria del ejercicio previo. Esta teoria, relacionada con las teorias biologicas,
define que el juego se manifiesta como una - manifestacion natural del instinto,
ejecutando una funcion claveen el desarrollo humano. Segun Groos, este considera que
los juegos intervienen como instrumentos formativos para desarrollar el potencial
innato y preparar activamente a los individuos para enfrentar la vida. Rojas (2021).

Teoria de la ficcion. Segun el autor Klapared, el juego representa una
exploracion autdbnoma de propdsitos ficticios. Cuando la realidad no satisface las
necesidades internas del nifio, este recurre a su imaginacion para crear nuevas
narrativas propias. En este proceso su conciencia se convierte en esa historia
imaginada, otorgandole un significado profundo y unico desde su perspectiva
subjetiva. Rojas (2021).

d. Teorias Sociologicas Del Juego
La evolucion del aprendizaje social se desarrollo en cuatro etapas: ataques manuales,
ataques verbales, ataques exhibicionistas y ataques de enredo.

e Tal como lo expresa, Rojas (2021). “Durante el ataque manual este se manifiesta
el primer rechazo frente a la realidad social, marcando una ruptura inicial con el
entorno establecido”. En esta etapa emergio el concepto de “la otra parte”, esta
diferencia al individuo a reconocer como entidad distinta dentro de la interaccion
social.

» El ataque verbal puede entenderse como una manifestacion de arrogancia o
superioridad, en la que expresa frases como: "Soy mejor que ti". Es una “forma de
autoafirmacion en la que el individuo valida su identidad mediante la calificacion del

otro dentro del entorno social”. Rojas (2021).
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* Exhibicionista: En esta fase, “el nifio constantemente busca la aprobacion y afecto
por el maestro” Rojas (2021). Esta necesidad de ser el centro de atencion y
protagonismo manifiesta sentimiento de superioridad frente a los demas, busca ser la
figura central en el salon.

* El terco. Los nifios “desarrollan una dependencia emocional hacia una figura
especifica, no pueden reconocer que no pueden vivir sin él, dependen
emocionalmente de ¢l, esto dificulta la autbnoma emocional”. Rojas (2021).

2.2.1.5 Importancia del Juego en el Desarrollo de los Aprendizajes
Multiples investigaciones de diversos autores resaltan la importancia del juego en el
aprendizaje, fundamentando sus fundamentos. Cada uno de ellos explica y justifica su
relevancia, considerando que el juego es una actividad natural en el ser humano.

El juego consiste en que los nifios cubren sus necesidades innatas a través de la
construccion, la creacion y la invencion. Esto no es solo para jugar, sino también para
resolver problemas en el contexto que los rodea. Los nifios deben desarrollar
habilidades para solucionar las situaciones que viviran. Estos comportamientos
responden a una intencion importante en la formacion de su relacion con el medio
ambiente que los rodea. El juego es un mecanismo significativo y primordial en la
primera infancia porque experimenta las interacciones con otros nifios y vive las
experiencias que van surgiendo en el aprendizaje ademas van desarrollando todas sus
capacidades de diferente manera y forma un juego divertido donde el nifio aprecia se
deleita y repite varias veces hasta que lo comprenda y se adapte a todas las situaciones

que estan en su mundo. Ortega (2023, pag. 24).
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Durante la etapa inicial de la infancia, el juego es importante porque se convierte en un
factor determinante para que los nifios atiendan sus necesidades innatas mediante la
construccion, la creacion y la invencion. Mas alla de su dimension ludica, el juego les permite
enfrentar y resolver problemas vinculados a su entorno inmediato, desarrollando habilidades
que seran fundamentales en su vida cotidiana. A través del juego, los nifios exploran,
interactiian y aprenden de manera activa. En este proceso, se relacionan con sus pares,
vivencian situaciones nuevas y desarrollan capacidades motrices, cognitivas, afectivas y
sociales. El juego recurrente ayuda al nifio a comprender y adaptarse a las diversas realidades
de su mundo, convirtiéndolo en un espacio de aprendizaje significativo y transformador

El juego como estrategia de aprendizaje, adquiere una importancia indispensable en el

aula, no solo por ser una fuente de disfrute, sino porque posibilita la adquisicion de

conocimientos de manera mas perdurable al estar vinculado a una experiencia
motivadora. Ademas, colabora al desarrollo integral de los nifios en diversos ambitos.

Alejos (2022).

Tal como lo afirma, Valeriano & Rosa (2023) “Las estrategias en las instituciones educativas
se van modificando con el tiempo de manera progresiva, alin sea lento los cambios, pero se
evidencia poco a poco”, cabe recalcar que las instituciones educativas no se transforman de la
noche a la mafiana sino de manera gradual, aunque el proceso sea lento, las evidencias se ven
con el pasar del tiempo asi mismo, , Valeriano & Rosa (2023)“estos cambios necesitan aplicar
actividades propias de la vida del ser humano, como los juegos, muchos de ellos por
denominacion, reglas o materiales o recursos que se emplean se van adecuando o también

dependiendo del lugar se modifican”, por consiguiente, la educacion se apoya en actividades
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cotidianas y espontaneas para los estudiantes, como el de jugar que nunca pasara de moda en
las instituciones educativas.

Desde la perspectiva del desarrollo psicomotor, el juego permite reforzar el desarrollo
corporal y sensorial. A través de juegos de movimiento, los nifios construyen esquemas
motores basicos que gradualmente se perfeccionan y adquieren mayor complejidad.

En el ambito intelectual, el juego estimula el pensamiento y la creatividad, impulsando
habilidades cognitivas esenciales. Desde el punto de vista social, forma una herramienta clave
para la comunicacion y la integracion, favoreciendo el proceso de socializaciéon y la
incorporacion de los nifios a la sociedad.

Por ultimo, en el plano afectivo-emocional, el juego es un medio de expresion de sus
emociones, gestion del estrés, regulacion emocional, posibilitando el desarrollo y construccion
de la personalidad, estableciendo vinculos afectivos solidos, el equilibrio afectivo y la salud
mental. Estudios han demostrado que los nifios que juegan regularmente tienen menos
probabilidades de experimentar problemas emocionales como la depresion o la agresividad.

2.2.1.1  Juego como estrategia Pedagogica
Se conceptualiza al juego como una estrategia pedagdgica “una actividad ludica que considera
un conjunto de directrices a seguir un proceso que se relaciona con los objetivos que se pretende
lograr e incluye las actividades, recursos y la interaccion educadora/educando, en el desarrollo

integral de nifios” Osorio (2020).

El juego como estrategia educativa despierta el entusiasmo de los estudiantes para mejorar los
conocimientos, tal como lo afirma Osorio (2020)“asimismo hace que padres y docentes
contribuyan de manera activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, los estudiantes aprenden

mejor cuando disfrutan de las experiencias vividas en el salon de clases, haciendo de este un
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aprendizaje placentero y duradero”, el juego entendido como estrategia favorece la motivacion
de los estudiantes a crear soluciones a problemas, fortaleciendo su capacidad de crear preguntas
y la resuelvan disfrutando el proceso, mientras el aprendizaje sea a través del juego el nifio
aprende. “El juego hace que el estudiante no solo memorice procesos sino también que los

comprenda.” Osorio (2020).

2.2.1.2 El juego de construccion

En el estudio de, Valeriano & Rosa (2023) menciona que los juegos de construccion
“son conjuntos de piezas, formas iguales o diferentes, con variedades combinatorias, lo mas
comun son los legos, pero en actualidad existen un montén de juguetes con estas diferencias”.
Este autor resalta que los juegos de construccion tienen variedades y combinaciones posibles,
que estimulan la creatividad infantil.

De acuerdo con lo planteado por, Parra & Toro (2018) “educadores como Maria
Montessori, Caroline Pratt, Friedrich Froebel fueron los primeros en trabajar desde el siglo
XIX con materiales de construccion, que emplearon en el proceso de ensefianza aprendizaje.”
Los pioneros de la educacion descubrieron que los bloques para construir no eran solo juegos,
sino herramientas utiles para ensefiar y aprender, algo que confirma en la aplicacion de esta
son los més utilizados en la educacion primaria y es apropiado para este presente proyecto.

“Los juegos de construccion tradicionales son yuxtaposiciones y encastres con bloques
otros materiales, que dan lugar a distintas estructuras. Estos materiales, al colocarse juntos,
originan armados que materializan las ideas y representaciones del imaginario e los nifios”, asi
como lo sefala, Caluori (2020, pag. 28). A través de este proceso, los nifios no solo desarrollan
habilidades motrices espaciales, sino que también evidencian sus ideas, emociones y

representaciones simbolicas. Cada creacion elaborada se convierte en una expresion tangible
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de su imaginacion, dando forma a mundos internos que reflejan su manera de comprender y
transformar el entorno. Para, Caluori (2020), “durante los primeros afios so6lo juegan a apilar
objetos, comenzando por construcciones horizontales y sencillas. Pueden crear torres y
amontonar piezas, pero sin prestarle atencion a la construccion final. Apilan bloques similares,
al azar, sin tener ninguna idea en mente” (pag. 29). En esta fase, el juego se limita a
transportar elementos sin construir algo reconocible, lo que refleja una etapa exploratoria y
sensorial. En este sentido, construir implica hacer, formar, crear y recrear, avanzar y
trascender, lo que conecta inmediatamente con la dimension del crecimiento personal. Con el
progreso del desarrollo cognitivo, “Las construcciones verticales mas complejas, como la
creacion de puentes, aparecen conceptos mas avanzados como el equilibrio, la simetria, las
grandes dimensiones” Caluori (2020). En este proceso en los nifios surgen conceptos
fundamentales como la simetria, el control del peso, la proporcion y la maleabilidad de los
materiales, lo que enriquece su pensamiento espacial, 16gico y creativo.
De acuerdo con Apaza & Chura (2024), seiala que el juego de construccion es un
juego en donde prima la exploracion y la bisqueda por dominar las posibilidades
combinatorias que tienen los objetos. Asi los bloques se superponen, se arman torres
para luego derribarlas, se domina el terreno alineando un bloque junto a otro y
cubriendo largas y amplias extensiones. A medida que los nifios crecen y adquieren
dominio sobre el material, comienzan a guiar sus construcciones por los objetos o
escenarios que estan tratando de representar. (pag. 30)
Estos juegos, promueve la oportunidad de relacion con el espacio, ensefian principios
de equilibrio y la interaccion entre distintas fuerzas, ademds de optimizar la capacidad de

concentracion, un elemento clave para materializar, reproducir o innovar en sus creaciones.



33

Los juegos de construccion son juegos ideales para el aprendizaje, con un objetivo
educativo claro, que favorece el desarrollo de capacidades motrices, cognitivas y
sociales, el material que se utiliza en este tipi de juegos favorece el conocimiento, es
por ello que los docentes deben ser los primeros en conocerlos y saber como usarlos
dentro del aula de estudios puesto que es importante aprovecharlos al maximo. Asi
mismo, los juegos de construccion acostumbra al nifio a ser ordenado y organizado ya
que tienen que clasificar las piezas, entre los beneficios que nos ofrecen este tipo de
juegos es el desarrollo de la motricidad, del intelecto, del 4rea cognoscitiva, emocional,
las matemadticas e incluso contribuye a la adquisicion del lenguaje, ademas el nifio
aprende a respetar ciertas reglas fisicas que debe considerar y que las cosas no siempre
saldran como el espera, y la paciencia es imprescindible para alcanzar los objetivos, lo
que ird adaptandolo a situaciones que se le presenten mas adelante en el transcurso de
su vida, como vemos el juego de construccion no sélo es un grupo de piezas que sirven
para desparramar, ya que ademas de entretener a los nifios, tiene diversos beneficios
que ayudan en su desarrollo integral, siendo éste un gran aliada en la educacién
preescolar. Castillo (2021).

Segun, Valeriano & Rosa (2023), el juego de construccion “aparece alrededor del
primer afio y se realiza simultdneamente a los demas tipos de juego. Va evolucionando a lo
largo de los afos, a veces estando al servicio del juego predominante en cada etapa”, como por
ejemplo los juegos de construccion bloques de madera y LEGO.

Es importante destacar en la vida del nifio, estudiante cuan fundamental es el papel de
los juegos de construccidon como un instrumento primordial fundamental para estimular la

imaginacion, creacion, juego, compartir experiencias y la reflexion. A través de estos juegos
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de construccion, los nifios, estudiantes no solo experimentan con distintos conceptos y
materiales, sino que también desarrollan habilidades cognitivas y socioemocionales que son
clave para su crecimiento integral. Ademas, este enfoque se basa en fomentar la autonomia
individual, la resolucion de problemas de manera creativa y la expresion libre personal,
aspectos que son esenciales para su desarrollo.

“Educadores como Maria Montessori, Caroline Pratt, Friedrich Froebel fueron los
primeros en trabajar desde el siglo XIX con materiales de construccion, que emplearon en el
proceso de ensefianza aprendizaje.” Romoa, Benlliure, & Sanchez (2016). Algo que se
confirma en la practica toda vez que este tipo de materiales son los mas utilizados en la
educacion bésica primaria, algo que resulta pertinente para el presente proyecto.

2.2.1.3 Beneficios del juego de construccion

Este tipo de juegos son extraordinarios en el aprendizaje de los nifios ya que aprenden
de manera divertida, benefician diversas areas del desarrollo de los nifios como: el area
cognitiva, emocional, social, afectiva, y motriz.

De acuerdo con Rojas (2021), mencionaremos algunos de los beneficios segin que
proporciona este tipo de juegos:

* Se desarrolla el perfeccionamiento de la motricidad y la destreza manual que es
fundamental, asi como la capacidad de coordinacién ojo-mano: el manejo estructural con
ambas manos fortalece el trabajo deportivo y en diversas actividades cotidianas. (pag. 13)

* Desarrollan el pensamiento l6gico y cerebral que es fundamental en la formacion
cognitiva de los nifios, ya que les permite analizar, razonar y comprender el mundo que
los rodea, cuando los nifos interactiien estas partes estructurales, fortaleceran su

pensamiento logico y capacidad de deduccion y resolucion de problemas, lo que también
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les permitird comprender y profundizar otros mecanismos similares como una
comprension mas profunda de conceptos como la causalidad, la simetria y la
interconexion entre elementos, asi los nifios amplian su conocimiento sobre principios
mecanicos y fisicos, lo que puede incentivar su interés por la ingenieria, la robotica y
otras disciplinas cientificas. (pag. 14)

Mejoran la imaginacion y la creatividad es primordial para potenciar la capacidad de
innovacion y resolucion de problemas. A través de actividades que fomentan el
pensamiento divergente y los nifios puedan explorar nuevas ideas, conectar conceptos y
generar soluciones originales. (pag. 14)

El desarrollo de la inteligencia espacial y visual es esencial para la comprension y
manipulacion de objetos en su entorno, lo que resulta clave en el proceso de montaje y
creacion de juegos. Esta habilidad espacial es esencial en disciplinas como la arquitectura,
el disefio, la ingenieria y la roboética, asi como la inteligencia visual contribuye a la mejora
de la memoria fotografica, la atencion al detalle y la capacidad de identificar patrones, lo
que posibilita la resolucion de problemas y la toma de decisiones estratégicas. (pag. 14)
El aprendizaje de teorias basicas de geometria y matematica es primordial para el
desarrollo del pensamiento 16gico y la resolucion de problemas en diversas areas del
conocimiento. A través de la exploracion de la geometria permite a los estudiantes
visualizar e interpretar el mundo que los rodea, facilitando la interpretacion de formas,
dimensiones y proporciones. Por otro lado, la matematica facilita herramientas esenciales
para el calculo, la medicién y la resolucion de situaciones cotidianas, impulsando el

razonamiento critico y la toma de decisiones fundamentadas. (pag. 14)



36

* la autoestima en nifios es clave para fortalecer su confianza y seguridad en si mismos. A
través de la imaginacion y la creacion de nuevas estructuras, los pequefios exploran su
creatividad, toman decisiones y experimentan el éxito al materializar sus ideas, lo que
refuerza su sentido de logro y autonomia. (pag. 14)

* Ayudan a los nifios explorar el mundo que los rodea, entender su funcionamiento y
adaptarse a las diversas etapas de crecimiento. A lo largo del tiempo, los juegos han
evolucionado desde formas simples y espontaneas hasta estructuras mas complejas que
necesitan mayor destreza, imaginacion y habilidades cognitivas. Esta transformacion les
ayuda a desarrollar la creatividad, el pensamiento 16gico y la capacidad de resolver
problemas, facilitando su aprendizaje y adaptacion a nuevas experiencias. (pag. 14)

* Permiten el desarrollo de habilidades sociales al impulsar la interaccion, la colaboraciéon y
la comunicacion entre los participantes. Ademas, promueven la resolucion colectiva de
problemas, permitiendo que trabajen en equipo, compartan ideas y encuentren soluciones
eficientes de manera conjunta. Asimismo, favorecen al refuerzo positivo de los logros,
reconociendo y valorando los esfuerzos individuales y grupales, lo que fortalece la
motivacion, la autoestima y la confianza en si mismos. Rojas (2021, pag. 14).

2.2.14 Caracteristicas del juego de construccion
Los juegos de construccion poseen una variedad de caracteristicas esenciales en el
desarrollo de la creatividad en los nifios. Mas alla de la diversion que ofrecen, les permiten
explorar, experimentar y dar forma a sus ideas de manera libre e imaginativa. Entre sus
principales caracteristicas, podemos mencionar las siguientes:
Segun lo expresado por Castillo (2021), afirma que “Desarrolla en el nifio conductas

flexibles ya que cuentan con la posibilidad de investigar las distintas propiedades de
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combinacion que tienen sus acciones sobre los objetos que realizan, permitiéndoles encontrar
soluciones a los problemas que se le presentan de una manera creativa y positiva” (pag. 25). A
través de esta exploracion, puede experimentar diversas posibilidades, entender relaciones
causa-efecto y encontrar nuevas formas de resolver las dificultades que enfrenta. En este
proceso de indagacion y prueba estimula su creatividad, reforzando: su capacidad para idear
soluciones innovadoras y abordar los problemas con una actitud positiva y proactiva.

Tal como afirma Caluori (2020), el juego de construccion no solo es una
herramienta valiosa pedagogica, y para que el proceso de aprendizaje que conlleva sea
profundo y no se limite a una actividad intuitiva, es fundamental que el nifio reflexione
sobre lo que realiza. Esta reflexion le permite al estudiante reconocer sus creaciones,
analizar el desarrollo de las mismas y considerar los desafios que enfrentd, asi como
las soluciones que aplico durante la manipulacion de esta.

También, Caluori (2020), sostiene que, “los nifios cuentan con la posibilidad de
explorar las diferentes propiedades combinatorias que tienen sus acciones sobre los objetos y
resolver asi los problemas que se le presentan de una manera mas creativa y eficaz” (pag. 41) .
Ademés, los adultos pueden potenciar estas experiencias ludicas proponiendo actividades que,
partiendo del juego, incorporen desafios como la construccion de réplicas de edificaciones
emblematicas, el planteamiento de retos vinculados al disefio y la resolucion de problemas de
manera creativa.

A diferencia de otros tipos de juegos, el juego de construccion ofrece una experiencia
unica al posibilitar “la creaciéon mediante la combinacion de objetos, por ello es un tipo de
juego increible que cautiva no sélo a ninos sino también a los adultos”. Castillo (2021, pag.

25). Gracias a esta dindmica, permite a los niflos expresar su imaginacion, disefiando
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estructuras, escenarios y formas que reflejan su creatividad y pensamiento 16gico, esto
trasciende generaciones, ya que no solo fascina a los nifios, sino también a los adultos, quienes
encuentran en este tipo de juego una manera de explorar ideas, resolver retos espaciales y
disfrutar de un proceso de construccion estimulante. También, fomenta el desarrollo de
habilidades cognitivas, motrices y sociales, convirtiéndolo en una herramienta valiosa para el
aprendizaje y la expresion personal.

Dentro de ello los nifios cuando juegan con los juegos de construccion, exploran el
espacio de distintas maneras. A veces extienden sus creaciones en el suelo, formando caminos
o trenes; otras veces levantan torres y estructuras hacia arriba. Estas dos formas de jugar se
conocen como juegos horizontales y verticales.

e Juegos de construccion horizontal

Tal como lo sefala, Valeriano & Rosa (2023), “los juegos que se realizan en el plano o
piso, es decir, de acuerdo con el espacio en el que juega, puede construir trenes, encaje”,
haciendo que el nifio juegue y cree construcciones.

e Juegos de construccion vertical

“Los juegos verticales son elaborados del piso hacia arriba, es decir, juegan ubicando los
materiales uno sobre otro o apilando.” Valeriano & Rosa (2023), haciendo uso de su
motricidad sus construcciones seran de forma ascendente.

2.2.1.5 Tipos de juegos de construccion

Bloques de madera

Los bloques de madera estan disefados “para superponerse, permiten a los nifios
realizar torres, puentes, casas, ocupando el espacio y probando relaciones de equilibrio, suelen

emplearse también otros objetos como autos, aviones, barcos, etc., en base a los cuales van
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desarrollando la construccion” Ortega (2023, pag. 23). Estos ofrecen a los nifios la posibilidad
de construir multiples estructuras, ademas, suelen incorporar otros objetos, integrandolos en
sus construcciones y enriqueciendo su imaginacion. Este proceso no solo estimula su
creatividad, sino que también fortalece su pensamiento 16gico, la coordinacion motriz y la
capacidad de resolucion de problemas, impulsando su desarrollo integral.

Castillo (2021), manifesto que, los bloques de madera no solo entretienen, sino
es una valiosa herramienta de construccion que, ademas de ofrecer diversion, cumple
un importante papel en el aprendizaje infantil. Para muchos, forman parte de los
recuerdos mas preciados de la infancia, ya que pasamos bastantes horas explorando sus
posibilidades y desafiando nuestra creatividad. Sin duda, es uno de los juegos favoritos
de los nifios, pues su uso es inagotable: se adapta a la destreza, imaginacion y
capacidad de cada jugador, favoreciendo una experiencia enriquecedora y estimulante.
Los juegos con bloques de madera pueden empezar a formar parte del desarrollo
infantil desde el primer afio de vida y extenderse hasta aproximadamente los seis afios.
En las primeras etapas, los nifios exploran construcciones basicas y simples, ordenando
los objetos en orientacion horizontal o vertical para comprender el equilibrio y la
disposicion espacial. A medida que crecen, sus creaciones progresan en complejidad,
dando lugar a estructuras mas elaboradas como torres, robots y edificios. Ademas,
mientras construyen, no solo desarrollan habilidades motrices y cognitivas, sino que
también crean historias que mejoran su actividad, integrando el juego simbolico y
ampliando ain mas su imaginacion. (pag. 28)

Tal como lo afirma, Castro (2011), los “bloques de madera es un tipo de actividad

privilegiada para estudiar la actividad matematica de nifias y nifios de 2 y 3 aflos.” Al jugar
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con los bloques de madera los nifios pequefios se acercan a la actividad matematica, exploran

tamafos, formas, cantidades, lo que les ayuda a comprender de manera practica y didactica los

conceptos basicos de matematicas.

Teorias e Investigaciones sobre Bloques de Construccion de Madera
Tal como lo expresan, Lazzara, Weber, & Leuchter (2025). Para abordar eficazmente
estos retos, existe una clara necesidad de desarrollo profesional continuo que se centre
en mejorar la experiencia de los docentes en dos areas primordiales. En primer lugar,
el desarrollo profesional debe centrarse en reforzar los conocimientos de contenido de
los docentes de preescolar operativo, a fin de garantizar una comprension trascendente
de la materia por parte de los docentes. Ademas, el desarrollo profesional debe afrontar
los conocimientos pedagdgicos sobre el contenido de los docentes, que se definen
como la integracion de la experiencia en la materia con estrategias de ensefianza
eficaces para apoyar el aprendizaje de los nifios. En segundo lugar, un desarrollo
profesional eficaz debe dotar a los docentes de estrategias basadas en la evidencia para
apoyar el aprendizaje de los nifios, como el andamiaje. Para ello, el desarrollo
profesional debe alinearse con la practica actual de los docentes de preescolar, en
particular mediante la integracion de elementos del aprendizaje basado en el juego.
Una de estas practicas es el juego con bloques, una actividad ampliamente
implementada en los entornos de educacion infantil que apoya la comprension
matematica y cientifica de los nifios. En el contexto de nuestro estudio, el juego con
bloques se refiere a las actividades de construccion de los nifios con bloques de

madera, ya sea de forma individual o en pequefios grupos.
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Las investigaciones empiricas destacan la importancia del desarrollo
profesional para mejorar tanto las practicas docentes como los resultados de los nifios.
Los modelos teoricos de cambio sugieren un proceso de varios pasos en el que la
formacion del profesorado influye en factores latentes (por ejemplo, el conocimiento)
y en resultados observables (por ejemplo, las practicas docentes), lo que en tltima
instancia contribuye a las ganancias de aprendizaje de los nifios. Mas alla de sus
posibles beneficios para el desarrollo cognitivo de los nifios, el juego con bloques
también sirve como un contexto significativo para que los maestros de preescolar
reflexionen y perfeccionen sus competencias profesionales. En concreto, ofrece
oportunidades para evaluar y reforzar sus conocimientos sobre los contenidos, como la
comprension de principios cientificos como la estabilidad o conceptos matematicos
como el sentido numérico, y sus conocimientos pedagogicos sobre los contenidos, en
particular en lo que respecta a la eficacia con la que estructuran y apoyan el
aprendizaje de los nifios en el marco de actividades basadas en el juego. Lazzara,
Weber, & Leuchter (2025).

En nuestro estudio de seguimiento previo y posterior, nos basamos en una
muestra alemana de maestros de preescolar y examinamos si un breve programa de
desarrollo profesional basado en el juego con bloques mejoraba el conocimiento del
contenido, el conocimiento pedagogico del contenido y el apoyo al aprendizaje (es
decir, el andamiaje) de los maestros en el juego con bloques. Ademas, examinamos si
el uso por parte de los maestros de los materiales basados en el juego dentro de sus
aulas se asociaba con la comprension de los nifios de la estabilidad y los

conocimientos matematicos. Por lo tanto, se asign6 a 77 maestros de preescolar a uno
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de los dos grupos experimentales (GE1: materiales ludicos + PD; GE2: solo
materiales) o al grupo de control sin formacion, y se les proporciond un conjunto
estandarizado de bloques de construccion. El juego con bloques es una actividad
ampliamente reconocida y cominmente utilizada en los centros preescolares y ofrece
oportunidades de aprendizaje en ciencias y matematicas. El disefio de materiales
ludicos para jugar con bloques ayuda a los profesores a iniciar el aprendizaje de los
nifios con actividades practicas durante su juego, de una manera que es adecuada para
su desarrollo y coherente con el enfoque situacional que hace hincapié en el
aprendizaje centrado en el nifio. Lazzara, Weber, & Leuchter (2025).

Por otra parte, Castro (2011) nos indica que:

La relacion del juego de construccion con el aprendizaje de las matematicas es antigua
y se remonta, como poco, al trabajo de Froebel que pedia a sus alumnos que
construyesen formas de la vida, formas de la belleza (construcciones simétricas) y
formas del conocimiento (construcciones que representasen relaciones matematicas
abstractas, como los hechos numéricos del tipo 2 + 2 = 4). El vinculo del juego de
construccion con las matematicas ha sido analizado por Hirsch (1996) en un libro de
referencia que reune, reeditandolos, modelos clésicos de construccion, como “El arte
de construir con bloques”.

La relacion del juego de construccion y las matematicas también aparece en
trabajos de investigacion. En primer lugar, inspirado en las aportaciones de sus
trabajos de Froebel, en el cual se desarrollan dos capitulos orientados a las
matematicas del juego de construccion. Més recientemente, en un resumen sobre

investigaciones que relacionan el juego de construccion con las habilidades espaciales
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(dentro de las matematicas), se ha llegado a la conclusion de que la destreza adquirida
en la construccion con bloques en la Educacion Infantil estd relacionada con el
desarrollo de la visualizacion espacial, medida a través de tareas en las que habia que
analizar y reproducir patrones abstractos, encontrar una forma geométrica determinada
dentro de una figura compleja, o reproducir construcciones realizadas con cubos
pequeiios. Castro (2011).

Como conclusion, considero que el juego de construccion con bloques de madera se
reconoce como una actividad privilegiada para explorar el pensamiento matematico de nifias y
nifios mas auln si es integrada desde edades tempranas. Con esta base argumentativa como
punto de partida, cabe resaltar la experiencia desarrollada y analizar los aspectos mas
relevantes de las construcciones realizadas con bloques de madera, poniendo especial énfasis
en aquellos elementos que se identifican como posibles indicadores de desarrollo de
aprendizajes con los bloques de madera y beneficiada en la actividad matematica.

Historia de Bloques de construccion Madera

La historia del LEGO comienza en el afio 1932, en la ciudad danesa de Billund,

Dinamarca, donde el carpintero Ole Kirk Christiansen dirigia su propio taller. En

medio de una crisis econdmica, que lo oblig6 a despedir a sus trabajadores. Poco

después, tras enviudar, decidi6 orientar su creatividad hacia el disefio de juguetes de
madera como una forma de entretener y animar a sus cuatro hijos. Esta decision marco
el inicio de su incursion en el mundo del juguete, donde las piezas elaboradas en
madera se convirtieron en su principal atractivo debido a su versatilidad y valor
pedagdgico, captaron el interés del publico. Entre los modelos més caracteristicos

destacan el pato de arrastre y el tren de madera, ambos creados en 1935, asi como los
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bloques con letras e inscripciones, introducidos en 1946, que reflejaban el interés por
fomentar el aprendizaje a través del juego. Sadurni (2023).

Los primeros juguetes de madera disefiados y creados por LEGO se distinguian
por sus colores vivos y por ofrecer a los nifios la posibilidad de manipularlos e
interactuar libremente con ellos. Desde los inicios, Godtfred, hijo de Ole Kirk
Christiansen, particip6 activamente en el crecimiento del negocio familiar. En 1934,
padre e hijo, ambos decidieron que el siguiente paso seria avanzar hacia la definicion
de un nombre que reflejara su filosofia. Ole buscaba una palabra breve y significativa
que transmitiera su idea central: jugar bien, que en danés se traduce como “LEG
GODT”. De esta expresion surgio el nombre LEGO, que ademads coincide con el
significado en latin de “unir” o “ensamblar” (Sadurni, 2023)

Segtin Lee en 2014, esta eleccion refleja el caracter libre y modular del
concepto LEGO, se entiende como una filosofia de juego creativo, mas alld de un
simple objeto ludico. El nombre fue bien recibido desde sus inicios y pronto la
empresa comenzo a crecer. Ese mismo afo ya contaba con seis colaboradores, y Ole
transmiti6 a su equipo los principios fundamentales que guiarian la identidad de la
marca: atencion al cliente y compromiso con la calidad. Desde entonces, el lema de
LEGO ha sido claro: “Cada detalle importa y solo lo mejor es suficiente”, como se
destaca en su sitio web oficial. Sadurni (2023).

En 1939, LEGO contaba con una plantilla de 10 trabajadores, y Godtfred Kirk
Christiansen, hijo del fundador, tomo la decision de no viajar a Alemania para estudiar,
eligiendo en su lugar por permanecer en la empresa familiar para involucrarse

activamente, adquirir experiencia y desarrollarse profesionalmente. A los 19 afios,
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asumio el rol de gerente, marcando un momento decisivo en la historia de la compaiiia.
Los primeros afios fueron complejos: las ventas evidenciaban fluctuaciones
significativas y en 1942, un incendio destruyé por completo el taller. Sin embargo, Ole
Kirk Christiansen logro reconstruir la empresa desde sus cimientos, impulsado por su
compromiso con los 40 trabajadores que ya formaban parte del equipo. Con esfuerzo
constante y determinacion, la produccion se reactivo y las ganancias comenzaron a
recuperarse. Sadurni (2023).

Estudios recientes Lego M (2025) senala que, impulsado por su espiritu
innovador, Ole asisti6 en 1946 a una feria de maquinaria en Copenhague, donde
conocid la técnica de moldeo por inyeccion de plastico a través de una maquina de la
empresa Kiddicraft. Fascinado por sus posibilidades, decidié adquirirla por 30.000
coronas danesas, una inversion que se recuperd con rapidez, generando en un afio mas
de 450.000 coronas en ingresos durante el primer afio. La muestra que recibi6 un
simple rectangulo de plastico sencillo inspiraria afios mas tarde para el disefio de los
iconicos ladrillos LEGO.

Para 1948, la empresa ya disponia con 50 trabajadores, y entre finales de los afios 40 e
inicios de los 50, se desarrollaron mas de 200 modelos de juguetes, tanto de plastico
como de madera. En ese contexto, Godtfred fue nombrado vicepresidente el dia que
cumplio6 30 afios. La reconfiguracion de estos bloques permitié ampliar
significativamente una produccion y a la creacion de una marca propia, sin que Ole
Kirk fuera plenamente consciente de que estaba fundando en la industria del juguete.

Con el paso del tiempo, esta transformacion culminé en el desarrollo del LEGO
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System of Play, que fue oficialmente patentado en 1958 como un sistema

revolucionario de juego modular en la historia del disefio ludico. Lego H (2013).
Los Bloques de Lego

Segun lo expuesto por, Parra & Toro (2018) “el nombre Lego es la abreviatura de dos
palabras danesas: “leg godt” (cuyo significado es “jugar bien”)”, reflejando la esencia ludica
y educativa de nos da este recurso, “Los ladrillos Lego® han sido considerados siempre como
material didactico de excelencia, desarrollando en los nifios habilidades creativas y de
resolucion de problemas” Parra & Toro (2018), han sido ampliamente distinguidos como un
recurso didactico de excelencia, al promover en los nifios el desarrollo de distintas habilidades
dentro de ellas la creatividad y la capacidad de resolucion de problemas.

En la actualidad, uno de los recursos mas valiosos para potenciar el aprendizaje son los
bloques de LEGO “‘son juguetes armables crean experiencias de aprendizaje de manera Unica,
fomentando el pensamiento estructural y creativo, dando libertad para construir lo que desee,
su disefio de ensamble favorece el pensamiento ordenado y 16gico de las piezas crean diversas
figuras” Castillo (2021). Estos juguetes armables que ofrecen una experiencia Unica al
combinar diversion con formacion. Estos bloques no solo promueven el pensamiento
estructural y creativo de manera simultanea, sino que a su vez otorgan a los nifios total libertad
para construir lo que deseen. Ademas, su innovador disefio de ensamble fomenta el
pensamiento ordenado y 16gico, permitiéndoles organizar y conectar piezas estratégicamente
para formar una diversidad de estructuras, como ciudades, vehiculos, puentes, figuras
humanas y muchas mads. Este proceso de exploracion y construccidon potencia su capacidad de
planificacion, su imaginacion y su comprension espacial, convirtiendo a los LEGO en una

herramienta educativa invaluable para su desarrollo que no solo estimulan la creatividad en los



47

nifos, permitiéndoles construir libremente lo que imaginen, sino que también, estos juegos
promueven la clasificacion de piezas segun sus atributos, como tamafio, forma y color, con la
orientacion adecuada, los nifios pueden potenciar al maximo su imaginacion y habilidades,
convirtiendo el juego en una valiosa herramienta de aprendizaje y desarrollo.

Lego se ha consolidado como una de las compafiias mas reconocidas dentro del
mercado global de juguetes en todo el mundo. A lo largo del tiempo, “Ha ido evolucionando y
adaptandose a los cambios y transformaciones hasta posicionarse como la marca de juegos de
construccion mds importante”, tal como lo sefiala, Caluori (2020), ha logrado acoplarse a las
transformaciones del sector, situandose como la marca lider en juegos de construccion. Asi
mismo, se examinan sus fundamentos filoséficos que sustentan la propuesta ludica basada en
piezas por encastre y yuxtaposicion. LEGO est4 en una constante apuesta por la innovacion
sin perder de vista sus valores originales, manteniendo un enfoque tradicional y tangible
donde los bloques siguen siendo el elemento central. Segun afirma, Caluori (2020) “inspirar a
los nifios a aprender a través del juego, garantizar productos seguros y de alta calidad, y actuar
con responsabilidad frente a la infancia” (pag. 49), son los tres pilares fundamentales que han
sido sus fundamentos de LEGO.

Teorias e investigaciones sobre Bloques de construccion LEGO
De acuerdo con lo expresado por Caluori (2020), una de las contribuciones mas
relevantes que fundamenta esta investigacion proviene de Seymour Papert, quien ya en
la década de 1970 reflexionaba sobre el papel de la tecnologia en el aprendizaje
infantil y su potencial para fomentar procesos mas creativos y significativos. Su
enfoque pedagdgico, conocido como construccionismo, sostiene que el aprendizaje se

potencia cuando los nifios construyen objetos tangibles durante el proceso educativo.
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En este contexto, Papert introduce el uso de piezas LEGO como herramientas que
permiten al nifio participar activamente en la creacion de productos con sentido
personal, lo que favorece una mayor eficacia en el aprendizaje. Ademas, desarrollé un
lenguaje de programacion que permite a los nifios controlar sus creaciones LEGO,
haciéndolas responder a estimulos externos. (pag. 50)

Motivado por estas ideas de Seymour Papert, el MIT Media Lab cre6 el grupo
de investigacion Lifelong Kindergarten, liderado por Mitchel Resnick. En los afios 80,
Resnick retomo el legado de Papert y se enfoco en el desarrollo cognitivo mediante el
juego. Su colaboracion con LEGO permiti6 la creacion de juguetes programables,
concebidos como herramientas para estimular el pensamiento creativo, tema que se
profundizara en capitulos posteriores. Mds alld del campo de la programacion, diversos
investigadores han explorado varias dimensiones del universo LEGO. En 2004, Stig
Hjarvard publicé un estudio centrado en la transformacion de los juguetes fisicos en
experiencias mediatizadas, utilizando el LEGO como caso de analisis para examinar
los procesos de digitalizacion y comunicacion vinculados a sus productos. Por otro
lado, Sarah Herman, reconocida como historiadora de la marca, ha escrito tres obras
que documentan la evolucion de LEGO, sus construcciones mas emblematicas y las
principales innovaciones pedagogicas y tecnologicas que ha aportado a lo largo del
tiempo. Caluori (2020, pag. 50).

La publicacion de Mark Wolf en 2014 representa una aportacion significativa
desde una perspectiva poco convencional. Doctor en Artes Cinematograficas y
profesor de comunicacion en la Universidad de Wisconsin, Wolf ha analizado el

fenémeno LEGO desde el enfoque transmedia, recopilando en su libro multiples
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estudios que exploran como los productos de la marca se expanden a través de

numerosas plataformas narrativas. Ese mismo afo, David Robertson presentd un

estudio empresarial en el que expone a LEGO como un caso ejemplar de innovacion
estratégica, capaz de superar una de sus mayores crisis profundas ocurrida después de

2005. En su obra, resalta la implementacion de nuevos productos, politicas de precios

y canales comerciales, entre otras medidas que permitieron la recuperacion y

reposicionamiento global de la compania. Caluori (2020, pag. 51).

Finalmente, cabe resaltar que la creacion de la Fundacion LEGO, ha sido muy
relevante en las investigaciones internacionales dedicado a estudiar el impacto que tienen en
las experiencias ludicas dentro del desarrollo infantil, promoviendo el aprendizaje a través del
juego con bloques LEGO como un elemento fundamental para el estudio de estas.

Historia de Bloques de Construcciéon LEGO

Para comprender la evolucion histérica de LEGO y sus principales hitos, se toma
como referencia la clasificacion fue propuesta por, Herman (2012) quien argumenta “que el
desarrollo de la compafiia empresarial esta estrechamente vinculado a sus lanzamientos e
innovaciones, los cuales han dado una respuesta a las demandas especificas de cada época”.

Esta estructura cronoldgica permite identificar las estrategias clave que han guiado el
crecimiento del grupo.

Segun la interpretacion de Albaladejo, Herman (2012) organiza “la historia de LEGO
en seis etapas”, cada una correspondiente a un capitulo de su obra:

* 1891-1953: Ladrillos y Mortero, que aborda los origenes y la transformacion de

LEGO en empresa juguetera.
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+  1954-1977: Exito Sistematico, centrado en el nacimiento y consolidacion del
System of Play.

* 1978-1988: La Edad Dorada, marcada por la introduccion de la minifigura y la
expansion del catdlogo de productos.

*  1989-1999: Es un Mundo LEGO, caracterizado por la diversificacion tematica de
los sets.

*  2000-2011: Cimientos para el Futuro, enfocado en la valorizacién de productos

licenciados y el desarrollo de creaciones digitales.

2.2.1.6 Dimensiones variables del juego construccion
Segun Apaza & Chura (2024), existen ciertos aspectos fundamentales que se emplean
en esta investigacion, los cuales son:

* Imaginacién: la imaginacion se le “define como una caracteristica especial o una
forma del pensamiento humano, determinada por la habilidad del individuo para
reproducir imagenes o conceptos originalmente derivados de los sentidos basicos y
reflejados en la consciencia, memoria, fantasia o planes futuros”. Apaza & Chura
(2024). Segin Caluori (2020), en este proceso “los nifios deben tener los
instrumentos cuyo uso no esté determinado o limitado y que puedan utilizar de
forma libre y de distintas maneras, dando lugar a la imaginacion™.

*  Creacidn: en este proceso de desarrollo de la creatividad, Apaza & Chura (2024),
menciona que, “los nifios deben de participar en la construccion y el disefio de sus
propios juegos”, ya que es mucho mas enriquecedor que jugar solo con ellos de

forma pasiva.
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* Juego: “este proceso se concibe en que el aprendizaje estd integrado en el juego, ya
que esta es la forma por defecto en que aprenden los nifios”. Apaza & Chura (2024).

*  Comparte experiencias: “la interaccion social es clave para la didactica del juego,
ya que los interlocutores son fundamentales para que se promueva el aprendizaje”
Apaza & Chura (2024), por tanto, compartir se constituye en la parte fundamental
del proceso creativo, ya que los nifios se involucran mas en el desarrollo y disefio de
sus creaciones cuando saben que van a ser compartidas.

* Reflexion: el proceso de la reflexion sobre lo que se ha hecho “lleva a los nifios a
buscar ideas nuevas, otras posibilidades o mejorar lo conseguido y aprender del
proceso”, Apaza & Chura (2024), es decir el nifio entra en un proceso de
recapacitacion sobre lo que ha realizado o construido.

2.2.2 La creatividad
2.2.2.1  Definicion de la creatividad

La palabra creatividad proviene del latin cuyo significado se relaciona con la
cualidad de crear, se refiere a la capacidad exclusivamente humana que permite de
producir, engendrar cosas nuevas, las producciones artisticas no solo son una
expresion de esta facultad creativa de una persona, pero la creatividad abarca mucho
mas: es una habilidad cognitiva que influye de manera positiva en la personalidad.
Representa una forma tinica de procesar la informacion, interpretar el mundo y
transformar la realidad, permitiendo a las personas innovar, expresarse y encontrar
soluciones originales ante diferentes desafios. Apaza & Chura (2024).
Lo expresado por, Marcelo (2024) evidencia que “la creatividad es considerada una

cualidad y segtn sus palabras entran muchos factores incluido el medio ambiente y muchos
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ejes juegan un papel significativo para fomentar la creatividad.” Entonces la creatividad se
concibe como una cualidad multifactorial, en la que intervienen diversos ejes que desempefian
un papel significativo en su desarrollo. Por lo tanto, “la escuela es el lugar en que los infantes
pasan sus mejores vidas y el mejor lugar para inspirarlos a pensar creativamente desde una
edad temprana.” Marcelo (2024) . Lo anterior permite comprender que la escuela es una zona
fundamental para que los estudiantes creen momentos valiosos y puedan despertar la
capacidad creativa.

Todos los individuos poseen creatividad, es una capacidad que puede ser estimulada o,
por el contrario, bloqueada por diferentes factores. El enfoque segin, Ortega (2023) “la
creatividad es incremental, opuesto al de aquellos que consideran que la creatividad de una
persona queda determinada a una edad temprana” (pag. 25), esta investigacion ha demostrado
que la creatividad no sigue un desarrollo lineal, sino que evoluciona de manera dinamica,
permitiendo que, mediante “ actividades, métodos didacticos, motivacion y procedimientos
para incrementarla, incluso a una edad avanzada. La creatividad es un fendmeno infinito, es
posible ser creativo de un sin fin de maneras” Ortega (2023, pag. 25). Asi mismo nos indica
que es la capacidad que tiene el nifio para encontrar nuevas alternativas usa su imaginacion se
debe de estimular al nifio desde que es un bebe, porque se potencia esa capacidad de retencion
y explora su entorno, investiga y descubre por si solo las cosas y esto le da el principio de
promover un pensamiento creativo.

Durante los primeros afios de vida, un nifio desarrolla una variedad de capacidades
“que le marcaran para toda su vida, entre estas esta la creatividad. La creatividad implica
confianza en uno mismo es lo que logran los nifios creativos” Ortega (2023, pag. 26).

Entonces se dice que, la creatividad ocupa un lugar fundamental, ya que no solo impulsa la
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capacidad de imaginar y crear, sino que también fortalece la confianza en si mismo, “El nifio
creativo transforma combina descontextualiza abstrae, observa, prueba, destruye, el nifio
posee un pensamiento flexible que le permite interactuar en todos los ambientes donde se
desarrolle” Ortega (2023, pag. 26). Esta flexibilidad cognitiva les permite adaptarse y
desenvolverse con facilidad en varios ambientes, enriqueciendo su capacidad de aprendizaje,
resolucion de problemas y relacion con el entorno.

Como senala Caluori (2020) “La creatividad es la capacidad de encontrar una solucién
original ante un problema rompiendo los moldes convencionales de actuar” (pag. 82) No
obstante, esta habilidad no se limita inicamente a la resolucion, sino que también abarca el
planteamiento innovador del problema. Asi mismo, Caluori (2020) define, “una manera
distinta, peculiar y subjetiva que el individuo posee de analizar y elaborar situaciones y, por
otro lado, como un conjunto de resultados objetivos y tangibles del actuar de una persona
considerada creativa”, a su vez, reconoce que la creatividad es como la materializacion de
ideas en productos u acciones concretas que evidencian la creatividad de una manera
innovadora. La creatividad juega un papel esencial en la capacidad de los seres humanos para
ajustarse a su entorno y alcanzar el bienestar. En un contexto de transformacion constante,
como el que caracteriza a la sociedad actual, se vuelve imprescindible que las personas
desarrollen herramientas creativas que les permitan afrontar nuevas circunstancias. En este
sentido, la creatividad se erige como un elemento esencial para facilitar dicha adaptacion.

Es importante enfatizar que la creatividad no se limita unicamente a la “realizacion de
obras de arte o soluciones originales frente a un conflicto, creatividad es un concepto teorico
no observable se puede observar la actitud activa del individuo en los aprendizajes, las

respuestas o en la produccion de nuevos objetos”. Apaza & Chura (2024, pag. 34). A través de
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este proceso, la creatividad impulsa la exploracion, la experimentacion convirtiéndose en un
motor esencial para el desarrollo personal y social.

Para efectos de este estudio, se entendera por creatividad una capacidad
exclusivamente humana que se impulsa desde los primeros afios de vida y cumple un rol
importante en el aprendizaje, el desarrollo integro y personal, siendo esta una competencia que
esta vinculada con la personalidad, donde se manifiesta de una manera tnica de transformar e
interpretar la realidad, mas atn resolviendo problemas cotidianos de un modo original e
innovador. Esta capacidad no es exclusiva de todos los individuos, sino que puede
desarrollarse y estimularse a lo largo de toda la vida mediante experiencias significativas y
estrategias didacticas. En consecuencia, no solo implica resolver problemas, sino que también
plantearlas de una forma innovadora y relacionar las ideas con Fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaborar algo nuevo que sea valioso, asi fortaleciendo la confianza y
adaptabilidad frente a desafios de los individuos en este caso estudiantes.

2.2.2.2 Teorias de la creatividad

Esta investigacion abordard y analizara a los principales autores involucrados en la
teoria de la creatividad:
Teoria Factorial

Una afirmacion relevante es la de Rojas (2021) menciona que, “bajo esta teoria, desde
un punto de vista tedrico y experimental, el proceso creativo esta expuesto a factores
intelectuales y diversos rasgos de personalidad”. Uno de los principales precursores en el
estudio psicologico de la creatividad, el autor J. Guilford defiende el pensamiento divergente
frente al convergente esta evidencia a través de los cinco factores esenciales que configuran la

creatividad: la fluidez, la flexibilidad, la originalidad, la elaboracion y la coherencia interna.
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Asi mismo, menciono que, en términos de factores intelectuales, Guildford es considerado el
referente principal, su teoria y marco de pensamiento divergente han dado lugar a una serie de
operaciones relacionadas que “complementan el pensamiento convergente, que es fluido,
asociativo, expresivo y flexible. Originalidad y elaboracion seméantica”. Rojas (2021, pag. 16).
Estos postulados fueron definidos como rasgos especificos del pensamiento de forma de
caracteristicas, y posteriormente tratd de identificar estas caracteristicas en el recuadro de su
modelo de inteligencia, que es un modelo tedrico que tiene como objetivo cubrir la
interpretacion de todas las dimensiones de la inteligencia humana.

Huaman & Monge (2023), sefiala que el autor Joy Paul Guilford sostuvo con
cautela su interés por abordar un tema que, hasta ese momento, habia sido tratado con
reservas por la comunidad cientifica. Guilford confesé que, desde hacia tiempo tenia
dudas iniciales, sentia el deseo de profundizar en el estudio del fenémeno creativo,
convencido de su gran importancia para comprender las capacidades humanas. Este
llamado marco6 un punto de inflexion, al evidenciar la necesidad de centrar los
esfuerzos investigativos en la creatividad, considerada hasta entonces una asignatura
pendiente tanto para la psicologia como para la sociedad. En su enfoque teorico,
Guilford defendio6 el valor del pensamiento divergente frente al convergente,
destacando que mientras el primero implica generar multiples soluciones originales
alejadas de las respuestas convencionales, el segundo busca una tnica respuesta
correcta.

La teoria desarrollada por Guilford intenta explicar los comportamientos de los
humanos en tres dimensiones interrelacionadas serian las siguientes: operacion,

contenido y producto. El autor de esta teoria buscaba impulsar el intelecto humano y
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fortalecerlo integralmente para que sea aprovechado en construir ideas creativas, a
partir de estas bases metodoldgicas que establecio fue estructurando una serie de cinco
operaciones para la capacidad creadora las cuales son: conocimiento, memoria

produccién, convergente, produccion divergente y evaluacion. Caluori (2020).

Desarrollo Creativo de Ken Robinson
Tal como lo plantea, Huaman & Monge (2023) en su investigacion:
Propone que el ponente Ken Robinson un destacado escritor, ademas de realizar
diversas conferencias en diferentes lugares; teniendo como prioridad el tema de
desarrollo creativo. Este autor trato un tema de gran relevancia del desarrollo creativo
en las escuelas, explicando como los centros educativos asesinan el desarrollo de la
creatividad. Robinson ofrece soluciones originales, innovadoras y trascendentales para
enfrentar problemas del entorno social de mayor relevancia: teniendo como principal
objetivo de promover una trasformacion integral en el sistema educativo que para
Robinson lo considera desfasado en los tiempos actuales. Robinson define que el
fundamental problema frena el desarrollo de la creatividad es el miedo a cometer
errores promovido por las escuelas a los educandos, esto limita a los educandos la
capacidad de aceptar errores y cometerlos, resulta dificil lograr obtener ideas
novedosas y originales. (pag. 30)

Segun Robinson sostiene que todo docente que ridiculiza y reprocha sobre los

errores de los estudiantes contribuye a que se vea afectada la creatividad de los
educandos generando el miedo al fracaso, de este modo se genera estudiantes con un

temor hacia lo innovador. El autor Robinson en 2019 sefiala que la educacion produce



57

educandos con menor creatividad en el sentido que las escuelas otorgan mayor
relevancia el estudio de matematica, lengua y literatura las cuales son esenciales, pero
no son mas importantes que otras areas, pues la creatividad involucra cultivarse
integralmente. Para Ken Robinson los procesos creativos se generan principalmente de
la interconexion de las diversas areas curriculares que posee la educacion. (Huaman &
Monge, 2023).
Con el transcurso de los afios se aprecia que muchas cosas han cambiado, no
siendo ajenos aquellos vinculados a la educacion; es por esa razoén que Robinson
apunta a la idea que de acuerdo a la etapa contemporanea debemos ajustar nuestros
métodos de ensefianza y aprendizaje dentro de las instituciones educativas, y mas en
los temas de desarrollo de la creatividad. (Huaman & Monge, 2023).
Teoria de la Gestalt

Desde la perspectiva de esta teoria, considera que el proceso es mas creativo y el
producto mas novedoso cuando hay una variedad de conexiones, dando lugar a resultados mas
originales. La captacion o percepcion diferente de las caracteristicas de los objetos, desde
angulos poco convencionales, interpretar de manera distinta un problema, romper con los
patrones rutinarios y darle un nuevo giro a la manera de observar, es lo que la Gestalt
considera que es creatividad.

Como lo sefiala (Achuma & Ferndndez, 2020), esta propuesta tedrica conocida
también como la teoria de la forma, se origind en Alemania a inicios del S. XX. Fue
Christian Von Ehrenfels, un filésofo austriaco, quien atribuyo el nombre con el que se
conoce a este movimiento en “Las cualidades de la forma”, su obra mas destacada “El

todo es mas que la suma de sus partes”, en su obra expone con claridad que el ser
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humano percibe la realidad estructuralmente, y que la creatividad permite abstraer,

calcular, regular, estructurar y extender dichas formas hacia nuevas configuraciones.

La creatividad se da por la necesidad de cambios ya que lo existente no produce

cambios y que se deben buscar otras formas erdtica de crear, ya que da placer y las

personas creativas pueden necesitar de ese placer agradable. (pag. 42)
Teoria Existencialista

Esta teoria argumenta que la creatividad surge del encuentro del individuo a partir de
su mundo interno, con el contexto que lo rodea y la interaccién con el mundo del otro es lo
que hace posible la creatividad. Es un “encuentro” entre sujeto y objeto; la forma cémo el
sujeto ve al objeto hace la distincion entre una creacion y otra. Desde esta perspectiva, queda
clara la afirmacion de que los seres humanos poseemos capacidades creativas susceptibles de
ser enriquecidas. La escuela tiene el rol donde pueden y deben jugar un papel importante en
ello.

May, plantea que el acto creativo nace cuando el individuo esta abierto a su
entorno o a su contexto, como hacedor del hecho creativo. Permitiendo que los
elementos del entorno han de ser visto, absorbido y transformados por el sujeto los
desacuerdos se originan en la manera de percibir el propio cuerpo y en la forma de
reaccionar frente al cuerpo de los demads. Existen sujetos que recorren por la vida con
mayor o menor indiferencia hacia los otros y para algunos manifestar la indiferencia
plena. Desde una perspectiva social, May afirma que “todo conflicto admite limites y
la lucha contra los limites es la fuente genuina de los productos creativos”. En este
sentido, las instancias de Mediacion de Conflictos en las cuales el mediador debe

desplegar altos niveles de creatividad para lograr un acuerdo entre las partes
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involucradas, en compatibilidad con los principios expuestos por el autor. Achuma &
Fernandez (2020, pag. 42).
2.2.2.3 Desarrollo de la creatividad

El desarrollo de la creatividad “hace alusion a inventar a algo nuevo, de relacionar algo
rutinario que ya conozcamos y ver alguna manera de innovarlo o de apartarse de los esquemas
de pensamiento y conductas habituales” Huaman & Monge (2023, pag. 18). También, la
creatividad implica mirar las cosas desde una perspectiva distinta, alejandose de las
perspectivas convencionales y abriendo paso a nuevas ideas y soluciones. Es un proceso
dindmico que desarrolla la originalidad, el pensamiento flexible y la capacidad de adaptacion
a nuevos desafios. Segin Huaman & Monge (2023) afirma, “se considera creatividad
cualquier trabajo que rompe con los moldes establecidos, no restringiéndose a repetir lo
aprendido, sino arriesgandose a cuestionarlo y descubrir nuevas maneras de interpretar el
mundo.”

De acuerdo con lo planteado por, Romoa, Benlliure, & Sanchez, (2016), “Los estudios
sobre el desarrollo de la creatividad a lo largo de la infancia han identificado diferentes fases y
momentos criticos” esto muestra que su desarrollo ocurre en distintas etapas de los nifios.
“Algunos estudios hablan de un descenso significativo en determinadas edades. Entre los 5 y
los 6 afios y algunos autores hablan de los afios preescolares como la edad de oro de la
creatividad” Romoa, Benlliure, & Sanchez, (2016). Las investigaciones muestran que puede
disminuir la creatividad en ciertas edades especialmente en la incorporacion a la escuela como
una fase donde disminuye la creatividad y aumenta la conformidad, de igual forma no siempre
se acepta que lo que hacen los nifios sea creativo, porque, aunque sea nuevo u original, no

siempre encaja con el entorno.
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En palabras de, Tarrillo & Moreno (2023) “el desarrollo de la creatividad el juego

proporciona una excelente oportunidad para desarrollar la perspectiva inica de cada nifio y

estilo individual de expresion creativa, asi como expresar de manera libre y espontanea la

imaginacion del nifio.” Esto nos da a entender que el juego no solo entretiene, sino que abre

caminos para que cada nifio desarrolle su creatividad personal que esto es un punto clave en

este trabajo de investigacion.

Por otro lado, Caluori (2020), seiala que, el entorno familiar, el sistema
educativo y el contexto social desempefian un papel fundamental en el fortalecimiento
de las diversas capacidades y talentos en la infancia y ante los retos actuales, es
imprescindible que las futuras generaciones reciban una formacion que favorezca la
creatividad. En este sentido, fomentar la creatividad se considera una condicion clave
para que los jovenes puedan integrarse plenamente en la sociedad moderna, no como
privilegio de unos pocos, sino como derecho y necesidad de todos los miembros de la
comunidad. Hace algunos afios atras se pensaba que la creatividad era una aptitud
excepcional para unos pocos individuos. Sin embargo, actualmente se reconoce que
todas las personas poseen un potencial creativo viable de ser estimulado y
desarrollado. Esto significa que la habilidad de crear no esta limitada, sino que forma
parte de las facultades inherentes de cada ser humano. Sin embargo, el desarrollo de la
creatividad es un proceso complejo condicionado por diversos elementos, como
habilidades personales, rasgos de personalidad, estilos cognitivos, autoconcepto,
inteligencia, y factores contextuales tanto sociales como escolares y familiares. En este
sentido, cada persona, con distintos niveles de intensidad, manifiesta capacidades

creativas, pudiendo cultivarlas en cualquier &mbito que despierte su interés. Para ello,
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es fundamental iniciar este proceso en la primera infancia, es la etapa propicia que,
para despertar una profunda curiosidad y conexion emocional hacia un determinado
campo, siempre que exista una exposicion temprana acompanada por experiencias
positivas. (pag. 93)

El entorno familiar desempefia una funcion clave en el estimulo y desarrollo de
la creatividad, especialmente durante las fases iniciales del crecimiento infantil, la
participacion de los padres proactiva es indispensable en la tarea de fomentar la
creatividad en los nifios; sin dicha cooperacion, la educacion creativa se veria
seriamente limitada. La interaccion entre los nifios y sus progenitores, junto con la
estimacion que estos hacen de las habilidades de sus hijos, son primordiales para
impulsar el desarrollo de la creatividad. Diversas investigaciones sefialan que una
crianza basada en el afecto, compromiso, el estimulo constante y el trato respetuoso es
determinante en el desarrollo cerebral durante la primera infancia, en los primeros afios
de vida se forman las principales estructuras neuronales que definiran la madurez
cerebral, siendo este el periodo de mayor plasticidad, lo cual viabiliza promover
activamente la formacion de conexiones sinapticas orientadas hacia el desarrollo de la
creatividad. Asi mismo, se sostienen que la capacidad creativa de un nifio esta
vinculada no solo a como se aprecia su propio potencial, sino también a la apreciacion
que tienen sus padres y al reconocimiento grupal que recibe como un individuo
creativo. Por ello, la familia es fundamental como el primer agente socializador y un
pilar esencial en el desarrollo de la creatividad infantil. Caluori (2020).

Graham Wallas en su obra The Art of Thought destaca que “el proceso creativo

consiste en las fases que se llevan a cabo para resolver un problema y presentar un cambio. Se
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distinguen cuatro momentos clave: Preparacion, incubacion, iluminacién y verificacion”.
Apaza & Chura (2024), cada uno desempenando un papel esencial en el desarrollo de la
creatividad.
2.2.2.4  [Etapas del proceso creativo
Dentro del desarrollo de la creatividad tenemos a las distintas etapas de creatividad que
tienen los nifios:

* Preparacion. - En esta fase aparece un problema. Es muy importante este momento ya
que la sensibilidad a los problemas juega un papel fundamental, y permite identificar
una necesidad y reconocer su importancia dentro de un contexto determinado. Esta
fase inicial es esencial analizar la situacion en profundidad, distinguiendo lo primordial
de lo secundario para enfocar adecuadamente la busqueda de soluciones. En esta fase,
se lleva a cabo un proceso de recopilacion de informacién mediante mecanismos
perceptuales, memoria y seleccion, lo que facilita construir una base de conocimiento
sobre el problema en cuestion, integrandolos en nuestra percepcion para comprender
mejor la naturaleza del desafio que enfrentamos. Apaza & Chura (2024).

* Incubacion. - En esta fase, tras superar bloqueos e inconvenientes, empieza la fase de
incubacion, en la que las soluciones al problema se producen de manera inconsciente.
Durante esta etapa, se genera un distanciamiento consciente, permitiendo que el
cerebro siga trabajando sin que la persona lo perciba directamente. En este periodo de
procesamiento y analisis de la informacion previamente recopilada, que requiere
tiempo para llegar a una solucion. Este proceso puede extenderse por meses o incluso
afios, y en ocasiones, un evento inesperado desencadena la iluminacion, momento en el

que la creatividad emerge y deja actuar al inconsciente. Apaza & Chura (2024).
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* [luminacion. - El momento clave de la solucion surge de manera repentina cuando el
nifo logra reorganizar mentalmente el problema y visualizar claramente la respuesta.
Este descubrimiento no surge de manera espontanea, sino que es el resultado es de un
proceso de exploracion que implica intentos previos y busquedas de posibles
soluciones. Para alcanzar el jEureka! o jAja!, es fundamental la interrelacion entre
asociaciones, imagenes y palabras, permitiendo que el cerebro establezca relaciones y
estructure la informacion disponible de manera innovadora. En ese instante, el nifio se
vuelve consciente del descubrimiento, identificando la clave que le permitira resolver
el problema de manera efectiva. Apaza & Chura (2024).

* Verificacion. - Comprobar si la solucion es valida y evaluar el resultado para ver si es
creativo. No solo se comprueba, sino que en esta fase también se perfecciona la
solucion. Verificar la validez de la solucion y analizar la respuesta para determinar su
nivel de creatividad. En esta fase, no solo se examina su efectividad, sino que optimiza
y refina, asegurando que la respuesta encontrada sea creativa y adecuada al problema.
Apaza & Chura (2024).

2.2.2.5 Formas de creatividad
Nivel expresivo: Tal como lo menciona, Marticorena & Oroya (2020). “Este nivel se
habla de las formas en las cuales se puede expresar ideas o sentimientos y la relacion que
habita”, por ejemplo, los nifilos manifiestan su sentir, mediante dibujos o iméagenes, donde en
un principio estas expresiones reflejan originalidad y valor, destacando la libertad y otras
caracteristicas de la creatividad resaltando de manera llamativa.
Nivel productivo: Segun lo expuesto por, Marticorena & Oroya (2020) “preocupa

sobre todo por la cantidad de producciones, que por el contenido y formase definen en cuanto
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a la originalidad, perteneciendo a los niveles donde diferentes rasgos creativos se encuentran
mas completos que otros”, aqui importa la cantidad de producciones que hacen los nifios que
lo que tiene de contenido o como se realizaron, demostrando que destacan algunos aspectos de
la creatividad, “por otro lado, la construccion de la técnica en la cual estd implicada las
habilidades y destrezas, tienen relacion con las manifestaciones de actividades libres y
productos acabados” Marticorena & Oroya (2020). Dentro de la construccion se entiende que
a la técnica involucra las habilidades del nifio y se conecta con actividades libres mostrando

asi la técnica y creatividad se unen en el juego.

Nivel inventivo: Tal como senala, Marticorena & Oroya (2020), “en este nivel de
invencion es mas alto, se descubren nuevas realidades ha cierta flexibilidad para proponer y
detectar algo novedoso, y las diversas demas de respuesta, tanto en el arte como en la ciencia.”
En este nivel la creatividad es mas fuerte, se descubren cosas innovadoras, hay libertad para

proponer ideas auténticas y se encuentran respuestas innovadoras.

Nivel innovador: Como afirma, Marticorena & Oroya (2020), “en este nivel interviene
la originalidad, tiene dentro de si que en el campo problematico haya comprension, y los
principios fundamentales, aportan significativamente a la humanidad entera y se puedan medir
en los ambitos mas amplios y cientificos.” Los aportes de los nifios son valiosos para la

humanidad y pueden evaluarse en campos grandes como el arte y la ciencia.

2.2.2.6 Importancia de la Creatividad Dentro de la Escuela Actualmente.
En la actualidad, dentro del siglo XXI, resulta preocupante que gran parte de
los estudiantes se formen bajo un modelo convencional, con limitada capacidad de
imaginacion y alternativas para la resolucion de problemas. La creatividad, una

capacidad clave para el desarrollo y el cambio social, no se estimula de manera
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eficiente ni rigurosa en el ambito educativo, lo que la transforma en un aspecto

relegado dentro de numerosas areas curriculares. A pesar de los avances tecnologicos,

estos recursos estan subutilizados como herramientas para estimular la creatividad, lo

que impide la formacién de estudiantes con una perspectiva mas dinamica y

pragmatica. Es fundamental replantear la ensefianza, promoviendo entornos de

aprendizaje que motiven la innovacion, la exploracion de nuevas ideas y el desarrollo

de la creatividad. Huaman & Monge (2023, pag. 19).

La importancia del desarrollo de la creatividad “es de vital importancia trabajar la
creatividad en el aula desde edades tempranas, aprovechando que no tienen miedo al error ni a
equivocarse, que no tienen miedo a arriesgar y su capacidad de innovacion™ Alejos (2022, pag.
20), ya que su adecuada estimulacion contribuye significativamente al crecimiento personal de
los nifios en todos los &mbitos y aspectos. En este sentido, las aulas de Educacion Infantil
deben adoptar un enfoque dindmico, priorizando el aprendizaje a través del juego, una
estrategia que motiva al alumnado y potencia su capacidad creativa. También para fomentar
esta habilidad, es esencial implementar metodologias basadas en la practica, dejando atras
enfoques convencionales que limitan la exploracion y la innovacion. Aunque las estrategias
innovadoras estan ganando presencia en el ambito educativo, alin queda camino por recorrer
para transformar la escuela en un espacio de aprendizaje estimulante, donde el descubrimiento
y la diversion ocupen un lugar central, mas alla de la simple estructura de trabajo.

En el estudio de, Tarrillo & Moreno (2023), se observa que “la infancia es la etapa
ideal para trabajar la creatividad dado que los nifios se caracterizan por ser mas receptivos a
los estimulos y tener de manera innata una gran capacidad creadora e imaginacion.” Durante

la nifiez es el mejor momento para desarrollar la creatividad, porque los nifios son muy
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receptivos y tienen de manera natural bastante imaginacion y capacidad para crear. Segtn lo
expuesto por, Tarrillo & Moreno (2023) “se precisa de ambientes creativos y docentes con
compromiso profesional para actualizarse permanentemente, construir espacios educativos
vinculados al desarrollo social, la innovacion, no conformismo, logrando que los estudiantes
desarrollen todo su potencial al tener diversas perspectivas.” La educacidn creativa requiere
tanto un entorno adecuado como docentes motivados, para que los alumnos crezcan con
libertad, innovacion y vision amplia. “Se hace necesario realizar una renovacion sobre las
practicas de ensefianzas, idearse practicas creativas definidas en pro del desarrollo del
pensamiento creativo, como también mecanismos que estimulen en los estudiantes sus
concepciones y opiniones.” Tarrillo & Moreno (2023) Asi mismo, la innovacioén pedagogica es
clave para que los estudiantes no sean receptores de informacion sin interactuar ni responder
activamente, sino sean protagonistas de su aprendizaje.

Uno de los pilares esenciales para estimular la creatividad infantil es su desarrollo
dentro del entorno escolar. La educacion formal, “desde las edades mas tempranas, deben
aprender a ser creativos” Caluori (2020), donde el docente debe asumir el compromiso de
ensefar a los nifios a pensar de manera creativa, ya que esta capacidad constituye una pieza
clave en el proceso de crecimiento personal. Es importante destacar que la creatividad no es
una habilidad innata, sino que puede cultivarse y fortalecerse mediante experiencias
educativas adecuadas.

Tal como sefiala, Caluori (2020), “la creatividad también se puede aprender, “como se
aprende a procesar la informacion, desarrollar determinadas habilidades manuales,
intelectuales o socio afectivas, asi como también logramos incorporar en nuestro repertorio de

rasgos y conductas determinados valores y actitudes” (pag. 94). Por ello, resulta fundamental



67

que la escuela proporcione a los estudiantes recursos, estrategias y herramientas que les
permitan aplicar sus capacidades creativas a lo largo de su vida.

De acuerdo con lo expresado por Alejos (2022), tenemos que entender que cada
autor aborda la creatividad desde un enfoque diferente y segiin de esa manera de
entender la creatividad, se pueden distinguir diversos tipos de creatividad y el cual
debemos tener en cuenta a la hora de fomentar el desarrollo de la creatividad en la
educacion Infantil. Es importante tener en cuenta que los nifios no se desarrollan de
manera uniforme, ni de la misma manera fisicamente, tampoco van a desarrollar de
forma igualitaria esta capacidad, si no que, habré estudiantes a los que les requiera un
mayor esfuerzo. Por tanto, como docentes a la hora de trabajar la creatividad debemos
contar con este hecho que se va a presentar y acostumbrarnos a las necesidades y
capacidades de cada alumno, proporcionando una atencién mas personalizada con el
fin de que cada alumno consiga lograr un desarrollo favorable de esta capacidad de
creacion. (pag. 16)

Tal como lo afirma, Garcia (2022) “la educacion que respeta el espacio de cada
alumno da lugar a actividades con una forma comun, pero con resultados totalmente
diferentes e inimaginables.” La verdadera riqueza educativa estd en dar libertad y
confianza a los estudiantes, para que lo compartido se convierta en producciones
diversas y originales. “Una historia sin un final escrito, un problema de matematicas
cuyo enunciado sera reelaborado por el alumnado a su gusto, una pregunta de examen
en blanco en la que sea cada sujeto el que se pregunte por la leccion” Garcia (2022).La
ensenanza abierta y flexible convierte al alumno en un creador activo, capaz de

transformar lo comln en experiencias Gnicas. Asi mimos se “trata de buscar un
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momento, da igual el tipo de tarea o la materia, en el que el escolar tenga un espacio
para expresarse de manera Unica e irrepetible, a su manera.” Garcia (2022)
2.2.2.7 Dimensiones de la Creatividad

A continuacion, presentaremos un analisis detallado de las distintas dimensiones de la
creatividad.
Fluidez: La fluidez es la capacidad de aprovechar cada paso de un proceso para evaluar el
problema antes de avanzar. Esta se relaciona con la cantidad de ideas que es capaz de
proponer una persona y que genera naturalmente, cuan mayor sea el nimero de ideas es un
indicador de creatividad. Para los estudiantes, esta capacidad es clave para transmitir ideas con
claridad y espontaneidad verbal.

La persona creativa no deja de buscar y no se detiene en la primera idea. Se
distingue entre fluidez verbal, segiin el nimero de palabras; fluidez asociativa, por la
produccion de relaciones; fluidez de expresion, facilidad en la construccion de frases y
por ultimo la fluidez ideativa, que hace referencia al nimero de ideas, sean de la indole
que sean. Caluori (2020).

Flexibilidad: La flexibilidad es la capacidad de adaptarse a nuevas situaciones, generar varias
ideas, adaptar y modificar enfoques para encontrar soluciones eficaces. Mas que la cantidad de
ideas, se valora su diversidad y originalidad. También implica abandonar métodos
convencionales para explorar innovadoras formas de pensamiento, permitiendo la
transformacion tanto a nivel personal como educativo. “Guilford distingue dos tipos de
flexibilidad: la espontanea, cuando los sujetos buscan distintas soluciones sin saberlo, y la de
adaptacion, cuando la propia circunstancia te obliga a tener que variar de ideas” Caluori

(2020).
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Originalidad: La originalidad “es la capacidad que tienen los estudiantes para generar ideas
unicas, respuestas novedosas que sorprendan por su caracter fuera de lo convencional, asi
como la diversidad y gran cantidad de soluciones que se puedan aportar” Caluori (2020). En
conclusion, la originalidad es la cualidad que define el producto como algo unico y diferente.
Elaboracion: La elaboracion es la capacidad de completar un proceso con ideas bien
desarrolladas, atendiendo a los detalles para perfeccionar la propuesta. En un test, cuando se
presentan las lineas generales de un plan, se solicita al examinando que detalle la secuencia de
pasos necesarios para su ejecucion; cuantos mas detalles aporte, mayor serd su puntuacion.
Ademas, “la elaboracion implica la habilidad de desarrollar un proyecto con precision,
considerando diversas implicaciones y consecuencias” Caluori (2020).

2.2.3 Marco conceptual

o La creatividad: La creatividad se entiende como “la capacidad de generar soluciones
originales ante situaciones problematicas, desafiando los esquemas tradicionales de
pensamiento y accion. No obstante, su alcance va mas alla de la simple resolucién de
problemas, también implica una forma singular y subjetiva de plantearlos” Caluori (2020).
En este sentido, la creatividad se manifiesta tanto en la manera en que una persona
interpreta y estructura una situacion, como en los resultados concretos y verificables que
derivan de su intervencion.

. Bloques de madera: “Los bloques de madera permiten al nifio ser parte activa en la
construccion de un producto significativo, lo cual favorece un aprendizaje mas eficaz”
Caluori (2020). Son elementos solidos elaborados a partir de madera natural o procesada,
disefiados para ser encastrados, apilados o ensamblados. Se utilizan en diversos contextos:

desde el juego infantil y la educacién hasta la construccion arquitectonica. Su forma
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geométrica y resistencia permiten crear estructuras fisicas o simbolicas que estimulan el
desarrollo cognitivo, creativo y técnico.

Bloques Lego: “El concepto de LEGO es un sistema de construccion de juguetes que ha
revolucionado la manera en que los nifios y adultos pueden expresar su creatividad y
desarrollar habilidades cognitivas”. Lego (s.f). Su sistema de ensamblaje fomenta la
creatividad, el pensamiento 16gico y la resolucion de problemas, tanto en nifios como en
adultos.

Desarrollo de la creatividad: El desarrollo de la creatividad “no es una capacidad
estatica, sino que se puede incrementarse después de aplicar programas que estimulen
experiencias provechosas en el entorno educativo que conlleven a que el estudiante
reconozca y utilice principios creativos en su dia a dia.” Tarrillo & Moreno (2023). El
desarrollo de la creatividad implica juntar todas las caracteristicas disponibles para
aumentar la creatividad de una persona; tales caracteristicas pueden ser fluidez,
originalidad, organizacion y flexibilidad creativa para generar ideas en un entorno
determinado.

Elaboracion: “La elaboracion es la capacidad de desarrollar una idea con profundidad,
aportando detalles relevantes que enriquecen y perfeccionan el proceso” Caluori (2020).
Implica ir mas alld de lo bésico, afinando los elementos que componen una propuesta o
solucion.

Flexibilidad: La flexibilidad “es una caracteristica que permite resaltar la disposicion de
un individuo u objeto para ser modificado con facilidad” Huaman & Monge (2023) se

refiere a la capacidad de una persona para adaptarse a diferentes opiniones, perspectivas
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y situaciones. Implica una actitud abierta y receptiva frente a los demas, permitiendo el
didlogo, la empatia y el ajuste de conductas segun el contexto.

Fluidez: La fluidez “es una capacidad de las personas para poder expresarse
correctamente y sin limitantes dentro de su entorno social, generando conversaciones de
manera fécil y espontanea”. Huaman & Monge (2023). Se refiere a la capacidad de los
participantes para expresarse con claridad, espontaneidad y libertad dentro del entorno
social del juego.

Juego: Actividad realizada de forma voluntaria en un determinado espacio y tiempo, para
lo cual se establecen reglas por lo general por los mismos jugadores al iniciar, mediante
el juego, el nifio es capaz de reflejar su imaginacion transportandolo a un mundo ideal,
expresando sus sentimientos, liberando sus energias, y desarrollando areas importantes
como la motora, cognitiva, afectiva y sobre todo la social. Castillo (2021).

Juego de construccion: El juego de construccion es un “conjunto de piezas de formas
iguales o diferentes, con las que pueden hacerse multiples combinaciones, creando
distintas estructuras y que son utilizados por los estudiantes como medio para aprender”.
Rojas (2021).

Originalidad: Es un término que “hace alusion a aquellos individuos que generan
innovadoras ideas, aquellas personas que proponen algo nueva fuera de lo rutinario; con

ideas o creaciones nuevas”. Huaman & Monge (2023).



72

CAPITULO 111

HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Hipotesis General

Existe influencia significativa entre los juegos de construccion y el desarrollo de la

creatividad en los estudiantes del primer Grado del nivel primario de la I.LE. MX. N° 50028

Ucchullo Grande, Cusco-2024.

3.2 Hipaétesis Especificas

Influyen positivamente los juegos de construccion en el desarrollo de la fluidez
de los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. MX N° 50028
Ucchullo Grande, Cusco —2024.

Tienen influencia significativa los juegos de construccion en el desarrollo de la
flexibilidad en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la L. E.
MX N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

Influyen favorablemente los juegos de construccion en el desarrollo de la
originalidad de los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E.

MX N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

Los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la elaboracion ante los
problemas en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. MX

N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco —2024.



3.3 Variables de investigacion
3.3.1 Variable independiente
Juegos de construccion.
3.3.2 Variable dependiente

Desarrollo de la creatividad.
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3.4

Tabla 1

Operacionalizacion de variable

Operacionalizacion de variables.
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dependiente

innovarlo o de apartarse de
los esquemas de

nivel de creatividad y

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL | DIMENSIONES INDICADORES TALLERES
Segun, Caluori (2020). Los Esta variable serd medida a Imaginacion | Proponer nuevas 08 talleres de Juego de
juegos de construccion través de talleres, donde los formas de uso. Construccion
tradicionales son juegos de construccidon se Taller 1: Lee,
yuxtaposiciones y encastres | convierten en una aplicacién g‘r):;g\r/:r;f:nte y  Construye
' con bI.oques otros meFodoIoglca, el cual se, Creacion Disefiar estructuras o Taller 2: Construyendo con
Variable materiales, que dan lugar a aplica a toda la muestra. Asi juegos propios con los | g\ mas.
independiente distintas estructuras. Estos mismo se observa a los materiales de Taller 3 Construcciones
materiales, al colocarse estudiantes antes y después construccion. Rapidas.
juntos, originan armados que | de la intervencidn para Juego Explorar conceptos de Taller 4: Construyendo con
Juegos de materializan las ideas y identificar el nivel de mejora tamafio y forma Conciencia.
Construccion representaciones del mundo | en la variable dependiente, mientras juega Taller 5: Construyendo Patrones
imaginario de los nifios, acompafiada de un proceso Comparte Explicar el procesoola | &" Movimiento.
dando forma a mundos de acompafiamiento | experiencias idea detrds de su Elqlsziones& Construyendo
internos que reflejan su docgnte y.deﬁnlda a través creacion. Taller 7: Construyendo un
manera de comprender y de dimensiones observables Reflexién Aplicar lo aprendido en | Mundo Mejor.
transformar el entorno. y medibles. una nueva Taller 8: Construyendo
construccion. Decisiones.
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL | DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE VALORACION
El desarrollo de la creatividad | La variable serd medida con 1. Capacidad para
en los nifios es un proceso el instrumento “Escala de Fluidez interactuar y
importante para su estimacidn de desarrollo de desenvolverse en el
aprendizaje ya que les la creatividad en base a las aula.
e wn . . ” 2. Posee una gran
permite “inventar algo aptitudes de Guilford”, el :
. o, capacidad para procesar
nuevo, de relacionar algo cual se realizé un pretest y informacién y adaptarse
rutinario que ya conozcamos | pos-test, para asi poder rapidamente a nuevas En Inicio (3-6)
Variable y ver alguna manera de identificar los cambios en el situaciones.

3. Desarrolla numerosas
tareas con rapidez y
eficacia.

En proceso (7-9)
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Desarrollo
Creatividad

de

pensamiento y conductas
habituales”. Huaman &
Monge (2023, pag. 18)

analizar la influencia de los
juegos de creatividad.

Flexibilidad

. Tiene la capacidad de

analizar las situaciones
desde multiples
perspectivas.

. Se adapta con facilidad a

circunstancias
inesperadas.

. Sugiere diversas

opciones como posibles
soluciones.

Originalidad

. Propone nuevas ideas y

encuentra soluciones
distintas a los demas.

. Crea trabajos

innovadores y da
distintos usos.

. Responde de manera

creativa pero adecuada
al contexto.

Elaboracion

. Elabora trabajos a partir

de una idea inicial,
transformandola en un
producto estructurado.

. Demuestra

perseverancia al realizar
sus trabajos.

. Adapta y modifica sus

trabajos para obtener
mejores resultados.

Logro esperado (10-12)

Logro destacado (13-15)
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CAPITULO IV
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
4.1 Tipo de investigacion

Este estudio permitid establecer que el presente trabajo de investigacion se clasifica
para el tipo de investigacion aplicada. Por su parte Sanchez & Reyes (2015, pag. 48) afirma
que, “la investigacion aplicada es llamada también constructiva o utilitaria se caracteriza por
su interés en la aplicacion de los conocimientos tedricos a determinada situacion concreta y
las consecuencias practicas que de ella se deriven.”

Se entiende que la investigacion aplicada como aquella procura resolver problemas
mediante estrategias de manera practica, con el proposito de crear, trasladar soluciones a la
realidad problematica.

4.2 Nivel de investigacion

El presente trabajo de investigacion se enmarca en el nivel explicativo, porque la
investigacion busca “un nivel de explicacion cientifica que a su vez permitira la prediccion.
En estos estudios es necesario la presencia y planteamiento explicito de hipdtesis que
permitird explicar tentativamente la ocurrencia de un fenomeno” Sanchez & Reyes (2015,
pag. 55). Esta no solo se limita a describir el uso de juegos de construccion en contextos
educativos, sino que busca analizar y comprender como y por qué estos juegos influyen en el
desarrollo de la creatividad infantil.

4.3 Disefio de investigacion

El disefio de investigacion seleccionado corresponde al preexperimental es cuando el

investigador aplica a “un solo grupo, con pretest y pos-test, donde los cambios en este tiltimo

se deban al efecto del tratamiento, ya que no hay una comparacion entre grupos” Chavez,
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Esparza, & Riosvelasco (2020). Este disefio de investigacion se aplica para un solo grupo de
sujetos, sin grupo de control, y consiste en observarlos antes y después de aplicar el
tratamiento para identificar los posibles cambios que exista.

Esquematicamente este disefo se puede graficar de la siguiente manera:

RG =01X02

RG: grupo de estudiantes

O1: Aplicacion del pretest.

X: Aplicacion de talleres de Juegos de Construccion

02: Aplicacion del pos-test.

4.4 Enfoque de investigacion

El enfoque de esta investigacion es de caracter cuantitativo de alcance explicativo
porque contiene la variable independiente (causa) y la variable dependiente (efecto) se
relacionan en las hipotesis de forma que se establece una relacion de entre ambas. Ademas, se
utiliza “la variable independiente de forma que se observa y mide, ademas se establece la
operacionalizacion de variables con la variable independiente y dependiente”. Arias &
Covinos (2021).

Se utilizan métodos numéricos y estadisticos para medir y analizar los datos para
evaluar las hipotesis. La idea central es que se pueden medir las variables y establecer
relaciones causales entre ellas, esta investigacion se basa en una “metodologia rigurosa para
determinar pautas relacionadas al comportamiento y a través de ellas corroborar teorias™.

Hernéndez, Ferndndez, & Baptista (2014, pag. 183).
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4.5 Unidad de analisis y Poblacion de analisis
4.5.1 Unidad de analisis
La unidad de analisis estuvo conformada por los estudiantes del nivel de educacion
primaria del primer grado de la Institucion Educativa Mixto N° 50028 Ucchullo Grande.
4.5.1.1  Criterios de inclusion
Se toma en cuenta a todos los estudiantes matriculados.
Todos los estudiantes que iniciaron el afio escolar desde el mes de marzo.
4.5.1.2  Criterios de exclusion
No se incluyen los estudiantes que llegaron por traslado.
Se excluyen los estudiantes con permiso o ausentes el dia de la aplicacion de los
instrumentos de investigacion.
4.6 Poblacion y muestra de la investigacion
4.6.1 Poblacion de andlisis
La poblacion esta constituida por todos los estudiantes matriculados en el primer grado
del nivel primario de la I. E. MX. N° 50028 Ucchullo Grande, del distrito de cusco, 2024.

Tabla 2

Poblacion de estudiantes del primer grado, seccion unica del nivel primario de la I. E. Mx. N°

50028 “Ucchullo Grande”

1° grado Frecuencia Porcentaje
Femenino 15 68.1%
Masculino 7 31.9%
Total 100%

Nota: Nomina de estudiantes de la LE MX. N°50028 Ucchullo Grande, Cusco.



79

4.6.2 Muestra
La muestra del presente trabajo de investigacion se determina por muestreo no
probabilistico por conveniencia, que estara conformado por 24 estudiantes matriculados en la
Institucion Educativa Mx. N° 50028 Ucchullo Grande en el presente afio escolar, cuyas
secciones sera el primer grado de primaria, seccion “Unica”, de los cuales se observo
ausentismo de 2 de ellos con una muestra para analisis de 22 estudiantes incorporados al tercer
ciclo en el distrito del Cusco, provincia y region Cusco. Se solicitd acceso a dicha Institucion
Educativa con el fin de trabajar con el grupo de estudio elegido.
4.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Se utilizaron técnicas de observacion, talleres e instrumento de escala de estimacion
con el uso de juegos de construccion piezas de Lego y Madera.
4.7.1 Técnicas
Las técnicas que se utiliz6 para este trabajo de investigacion vienen a conformar los
procedimientos para recolectar la informacion necesaria de los estudiantes del primer grado de
nivel primario, para su posterior analisis e interpretacion, de modo que se considerara los
siguientes:
* La observacion
Seglin Arias & Covinos (2021) “La técnica de investigacion es el procedimiento o
forma particular de obtener datos o informacion, en esta investigacion
privilegiamos la técnica de la observacion”. Asi mismo, (Hernandez & Mendoza,
2018), ha mencionado y con razén que “la observacion es el procedimiento de
investigacion mas primitivo y el mas moderno que consiste en el registro

sistematico, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a
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través de un conjunto de categorias y subcategorias”, este registro de situaciones se
hacen en funcion de objetivos preestablecidos, “la observacion participante se
realiza cuando el investigador pasa a formar parte de la comunidad o medio donde
se desarrolla el estudio” Arias & Covinos (2021). Se utilizo para analizar los
juegos de construccion en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes.
4.7.2 Instrumentos
De acuerdo con el orden anterior de cada técnica le corresponde su propio instrumento
de investigacion.
Ficha de observacion
En el marco de su investigacion Arias & Covinos (2021, pag. 102), afirma que,
un instrumento de recojo de datos es cualquier recurso, dispositivo o formato, que se
utiliza para obtener informacion, en esta investigacion, se hizo uso de las técnicas de
observacion basados en una ficha de observacion como instrumento de investigacion
para el analizar la influencia del desarrollo de la creatividad se tiene a la “Escala de
estimacion de desarrollo de la creatividad en base a las aptitudes de Guilford” (Pretest
y post test), a través del juego de construccion. Cabe sefialar, que el nivel de desarrollo
de la creatividad es expresado en nimeros del 1 al 5 en que se evidencia cada
indicador en los nifos del primer grado de nivel primario.
4.7.3 Estructura del instrumento
Prueba de pretest
Se trata de una herramienta util y efectiva que permitio diagnosticar el nivel de
creatividad preexistente de los estudiantes de primer grado mediante la recopilacion de datos

en una situacion inicial. Para ello, se aplico una ficha de observacion “Escala de estimacion de
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desarrollo de la creatividad en base a las aptitudes de Guilford “orientadas a evaluar la
creatividad inicial. Asi mismo se implemento 8 talleres haciendo el uso de los juegos de
construccion.

Prueba de post test

Posteriormente, se aplico la misma herramienta de evaluacion utilizada al inicio para
valorar los conocimientos adquiridos y los beneficios obtenidos durante el proceso de
implementacion de los juegos de construccion. Ademads, se llevé a cabo una observacion y al
finalizar la intervencion se procedio6 a analizar los resultados, con el objetivo de determinar si
estos fueron satisfactorios o insatisfactorios.

“Escala de estimacion de desarrollo de la creatividad en base a las aptitudes de Guilford
“

Este instrumento fue disefiado para establecer criterios precisos de evaluacion,
facilitando tanto docentes como estudiantes puedan valorar la complejidad de los procesos
creativos y los objetivos propuestos. Asimismo, permite identificar el desempefio alcanzado
por los estudiantes en relacion con su capacidad creativa, conforme a los factores definidos
por Guilford: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion.

4.7.4 Procedimiento

Para este procedimiento de aplicacion se siguio los siguientes pasos:

1. Para la seleccion del grupo experimental se selecciond la tnica seccion del primer

grado de Educacion Primaria de la .LE MX. N°50028 Ucchullo Grande, cusco.

2. Se aplico la escala de estimacion (pre-test) colocando sus nombres y apellidos,

a fin de identificar a los estudiantes que desarrollaron los talleres.
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3. Con el grupo experimental y control se dio las condiciones necesarias y se trabajo

con los juegos de construccion concreto piezas de Lego y madera, mediante su uso se

pudo identificar el desarrollo de creatividad.

4. Se realizaron distintos talleres en el grupo experimental, con el uso de los juegos de

construccion a través de la participacion interactiva entre los estudiantes se logrd

identificar el valor de cada una de las piezas Legd y Madera, de esta manera se pudo

recoger la informacion necesaria planteadas en los talleres en forma de puntos

sumativos para el registro en la escala de estimacion Guilford.

5. Finalmente, se aplico la prueba de salida (post test) con el propdsito de obtener una

estimacion del nivel de aptitudes desarrolladas, considerando los criterios de la escala

de Guilford. Los resultados fueron registrados en la ficha de observacion

correspondiente, permitiendo valorar indicadores como la fluidez, flexibilidad y

originalidad presentes en el desarrollo de la creatividad.

4.7.5 Validez del instrumento

Como primer paso se solicitd la revision respectiva del asesor y con el visto bueno al
instrumento propuesto, se dio paso a ser sometido a criterio de tres expertos especialistas en
Educacion Primaria. Los resultados obtenidos en el proceso de validacion garantizan la
confiabilidad y validez del instrumento aplicado en esta investigacion se expone a
continuacion, la siguiente tabla presenta los porcentajes de calificacion asignados por los
expertos, los cuales superan el rango establecido, logrando la calificacién aprobatoria minima

requerida para la evaluacion de los instrumentos.
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Tabla 3

Validacion de instrumentos por expertos especialistas.

Validadores Especialidad Val.0r de Resultado
validacion

Mgt. Lid Haydee Estrada Chacon Educacion Primaria 80% Aplicable

Mgt. Lidia Vargas Pancorbo Educacion Primaria 82% Aplicable

Dra. Mercedes Vargas Fernandez Educacion Primaria 80% Aplicable

Nota. Ficha de validacion de juicio de expertos
4.7.6 Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipotesis
e Confiabilidad

La consistencia de una medicion refleja el grado en que esta libre de sesgos y
errores aleatorios, lo que respalda estimaciones consistentes a lo largo del tiempo y
entre los distintos items del instrumento. En otras palabras, la fiabilidad indica la
estabilidad y coherencia con la que un instrumento mide un concepto determinado.
Esta propiedad es fundamental para evaluar la “bondad” de una medicion, ya que
asegura que los resultados obtenidos sean reproducibles y representativos del
fendmeno que se desea estudiar. Sekaran & Bougie (2010).

Segun Sekaran & Bougie (2010, pag. 324) Nos indica que la consistencia
refleja el grado de coherencia entre los items que componen una medicion de un
mismo concepto. Para evaluarla, se utiliza comunmente el alfa de Cronbach, un
coeficiente de fiabilidad que indica qué tan bien se correlacionan positivamente los
items dentro de un conjunto. Este indice se calcula a partir de las inter-correlaciones
entre los items, y su valor proporciona una estimacion de la consistencia interna del
instrumento. Cuanto més cercano sea el alfa de Cronbach a 1, mayor sera la fiabilidad

de la medicion. Es importante sefalar que otra medida utilizada para evaluar la



84

fiabilidad de la consistencia, especialmente en contextos especificos, es el coeficiente
de fiabilidad por mitades. Este método analiza la correlacion entre dos mitades de un
conjunto de items, aunque los resultados pueden variar segiin la forma en que se divida
la escala. En algunos casos, se emplea para verificar la coherencia cuando se evaltan
multiples escalas, dimensiones o factores. No obstante, en la mayoria de las
situaciones, el alfa de Cronbach sigue siendo una herramienta adecuada y ampliamente
aceptada para estimar la consistencia interna de un instrumento.

Es fundamental tener en cuenta que todos los items redactados en forma
negativa dentro de un instrumento deben ser invertidos antes de aplicar las pruebas de
fiabilidad. Si los items que miden una misma variable no estdn orientados en la misma
direccion, los coeficientes de fiabilidad obtenidos podrian ser erroneos o
distorsionados (Sekaran & Bougie, 2010) Bajo esta premisa, si se denomina “i” a

cualquier componente de la escala (i=1, 2, ..., k), la formula del coeficiente alfa de

Cronbach se expresa de la siguiente manera:

o K (2519’%’)
K-1" &2

Donde:

K=Numero de items de escala

6%Yi= Varianza del item 1.

06*>X= Varianza de las puntuaciones observadas de los miembros del estudio.

En términos generales, los coeficientes de fiabilidad inferiores a 0.60 se consideran
insuficientes, aquellos que se ubican en torno a 0.70 son aceptables, y los que superan 0.80 se

califican como buenos. En este sentido, “la fiabilidad de la consistencia interna de las
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mediciones empleadas en el presente estudio puede considerarse aceptable en el caso de la
variable de enriquecimiento laboral, y alta para las demas escalas evaluadas”. (Sekaran &
Bougie, 2010, pag. 325) Por ello, este criterio se aplica cominmente como referencia general
en la mayoria de los estudios empiricos.

Tabla 4

Intervalo de interpretacion de confiabilidad.

Intervalos Interpretacion
0.81 —-1.00 Buena

0.61 —0.80 Aceptable
<0.60 Deficiente

Nota: (Sekaran & Bougie, 2010, pag. 325)
e Fiabilidad del instrumento para valorar la influencia de los juegos de
construccion en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la 1.
E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco.

Segun Herndndez & Mendoza (2018) “la validez se refiere al grado en que un
instrumento en verdad mide con exactitud la variable que verdaderamente busca medir, la
validez de un instrumento se evaliia en base a; valides de contenido, criterio, constructo,
expertos y de comprension”, en tal virtud el instrumento utilizado cumple con todos los
criterios puesto que ha sido construido y aplicado en la investigacion.

El coeficiente alfa de Cronbach indica la consistente de la prueba de la creatividad en
los estudiantes. En la prueba inicial, el valor fue de 0.712 el instrumento tiene una fiabilidad
aceptable. Después de la intervencion el valor subi6 a 0.766, mostrando que ahora la prueba es
alin mas consistente. Ambos valores estan por encima del 0.70 asi que podemos confiar en el

cuestionario tal como se muestra en la tabla 4 a continuacion:
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Tabla 5

Fiabilidad del cuestionario segun alfa de Cronbach.

Fiabilidad alfa de Cronbach

N N de items alfa
Aptitudes Guilford Pre - Test 22 12 0.712
Post - Test 22 12 0.766

Nota: Cuestionario segun alfa de Cronbach.
Asi mismo se prestara una parte descriptiva mediante el uso de tablas de frecuencia, asi como
la evolucion de puntajes mediante un grafico de tendencias, para ver la diferencia entre antes y
después en el puntaje se usara el diagrama de cajas y posteriormente para la verificacion de
hipdtesis se usara la prueba de diferencia de medias para datos pareados.

Instrumento: Ficha de observacion “Escala de estimacion de desarrollo de la
creatividad en base a las aptitudes de Guilford”. (Pre y post test)

Ficha Técnica

Descripcion General

Nombre original: Cuestionario de desarrollo de la creatividad a través del LEGO

Adaptacion al espafiol: Escala de estimacion de desarrollo de la creatividad en base a

las aptitudes de Guilford.

Autor: Romina Caluori Funes

Procedencia: Espaia.

Administracion: Este instrumento se aplica a través de una observacion directa,
estructurada y con participacion activa, que pretende medir como se manifiesta el desarrollo

de la creatividad a través del juego de construccion, la observacion se realiza de forma
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individual a cada estudiante participante, antes del experimento como después del
experimento es decir en las fases de pretest y post test.
Duracién: Aproximadamente 45 minutos
Aplicacion: Nifos con edades entre 3 y 7 afios
Descripcion: Tal como lo plantea, Apaza & Chura (2024), la “Escala de estimacion de
desarrollo de la creatividad en base a las aptitudes de Guilford, es un instrumento de
administracion individual, directa, participante y estructurada de facil comprension”™, consta de
15 items, 3 para cada una de las dimensiones (flexibilidad, Fluidez, originalidad y
elaboracion). La estimacion de conductas se expresa mediante nimeros del 1 al 5 que es lo
mas recomendable a los cuales se aplica con una escala de Likert; no observado, nunca,
ocasionalmente, generalmente y siempre.

4.7.7 Baremacion

Tabla 6

Distribucion de los baremos de calificacion.

Dimensiones 3 items Variable 12 items
En Inicio (3 2 6) 3ab 12a23
En proceso (7 a2 9) 7a9 24 a 35
Logro esperado (10 a 12) 10a12 36 a47

Logro destacado (13 a 15) 13al5 48 a 60
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CAPITULO V
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
5.1 Descripcion

En este capitulo, se presenta un analisis de los datos obtenidos tras realizar talleres
basados en juegos de construccion y como estos influyen en el desarrollo de la creatividad de
los nifios de primer grado en la Institucion Educativa Mixta N° 50028 "Ucchullo Grande" en
Cusco, 2024.

La investigacion utilizo un disefio preexperimental. Para medir el nivel de creatividad,
se us6 una escala de observacion directa adaptada de Guilford, que evaliia aspectos
importantes: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion, antes y después de la
intervencion.

Los resultados se organizaron segun los objetivos y se enfocaron en ver si hubo
cambios importantes en las habilidades creativas de los estudiantes después de participar en
talleres divertidos con materiales como bloques de madera y lego. A continuacion, se
presentan los principales hallazgos.

Tabla 7

Distribucion de los estudiantes segun género.

Frecuencia Porcentaje

Femenino 15 68.1%

Masculino 7 31.9%
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Interpretacion:

Esta muestra esta compuesta por 22 estudiantes que han sido distribuidos y
organizados de manera ordenada para facilitar el trabajo, de los cuales 15 son nifas (68.1%) y
7 son nifios (31.9%). A pesar de que se observa un indice mayor del género femenino, la
proporcidn entre ambos grupos se mantiene relativamente equilibrada.

La muestra que hay de estudiantes clasificados segin su género en nifias y nifios, no
muestra una diferencia grande, sin embargo, la cantidad de estudiantes estd organizada, lo que
ayuda en este trabajo de investigacion, los dos grupos estan presentes de manera pareja, esto
me permitid observar como participan tanto nifias como nifios en las actividades, esta muestra
es util para comparar sin que haya mucha desigualdad

5.2 Resultados de la Investigacion
5.2.1 Analizar de qué Manera Influye los Juegos de Construccion en el Desarrollo
de la Fluidez.
Figura 2

Evolucion del nivel de fluidez segun los talleres educativos.

15
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13 12.9
11 11.1
a 9 9.4
©
a2 7.5 7.6
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I 6.05
E 5
(-9
3
1
1 [pretest Post-test
(Bel,’a els) Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia7 (ODSI,; ;S
Fluidez| 6.05 7.5 7.6 9.4 111 12.9 13.5 13.64

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.



Tabla 8

Nivel de desarrollo de la dimension fluidez en pre-test y pos-test.

90

Pre - test Post - test

f % f %
En Inicio (3 a 6) 9 40.9% 0 0.0%
En proceso (7 a9) 13 59.1% 0 0.0%
Logro esperado (10 a 12) 0 0.0% 5 22.7%
Logro destacado (13 a 15) 0 0.0% 17 77.3%

22

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Figura 3

Nivel de desarrollo de la dimension fluidez en pre-test y pos-test.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Interpretacion:

En la dimension de fluidez se evidenci6 en la figura 2 que los estudiantes han
mejorado mucho en su capacidad para pensar, crear ideas, respuestas e iniciativas creativas
durante los juegos con materiales de construccion. Los resultados en el pretest reflejan un
promedio de 6.05 puntos, lo que indicaba que la mayoria de los estudiantes aiin estaban en las
etapas iniciales y después de la implementacion y participacion en los talleres, aumento
considerablemente, llegando a un promedio de 13.64 puntos en el pos-test. Esto demuestra
que los juegos de construccion contribuyeron a fomentar que los nifios sean mas rapidos y
creativos, a pensar en ideas diferentes y a expresarlas con mayor soltura. Cuando comparamos
los datos obtenidos antes y después de la intervencion de los talleres, la diferencia es clara. Al
principio, mas del 40% de ellos todavia estaban en etapas basicas de desarrollo de creatividad
después todos lograron alcanzar niveles esperados o incluso sobresalientes, con un 77.3% en
el nivel mas alto.

Esto muestra que los estudiantes mejoraron mucho en su creatividad gracias a los
juegos de construccion. Al inicio, la mayoria tenia poca fluidez para pensar y crear ideas,
después de participar en los talleres, pasaron de un promedio bajo a uno mucho mas alto, lo
que indica que ahora piensan mas rapido y expresan mejor sus ideas. Esto nos demuestra que

los juegos de construccion ayudan realmente a desarrollar la creatividad en los estudiantes.
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5.2.2 Sernialar de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo de

la flexibilidad.

Figura 4

Evolucion del nivel de flexibilidad segun los talleres educativos.
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Flexibilidad | 5.32 7.3 7.3 8.2 10 9.9 111 | 11.41
Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
Tabla 9
Nivel de desarrollo de la dimension flexibilidad en pretest y post test.
Pre - test Post - test
f % f %
En Inicio (3 2 6) 15 68.2% 0 0.0%
En proceso (7 a2 9) 7 31.8% 0 0.0%
Logro esperado (10 a 12) 0 0.0% 10 45.5%
Logro destacado (13 a 15) 0 0.0% 12 54.5%

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Figura 5

Nivel de desarrollo de la dimension flexibilidad en pre test y post test.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura ilustrada 4 demuestra como fue evolucionando el nivel de flexibilidad en los
estudiantes que participaron en los talleres de juegos de construccion. La flexibilidad, que es
la capacidad de dejar atras viejos métodos, pensamientos tradicionales y pensar en nuevas
formas de resolver problemas, parte de la creatividad. Al inicio del estudio, los estudiantes
presentaban un puntaje promedio de 5.32 en la dimension de flexibilidad, y después de los
talleres, se observo un ascenso notable en el promedio, alcanzando 11.42 puntos

Este cambio refleja un progreso. Antes de la intervencion, mas del 68 % de los
estudiantes se ubicaban en niveles basicos, pero al concluir el proceso, la totalidad de los
estudiantes superd los umbrales esperados, y el 54.5 % logr6 posicionarse en el nivel mas alto

de desempeiio en flexibilidad.
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Nos indica que los estudiantes mejoraron mucho en su capacidad para pensar de forma

flexible gracias a los juegos de construccion. Al principio, la mayoria tenia dificultad para

cambiar ideas o buscar nuevas soluciones, pero después de los talleres, pueden adaptarse

mejor y pensar de distintas maneras cuando enfrentan problemas. Los resultados demuestran

que mas de la mitad de los estudiantes llegaron al nivel mas alto de flexibilidad.

5.2.3 Reconocer de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo

de la originalidad.

Figura 6

Evolucion del nivel de originalidad segun los talleres educativos.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Tabla 10

Nivel de desarrollo de la dimension originalidad en pre test y post test.

Pre - test Post - test

f % f %
En Inicio (3 a 6) 16 72.7% 0 0.0%
En proceso (7 a9) 6 27.3% 0 0.0%
Logro esperado (10 a 12) 0 0.0% 12 54.5%
Logro destacado (13 a 15) 0 0.0% 10 45.5%

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Figura 7

Nivel de desarrollo de la dimension originalidad en pre test y post test.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Interpretacion:

La imagen 6 refleja como fue cambiando el nivel de originalidad en los estudiantes
durante la aplicacion de los talleres de juegos de construccion con Lego y Madera. En la fase
inicial, el promedio de originalidad fue de 5.36 puntos, lo cual indicaba que estaban en un
nivel bajo. Pese a ello, a medida que avanzaron los talleres, los estudiantes demostraron su
capacidad para pensar ideas nuevas y diferentes, logrando un puntaje que ascendio a 11.18
puntos en el Pos-test. Esta evolucion evidencia que los talleres de juegos de construccion
ayudaron mucho a que desarrollaran mas su creatividad. Ademas, la originalidad también tuvo
una evolucion positiva. Inicialmente, el 72.7% de los estudiantes se ubicaban en niveles bajos,
pero después al concluir el proceso, los estudiantes en él, Pos-test, todos alcanzaron niveles
intermedios o altos.

Esto permite ver que los estudiantes al principio, la mayoria tenia dificultad para
pensar ideas nuevas, pero con la participacion en los talleres, ayudaron a despertar su
imaginacion y crear soluciones mas creativas. El puntaje subi6 de forma notable, todos los
nifios alcanzaron niveles medios o altos en originalidad. Esto demuestra que jugar y construir
con las piezas de madera y lego, les permiti6 expresarse mejor y pensar de manera diferente

en sus actividades escolares.
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5.2.4 Determinar de qué manera influye los juegos de construccion y el desarrollo
de la elaboracion.
Figura 8

Evolucion del nivel de elaboracion segun los talleres educativos.
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Pre-test , , , , , , Post-test
(Dia 1) Dia 2 Dia 3 Dia4d Dia 5 Dia 6 Dia7 (Dia 8)

Elaboracion 5.68 7.3 7.8 8.8 10.9 11.5 11 12.41
Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Tabla 11

Nivel de desarrollo de la dimension elaboracion en pre test y post test.

Pre - test Post - test

f % f %
En Inicio (3 2 6) 10 45.5% 0 0.0%
En proceso (7 2 9) 12 54.5% 0 0.0%
Logro esperado (10 a 12) 0 0.0% 2 9.1%
Logro destacado (13 a 15) 0 0.0% 20 90.9%

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Figura 9

Nivel de desarrollo de la dimension elaboracion en pre test y post test.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura 8 presenta como fue creciendo el nivel de elaboracion creativa durante los
talleres basadas con juegos de construccion. Al principio, los estudiantes tenian un promedio
de 5.68 puntos en la evaluacion pre-test, lo cual indicaba que estaban en un nivel bajo en esta
parte de su creatividad. Pero, a medida que se iban desarrollando los talleres, se fue viendo un
progreso en la elaboracion de los estudiantes en su habilidad para crear ideas completas y
detalladas.

El puntaje final fue de 12.41 puntos en el Post-test. Tras la intervencion de los talleres
de juegos de construccion ayudaron mucho a que los estudiantes mejoraran en el indicador de
la elaboracion, permitiéndoles estructurar mejor sus ideas y hacer que sus creaciones sean mas

pulidas y complejas. La capacidad de elaborar ideas innovadoras y detalladas mejoro
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muchisimo. Al principio el 45% de los estudiantes no alcanzaba un desempefio alto, pero
después de la intervencion, el 90.9% logro el nivel més alto.

Esto refleja que los estudiantes mejoraron bastante en su capacidad para crear ideas
completas y bien pensadas gracias a los talleres con juegos de construccion. Al inicio, se
evidencio que tenian dificultades para desarrollar sus ideas, Sin embrago, ahora sus creaciones
son mas detalladas y organizadas. Dando a conocer que el puntaje final fue mucho mas alto
que al principio, lo que indica un progreso claro.

5.2.5 Determinar de qué manera influye los juegos de construccion en el

desarrollo de la creatividad.

Figura 10
Evolucion del nivel de la variable segun los talleres educativos.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.
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Tabla 12

Nivel de desarrollo de la variable en pre test y post test.

Pre - test Post - test

f % f %
En Inicio (12 a 23) 15 68.2% 0 0.0%
En proceso (24 a 35) 7 31.8% 0 0.0%
Logro esperado (36 a 47) 0 0.0% 7 31.8%
Logro destacado (48 a 60) 0 0.0% 15 68.2%

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Figura 11

Nivel de desarrollo de la variable en pre test y post test.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.
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Interpretacion:

La figura 10 evidencia la evolucion progresiva de la variable del desarrollo de la
creatividad durante los talleres en las que se usaron los juegos de construccion. En la
evaluacion inicial pre-test, el promedio fue de 22.4 puntos, lo que reflejaba un nivel bastante
bajo en el desarrollo de la creatividad. A medida que avanzaron con la aplicacion de los
talleres, se observaron mejoras en el desempefio de los estudiantes.

En la medicion de la evaluacion final Pos-test, el puntaje promedio llegé a un maximo
de 48.6 puntos, los juegos de construccion realmente influenciaron en el desarrollo de la
creatividad, permitiendo que los estudiantes progresaran con cada taller. La creatividad de los
estudiantes progreso. Mientras que, al inicio, en la evaluacion del pretest, la mayoria estuvo en
niveles bajos o medios, tras la intervencion con los talleres se logrd evidenciar en el Pos-test el
68.2% de estudiantes alcanz6 el nivel mas alto.

Esto hace notar que los estudiantes al comienzo, la mayoria tenia un nivel bajo, pero
con la aplicacion de cada taller fueron avanzando y lograron pensar y crear con mas facilidad.
Esto evidencio que el puntaje final fue mucho maés alto que el inicial, lo que indica un
progreso claro. Al terminar, mas de la mitad alcanzd el nivel mas alto en creatividad. Esto
confirma que los juegos de construccion ayudaron a fortalecer sus ideas, imaginacion y forma

de expresarse.
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Figura 12

Evolucion de las dimensiones de estudio.
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Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura 12 representa el progreso del nivel general de creatividad general en los
estudiantes del primer grado del nivel primario.

Inicialmente, los puntajes promedio eran bajos en areas de creatividad como fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion, pero después de la aplicacion de los talleres con los
juegos de construccidn, se notd un progreso en todas esas areas, especificamente en las
dimensiones de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. A medida que avanzaron los
talleres, los estudiantes evidenciaron un progreso evolutivo para generar muchas ideas,
adaptarse a nuevas situaciones, inventar soluciones originales y construir propuestas mas
detalladas y coherentes.

En la evaluacion inicial, pre-test, los puntajes promedio se encontraban entre 5.3 y 6.1

puntos, lo que refleja que los estudiantes estaban en una etapa inicial de desarrollo creativo,
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pero después de la aplicacion de los talleres, los puntajes se incrementaron notablemente entre
11.2 y 13.6, evidenciando un progreso significativo e importante en el desarrollo de su
creatividad.

Comparando las dimensiones de estudio la mas favorecida por la metodologia usada se
encuentra que la dimension de fluidez, lo que sugiere que los talleres con juegos de
construccion estimulan de manera especial la capacidad para producir multiples ideas en poco
tiempo, favoreciendo al desarrollo de la creatividad.

Esto ayuda a comprender que los estudiantes de primer grado mejoraron mucho en su
creatividad gracias a los talleres con juegos de construccion como bloques de madera y Lego.
Al principio, sus puntajes eran bajos en areas como fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracion, pero con el tiempo fueron avanzando, aprendieron a pensar mas rapido, adaptarse
mejor, crear ideas nuevas, construir propuestas mas innovadoras y completas. Los resultados
finales fueron superiores que los iniciales, lo que refleja un progreso claro. La dimension que
mas mejord fue la fluidez, lo que indica que los juegos de construccidon ayudaron
especialmente a generar muchas ideas en poco tiempo.

5.3 Analisis inferencial
5.3.1 Prueba de normalidad
Se presentan diversos métodos para evaluar la normalidad en datos continuos.

Entre los més utilizados se identifican la prueba de Shapiro-Wilk, la prueba de

Kolmogorov-Smirnov, asi como indicadores como la asimetria, la curtosis, y

herramientas graficas como el histograma, el diagrama de caja, los graficos P-P y Q-Q,

entre otros. De todos ellos, las pruebas de Shapiro-Wilk y Kolmogorov-Smirnov son

las més empleadas en la practica. En particular, la prueba de Shapiro-Wilk se considera



mas adecuada para muestras pequefias (n < 50), mientras que la prueba de

Kolmogorov-Smirnov se recomienda para tamafios de muestra mayores (n > 50).

Mishra, y otros (2019, pag. 70).
Indicador para determinar la normalidad:

Tabla 13

Prueba de normalidad.
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Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pretest fluides 0.808 22 0.001
flexibilidad 0.590 22 0.000
originalidad 0.603 22 0.000
elaboracion 0.779 22 0.000
Aptitudes Guilford 0.920 22 0.076
Post test fluides 0.758 22 0.000
flexibilidad 0.823 22 0.001
originalidad 0.901 22 0.031
elaboracion 0.722 22 0.000
Aptitudes Guilford 0.933 22 0.139

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La tabla muestra la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, utilizada dado que la muestra es

inferior a 50. En ella se observa que, para las dimensiones de estudio tanto antes como

después, el valor p (significacion) de las pruebas es inferior a 0.05, razon por la cual no se

asume su distribucién normal. En el caso de las variables de estudio, se observa que con una

significacion de 0.076 y 0.139, la variable si sigue una distribucion normal. Por esta razon, la

verificacion de hipdtesis para la variable se realizard mediante el uso de técnicas paramétricas,
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especificamente la prueba t. En el caso de las dimensiones, se hard uso de la prueba de

Wilcoxon.

5.3.2 Prueba de hipotesis

“El seudoénimo de estudiante (Student), William Sealy Gosset desarroll6 la
prueba t y la distribucion t.'” Inicialmente, la prueba se plante6 para evaluar las
diferencias entre dos muestras pequefias e independientes, considerando la normalidad

y la homogeneidad de sus varianzas.Gosset hace hincapié en la normalidad de las dos

muestras como crucial en el desarrollo de la prueba. La contribucidn de esta prueba es

para comparar dos muestras de tamafio < 30. La primera presuncion es formular la
hipdtesis nula y la hipotesis alterna, que establece que no hay diferencias en la media
de las dos muestras independientes y que, de existir esta diferencia, solo se debe al

azar. Si la t calculada que se origina de las dos muestras es desmesurada (valor de p

que se encuentra en las tablas respectivas), entonces se rechazaria la hipdtesis nula

(error tipo I). Es importante mencionar que este valor depende del valor de

significancia establecido con anterioridad de lo que se quiere probar, para la diferencia

entre las medias de las dos muestras. Este valor de significancia es la probabilidad de

rechazar erroneamente la hip6tesis nula. Sdnchez R (2015).

La prueba de rangos con signo de Wilcoxon consiste en “sumar el nimero de signos
positivos (+), similar al que ocurre en la prueba para una sola muestra. Si la hip6tesis nula es
cierta, se espera que la cantidad de signos positivos y negativos sea aproximadamente igual”
Sahngun (2016, pag. 11).

Por otro lado, Sahngun (2016), nos indica que “la prueba de los signos presenta la

limitacion de no capturar el grado de cambio entre puntuaciones pareadas”. En contraste, la
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prueba de rangos con signo de Wilcoxon “posee un mayor poder estadistico, ya que no solo
considera la direccion del cambio”, sino que también “incorpora el orden y magnitud de las
diferencias entre las puntuaciones emparejadas”. Sahngun (2016).

A. Comparacion de promedios de la escala de Guilford (Pre-Test - Post Test) mediante la
prueba t de Student

HO: No influencia significativa entre los juegos de construccion en el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes del primer Grado del nivel primario de la [.E. Mx. No 50028
Ucchullo Grande, Cusco-2024.

H1: Existe influencia significativa entre los juegos de construccion en el desarrollo de la
creatividad en los estudiantes del primer Grado del nivel primario de la [.E. Mx. No 50028
Ucchullo Grande, Cusco-2024.

Figura 13

Diagrama de cajas del puntaje aptitud de Guilford.

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.



107

Tabla 14

Prueba de hipotesis general mediante estadistico t para diferencia de medias.

Aptitudes Guilford

Promedio Desviacion T- Student p-valor
Pre - Test 22.4 1.84 58.82 0.00
Post - Test 48.63 2.40

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura ilustrada 13 representa el aumento de la creatividad en los estudiantes del
primer grado en los talleres de juegos de construccion. En la fase inicial, pretest, los puntajes
obtenidos reflejaban niveles bajos en areas como fluidez, flexibilidad, originalidad y
elaboracion, lo que evidenciaba que los nifios alin se encontraban en etapas tempranas de
desarrollo de la creatividad. Pero después de la aplicacion de varios talleres con los juegos de
construccidn, vimos mejoras en todas esas areas de la creatividad. Para el Pos-test, los
puntajes ascendieron notablemente, llegando a valores cercanos o incluso por encima de 48
puntos. Esto demuestra que jugar con estos materiales ayudod a potenciar su creatividad, sino
que también no solo se manifiesta en la mejora cuantitativa de los resultados, sino también en
la evolucion cualitativa del pensamiento de los nifios, quienes lograron explorar ideas con
mayor libertad, adaptarse con flexibilidad a nuevas situaciones, formular soluciones
innovadoras y estructurar sus creaciones con mayor complejidad y coherencia. Los datos
estadisticos respaldan esto: hubo una diferencia visiblemente entre los resultados del pretest y

el Pos-test, con un p-valor de 0.00.
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Esto ayuda a comprender que, al inicio, los puntajes de los estudiantes eran bajos en
varias areas, pero después de la aplicacion de los talleres, se observaron resultados mas altos,
lo que demuestra que los nifios aprendieron a generar ideas mas libres, originales y bien
estructuradas. Ademas, los datos confirman que el cambio fue real y positivo. Esto evidencia
que jugar y construir puede ser muy util para desarrollar la creatividad en los nifios.

B. Comparacion de promedios de la dimension fluidez (Pre-Test - Post Test) mediante la
prueba Wilcoxon

HO: +Los juegos de construccion no influyen en el desarrollo de la fluidez de los estudiantes
del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024
H1: +Los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la fluidez de los estudiantes del
primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024
Figura 14

Diagrama de cajas del puntaje de los estudiantes en la dimension fluidez

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.
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Tabla 15

Prueba de hipotesis 1 mediante estadistico t para diferencia de medias.

Fluidez

Promedio Desviacion Z p-valor
Pre - Test 6.05 1.00 4.130 0.00
Post - Test 13.64 1.68

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura 14 confirma que el diagrama de cajas compara los puntajes obtenidos en la
dimension de fluidez creativa antes y después de la implementacion del taller. Se puede
observar un incremento en los resultados del Pos-test lo que muestra una mejora significativa.
Los resultados estadisticos indican una diferencia considerable entre los promedios de
puntajes en el pretest mostro que fue una puntuacion de 6.05, y en el Pos-test, ascendid a una
puntuacion de 13.64. El andlisis inferencial arroj6 un valor de t =21.55 y un p-valor = 0.00, lo
que significa que podemos decir con confianza que los talleres tuvieron un impacto positivo.

Esto revela que los estudiantes mejoraron en su fluidez creativa después de participar
en los talleres con juegos de construccion. Al principio, sus puntajes eran bajos, pero al final
subieron de forma clara, lo que indica que los datos estadisticos confirman el cambio y
demuestra que los talleres ayudaron de manera efectiva a desarrollar la creatividad en los

nifios.
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C. Comparacion de promedios de la dimension flexibilidad (Pre-Test - Post Test)
mediante la prueba Wilcoxon

HO: <Los juegos de construccion no influyen en el desarrollo de la flexibilidad de los
estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande,
Cusco —2024

H1: <Los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la flexibilidad de los estudiantes
del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024
Figura 15

Diagrama de cajas del puntaje de los estudiantes en la dimension flexibilidad.

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.
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Tabla 16

Prueba de hipotesis 2 mediante estadistico t para diferencia de medias.

Flexibilidad

Promedio Desviacion Z p-valor
Pre - Test 5.32 0.48 4.130 0.00
Post - Test 11.41 1.40

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:

La figura 15 demuestra como ha evolucionado la flexibilidad en los estudiantes
durante la aplicacion de los talleres con juegos de construccion. Al principio, su puntaje
promedio fue de 5.32 puntos, lo cual indicaba un nivel bajo en esta dimension de la
creatividad. Sin embargo, a medida que avanzaron la aplicacion de los talleres, los estudiantes
comenzaron a mostrar una mayor capacidad para adaptarse a distintas situaciones y cambiar
de apreciacion. En la evaluacion del Pos-test, su puntaje subid a un promedio de 11.41 puntos,
reflejando una mejora en el desarrollo de la flexibilidad. Esto demuestra que los estudiantes
desarrollaron bastante su flexibilidad creativa. con un valor de p de 0.00.

Esto refleja que mejoraron mucho los estudiantes en su capacidad para adaptarse y
pensar de diferentes maneras gracias a los talleres con juegos de construccion, el puntaje final
fue mucho mas alto. Ademas, los datos estadisticos confirman que esta mejora fue real y que

los juegos de construccion ayudaron directamente a fortalecer esta parte de su creatividad.
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D. Comparacion de promedios de la dimension originalidad (Pre-Test - Post Test)
mediante la prueba Wilcoxon

HO: *Los juegos de construccion no influyen en el desarrollo de la originalidad de los
estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande,
Cusco — 2024

H1: Los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la originalidad de los estudiantes
del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024
Figura 16

Diagrama de cajas del puntaje de los estudiantes en la dimension originalidad.

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.

Tabla 17

Prueba de hipotesis 3 mediante estadistico t para diferencia de medias.

Originalidad

Promedio Desviacion Z p-valor
Pre - Test 5.36 0.66 4.123 0.00
Post - Test 11.18 1.47

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.
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Interpretacion:

La figura 16 ilustrada muestra como fue mejorando el nivel de originalidad durante los
talleres con juegos de construccion. Al principio, en la evaluacidn pretest el promedio fue de
5.36 puntos, lo cual evidencia que los estudiantes presentan un desempeio limitado en esta
dimension de la creatividad. A medida que los talleres se desarrollaron, los estudiantes
mejoraron en formular ideas originales, explorar soluciones nuevas y ampliar su archivo
creativo, llegando en el Pos-test a un puntaje final de 11.18. Esta mejora confirma que la
metodologia implementada tuvo un impacto positivo y comprobable en el desarrollo de la
originalidad creativa. En sintesis, los talleres favorecieron en el promedio de originalidad fue
estadisticamente significativa, con un p-valor de 0.00.

Esto demuestra que la capacidad de los estudiantes mejor6 para crear ideas originales
gracias a los talleres con juegos de construccion, lograron proponer soluciones nuevas y
ampliar su creatividad. Esto demuestra que los juegos ayudaron a que los nifios sean mas
creativos y se expresen con ideas propias.

E. Comparacion de promedios de la dimension elaboracion (Pre-Test - Post Test)
mediante la prueba Wilcoxon

HO: +Los juegos de construccion no influyen en el desarrollo de la elaboracion de los
estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande,
Cusco —2024

H1: +Los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la elaboracion de los estudiantes

del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024
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Figura 17

Diagrama de cajas del puntaje de los estudiantes en la dimension elaboracion.

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel — 2016.

Tabla 18

Prueba de hipotesis 4 mediante estadistico t para diferencia de medias.

Elaboracion

Promedio Desviacion V4 p-valor
Pre - Test 5.68 0.72 4.148 0.00
Post - Test 12.41 0.8

Nota: Resultados obtenidos mediante Microsoft Excel —2016.

Interpretacion:
La figura 17 refleja el crecimiento gradual de la creatividad en los estudiantes durante la
aplicacion de talleres de juegos de construccion con Lego y Madera. Al principio, en el

pretest, sus puntajes eran bajos en areas como fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion,



115

lo que sugeria que aun estaban desarrollando esas habilidades creativas. Pero después de
participar en talleres divertidos usando materiales como bloques de madera y Lego se
evidencio una mejora significativa.

En el Pos-test, los estudiantes mejoraron sus puntajes, superando el promedio de 12 puntos en
una escala de 3 a 15. Esto demuestra que jugar con los bloques de construcciones tuvo un
impacto positivo y sostenido al potenciar su creatividad, permitiéndoles explorar ideas,
adaptarse a nuevas circunstancias, encontrar soluciones innovadoras y crear piezas mas
completas y detalladas. lo cual se verifica con la prueba de hipdtesis con un nivel de
significancia de p valor =0.00, confirmando que la diferencia observada es significativa.

Esto permite ver que los estudiantes mejoraron mucho en su creatividad gracias a los talleres
con juegos de construccion, sus resultados fueron altos, lo que indica que aprendieron a pensar

con mas libertad, adaptarse, crear soluciones nuevas y construir trabajos mas completos.
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CAPITULO VI
DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En este sentido, a la finalizacion de esta investigacion sobre los juegos de construccion
y su influencia en el desarrollo de la creatividad, revela influencia significativa entre los juegos
de construccion en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, segun el estadistico de
Wilcoxon, “En la evaluacion inicial, pre-test, los puntajes promedio se encontraban entre 5.3 y 6.1
puntos, lo que refleja que los estudiantes estaban en una etapa inicial de desarrollo creativo, pero
después de la aplicacion de los talleres, los puntajes se incrementaron notablemente entre 11.2 y
13.6, evidenciando un progreso significativo e importante en el desarrollo de su creatividad.”
Estos datos ayudan a concluir que los estudiantes de primer grado de la I.E. Mx. N° 50028
Ucchullo Grande mejoraron mucho en su creatividad gracias a los talleres con juegos de
construccion como bloques de madera y Lego.

Estos hallazgos en la investigacion realizada por Ortega (2023), coindicen con los
resultados obtenidos en el presente estudio, se evidencian que los juegos de construccion no
solo potencian la competencia de resolucion de problemas, sino que también contribuye al
desarrollo integral de las distintas competencias. Ademas, estimula la visualizacion espacial,
la autonomia cognitiva y la expresion original, consolidando asi un entorno de aprendizaje
activo y significativo. Este enfoque permitié que el proceso de ensefianza sea mas efectivo,
mejorando asi la creatividad de la educacion. Por tanto, se confirma que esta metodologia
representa una alternativa pedagogica eficaz para potenciar el desarrollo de la creatividad en
los estudiantes del nivel primario. En relacion con el tercer objetivo especifico, los resultados
reflejan un impacto positivo, de los 12 nifios observados se puede indicar que 5 nifos les
gustan crear inventar juegos de construccion que es equivalente al 42%, mientras que 7 nifios

aun se encuentran en proceso, lo cual podria estar asociado a factores externos.
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Ahora bien, dentro de la investigacion realizada por Alejos (2022), dio a conocer que
su objetivo fue desarrollar habilidades comunicativas, autonomia personal, conocimiento de si
mismo, conocimiento del entorno, donde es relevante las actividades planteadas, la
importancia que tiene el juego a la hora de desarrollar la capacidad de creacion en nifios y
ninas de Educacion Infantil, a la vez que desarrollan la creatividad; a comparacion de la
presente investigacion se muestran una variedad de actividades que pueden utilizarse en el
proceso de ensefianza- aprendizaje de uso de juegos de construccion para el desarrollo de la
creatividad donde se da a conocer que influyen en las habilidades creativas esenciales en
estudiantes. En consecuencia, los resultados evidencian que la estrategia de juego aplicada en
clase tuvo un impacto positivo en el desarrollo de la creatividad. De los participantes, 20
mostraron mejoras significativas respecto a su desempeiio inicial tras la intervencion con
actividades ludicas orientadas a potenciar la capacidad creativa. Estos hallazgos sugieren la
necesidad de continuar reforzando este tipo de practicas pedagogicas.

En relacion con los resultados, Caluori (2020), plantea que los juegos de construccion
se presentan como el uso de bloques Lego como herramientas pedagogicas son efectivas,
contribuyen significativamente al desarrollo de la creatividad, imaginacion, creacion,
experimentar y compartir ideas, favoreciendo el desarrollo del pensamiento innovador y la
resolucion creativa de problemas, ayudando al estudiante a lo largo de su formacion
académica, desarrollar habilidades creativas para el uso y manejo adecuado de los juegos de
construccion que potencien su creatividad. En cuanto al desarrollo de analizar datos e
informacion se evidencian que participaron 12 integrantes que se dividieron en 3 grupos de 4

individuos cada uno. Cada equipo fortalecio su creatividad al compartir el significado de sus



118

representaciones y al narrarlas. Encontrar ideas fue el motor de la creatividad: todos generaron
propuestas imaginativas que se reflejaron en objetivos logrados y construcciones originales.

El trabajo de Apaza & Chura (2024), confirma esta afirmacion al indicar que el juego
libre de construccidn es significativa en la mejora de la creatividad en sus dimensiones de
Originalidad, flexibilidad, fluidez, elaboracion y coherencia interna en su estudio dirigido a
los nifios del 1° grado, los resultados permitieron evidenciar el nivel de influencia es positivo
que ejerce el juego libre de construccion en el desarrollo de la creatividad en los nifios del
primer grado, evidenciando que 66% de ninos alcanza el nivel medio de flexibilidad, en la
dimension fluidez el 62% alcanza el nivel alto, en la dimension elaboracion 68% de nifios que
alcanzan el nivel medio de desarrollo de la creatividad y la dimension coherencia interna el
63% de nifios del grupo experimental alcanzan el nivel alto de creatividad; Se evidencia que
existe una relacion con la presente investigacion en cuanto a la formacion de creatividad de las
personas ya que ambas investigaciones buscan fortalecer el desarrollo de la creatividad en
nifios.

Finalmente, este hallazgo concuerda con lo expresado por Rojas (2021), quien sostiene
que los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la creatividad en nifos. En su
estudio nos da a conocer que 17 estudiantes, ubicados en el nivel “inicio” en el Pre-Test, la
mitad avanzo6 al nivel ‘proceso’ y la otra mitad alcanzo el nivel ‘logro esperado’ en el Post
Test. En conclusion, las sesiones de aprendizaje aplicadas influyen positivamente en los nifios
y nos indica que los juegos de construccion influyen en el desarrollo de la creatividad; la
presente investigacion guarda similitud en lo referido al llegar a la misma meta, los puntajes
promedio eran bajos en creatividad, asi como en las dimensiones de fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracion.
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CONCLUSIONES

Primera: se establecio, a partir del analisis estadistico mediante la prueba de
Wilcoxon, que el valor de significancia bilateral (p = 0,001) es inferior a 0,050, lo cual
conduce a la aceptacion de la hipdtesis alternativa. Esto evidencia que la intervencion de los
juegos de construccidn tiene un impacto significativo y positivo en el desarrollo de la
creatividad de los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024. Esta conclusion se respalda en la mejora evidenciada por 22
participantes: en la evaluacion inicial (Pre-test) el promedio fue de 22,4 puntos, reflejando un
nivel bajo de creatividad; mientras que en la evaluacion final (Pos-test) el puntaje promedio
ascendio a 48,6 puntos. Estos resultados demuestran que los juegos de construccion
favorecieron de manera efectiva el desarrollo de la creatividad en cada estudiante.

Segunda: el andlisis inferencial (t =21,55; p = 0,00) respalda con solidez esta
diferencia, demostrando que la intervencion favorecié de manera efectiva el desarrollo de la
creatividad en los nifios. Se confirma que los talleres con juegos de construccion tuvieron un
impacto positivo en la fluidez creativa de los estudiantes. Los resultados muestran un
incremento significativo en los puntajes: de un promedio inicial de 6,05 en el Pre-test a 13,64
en el Pos-test. Se concluye que los juegos de construccion tienen influencia favorablemente en
el desarrollo de la fluidez en los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx
No 50028 Ucchullo Grande, Cusco —2024.

Tercera: se establecid que esta diferencia, respaldada por un valor de p = 0,00,
confirma que los estudiantes fortalecieron su capacidad de adaptacion a diversas situaciones y
de modificacion de sus perspectivas, demuestra que los talleres con juegos de construccion

favorecieron significativamente el desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes del primer
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grado del nivel primario de la I. E. Mx No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024. El puntaje
promedio inicial de 5,32 en el Pre-test, correspondiente a 15 estudiantes, reflejaba un nivel
bajo; sin embargo, tras la intervencion, ascendio a 11,41 en el Pos-test. En esta evaluacion, 10
estudiantes alcanzaron el nivel ‘Logro esperado’y el 54,5% a 12 estudiantes lleg6 al nivel
‘Logro destacado’. En consecuencia, los resultados evidencian que los juegos de construccion
influencian significativamente en la dimension de flexibilidad dentro del desarrollo de la
creatividad.

Cuarta: se demostr6 que esta diferencia, respaldada por un valor de p = 0,00,
confirma que los estudiantes fortalecieron su capacidad para generar ideas originales, explorar
soluciones innovadoras y ampliar su repertorio creativo. Donde, los talleres con juegos de
construccidn tuvieron un efecto positivo y significativo en el desarrollo de la originalidad
creativa de los estudiantes del primer grado del nivel primario de la I. E. Mx No 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024. El puntaje promedio inicial de 5,36 en el Pre-test reflejaba
un nivel limitado; sin embargo, tras la intervencion, ascendio a 11,18 en el Pos-test. Aunque
los resultados fueron favorables, atin no alcanzan el maximo nivel, lo que sefiala la
importancia de continuar perfeccionando las estrategias pedagogicas para garantizar el pleno
desarrollo de la creatividad en todos los estudiantes.

Quinta: se establecid que, esta diferencia, validada con un nivel de significancia de p
= 0,00, demuestra que la intervencion tuvo un impacto positivo y comprobable, permitiendo a
los nifios construir trabajos mas completos y detallados. El andlisis confirma que los talleres
con juegos de construccidon, empleando materiales como Lego y bloques de madera,
promovieron un desarrollo gradual y sostenido de la creatividad en los estudiantes del primer

grado del nivel primario de la I. E. Mx No 50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024. En el Pre-
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test, sus puntajes iniciales fueron bajos en dimensiones como fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracidn; sin embargo, en el Pos-test superaron el promedio de 12 puntos en
una escala de 3 a 15. En sintesis, los resultados confirman la influencia de los juegos de

construccion en el desarrollo de la creatividad.
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RECOMENDACIONES

Primera: Se recomienda fortalecer la capacitacion docente en metodologias activas y
creativas, de modo que los docentes incorporen de manera sistematica estas actividades dentro
de su planificacion pedagogica. El uso de materiales como bloques de madera y Lego no debe
limitarse a recursos ludicos, sino aprovecharse como estrategias didacticas que favorezcan el
aprendizaje en distintas areas curriculares. Tras la apropiacion de estas herramientas por parte
de los docentes, las clases se volverdn mas practicas y dindmicas dentro del aula. Para ello, es
necesario realizar una adecuada organizacion del espacio y establecer un seguimiento
constante en la aplicacion de los juegos de construccién como recurso pedagogico.

Segunda: Se recomienda promover e incorporar de manera sostenida los juegos de
construccion en la planificacion curricular de la institucion educativa, garantizando
acompafiamiento pedagogico y espacios de reflexion sobre su impacto en la creatividad. Esta
estrategia permitird desarrollar de forma integral habilidades como la fluidez, la flexibilidad,
la originalidad y la elaboracion en las distintas areas curriculares, consolidando un aprendizaje
activo y significativo en los estudiantes.

Tercera: Se aconseja disefiar e implementar sesiones de aprendizaje basadas en
enfoques activos que integren materiales concretos como Lego y bloques de madera. Estas
actividades deben orientarse a estimular de manera integral las dimensiones de la creatividad
—fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion— dentro del aula, favoreciendo un
aprendizaje dindmico y significativo en los estudiantes.

Cuarta: Se recomienda que los estudiantes se familiaricen con recursos pedagogicos
concretos como bloques de madera y Lego, a fin de potenciar un aprendizaje activo y creativo

tanto dentro como fuera de la institucion educativa. Esta practica contribuird a mejorar sus
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resultados de aprendizaje, permitiéndoles desarrollar habilidades de exploracidn, innovacion y
construccion de ideas propias.

Quinta: Se propone que los estudiantes asuman un rol activo y responsable en su
preparacion previa, asi como en la construccion de proyectos. Este proceso les permitira
desarrollar la capacidad de pensar con libertad, adaptarse a nuevas situaciones, innovar y
comunicar resultados de manera efectiva. La preparacion anticipada favorecera una
participacion mas segura en las actividades con juegos de construccion y potenciard el

desarrollo de la creatividad en diversos contextos educativos.
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ANEXOS



ANEXO 1

Matriz de consistencia

de los estudiantes del primer grado del
nivel primario de la I. E. Mx No 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024?

de la fluidez en los estudiantes primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx
No 50028 Ucchullo Grande, Cusco —
2024.

de los estudiantes del primer grado del
nivel primario de la I. E. Mx No 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

(Cual es la influencia de los juegos de
construccion en el desarrollo de la
mejora de la flexibilidad en los
estudiantes del primer grado del nivel
primario de la I. E. Mx No 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024?

Determinar de qué manera influye los
juegos de construccion y el desarrollo de
la flexibilidad en los estudiantes primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx
No 50028 Ucchullo Grande, Cusco —
2024.

Tienen influencia significativamente los
juegos de construccion en el desarrollo de
la flexibilidad en los estudiantes del primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx No
50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

(De qué manera influyen los juegos de
construccion en el desarrollo de la
originalidad en los estudiantes del
primer grado del nivel primario de la I.
E. Mx No 50028 Ucchullo Grande,
Cusco — 2024?

Analizar de qué manera influye los juegos
de construccion y el desarrollo de la
originalidad en los estudiantes primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx No
50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

Influyen favorablemente los juegos de
construccion en el desarrollo de la
originalidad de los estudiantes del primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx No
50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

(Como influyen los juegos de
construccion en el desarrollo de la
elaboracion de los estudiantes del
primer grado del nivel primario de la L.
E. Mx No 50028 Ucchullo Grande,
Cusco —2024?

Describir de qué manera influye los
juegos de construccion y el desarrollo de
la elaboracion ante los problemas en los
estudiantes del primer grado del nivel
primario de la I. E. Mx No 50028
Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

Los juegos de construccion influyen en el
desarrollo de la elaboracion ante los
problemas en los estudiantes del primer
grado del nivel primario de la I. E. Mx No
50028 Ucchullo Grande, Cusco — 2024.

- Comparte experiencias
- Reflexion

Variable Dependiente:

- Desarrollo de
creatividad

Dimensiones:
- Fluidez
- Flexibilidad
- Originalidad
- Elaboracion

MATRIZ DE CONSISTENCIA
Problema General Objetivo General Hipoétesis General VARIABLES Y METODOLOGIA
DIMENSIONES
(De qué manera influye los juegos de | Evaluar de qué manera influye los juegos | Existe influencia significativa entre los Tipo: Investigacion
construccion en la creatividad de los | de construcciéon en el desarrollo de la | juegos de construccion y el desarrollo de la Aplicada o
estudiantes del primer Grado del nivel | creatividad en los estudiantes del primer | creatividad en los estudiantes del primer | Yariable Independiente: 1\{1ve~l: Ex;?hcatlvo
primario de la I. E. Mx No 50028 | grado del nivel primario de laI. E. Mx No | Grado del nivel primario de la LE. Mx No 5 d N ED;seeI:'?rile}:lltZl
Ucchullo Grande, Cusco — 2024? 50028 Ucchullo Grande, Cusco-2024. 50028 Ucchullo Grande, , Cusco-2024. < uegoiceicansacion Enit)'oque i Chianiitative-
: : ;s Explicativo
Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipétesis Especificas DlItInnens'longg Poblacién:
(Como influyen los juegos de Reconocer de qué manera influye los Influyen positivamente los juegos de : Cr:i?;flon Estudiantes del ler.
construccion en el desarrollo de fluidez | juegos de construccion en el desarrollo construccion en el desarrollo de la fluidez - Juego Grado  del  nivel

primario de la I. E. Mx
N° 50028 Ucchullo

Grande Sagrado
Corazéon de Jesus,
Cusco-2024.
Muestra:

Estudiantes del ler.
Grado del  nivel
primario de la I. E. Mx
No 50028 Ucchullo

Grande Sagrado
Corazén de  Jesus,
Cusco-2024.

Técnicas: Observacion
Instrumentos:

Ficha de observacion
“Escala de estimacion de
desarrollo de la
creatividad en base a las
aptitudes de Guilford”.




Anexo 2

Informe de originalidad



ANEXO 3

Solicitud para aplicacion de instrumento de Evaluacion.



ANEXO 4

Constancia de aplicacion.



ANEXO 5

Validacion de instrumentos









ANEXO 6

Instrumento de Evaluacion de Pre-Test y Post-Test

PRE TESTY POST TEST
ESCALA DE ESTIMACION DE DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN BASE A LAS APTITUDES
DE GUILFORD
Institucion Educativa :N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Nombre del estudiante :
Sexo Masculino Femenino
Fechay hora de la observacion Fecha: Hora:

PUNTUAR LAS SIGUIENTES PREGUNTAS DEL 1-13, CORRESPONDIENDO 1A LA
VALORACION MAS BAJA Y 5 LA MAS ALTA

Aptitudes de los participantes, segun la personalidad

N°| de cada estudiante y como este se desenvuelve en Puntuacion
clase. 1 2| 3] 4 s
FLUIDEZ
1|Capacidad para interactuar y desenvolverse en el aula.

Posee una gran capacidad para procesar informacion y
adaptarse rapidamente a nuevas situaciones.

N

3|Desarrolla numerosas tareas con rapidez y eficacia.

FLEXIBILIDAD

Tiene la capacidad de analizar las situaciones desde
multiples perspectivas.

[=

N

Se adapta con facilidad a circunstancias inesperadas.

3|Sugiere diversas opciones como posibles soluciones.
ORIGINALIDAD
Propone nuevas ideas y encuentra soluciones distintas
1|a los demas.
2|Crea trabajos innovadores y da distintos usos.
Responde de manera creativa pero adecuada al
3|contexto.
ELABORACION

Elabora trabajos a partir de una idea inicial,
transformandola en un producto estructurado.

[N

) Demuestra perseverancia al realizar sus trabajos.

Adapta y modifica sus trabajos para obtener mejores
resultados.

w

Sub total

Total




Anexo 7

Cronograma de talleres

PLAN DE LOS TALLERES DE JUEGOS DE CONSTRUCCION
I. Datos Informativos

Institucion Educativa : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Investigador(a) : Liz Fiorela Mendoza Sutta
Docente de Aula de la I.E. : Lucha Orccohuanrancca Ttito
Grado y Seccidn : Primero "Unica"
Temporalizacion : Del 04 - 19 de Junio del 2025

1. Situacion Significativa:

La creatividad es una capacidad exclusivamente humana que se impulsa desde los
primeros anos de vida y cumple un rol importante en el aprendizaje, el desarrollo integroy
personal,que debe fomentarse tanto en la escuela como en los hogares, potenciando el
desarrollo de la fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracidn de los nifios, ya que esto
ayudara a formar personas preparadas para adaptarse a los continuos cambios y encontrar
soluciones ante los problemas, el nifio de nivel primario es un nifio deseoso de resolver
problemas, sino que también plantearlas de una forma innovadora y relacionar las ideas
con Fluidez, flexibilidad, originalidad y elaborar algo nuevo que sea valioso, asi
fortaleciendo la confianza y adaptabilidad frente a desafios de los individuos y si se opta
por un accionar rigido y poco motivador no se desarrollara la creatividad. En la Institucidn
Educativa Primaria N° 50028 UCCHULLO GRANDE - Cusco, que no es ajena a esta
situacion. Ante esta realidad surge la motivacién por demostrar que los juegos de
construccion es significativamente eficaz en el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes del primer grado.

I1l. Productos de la Investigacion.

Intangibles : Desarrollo de la creatividad a través de los juegos de construccion.
Tangibles : Construcciones con piezas de MADERA Y LEGO.
IV. Organizacion Secuencial de los Talleres
Nombre del 5 Recursos y
Propésito s Cronograma
taller Materiales

Los nifios comprenden la
lecturay la representan a
Taller 01 (Pre : ¥ ; i -
partir de la imaginacion
testhiLee, mediante construcciones |Piezas de
Comprende y ) . . 4/06/2025
Coritiiie creativas, utilizando piezas |Madera y Lego
: Y de MADERAy LEGO para
creativamente. " 5
dar vida a escenarios y

personajes.

Los nifios construyen y
exploran conceptos
matematicos mediante

Taller 02: piezas de madera y LEGO, Piezas de

Construyendo |desarrollando su 5/06/2025
i Madera y Lego

con Sumas. comprension de la suma

mientras visualizan y
resuelven problemas de
manera practica.




Los nifios crean
construcciones con piezas
de MADERAy LEGO
Taller 03: .e lsand ¥ v S e e d
impulsando su imaginacion |Piezas de
Construcciones .p g 6/06/2025
. mientras desarrollan la Madera y Lego
Rapidas. ; 1
creatividad, la toma de
decisiones rapidas y el
trabajo en equipo.
Promover la creatividad y
la conciencia ambiental en
Taller 04: los nifnos mediante la .
3 ; Piezas de
Construyendo  [construccion con piezas de iatirashecn 9/06/2025
con Conciencia. [maderay LEGO, utilizando yleg
actividades interactivas
basadas en las 3R.
Los nifos desarrollan el
Taller 05: pensamiento logico y la
Construyendo |creatividad a través de la  |Piezas de
v iz 11/06/2025
Patrones en construccion de patrones [Madera y Lego
Movimiento. dindmicos con piezas de
maderay LEGO.
Ayudar a los nifios a
reconocer sus emociones y
allerto; :(:;ieas:trecfg:lcs)tilejcsciieonr:Z: Piezas de
Construyendo . 12/06/2025
: usando los piezas de Madera y Lego
Emociones.
Maderay Lego que
representen distintos
estados emocionales.
Los nifios construyen
do las pi
Taller 07: usando las piezas de
Maderay Lego con .
Construyendo . Piezas de
creatividad y fomentando 18/06/2025
un Mundo L ) Madera y Lego
; la conciencia ambiental en
Mejor.
base a los conceptos de
reciclaje.
Fomentar la creatividad y la
Taller 08 (Post omentar fa cr Vi L
test): toma de decisiones en los Piezas de
’ nifos con construcciones a 19/06/2025
Construyendo X . Madera y Lego
. través de piezas de Madera
Decisiones.
y Lego.

V. Instrumentos de Investigacion

Escala de Estimacion de Desarrollo de la Creatividad en Base a las Aptitudes de
Guilford — 12 items.



Anexo 8

Talleres de clase aplicada al grupo experimental

Taller de juegos de construccion 01 (Pre test)

I. Datos Informativos

IE : N® 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 04 de Junio del 2025

Nombre del Taller

: Lee, Comprende y Construye creativamente.

Investigador(a)

: Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

» Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

» Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

e Las piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifos puedan coger y jugar.

I1l. Propésito del Taller

Los nifos comprenden la lectura y la representan a partir de la imaginacion mediante construcciones
creativas, utilizando piezas de MADERA y LEGO para dar vida a escenarios y personajes.

IV. Secuencia Metodolégica

Momentos

Estrategias

Materiales y
Recursos

Inicio

Motivacion
Saberes
Previos
Conflicto
Cognitivo

e La profesora inicia el taller motivando a los nifos a leer el
texto titulado "A mi burro".

eLa profesora interroga a los nifios: ¢Qué personaje puedes
identificar dentro de la lectura? ¢ Pueden crear algo a partir
de la lectura?

eLes gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO

Lectura "A mi
burro"

Desarrollo

Gestion y
Acompanami
ento

eImaginacién: Cada uno de los nifios imaginan la situacion
que podrian crear a partir de lo leido, con las piezas de
MADERA y LEGO.

¢Creacion: Los ninos participan en la construccion del
personaje a partir de lo imaginado.

¢Juego: Se indica que pueden jugar con lo que han creado y
que otro texto podrian crear a partir de lo construido.
*Comparte Experiencias: Se motiva a los nifos para que
expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada
nifio expone lo que ha creado: ¢ Qué es lo que has creado?,
¢Por qué elegiste ese personaje?

sReflexion: Los nifios interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢ cdmo has construido?, ¢ Que otros escenarios o
personajes te gustaria construir con las piezas de Madera y
LEGO?, ¢Crees que puedes mejorar?.

Mesa, Bloques
de maderay
lego

Cierre

Evaluacion

La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de
la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para
evaluar a cada nino su nivel de creatividad.

Intrumento de
evaluacion




Taller de juegos de construccién 02

I. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 05 de Junio del 2025

Nombre del Taller

: Construyendo con Sumas.

Investigador(a)

: Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

¢ Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

* Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

e Las piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifios puedan coger y jugar.

I1l. Propésito del Taller

Los nifios construyen y exploran conceptos matematicos mediante piezas de madera y LEGO,
desarrollando su comprension de la suma mientras visualizan y resuelven problemas de manera

practica.
IV. Secuencia Metodolégica
Momentos Estrategias M;::::::: y
Motlvacion ela profesora inicia el taller explicando los conceptos
-8 z::\fif: matematicos de suma con ejemplos sencillos. Pizarray
£ s ela profesora interroga a los nifios: ¢ Comprendieron como plumones.
Conﬂ-lc-to se realizan las sumas? ¢ Pueden crear sumas?
Cognitivo eLes gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO
eIlmaginacion: Los nifos imaginan como pueden crear sumas
utilizando las piezas de MADERA y LEGO.
*Creacion: Los nifios participan en la construccion de sumas
a partir de lo imaginado.
¢Juego: Se indica que pueden jugar con lo que han creado y
‘=; Gestién y formar diferentes sumas. Mesa, Bloques
E Acompafiami eComparte Experiencias: Se motiva a I,OS ninos para que de maderay
g oIt expresin lo que han construido a través de interrogantes, lego
cada nino expone lo que ha creado: ¢ Como han creado las
sumas ?, ¢Como determinaron la cantidad solicitada?,
¢Porque lo elegiste?
*Reflexion: Los nifios interactuan sobre la construccion que
han realizado: ¢ Como has agrupado las piezas de maderay
lego para realizar las sumas?, ¢ Que otras operaciones
matematicas podrian realizar con las piezas de Maderay
LEGO?, ¢Estuvo dificil?
g Evaliacisn La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de [Intrumento de
O la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para evaluacion
evaluar a cada nino su nivel de creatividad.




Taller de juegos de construccion 03

|. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 06 de Junio del 2025

Nombre del Taller |: Construcciones Rapidas.
Investigador(a) : Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

* Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

¢ Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

elas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifios puedan coger y jugar.

Ill. Propésito del Taller

Los nifios crean construcciones con piezas de MADERA y LEGO, impulsando su imaginacion mientras
desarrollan la creatividad, la toma de decisiones rapidas y el trabajo en equipo.

IV. Secuencia Metodoldgica

Momentos Estrategias Matesdalesy
Recursos
Motivacion
o |Saberes oL L , L,
3 |previos a profesora !mua el taller prisentandoles una imagen Imagen impresa
£ Conflicte ela profesora interroga a los ninos: ¢Que es lo que ven en la
Coghltive imagen? ¢ Pueden crear algo a partir de la imagen?
eles gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO
eImaginacion: Los nifios imaginan la figura que desean crear
a través de las piezas de MADERA y LEGO.
eCreacion: Los nifios participan en la construccion a partir de
lo imaginado.
° » ¢Juego: Se indica que pueden jugar con los objetos que han
=g Gestion 1/ . cresde: Mesa, Bloques
§ Acompafami eComparte Experiencias: Se motiva a los ninos para que de maderay
a |ento expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada |18
nino expone lo que ha creado: ¢ Qué es lo que has creado?,
¢Por qué lo elegiste?
*Reflexidn: Los nifos interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢ cdmo has construido?, ¢ Que otros objetos te
gustaria construir con las piezas de Madera y LEGO?, ¢ Crees
que puedes mejorar?
g Eunfiusiidn La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de |Intrumento de
o la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para evaluacion
evaluar a cada nino su nivel de creatividad.




Taller de juegos de construccion 04

I. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 09 de Junio del 2025

Nombre del Taller

: Construyendo con Conciencia.

Investigador(a)

: Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

¢ Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

* Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

eLas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los niflos puedan coger y jugar.

I1l. Propésito del Taller

Promover la creatividad y la conciencia ambiental en los nifios mediante la construccién con piezas
de madera y LEGO, utilizando actividades interactivas basadas en las 3R.

IV. Secuencia Metodolégica

Momentos Estrategias Materiales y
Recursos
Motivacion
o |Saberes eLa profesora inicia el taller explicando el significado de
:g Previos Reducir, Reutilizar y Reciclar con ejemplos visuales. Papelografo
~ |Conflicto eLa profesora interroga a los ninos: ¢Que es lo que ven en las
Cognitivo imagenes? ¢Pueden crear algo a partir de las imagenes?
eLes gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO
eImaginacién: Los nifios imaginan la construccion que
desean crear a través de las piezas de MADERA y LEGO.
*Creacién: Los nifios participan en la construccion a partir de
lo imaginado.
% Gestion y Juego: Se indica que pueden jugar con los objetos que han Mesa, Blogues
£ |Acompafiami creado. de maderay
8 lento eComparte Experiencias: Se motiva a los nifos para que lego
Q expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada
nifio expone lo que ha creado: ¢ Qué es lo que has
construido?, ¢ Por qué elegiste esos colores?
eReflexion: Los nifios interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢cOmo has construido?, ¢ Que otros escenarios te
gustaria construir con las piezas de Madera y LEGO?, ¢ Crees
que puedes mejorar?
g Fidliscida La Profesora utiliza la escala de estimacién de desarrollo de |Intrumento de
O la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para evaluacion
evaluar a cada nifio su nivel de creatividad.




Taller de juegos de construccion 05

I. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 11 de Junio del 2025

Nombre del Taller

: Construyendo Patrones en Movimiento.

Investigador(a)

: Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

* Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

¢ Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

eLas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los ninos puedan coger y jugar.

Ill. Propésito del Taller

Los nifos desarrollan el pensamiento ldgico y la creatividad a través de la construccion de patrones
dindmicos con piezas de madera y LEGO.

IV. Secuencia Metodolégica

Momentos

Estrategias

Materiales y
Recursos

Inicio

Motivacion
Saberes
Previos
Conflicto
Cognitivo

¢La profesora inicia el taller presentando ejemplos de
patrones visuales y patrones en movimiento.

ela profesora interroga a los nifios: ¢Como vemos los
patrones en la naturaleza y la vida cotidiana.? ¢ Dé cuantos
colores y formas se puede crear un patron?

eLes gustaria elaborar secuencias y patrones con las piezas
de MADERAY LEGO

Pizarray
plumones.

Desarrollo

Gestion y
Acompainami
ento

eImaginacion: Los nifios imaginan los patrones que desean
crear a través de las piezas de MADERAy LEGO.

¢Creacion: Los nifios participan en la creacion de patrones
con movimiento, colores, formas a partir de lo imaginado.
¢Juego: Se indica que pueden jugar con las secuencias que
han creado.

eComparte Experiencias: Se motiva a los nifios para que
expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada
nino expone lo que ha creado: ¢ Les gusto su secuencia de
patrones?, ¢ Por qué eligieron esos colores y formas?
*Reflexion: Los nifos interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢ coOmo han construido su secuencia de patrones?,
¢Que otros patrones te gustaria construir con las piezas de
Madera y LEGO?, ¢ Les gusto trabajar en equipo?

Mesa, Bloques
de maderay
lego

Cierre

Evaluacion

La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de
la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para
evaluar a cada nino su nivel de creatividad.

Intrumento de
evaluacion




Taller de juegos de construccion 06

I. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 12 de Junio del 2025

Nombre del Taller  |: Construyendo Emociones.
Investigador(a) : Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

* Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

¢ Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

elas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifios puedan coger y jugar.

Ill. Propésito del Taller

Ayudar a los nifios a reconocer sus emociones y expresar cOmo se sienten mediante construcciones
usando los piezas de Madera y Lego que representen distintos estados emocionales.

IV. Secuencia Metodolégica

Materiales y

Momentos Estrategias
Recursos

eLa profesora inicia el taller explicando sobre qué son las
emociones y como podemos identificarlas.

eLa profesora interroga a los nifios: ¢Que emociones
conocen? ¢Pueden crear algo a partir de las emociones que
sienten?

eLes gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO

Motivacion
Saberes
Previos
Conflicto
Cognitivo

Imagen impresa

Inicio

*Imaginacion: Los nifos imaginan la expresiones que desean
crear a través de las piezas de MADERA y LEGO.

eCreacion: Los ninos participan en la construccion de
emociones a partir de lo imaginado.

eJuego: Se indica que pueden cambiar las emocionesy
jugar con las construcciones que han creado.

*Comparte Experiencias: Se motiva a los nifnos para que
expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada
nifio expone lo que ha creado: ¢ Qué expresion has creado y
con cual te identificas?, ¢Por qué elegiste esa formay color
para expresar tu emocion ?

eReflexion: Los nifios interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢ cdmo has construido?, ¢ Que emocion te gustaria
construir con las piezas de MADERA y LEGO?, ¢Te parecio
dificil?

Mesa, Bloques
de maderay
lego

Gestiony
Acompaiiami
ento

Desarrollo

La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de |Intrumento de
la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para evaluacion
evaluar a cada nifo su nivel de creatividad.

Evaluacion

Cierre




Taller de juegos de construccion 07

I. Datos Informativos

IE : N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 18 de Junio del 2025

Nombre del Taller

. Construyendo un Mundo Mejor.

Investigador(a)

: Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

¢ Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
atrabaiar v aprender meior

» Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

elas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifios puedan coger y jugar.

Ill. Propdsito del Taller

Los nifios construyen usando las piezas de Maderay Lego con creatividad y fomentando la
conciencia ambiental en base a los conceptos de reciclaje.

IV. Secuencia Metodoldgica

Momentos

Estrategias

Materiales y
Recursos

Inicio

Motivacion
Saberes
Previos
Conflicto
Cognitivo

¢La profesora inicia el taller dando lectura al cuento
"Superhéroe del reciclaje"

la profesora interroga a los nifios: ¢Qué personajes
importantes hay en el cuento ? ¢ COmo se llamaba el
superhéroe del reciclaje?

eles gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO

Texto narrativo-
cuento

Desarrollo

Gestiony
Acompaiiami
ento

eImaginacion: Los nifios imaginan el superhéore que desean
construir a través de las piezas de MADERA y LEGO.
*Creacion: Los ninos construyen a partir de lo imaginado.
Juego: Se indica que pueden jugar con el superhéore que
han construido.

*Comparte Experiencias: Se motiva a los nifos para que
expresen lo que han construido a través de interrogantes,
cada nifo expone lo que ha creado: ¢ Cuantas piezas
utilizardn?, ¢Por qué lo elegiste esos colores para tu
construccion?

*Reflexion: Los nifios interactuan sobre las construcciones
que han realizado: ¢ como has construido?, ¢ Que otros
personajes te gustaria construir con las piezas de Maderay
LEGO?, ¢Estuvo dificil?

Mesa, Bloques
de maderay
lego

Cierre

Evaluacion

La Profesora utiliza la escala de estimacion de desarrollo de
la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para
evaluar a cada nifio su nivel de creatividad.

Intrumento de
evaluacion




Taller de juegos de construccion 08 (Post test)

I. Datos Informativos

IE - N° 50028 UCCHULLO GRANDE
Grado : Primero

Seccion : Unica

Fecha : 19 de Junio del 2025

Nombre del Taller  |: Construyendo Decisiones.
Investigador(a) : Liz Fiorela Mendoza Sutta

Il. Condiciones para generar el aprendizaje

* Saludo a los estudiantes con afecto, se acuerda algunas normas de convivencia para que les ayude
a trabajar y aprender mejor.

¢ Organizo equipos de trabajo, los estudiantes eligen un delegado.

elas piezas de madera y lego estan distribuidos para que los nifios puedan coger y jugar.

I1l. Propdsito del Taller

Fomentar la creatividad y la toma de decisiones en los nifios con construcciones a través de piezas
de Maderay Lego.

IV. Secuencia Metodologica

Materiales y

Momentos Estrategias
Recursos

Motivacion [La profesora inicia el taller explicando sobre las decisiones
Saberes que los nifios toman cada dia y su impacto.

Previos ela profesora interroga a los nifios: ¢Que decisiones toman Papelografo
Conflicto cada dia? ¢ Pueden crear escenas que representen diferentes

Inicio

Cognitivo decisiones?
eles gustaria utilizar las piezas de MADERA Y LEGO

eImaginacion: Los niflos imaginan construir escenas que
representen diferentes decisiones a través de las piezas de
MADERA y LEGO.

*Creacion: Los nifios participan en la construccion de dos
versiones de una misma situacion con diferentes decisiones
y analizar sus consecuencias a partir de lo imaginado.
Gestion y eJuego: Se indica que pueden jugar con los escenarios que  |Mesa, Bloques
Acompaiiami |han creado. de maderay
ento *Comparte Experiencias: Se motiva a los nifios para que lego

expresen lo que han creado a través de interrogantes, cada
nifio expone lo que ha creado: ¢ Qué escenario has
construido?,¢ Qué resultado podria ocurrir segln la decision
que tomaste?, ¢ Por qué lo elegiste?

*Reflexidn: Los nifos interactuan sobre la creacion que han
realizado: ¢ cdmo has construido?, ¢ Que otros escenarios te
gustaria construir con las piezas de Madera y LEGO?, ¢Crees
que puedes mejorar?

Desarrollo

La Profesora utiliza la escala de estimacién de desarrollo de [Intrumento de
la creatividad en base a las aptitudes de Guilford para evaluacion
evaluar a cada nifno su nivel de creatividad.

Evaluacion

Cierre




Anexo 9

Evidencia de la aplicacion de la investigacion.

Fotografia 1: Aplicacion de instrumento de evaluacion de pre-test.

Nota: Evidencia donde se muestra la aplicacion de los instrumentos de investigacion en los

estudiantes del ler grado seccion Unica, sobre el primer taller (aplicacion del pre- test).



Fotografia 2: Aplicacion de instrumentos de evaluacion.

Nota: Evidencia donde la tesista estd acompafando y observando a los estudiantes del ler

grado seccion Unica, realizando sus construcciones con los juegos de construccion bloques

de madera y lego.

Fotografia 3:Aplicacion de instrumentos de trabajo.

Nota: Evidencia donde los estudiantes del ler grado seccion unica realizaron sus

Creaciones con los juegos de construccion bloques de madera y lego.



Fotografia 4: Aplicacion de instrumento de evaluacion pos-test.

Nota: Evidencia de momento previo a donde se aplica el post test en los estudiantes del ler
grado seccion Unica realizaron sus Creaciones con los juegos de construccion bloques de

madera y lego.

Fotografia 5: Evidencia de la I.E. Mx. N°50028 Ucchullo Grande.

Nota: Evidencia donde se aplico el instrumento de investigacion en los estudiantes del ler

grado seccion tnica de nivel primario de la I. E. Mx. N° 50028 Ucchullo Grande, Cusco.



