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RESUMEN

La Creatividad motriz, es la capacidad intrinsecamente humana de vivir la corporeidad
para utilizar la potencialidad (cognitiva, afectiva, social, motriz) del individuo en la
busqueda innovadora de una idea valiosa. La Institucion Educativa N° 82361 de
Cholocal, como parte de este contexto no escapa a esta realidad, especificamente en el
aula de los nifios y nifias del Segundo Grado observamos la siguiente situacion
problematica: Limitados niveles de Creatividad Motriz. Falta de originalidad motriz, la
hipotesis planteada es, si utilizamos optimamente los Juegos Educativos, entonces se
mejoraran los niveles de Creatividad motriz en los nifios del Segundo Grado de la
Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal. El objetivo general es demostrar que los
Juegos Educativos mejoran los niveles de Creatividad Motriz en los nifios del Segundo
Grado en la Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal., as bases teodricas cienticas que
sustentan la investigacion es la Teoria de Edward De Bono , y la teoria de las
inteligencias multiples. Las variables de estudio son los juegos educativos como variable
independiente y la variable dependiente la creatividad motriz, la muestra estara
representada por 15 alumnos, del Segundo Grado de la Institucién Educativa N° 82361
de Cholocal, de los cuales 8 son nifios y 7 nifias, dicha muestra oscila entre las edades
de 07 y 09 afos. Dicha muestra fue seleccionada no probabilistica y de manera
intencional. Los resultados diagnésticos, en las categorias de Configuracién espacio
temporal 7 de 15 son deficientes, en la categoria interaccion espacio temporal 6 de los
15 estudiantes estan el nivel deficiente, en la categoria expresividad comunitaria 5 de los
15 estudiantes estan en el nivel deficiente, en la categoria transformacién

comportamental y simbdlica 5 de los 15 estudiantes estan en el nivel deficiente
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2. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

2.1.

Sintesis de la situacién problemaética

Vivimos la era de las reformas escolares, la obligaciéon de la educacion es
preparar, de un modo eficaz, a los alumnos para dar respuesta a los
cambios que se producen en una sociedad variante. La pedagogia de la
creatividad, el diagnéstico y el cultivo de la misma, es un objeto capital de
toda formacion. El cambio constante y acelerado que experimenta la
sociedad, demanda preparar al alumnado para que se conviertan en
personas que resuelvan situaciones imprevistas con la mayor creatividad,
por lo que su preparacion debera incluir como aspecto novedoso y

relevante, elementos para un adecuado desarrollo de la creatividad.

Aungue no queramos reconocerlo, el ideal es llevar a cabo una actividad
creadora que vaya adquiriendo cada dia mayor importancia, que lo
convierta en un objetivo fundamental de la educacion presente y futura, por
el contrario, la practica responde a un sistema educativo donde la
memorizacion y la repeticibn son eje principal del aprendizaje de los
alumnos. Hay que actuar de acuerdo a los ideales y a la necesidad
educativa y para lograrlo, la educacion tiene que facilitar la expresion, la
comunicacion de las propias ideas en un ambiente de confianza, ensefar

compartiendo opiniones, creer en el propio juicio.

La Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal, como parte de este contexto
no escapa a esta realidad, especificamente en el aula de los nifios y nifias
del Segundo Grado observamos la siguiente situacion problematica:
Limitados niveles de Creatividad Motriz.



La Creatividad motriz, es la capacidad intrinsecamente humana de vivir la
corporeidad para utilizar la potencialidad (cognitiva, afectiva, social, motriz)

del individuo en la busqueda innovadora de una idea valiosa.

Dicho problema se debe a los obstaculos que tiene la Educacion Fisica,
como son los malos ejemplos, que en algunos casos, los medios de
comunicacion y la propia sociedad orientan hacia una actividad fisica
centrada en el deporte y en especial el de élite. En éste, contexto los nifios
ven un ejemplo de actuacién que propician unos estereotipos que limitan
su capacidad para crear propuestas motrices propias. Desde el ambito
educativo y concretamente, a través de los Juegos Educativos se debe
potenciar la motricidad del YO personal e individual con sus posibilidades y

limitaciones.

Falta de originalidad motriz, se manifiesta en la carencia de soluciones
corporales inusuales, infrecuentes e ingeniosas, la limitada fluidez o
productividad motriz, falta de diversidad de respuestas motrices, flexibilidad
motriz mental, acciones motrices que coinciden con distintos tipos de
categorias de respuestas, elaboraciéon motriz calidad de las respuestas
motrices, sensibilidad motriz ante los problemas, curiosidad motriz por
innovar, mejorar, descubrir fallos, redefinicibon motriz elaboracion de
respuestas motrices haciendo un uso distinto para lo que en el principio se
cred un recurso material, inventar hipotesis motrices formulacion de una o
mas posibilidades que justifiguen la solucién de un problema motriz,
mejorar el producto motriz respuestas motrices que superen en originalidad
motriz, elaboracibn motriz a las propuestas creadas en un principio,
establecer relaciones motrices remotas capacidad que auna la flexibilidad
mental motriz, la sensibilidad motriz y la sintesis motriz, sintesis motriz
fusién de acciones motrices variadas articulando una unidad para ofrecer
respuestas motrices diversas, abstraccion motriz capacidad que le permite

excluir lo secundario para descubrir lo importante y poder ofrecer las



2.2.

2.3.

2.4,

soluciones motrices mas adecuadas, analisis motriz descomponer las
propuestas motrices en todas sus partes para estudiarla y poder ofrecer
una respuesta, organizacion MOTRIZ dentro de la sintesis motriz, fusionar
coherentemente y de forma coordinada acciones motrices variadas

articulando una unidad para ofrecer respuestas motrices.
Frente a la citada realidad nos planteamos la siguiente interrogante:
Formulacion del problema de investigacion
¢De qué manera influirdn los Juegos Educativos en el desarrollo de la
Creatividad Motriz en los nifios del Segundo Grado en la Institucion
Educativa N° 82361 de Cholocal?
Hipotesis
Si utilizamos Optimamente los Juegos Educativos, entonces se mejoraran
los niveles de Creatividad motriz en los niflos del Segundo Grado de la
Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal.
Objetivos
2.4.1. Objetivo General
Demostrar que los Juegos Educativos mejoran los niveles de
Creatividad Motriz en los nifios del Segundo Grado en la Institucion

Educativa N° 82361 de Cholocal.

2.4.2. Objetivos Especificos



Identificar los niveles de creatividad motriz en los nifios del Segundo
Grado en la Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal, a través de
una prueba de entrada.

Ejecutar sesiones de aprendizaje, con los nifios del Segundo Grado
de la Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal, para mejorar las
capacidades motrices de los nifios de la muestra de estudio.

Aplicar una prueba de salida a los nifios del Segundo Grado de la
Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal, para comprobar el logro

de los niveles de Creatividad Motriz.

3. MARCO TEORICO

3.1.

Antecedentes

El presente Proyecto cuenta en el medio con los siguientes antecedentes

de estudio.

Lanza (2015). Estrategias Didacticas Para El Desarrollo De La Creatividad
En Educacion Primaria. Concluye que la creatividad es una capacidad
humana, que, como cualquier otra, es susceptible de mejora y desarrollo.
En este sentido, la escuela en general, y el docente en particular, juegan
un papel fundamental, ya que es a través del proceso educativo donde la
creatividad —como atributo individual- puede ser potenciada. Si se dota a
los alumnos de originalidad, flexibilidad, vision futura, iniciativa, confianza y
seguridad estaremos educando la creatividad. Por ello, la creacion de un
ambiente adecuado supone el primer paso para generar un clima de
libertad que invite a la génesis y libre expresion de ideas, donde el docente,
lejos de sancionar el pensamiento divergente de los discentes, lo estimula
a través de diferentes practicas pedagdgicas en un entorno de respeto,

ayuda, confianza y cooperacion.



Calderon (2014), en su tesis: “La ludica como estrategia para favorecer el
proceso de aprendizaje en nifios de edad preescolar de la Institucion
Educativa Nusefa de Ibagué” (2014). Concluyen que durante el proceso de
investigacion realizado en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de
Fatima, se logro el reconocimiento de algunas problematicas relacionadas
con la educacion desde el nivel preescolar, dadas las caracteristicas de los
nifios y las conductas que las evidenciaron; ante esto, el proceso que se
llevé a cabo fue continuo haciéndose un seguimiento y evaluacion
permanente, metddica y participativa, logrando asi garantizar la objetividad

y disminuir posibles equivocaciones durante la investigacion.

Pérez, (2013). En su tesis: La creatividad motriz en las clases de Educacion
Fisica en niflas y nifios del grado preescolar. Llegan a las siguientes
conclusiones: Los fundamentos tedricos metodolégicos confirman que las
acciones educativas constituyen una herramienta para potenciar la
creatividad motriz a través de las clases de Educacion Fisica en nifios de
edad preescolar. La caracterizacion realizada sobre las particularidades
gue adquiere el desarrollo de la creatividad motriz manifesté las
limitaciones existentes a través de las clases de Educacion Fisica, en nifios
de edad preescolar del circulo infantil Rayitos de sol del municipio Urbano
Noris. Las acciones educativas elaboradas y los elementos teéricos acerca
del tema, sirven de bibliografia y constituyen un material de apoyo para los
profesores de Educacidén Fisica para potenciar la creatividad motriz, a

través de las clases de Educacion Fisica.

Saavedra (2012) realizo una investigacion denominada Juegos basados en
circuitos y su influencia en el desarrollo motor grueso de los nifios de
Educacion Primaria de la I.LE 1548 - Chimbote”. El objetivo que estudiaron
fue sobre la influencia de los juegos basados en circuitos en el desarrollo
motor del nifio (as) de Educacion Primaria de la I.E 1548 - Chimbote. Para

lo cual utilizaron en su investigacion el método experimental. Como



resultados muestran que en relaciéon a los niveles de motricidad gruesa los
nifios del grupo experimental han alcanzado un gran desarrollo de sus
habilidades motoras tales como: correr, trepar, lanzar, a diferencia del
grupo de control donde no se aplico estos juegos obtuvo como resultado no
favorable en su desarrollo motor grueso , de tal manera al aplicar sesiones
de los juegos basados en circuitos a nifios y nifias influye significativamente
en el desarrollo motor grueso ya que a través de diversas actividades
basadas en estrategias tales como: recorrido con obstaculos, canciones
concurso y otros. Permiten a los nifios (as) desarrollar sus habilidades

motoras gruesas.

Calatayud (2014) realizo una investigacion sobre “El juego y su importancia
en el desarrollo integral de las nifias y nifios en las instituciones educativas
estatales de Educacion Primaria. Distrito de Chimbote - 2015. Con el
objetivo de dar a conocer el empleo del juego y su importancia en el
desarrollo integral de las nifias y nifios de cinco de las Instituciones
Educativas estatales de Educacion Primaria distrito de Chimbote - 2015.
Utilizando en su investigacion el método descriptivo. Su poblacion esta
conformada por 74 docentes que elaboraron en las Instituciones Educativas
de Educacion Primaria en el distrito de Chimbote - 2015.En conclusion se
ha demostrado que el 100% de las docentes encuestadas emplean el juego
como estrategia de trabajo , de las cuales el 97% lo emplean como parte
de la motivacion en el desarrollo de actividades de aprendizaje y solo el 3%
en todos los pasos en el desarrollo actividades de aprendizaje, llegando a
determinar que los que los juegos que emplean las docentes en el trabajo
educativo tiene como meta que las nifias y nifios sean participes de sus
aprendizajes a la vez que se sientan inmersos en la realidad que los rodea

siendo capaces de afrontar los retos de la vida en sociedad.



3.2.

Bases tedricas

3.2.1. Teoria de Edward De Bono

De Bono distingue entre pensamiento creativo y pensamiento
reactivo. El pensamiento Reactivo, en el que considera que se basa
la mayor parte de la tradicion del pensamiento occidental, y consiste
en el didlogo y en la argumentacién dialéctica, y cuya utilidad
consiste en saber reaccionar ante un interlocutor, pero no para
generar propuestas; en cambio el pensamiento creativo se centra en
producir propuestas, establecer objetivos, evaluar prioridades y

generar alternativas.

De Bono afirma que se puede aprender a aplicar el pensamiento
creativo lo mismo que se aprende cualquier habilidad. Para
conseguirlo hay que racionalizar la confusion que caracteriza al
pensamiento, en que la creatividad, la logica, la informacion o la
esperanza se solapan y nos agobian. De acuerdo con el autor, son
la intencidén y los movimientos para llegar a algo lo que convierte una
idea en realidad. La intencién del pensar nos convierte a cada uno
de nosotros en pensadores. De lo que se trata es de racionalizar el
proceso para conseguir alcanzar el objetivo.

Aprender a pensar es una de las asignaturas pendientes en nuestro
sistema escolar. Edward de Bono lo que nos propone es métodos

gue nos permitan ensefar a pensar de manera mas eficaz

Ahora bien, ¢cémo podemos utilizar esta teoria o0 estos

conocimientos tedricos en la practica en los talleres a realizar?



3.2.2.

3.2.3.

En el momento que a los nifios se les encomienda que realicen un
trabajo con las tijeras, para lo cual no se les proporcionara un
modelo trazado sobre el papel, entonces ellos tendran toda la
libertad para PROPONER la figura a realizar, se les ensefara a

plantear objetivos, a evaluar el trabajo suyo y al de los compafieros.

Teoria de las Inteligencias Multiples.

Aln cuando el uso de las inteligencias no es una accion selectiva a
voluntad, sino que se opera de una manera automatica, ademas no
es exclusivista, es decir, que no opera una clase de inteligencia para
cada habilidad, sino que la concurrencia de ellas depende del grado

de complejidad de la tarea,

Howard Gardner, hace referencia a la Inteligencia Visual Espacial
gue se basa en la vista y en la capacidad de visualizar un objeto,
comprende también la habilidad de crear representaciones mentales
internas. En nuestro trabajo utilizaremos esta inteligencia puesto que
el nifio o nifa para realizar un trabajo, previamente lo ejecuta

mentalmente

También hace referencia a la Inteligencia Matematica, a menudo
llamada también “pensamiento cientifico”, esta inteligencia se basa
en un pensamiento — razonamiento inductivo deductivo, en nimeros

y en el reconocimiento de modelos abstractos.

Teoria del Aprestamiento por Descubrimiento

Jerome Bruner: “el alumno aprende haciendo, experimentando,

actuando, imitando y manipulando objetos”



3.2.4.

Esta teoria plantea que el estudiante incorpora nueva informacion a
Su estructura cognitiva, de tal manera que las nociones adquiridas
cobran sentido y son retenidas en la memoria, pudiendo luego

recuperarse luego con facilidad.

Juego Educativo

El juego es, ademas de una actividad natural consustancial al
desarrollo de procesos psicolédgicos basicos, una actividad educativa
de enculturacion social. En los juegos se aprende, como afirmaba
Sutton Smith en 1980 lo mas ambiguo y lo mas precioso de la

naturaleza humana: El ser y la posibilidad del no-ser.

Si el proceso de aprendizaje que esta incluido en los juegos es el de
"aprendizaje para el desarrollo”, del que hablé Vygotsky, el contenido
de lo que se aprende debe referirse a aspectos relevantes de la vida.
En los juegos se aprende a conocer a los otros y saber qué esperar
de ellos; a conocerse a si mismo y saber hasta donde se puede llegar
en qué circunstancias posibles. Unas de las caracteristicas
principales son tanto la tranquilidad como alegria emocional que
supone la conciencia de saber que sélo es un juego. El contenido
basico de los juegos es la experiencia interpsicoldgica sobre la cual
tiene lugar los acontecimientos cognitivos, afectivos, emocionales y

sociales que dan significado a los acontecimientos individuales.

En los juegos se aprenden facetas particulares de ese proceso tan
complejo que es el de irse convirtiendo en persona., 0 sea, el ir
adquiriendo una identidad social desde la cual pueda interpretarse a
si mismo y al sentido de las cosas. Asi podremos decir que el juego
se produce con mayor frecuencia en un periodo en el que se va

ampliando dramaticamente el conocimiento acerca de si mismo, del
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mundo fisico y social, asi como los sistemas de comunicacion ; por
tanto es de esperar que se halle intimamente relacionado con estas

areas de desarrollo.

El juego del nifio tiende, en todo momento, a la representacion, a la
simbolizacién, a la abstraccion "del acto al pensamiento”, segun la
idea clave de la teoria de Wallon. La explicacion de esta teoria nos
indica como los procesos del primer movimiento del nifio devienen

en juegos y mas tarde en simbolismos y abstracciones.

La actividad ludica es muy importante en el nifio pequefio, que posee
una inteligencia, un cuerpo y un espiritu en proceso de construccion
y desarrollo. Tiene, por tanto, un valor educativo esencial como
factor de desarrollo, como gimnasia fisica y mental, como estimulo
del espiritu. El juego pues, ocupa dentro de los medios de expresion
del nifio un lugar privilegiado. No podemos considerarlo sélo como
un pasatiempo o diversion: Es también un aprendizaje para la vida
adulta.

En el juego el nifio aprende a conocer su propio cuerpo y Ssus
posibilidades, desarrolla su personalidad y encuentra un lugar en el
grupo. Desde el punto de vista del desarrollo de la persona el juego
es una necesidad porque inicia una buena relacion con la realidad y
porque de una forma placentera introduce en el mundo de las

relaciones sociales.

Segun Chateau es el valor moral del juego, la alegria de sentirse
causa de algo, de superar los obstaculos, de crear dificultades,
riesgos y reglas para sentir la satisfaccion de superarlas y de

someterse voluntariamente a una disciplina, experimentar el gozo
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3.2.5.

del éxito, la conclusion de una "obra", con su proyecto incluido, la

terminacién de un trabajo arduo.

Y lo sorprendente es que en gran parte de las actividades con las
gue se enfrenta el nifio, la diferencia entre juego y trabajo esta solo
en la valencia afectiva con que se enfoque la actividad, y en el grado
de voluntariedad e ilusion o superacion que se ponga al realizarla. Y
es gue una misma actividad puede ser propuesta como gratificante

0 como sancionadora.

Cuando el nifio vence las dificultades que él mismo se ha propuesto
0 aceptado, tiene una alegria mas moral que sensorial. Incluso a
veces, busca él mismo mayores dificultades y hasta el dolor para
superar los obstaculos, situdndose asi en un camino que le conduce
a superar airosamente las dificultades, al dominio de si mismo, a su

propio perfeccionamiento.

La situacion del juego proporciona estimulacion, variedad, interés,
concentracion y motivacion. Si se afiade a esto la oportunidad de ser
parte de una experiencia que, aunque posiblemente sea exigente,
no es amedrentadora, esta libre de presiones irrelevantes y permite
a quien participa una interaccion significativa dentro del entorno, las
ventajas del juego se hacen aun mas evidentes. Sin embargo, a
veces, el juego también puede proporcionar un escape de las

presiones de la realidad, aliviar a veces el aburrimiento.
Caracteristicas
El juego es placentero, divertido. Aun cuando no vaya acompafado

por signos de regocijo, es evaluado positivamente por el que lo

realiza.
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3.2.6.

3.2.7.

El juego no tiene metas o finalidades extrinsecas. Sus motivaciones
son intrinsecas y no se hallan al servicio de otros objetivos. De
hecho, es méas un disfrute de medios que un esfuerzo destinado a
algun fin en particular. En términos utilitarios es inherentemente
productivo.

El juego es voluntario y espontaneo. No es obligatorio, sino
simplemente elegido por el que lo practica.

El juego implica cierta participacion activa por parte del jugador.
Tranquilidad y alegria emocional de saber que solo es un juego.
Con finalidad en si mismo.

Espontaneo, repentino sin necesidad de aprendizaje previo.

Expresivo, comunicativo, productivo, explorador, comparativo.

Importancia del juego

La importancia del juego proviene principalmente de sus
posibilidades educativas. A través del juego el nifio revela al
educador, su genuino caracter, sus defectos y virtudes. Con el juego,
los nifios se sienten libres, duefios de hacer todo aquello que

espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus cualidades.

A través del juego se pueden inculcar muchos principios y valores:
generosidad, dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia,

autodisciplina, capacidad de liderazgo, altruismo.
Tipos de juegos
Esta clasificacion sobre los tipos de juegos es una de las muchas

que hay. Esta se basaria principalmente en las edades. Asi pues

tendremos:


http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
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Juego Sensomotor: Ocupa el periodo de la infancia comprendido
hasta el segundo afio de vida, cuando el nifio esta adquiriendo
afanosamente el controlde sus movimientos y aprende a coordinar
Sus gestos y sus percepciones con los efectos de los mismos. En
este estadio el juego consiste con frecuencia en repetir y variar
movimientos. El nifio obtiene placer a partir de su dominio de
capacidades motoras y de experimentar en el mundo del tacto, la
vista y el sonido. Obtiene placer al comprobar que es capaz de hacer
gue se repitan acontecimientos. Los origenes de la mayoria de los
aspectos del juego pueden detectarse, y deseo intentar mostrarlo, a
través de los primeros contactos del nifio con sus padres o

cuidadores.

Aun cuando de un modo gradual, y dentro de otros contextos, se
pueden aprender nuevas vias de juego, probablemente durante los
primeros meses de la vida le es comunicada al lactante una
orientacion no realista con respecto a experiencias. "Una nueva
experiencia, si no es amedrentadora, atraera probablemente primero
la atencidn y luego la exploracion. Sélo tras haber sido investigada,
una nueva caracteristica del entorno podra ser tratada y disfrutada

mas ligeramente".

Juego simboalico o representativo: Predomina tras la edad de dos
afnos, hasta aproximadamente la de seis. Durante este periodo el
nifio adquiere la capacidad para codificar sus experiencias en
simbolos ; pueden recordarse imagenes de acontecimientos. Un
nifio comienza a jugar con simbolos y las combinaciones de éstos.
Por ejemplo, un nifio puede pensar que llena de huevos un nido

cuando apila canicas en el sombrero de una muiieca.


http://www.monografias.com/trabajos16/comportamiento-humano/comportamiento-humano.shtml#infanc
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3.2.8.

Juegos sujetos a reglas: Se inicia con los afios escolares. El nifio
ha comenzado a comprender ciertos conceptos sociales de
cooperacion y competicion; estd empezando a ser capaz de trabajar
y de pensar mas objetivamente. Su juego refleja este cambio cuando
se enfoca sobre actividades ludicas que estan estructuradas a base
de reglas objetivas y que pueden implicar actuaciones en equipo o
en grupo. Dentro de situaciones educativas, y en su mejor forma, el
juego no solo proporciona un auténtico medio de aprendizaje sino
gue permite que unos adultos perspicaces e instruidos adquieran

conocimientos respecto a los nifios y sus necesidades.

En el contexto escolar, esto significa que los profesores deben ser
capaces de comprender en donde "estan" los nifios en su
aprendizaje y en su desarrollo general, lo que a su vez indica a los
educadores el punto de partida para la iniciacion de un nuevo
aprendizaje, tanto en el campo cognitivo como en el afectivo. Los
juegos contribuyen al desarrollo de la accién, de la decision, de la
interpretacién y de la socializacién del nifio. Estos juegos de regla
inician en la organizacion Y en la disciplina al mismo tiempo que
ensefian a someter los propios intereses a la voluntad general. A
partir del juego en equipo el nifio aprendera a ser €él, a ser un
individuo, a ver que también existen los demés y a respetar sus

personalidades.

Fases de los Juegos Educativos

Introduccién.- Comprende los pasos o acciones que posibilitaran
comenzar o iniciar el Juego Educativo, incluyendo los acuerdos o
convenios que posibiliten establecer las normas o tipos de Juegos

Educativos.
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http://www.monografias.com/trabajos16/espacio-tiempo/espacio-tiempo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos37/interpretacion/interpretacion.shtml
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3.2.9.

Desarrollo.- Durante el mismo se produce la actuacion de los
estudiantes en dependencia de lo establecido por las reglas del

Juego Educativo.

Culminacion.- El Juego Educativo, culmina cuando un nifio o grupo
de nifios logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas
establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad de
puntos, demostrando un mayor dominio de los contenidos y

desarrollo de habilidades.

Los Juegos Educativos, se disefian fundamentalmente para el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en determinados
contenidos especificos de las diferentes areas, la mayor utilizacion
ha sido en la consolidacion de los conocimientos y el desarrollo de
habilidades.

Los Juegos Educativos, permiten el perfeccionamiento de las
capacidades de los estudiantes en la toma de decisiones, el
desarrollo de la capacidad de analisis en periodos breves de tiempo
y en condiciones cambiantes, a los efectos de fomentar los habitos
y habilidades para la evaluacion de la informacion y la toma de

decisiones colectivas.

Creatividad

La creatividad, es la facultad de crear o la capacidad de creacion,
consiste en encontrar métodos u objetos para realizar tareas de
maneras nuevas o distintas, con la intencion de satisfacer un
proposito. La creatividad permite cumplir los deseos de forma mas

rapida, facil, eficiente o econémica.


http://www.monografias.com/trabajos7/plane/plane.shtml
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http://www.monografias.com/trabajos7/sisinf/sisinf.shtml

La generacion de nuevas ideas y conceptos también se conoce
como inventiva, pensamiento original, pensamiento divergente o
imaginacion constructiva. Se trata de conceptos que suponen el acto
de inventar cualquier cosa nueva (es decir, utilizar el ingenio), la
capacidad de encontrar soluciones originales y la voluntad de

modificar el mundo.

Desde diversas ramas y disciplinas, la ciencia se encarga de estudiar
la creatividad, en busqueda de objetivos y términos 16gicos precisos.
La inventiva puede considerarse desde un punto de vista técnico,
COmMO un proceso, cOmo una caracteristica de la personalidad o

como un producto.

Para la psicologia, el pensamiento divergente es una actividad
contenida por la imaginacién, que consiste en realizar algo nuevo o
lo mismo pero de manera distinta. Muchos especialistas han

analizado la relacion entre la creatividad y la inteligencia.

Para la sociologia, en cambio, la imaginacion constructiva surge a
partir de la intervencion de tres variables: el campo (los grupos
sociales), el dominio (el area o la disciplina) y el individuo. Esto
guiere decir que una persona realiza transformaciones en un

dominio, que son evaluadas por los grupos sociales.

En rasgos generales, puede afirmarse que un sujeto creativo tiene
confianza en si mismo, fineza de percepcion, capacidad intuitiva,

imaginacion, entusiasmo y curiosidad intelectual.

Por otro lado, |. Taylor defiende que la creatividad est4 enfocada

hacia la comunicacion y distingue cinco niveles:


http://definicion.de/ciencia
http://definicion.de/personalidad/
http://definicion.de/psicologia/
http://definicion.de/inteligencia
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Creatividad Expresiva: forma mas elemental de -creatividad,
caracterizada por espontaneidad y libertad, y desprovista de
aptitudes especiales.

Creatividad Productiva: es el nivel de construccién técnica. La
espontaneidad y la libertad estan restringidas por el saber y el
material. Aqui, el individuo se mide con la realidad.

Creatividad Inventiva: inventos y descubrimientos. Se elaboran
relaciones novedosas y otras interpretaciones simbdlicas. Aqui el
individuo desarrolla la flexibilidad.

Creatividad Innovadora: es la profunda comprensién de los
principios fundamentales del campo problematico. Una vez
comprendidos, llega la innovacion.

Creatividad Emergente: son las ideas de las nuevas “escuelas”. Se

trata de la reestructuracion de otras experiencias.

3.2.10. Factores de la Creatividad

Tal y como vimos en clase, Guilford es quien define los factores de
la creatividad, a partir de las aptitudes de las personas creativas.
Segun él, los factores de la creatividad son: Sensibilidad para los
problemas, fluidez de pensamiento, flexibilidad de adaptacion,
originalidad de ideas, capacidad de sintesis, capacidad de analisis,
capacidad de reorganizacion y redefinicion, amplitud ideoldgica y

capacidad estimativa.

Estos factores se relacionan con el pensamiento productivo, que se
divide en convergente (solo hay una respuesta para un problema) y
divergente (existen varios caminos para hallar distintas soluciones).
La fluidez, la flexibilidad y la originalidad son los factores que mas se

relacionan con el pensamiento divergente.



Posteriormente, Guilford afiadid los demas factores: sensibilidad

para los problemas, evaluacion, elaboracion y transformacion.

Asi pues, procederé a ajustar cada factor atendiendo a las

definiciones de este teodrico:

Fluidez: “totalidad de las ideas producidas en un lapso prefijado”.
Flexibilidad: “cantidad de categorias de asociaciones que pueden
diferenciarse claramente”. Cuanto mayor es el numero de
categorias, mas flexibilidad hay. Hacer series de una misma
categoria no es ser flexible.

Originalidad: “rareza o caracter singular de las asociaciones.
Cuantas mas personas tengan una determinada asociacion, menor
es su grado de originalidad”.

Capacidad de redefinir (transformacion): “los individuos creativos
pueden vencer mas facilmente los bloqueos variando el planteo de

las tareas o reconociendo las condiciones previas”.

Cabe mencionar que se pueden evaluar estas caracteristicas,
sometiendo a los sujetos a examenes de creatividad. Es el caso del
ejercicio que nosotros realizamos en clase, cuando se nos dijo que

debiamos pensar en objetos redondos.

Por ultimo, quedan por definir:

Sensibilidad para los problemas (apertura): los creativos son
capaces de sefializar objetos o situaciones como problemas y asi
proporcionar la iniciativa de las soluciones. Prestan atencién a cosas
extraordinarias.

Valoracion: es necesaria para la filtracion de las mejores ideas y para
el desarrollo creador de ideas en general.



Queda claro, por tanto, que los factores de la creatividad se basan
en la variedad de soluciones dadas a un problema en concreto; y
que, después de proponer distintas alternativas, se debe proceder a
su evaluacion para elegir aquéllas que mejor resuelvan el dilema
dado.

3.2.11. Tipos de Creatividad

Segun Taylor, la creatividad se evidencia a través de distintos

niveles:

Nivel Expresivo: Representa la forma mas elemental de
transformacion, caracterizadndose por la improvisacion y la
espontaneidad. El hombre es capaz de descubrir nuevas formas de
manifestarse, que le permiten por una parte, una autoidentificacion
y por otra, una mejor comunicacion con los demas y con el ambiente.
Estas nuevas formas de expresion permiten la captacion e inclusion
de la vida afectiva, de multiples matices y relaciones no repetidas.
Nivel Productivo: Se caracteriza por la acentuacion del caracter
técnico. Su orientacion hacia la productividad permite el incremento
numérico del producto, el afinamiento de detalles que lo hacen mas
apto y atractivo. En otras palabras, la improvisacion es sustituida por
la aplicacion de técnicas y estrategias pertinentes y adecuadas al
resultado perseguido. Se fija el objetivo a alcanzar, y el resultado es
una realizacion valiosa por su originalidad.

Nivel Inventivo: tiene lugar cuando, superadas las expectativas
l6gicas, se llegan a manipular determinados elementos del medio.
Este nivel de creatividad con valor social, se manifiesta en
descubrimientos cientificos.

Nivel Innovador: Supone un buen nivel de flexibilidad ideacional y

un alto grado de originalidad. El sujeto transforma el medio



comunicando resultados Unicos y relevantes. Debe captar las
implicaciones y las relaciones existentes entre los elementos. Puede
darse en la creacion de actitudes hacia el cambio y traslado de cierta
informacion a otros contextos.

Nivel Emergente: La fuerza creativa irrumpe con tal fuerza que ya
no se trata de modificar, sino de proponer algo nuevo. Los sujetos
aportan ideas radicalmente nuevas. En general se presenta en el
lenguaje abstracto. Es el nivel que caracteriza al talento y al ingenio.
Como se ha visto, los niveles de creatividad planteados por Taylor,
estan fundamentalmente orientados hacia una escala de menor a
mayor riqueza de la creatividad, aunque este criterio utilizado no es

absoluto.

3.3. Definicion y operacionalizacion de variables

3.3.1. Variable Independiente (VI)

Juegos Educativos

Son un conjunto de actividades (fisicas o pasivas) libre o voluntaria,
pura, improvisada, intrinseca o espontanea y placentera, practicada
durante el ocio que se lleva a cabo con el propésito principal de
divertirse/entretenerse, y de las cuales se deriva placer, expresion
personal y satisfaccion, de manera que la participacion en el propio
juego provee la gratificacion deseada. Son parecidas a las
actividades de la infancia. Asi, es una actividad ludica o la practica
de actividades sin esperar recibir nada a cambio, y se desarrolla en

ausencia de intereses.

3.3.2. Variable Dependiente (VD)



Creatividad Motriz

Es la capacidad de generar comportamientos motores fluidos,

flexibles y originales.

3.3.3. Operacionalizaciéon de Variables

Variables Dimensiones Indicadores indice
v Normas de convivencia
v Normas de control C = Deficiente
Juego de laliga | v Normas de disciplina B = Regular
v' Fortalecimiento de habilidades | A = Bueno
sociales: Cognitivas, AD= Muy Bueno
psicomotrices y las afectivas.
v Normas de convivencia
v" Fortalecimiento de habilidades ..
. C = Deficiente
JUETOS Juego del sociales B = Reaular
g . Rayuelo v Fortalecimiento de habilidades g
Educativos cognitivas A = Bueno
. . AD= Muy Bueno
v" Fortalecimiento de habilidades y
psicomotrices
v Normas de convivencia
v" Normas de control C = Deficiente
Juego de las v" Normas de disciplina B = Regular
canicas v Fortalecimiento de habilidades | A = Bueno
Cognitivas, psicomotrices y las | AD= Muy Bueno
afectivas.
C = Deficiente
. B = Regular
Fluidez
A = Bueno
. . ., AD= Muy Bueno
Creatividad Configuracion .y_
. ! C = Deficiente
Motriz espacio
L o B = Regular
temporal Coordinacion - Variacion
A = Bueno

AD= Muy Bueno

Variedad

C = Deficiente
B = Regular




A = Bueno
AD= Muy Bueno

C = Deficiente
L B = Regular
originalidad A = Bueno
AD= Muy Bueno
L, Apertura C = Deficiente
Interaccion ————
. Redefinicion B = Regular
espacio —
temporal Organizacion A = Bueno
P Ritmo AD= Muy Bueno
Sensibilidad perceptiva C = Deficiente
Expresividad B = Regular
comunicativa Riqueza expresiva A = Bueno
AD= Muy Bueno
., | Autonomia C = Deficiente
Transformacion —
Penetracion B = Regular
comportamental
simbdlica Simbolizacia A = Bueno
y imbolizacion AD= Muy Bueno
. Sensibilidad emotiva C = Deficiente
Sensibilidad -
. Estetica B = Regular
emocional y -
- Empatia A = Bueno
estética —
Intuicion AD= Muy Bueno
C = Deficiente
Fugacidad de la : B = Regular
g. . Espontaneidad g
accion A = Bueno
AD= Muy Bueno
Cohesion C = Deficiente
. B = Regular
Caracter grupal .
grup Estética A = Bueno

AD= Muy Bueno

4. DISENO METODOLOGICO

investigacion

4.1. Disefio de contrastacion de hipotesis/procedimiento a seguir en la

En el presente estudio de investigacién se utilizara el pre — experimental de

Pre — Test Post — Test con un solo grupo.




La ejecucion de este disefio implica tres pasos a ser realizados por parte del

investigador:

Una medicion previa de la variable dependiente a ser estudiada (Pre — Test).

Introduccién o aplicacion de la variable independiente o experimental X a los

sujetos del grupo.

Una nueva medicion de la variable dependiente en los sujetos (Post — Test).

Este disefio puede ser esquematizado del siguiente modo:

Ol X 02

4.2. Poblacion y muestra

4.2.1.

4.2.2.

Poblacion

Estara representada por 89 nifios y niflas que cursan el Segundo
Grado en las Instituciones Educativas: N° 82298 de Chanshapamba,
N° 82361 de Cholocal, N° 82294 de Cungunday y N° 82302 de
Colcabamba de la zona rural del distrito de Cajabamba, de los cuales
46 son nifios y 43 nifas, las edades de dicha muestra oscila entre 07

y 09 afios y son de condiciébn econdémica baja.

Muestra de Estudio

Estara representada por 15 alumnos (17,6 %), del Segundo Grado
de la Institucion Educativa N° 82361 de Cholocal, de los cuales 8 son
ninos y 7 nifias, dicha muestra oscila entre las edades de 07 y 09

afios, son de condicién econémica baja.



Dicha muestra fue seleccionada no probabilisticamente y de manera

intencional.

4.3. Técnicas, instrumentos, equipos y materiales

4.3.1. Técnicas

TECNICAS

INSTRUMENTOS

Técnica Evaluativa

Prueba de entrada

Prueba de salida

4.3.2. Equipos

Computadora
Proyector
CDs

4.3.3. Materiales
Pelotas
Bastones

Conos




5. ACTIVIDADES Y RECURSOS

5.1. Cronograma
ANO 2017
N° ACTIVIDADES O TAREAS
M|IJ|J|A
1. | Elaboracién del Proyecto
2. | Presentacion del Proyecto
3. | Aprobacion del Proyecto X
4. | Formulacion del Marco Tedrico X
5. | Elaboracion y  aplicacion de X
instrumentos de recoleccion de datos
6. | Realizacion del Trabajo X
7. | Procesamiento y aplicacion de datos. X
8. | Prueba de hipotesis X
9. | Elaboracibn de conclusiones vy X
sugerencias
10.| Redaccion del Primer Informe X
11.| Revision y correccion del Informe X
12.| Redaccion y tipeado del Informe Final X
13.| Presentacion del Informe Final X
14. Sustentacion




5.2. Presupuesto y financiamiento
5.2.1. Presupuesto
COSTO
PARTIDA CANTIDAD UNIDAD
UNITARIO | TOTAL
A) BIENES:
- Pelotas 8 Unidades 5.00 40.00
- Bastones 12 Unidades 4.00 48.00
- Papel A4 80 g. 2 Millares 40.00 80.00
- Papelégrafos 50 Unidades 0.30 15.00
- Rollo fotogréfico 2 Unidades 10.00 20.00
- Plumones 24 Unidades 2.00 24.00
- Lapiceros 24 Unidades 0.50 12.00
- Tizas 2 Cajas-Color 5.00 10.00
TOTAL DE BIENES 249.00
B) SERVICIOS:
- Revelado de 01 Rollo 24.00 44.00
fotografias
- Impresion del 01 Unidad 150.00 150.00
Informe Final.
- Copias del 02 Unidad 15.00 30.00
Informe Final
- Empastado 03 Unidad 35.00 105.00
- Imprevistos 100.00 100.00
TOTAL DE SERVICIOS 429.00
TOTAL DE GASTOS 678.00

5.2.2. Financiamiento

El presente proyecto sera financiado por los investigadores.
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ANEXOS



ANEXO 1

PRUEBA PRE —TEST Y POST — TEST

DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Institucion Educativa N° 82361
1.2. Lugar : Cholocal
1.3. Nombre del alumno (a)

1.4. Grado de Estudios

OBJETIVO:

Evaluar la creatividad motriz en los nifios de la muestra de estudio a través de la

utilizacion de los Juegos Educativos.

CUESTIONARIO:

N° PARAMETRQS @) FACTORES E ESCALA
CATEGORIAS INDICADORES DEFICI | REGUL | BUEN BMULIJE\I(\l
ENTE AR @) o
C B A AD
Fluidez
Configuracion espacio Coqrdllrlamon
1 temporal Var!aC|on
Variedad
originalidad
Apertura
2 Interaccion  espacio | Redefinicién
temporal Organizacion
Ritmo
, Epesvaa | Sl
comunicativa . .
Riqueza expresiva
Transformacion Autonomia
4 | comportamental y | Penetracion

simbdlica

Simbolizacion




Sensibilidad emotiva

5 Sensibilidad Estética
emocional y estética | Empatia
Intuicion

6 Fuga}udad de la Espontaneidad

accion

. Cohesion
7 | Caracter grupal Estética
PUNTAJE TOTAL

ESCALA DE CALIFICACION

uy)

AD

= DEFICIENTE
= REGULAR

= BUENO

= MUY BUENO




RESULTADOS DEL PROCESO DE INVESTIGACION

RESULTADOS DEL PRE - TEST

MUY
. DEFICIENTE | REGULAR | BUENO
N° CATEGORIAS BUENO
C B A
AD
1 | Configuracién espacio temporal 7 4 3 1
2 | Interaccion espacio temporal 6 5 3 1
3 | Expresividad comunicativa 5 5 3 2
4 | Transformacion comportamental 5 6 2 2
y simbdlica
Sensibilidad emocional y estética 6 1
Fugacidad de la accién 7 4 3 1
7 | Carécter grupal 6 5 3 1

RESULTADOS DEL PRETEST

0 III III III III III III III
1 2 3 4 5 6 7

B DEFICIENTE MREGULAR mBUENO MUY BUENO
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