UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
FACULTAD DE CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y
EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Implementacion de rincones de juego simbdlico en el desarrollo de la
creatividad en nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de

Huasicaj-Incahuasi

Presentada para obtener el Titulo Profesional de Licenciado en

Educacidn, especialidad de Educacion Primaria

AUTORES:
Bach. Jesus Davila Reyes Manayay

Bach. Segundo Valentin Reyes Manayay

ASESORA:

Dra. Liza Gonzales Julia Mirtha del Pilar

Lambayeque —Peru
2026



Implementacion de rincones de juego simbdlico en el desarrollo de la
creatividad en nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de

Huasicaj-Incahuasi

Tesis presentada para obtener el Titulo Profesional de Licenciado en

Educacion, especialidad de Educacion Primaria

Bach. Jesus Davila Reyes Manayay
Investigador

et

Bach. Segunélo Valentin Reyes Manayay
Investigador

~

Dra. Maria dgi’Pﬂ' af Fernandez Celis
Presidente

“ ,‘,7.’“'0 o X 5‘{-'»""
Dra. Gracicla Vera Carpio

Secretario

Mgtr. Milagros deT®ilar Cabezas Martinez
Vocal

Dra. Liza Gonzales Julia Mirtha Del Pilar
DNI: 16620328
Asesora



UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO m

FACULTAD DE CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y EDUCACION i | 5[;
UNIDAD DE INVESTIGACION NV

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS
N° 224-2026

Siendo las _ 16:00  horas, del dia jueves 26 de febrero 2026 se reunieron via online mediante la
plataforma virtual Google Meet: https://meet.google.com/ssp-bkme-fwu por mandato de la Resolucién
N2 0612-2026-D-FACHSE de fecha 24 de febrero de 2026 que autoriza la sustentacion, se reunieron los
miembros del Jurado designado segtin Resolucion N2 1975-2025-D-FACHSE de fecha 04 de junio de 2025;
Jurado integrado por los siguientes miembros:

Presidente(a) : Dra. MARIA DEL PILAR FERNANDEZ CELIS
Secretario(a) : Dra. GRACIELA VERA CARPIO
Vocal : M.Sc. MILAGROS DEL PILAR CABEZAS MARTINEZ

Asesor(a) Metodoldgico : Dra. JULIA MIRTHA DEL PILAR LIZA GONZALES
Asesor(a) Cientifico ;

Con la finalidad de evaluar la(el) Tesis titulada(o): IMPLEMENTACION DE RINCONES DE JUEGO SIMBOLICO
EN EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NINOS DE TERCER GRADO DE LA I.E. N° 10859 SAN PABLO
DE HUASICAJ-INCAHUASI. Presentada por REYES MANAYAY, JESUS DAVILA Y REYES MANAYAY, SEGUNDO
VALENTIN para obtener el Titulo profesional de Licenciado(a) en Educacidn, especialidad de Educacidn

Primaria.

Leida la resolucidn de autorizacidn, se inicia el acto de sustentacion, al término del cual y de conformidad
con el Reglamento General de Investigacion de la UNPRG (Res. N° 184-2023-CU de fecha 24 de abril de
2023) y el Reglamento de Grados y Titulos de la UNPRG (Res. N° 267-2023-CU de fecha 20 de junio de
2023), los miembros del jurado realizaron la evaluacidn respectiva, haciendo las preguntas, observaciones
y recomendaciones al/los sustentante(s), quien(es) respondid(eron) las interrogantes planteadas.

Dada la deliberacién correspondiente por parte del jurado, se sucedié la valoracion, obteniendo el
calificativo de __16  en la escala vigesimal, que equivale a la mencién de __ Bueno .
Siendo las _17:00 horas del mismo dia, se dio por concluido el acto académico, con la lectura del acta

y la firma de los miembros del jurado.

f o

1 //', I r & " Il |'v.
@ Al ) ¢ . ||/
> (, 1S | 4
ok Ut Joo Ll
Lo Lorg Uil
Dra. MARJIA DEL PILAR FERNANDEZ CELIS Dra. GRACIELA VERA CARPIO M.Sc. MILAGROS DEi PILAR CABEZAS MARTINEZ
PRESIDENTE(A) SECRETARIO(A) VOCAL

OBSERVACIONES:

El presente acto académico se sustenta en el Reglamento General de Investigacion de la UNPRG (Res. N° 184-2023-CU de fecha 24 de abril de 2023) los articulos
209, 339, 462, 542 0 662 del Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo (aprobado con Resolucién N° 267-2023-CU de fecha
20 de junio del 2023 y su modificatoria aprobada por Resolucién N° 385-2023-CU de fecha 11 de diciembre del 2023) y por la Resolucién N° 403-2023-CU de
fecha 27 de diciembre de 2023, ésta ultima que amplia el limite de las fechas de sustentacidn de proyectos aprobados del 2017 al 2020.


https://meet.google.com/ssp-bkme-fwu

CONSTANCIA DE VERIFICACION DE ORIGINALIDAD

Yo, Dra. Liza Gonzales Julia Mirtha del Pilar; usuario revisor de la TESIS: | x

Trabajo de suficiencia profesional y/o trabajo académico

Titulado: Implementacién de rincones de juego simbdlico en el desarrollo de la
creatividad en nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.
Cuyos autores son, Jesus Davila Reyes Manayay, identificado con documento de 77432876 y
Segundo Valentin Reyes Manayay, identificado con documento de identidad 48188376;
declaro que la evaluacidn realizada por el Programa informatico, ha arrojado un porcentaje de

similitud de 13%o, verificable en el resumen de reporte automatizado de similitudes que se acompania.

El suscrito analiz6 dicho reporte y concluyd que cada una de las coincidencias
detectadas dentro del porcentaje de similitud permitido no constituye plagio y que el
documento cumple con la integridad cientifica y con las normas para el uso de citas y

referencias establecida en los protocolos respectivos.

Se cumple con adjuntar el recibo digital a efectos de la trazabilidad respectiva del
proceso.

Lambayeque, 14 de enero de 2026.

DRA. LIZA GONZALES JULIA MIRTHA DEL PILAR
DNI: 16620328
ASESORA



INFORME DE SIMILITUD DE TURNITIN

Implementacién de rincones de juego simbdlico en el

desarrollo de la creatividad en nifos de tercer grado de la I.E.

N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

INFORME DE ORIGINALIDAD

1% 1% & 104

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

hdl.handle.net
Fuente de Internet 4%

Submitted to Universidad Nacional Pedro Ruiz 2
Gallo

Trabajo del estudiante

=

%

repositorio.unprg.edu.pe 1

Fuente de Internet

=

%

repositorio.ucv.edu.pe 1

Fuente de Internet

B

%

Submitted to Escuela Educacion Superior /
Pedagogica Publica Monsenor Francisco
Gonzales Burga

Trabajo del estudiante

&

%

repositorio.uladech.edu.pe <1

Fuente de Internet

%

Submitted to Universidad Nacional del Centro <1
del Peru

=

——
=——

( ' //.'f(;/;;v/

\_\_{' >
DRA. LIZA GONZALES JULIA MIRTHA DEL PILAR
DNI:16620328
ASESORA

%



Trabajo del estudiante

B Submitted to uniminuto <1
Trabajo del estudiante %
H publicaciones.usanpedro.edu.pe <1
Fuente de Internet %
repositorio.continental.edu.pe
Fuerﬁ)te de Internet p <1 %
Submitted to Universidad Cesar Vallejo <1
Trabajo del estudiante %
Submitted to Universidad del Istmo de
12 ; <l%
Panama
Trabajo del estudiante
Sgpmltted to Universidad Internacional de la <1 %
Rioja
Trabajo del estudiante
dspace.ucacue.edu.ec
Fuente de Internet <1 %
Submitted to Escuela de Educacion Superior <1 o
Pedagogica Publica Santa Rosa ?
Trabajo del estudiante
Submitted to Universidad de Nebrija
Trabajo del estudiante J <1 %
Cristina Elizabeth Moreno Yandun, Carla <1 %

Alexandra Yandun Cartagena. "Realidad

. 5 -"(/J«,"./_;): S

—
DRA. LIZA GONEKEESMIA‘MIRTHA DEL PILAR
DNI: 16620328
ASESORA

Vi



aumentada para la ensefanza de educacion

artistica”, Religacion, 2025

Publicacion
Submitted to Escuela de Posgrado Newman <"
Trabajo del estudiante %
www.cienciayeducacion.com /
Fuente de Internet < %
ojs.docentes20.com /
Fuente de Internet < %
wn.com '
Fuente de Internet < %
Submitted to Universidad Tecnolégica /
22 _ <l%
Indoamerica
Trabajo del estudiante
alicia.concytec.gob.pe /
Fuente de Internet < %
repositorio.unamba.edu.pe 7
Fuente de Internet < %
54df4abc-5608-4684-bade- <' o
f3edb408a3f8.filesusr.com :
Fuente de Internet
iIssuu.com
Fuente de Internet <1 %
revistainvecom.org
Fuente de Internet <1 %

T
e =
< / y B /

DRA. LIZA GONEKEES?UL-BA‘MIRTHA DEL PILAR

DNI: 16620328
ASESORA

vii



tesis.pucp.edu.pe <' %

Fuente de Internet

www.timetoast.com < “

Fuente de Internet

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 15 words

Excluir bibliografia Activo

S =
; =

— J Ty i
i / | = /)
e ;/)’
(/=
DRA. LIZA GON. JULIA MIRTHA DEL PILAR

DNI: 16620328
ASESORA

viii



RECIBO DIGITAL DE SIMILITUD

turniting/)
Recibo digital

Este recibo confirma quesu trabajo ha sido recibido por Turnitin. A continuacién podra ver la
informacion del recibo con respecto a su entrega.

La primera pagina de tus entregas se muestra abajo.

Autor de laentrega:  Jesus Davila Reyes Manayay Segundo Valentin Reyes Manayay
Titwlo del ejercicio:  Quick Submit

Titulo de la entrega:  Implementacion de rincones de juego simbdlico en el desarrol...
Nombre del archivo:  TESIS_HERMANOS_REYES.docx
Tamano del archivo:  653.8K
Total paginas: 92

Total de palabras: 18,802
Total de caracteres: 109,199

Fecha deentrega:  14-ene-2026 11:14a.m. (UTC-0500)

ldentificador de la entrega: 2856768414

UNIVERSTDAD NACTONAL FEDRO REUIZ GALLO
FACULTAD BE azm IS TOMM O SOCIALES ¥
A
ESCUELA PHOFESIONAL DE EDLCACION

s
Tmsmarsarbes te thwmnes @ fnece debatin v f donirdbe de b

e iied s fhen o o grade i e LEONT 1SS Son Pae o
el - bt

Provewads para shbonns of Thuks Profidend @ Livositads oo Educactin,
bl M F i Fyisssie

AUTOREN
et rev Db Deyes My
e Sepds Vb Kepes e

ASESORAC

Pre Liss Gesecdo hiw Mate &
Lawton wgue- Pyey
s

DNI:16620328
ASESORA




DEDICATORIA

" A mis amados seres queridos, que siempre han sido mi méas grande
fuente de inspiracion y fortaleza. A Doris, por su amor sin
condiciones, su apoyo constante y su ser un pilar en cada
circunstancia. A Adriana, mi hija, por ser la razon de mi dedicacion
y el faro que alumbra mis dias. Gracias por ser mi inspiracion para
continuar y por confiar en mi. Esta tesis representa su amor y
sacrificio.”

Jesus

A los docentes y compafieros que con su asesoramiento, apoyo y
conocimiento me han conducido a lo largo de este proceso. A mis
consejeros por su dedicacion y paciencia en todas las fases del
trabajo. Les agradezco de corazdn por compartir su conocimiento y
experiencia, pues este logro también es de ustedes.

Valentin



AGRADECIMIENTO

Quiero agradecer de manera més sincera a la Universidad
Nacional Pedro Ruiz Gallo (UNPRG) por darme la
oportunidad de llevar a cabo esta tesis en un contexto
académico tan enriquecedor. Mi asesor, quien con su
conocimiento, paciencia y orientacion fue esencial para
llevar a cabo este trabajo, merece mi mas sincero
agradecimiento. Gracias a su permanente apoyo y a sus
valiosas recomendaciones, he podido sobrepasar los retos y

progresar en cada fase de esta investigacion.

Igualmente, estoy infinitamente agradecido con mi familia,
sobre todo con Doris, por su amor, entendimiento y respaldo
sin condiciones en todo este proceso. A mi familia, por
siempre confiar en mi y acompafiarme en cada etapa de este
camino, les agradezco. Este trabajo le pertenece tanto a usted

como a mi.

Jesus y Valentin

Xi



INDICE

ACTA DE SUSTENTACION.....cocveeeeeeeeeeeeeeeeeee e, iError! Marcador no definido.
CONSTANCIA DE VERIFICACION DE ORIGINALIDAD ......c.cccoveviieereeeereiesenseneeans WY
DEDICATORIA ..ottt ettt b e s b b e et e e s ab e e be e e ae e et e e snneebeeannas Vi
AGRADECIMIENTO ...t n e nee Xi
INDICE ...ttt Xii
RESUMEN. ...ttt b et e b e e et e e nne e e neesnreanneen Xiv
AB ST RA CT et b et b et R R et R et r e Rr e re e nnn e XV
INTRODUGCCION ...ttt sae st sn s s sttt s 16
. DISENO TEORICO......cvtuiimiireiseiseese sttt 19
1.1 ANTECEUBNTES ...ttt b bbb 19
1.2, BASES TEONICAS ....ueveeieeeiiitet ettt etttk bttt bbb 24
1.3.  Definicion CONCEPLUAL ........coviieieiiceceece e 31
I. DISENO METODOLOGICO.......cooriurimmiimeareessesseeseesssssssssssssssssssssesssessssssssssssssesssanes 38
2.1. Tip0 de INVESLIGACION. .....c..eiviiiiice ettt reene e 38
2.2. PODIACION Y MUESLIA ...ttt re e ae e 39
2.4, TECNICAS, INSITUMENTOS ......vveeieriieitie ettt et e et e e et e e s et e e s eb e e e s bt e e sebteesbeeesaneas 39
2.5, PrOCEAIMIBNTOS .....oviiiiiiieiiitiei ettt sb bbbt 41
2.6. Métodos de analiSis de datos...........ccouriiiriiieiei e 41
T RESULTADOS ...ttt ettt ettt ettt e e nin e e beesnne s 42
IV. DISCUSION DE RESULTADOS ......oovieiieceeieeeeieseees s ienes st ss s sess s senesensenenes 51
CONGCLUSIONES ...t ettt e et e e s bt e asb e e s beeenbeesneeanbeeaneeas 55
RECOMENDACIONES ...ttt sttt et nee e 56
REFERENCIAS ...ttt e e n e 57
ANEXQOS

Xii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Cantidad de eSTUIANTES ........cceiieiie e e nreas 39
Tabla 2 Guia de observacion del juego SIMDOIICO...........couiiiiiiiiiii e 40
Tabla 3 Influencia de la implementacién de rincones de juego simbdlico en la fluidez
ideacional en 10S NIf0S de tercer grado. ..........ceveeieiieeiiee e 42
Tabla 4 Influencia de la implementacién de rincones de juego simbolico en la originalidad en
NIAIOS 08 TEICEN GrAUD ...ttt b bttt 43
Tabla 5 Influencia de la implementacién de rincones de juego simbolico en la Flexibilidad
cognitiva en NIfioS de terCer Grado. .........coeieiereriiieieee e 45
Tabla 6 Prueba de normalidad de la implementacion de rincones de juego simbdlico en el
desarrollo de 1a CreatiVidad. ...........coiveieiieieee e 46
Tabla 7 Prueba de hipdtesis de la implementacion de rincones de juego simbdlico en la
fluidez ideacional PreteSt Y POSTEST .........oiiiiriiieie e 47
Tabla 8 Prueba de hipotesis de la implementacion de rincones de juego simbolico en la
originalidad PreteSt Y POSTESE ........oiiiiiieiei e 48
Tabla 9 Prueba de hipdtesis de la implementacion de rincones de juego simbdlico en la
FlexibDilidad PreteSt Y POSTEST .......cviiieie e 49
Tabla 10 Prueba de hipotesis de la implementacion de rincones de juego simbolico en la

Creatividad PreteSt Y POSTEST .. ..o ittt 50

xiii



RESUMEN

La investigacion titulada “Implementacion de rincones de juego simbolico en el desarrollo de
la creatividad en nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi”
tuvo como objetivo general determinar la influencia de la implementacion de rincones de juego
simbdlico para potenciar la creatividad. Se desarroll6 con enfoque cuantitativo, de tipo
aplicada, con disefio preexperimental de un solo grupo y medicidn pretest—postest, en un nivel
explicativo. La propuesta organizO rincones tematicos con materiales, consignas de rol,
acuerdos y momentos de planificacion, actuacion y reflexion, promoviendo la interaccion, la
imaginacion y la resolucion de problemas. Los resultados evidenciaron una mejora global de
la creatividad tras la implementacion sistematica, con avances en fluidez ideacional,
originalidad y flexibilidad cognitiva. En fluidez ideacional, el nivel Logrado aumento de 16,3%
(pretest) a 65,8% (postest), mientras que Inicio descendi6 de 32,3% a 11,4%, mostrando mayor
produccion y continuidad de ideas. En originalidad, Logrado se incrementd de 17% a 64% e
Inicio se redujo de 32% a 13%, reflejando propuestas mas Unicas e innovadoras. En flexibilidad
cognitiva, Logrado pasé de 18,3% a 65% e Inicio disminuyo de 34,3% a 13%, lo que indica
mayor capacidad para cambiar estrategias, asumir perspectivas distintas y generar alternativas.
Se concluye que los rincones de juego simbdlico constituyen una estrategia pedagogica eficaz
para potenciar la creatividad en primaria.

Palabras clave: Implementacién, rincones, juego simbdlico, creatividad.
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ABSTRACT

The research study titled “Implementation of Symbolic Play Centers in the Development of
Creativity in Third-Grade Students at I.LE. No. 10859 San Pablo de Huasicaj—Incahuasi” had
the general objective of determining the influence of implementing symbolic play centers to
enhance creativity. It was conducted using a quantitative, applied approach, with a one-group
pre-experimental design and pretest—posttest measurement at an explanatory level. The
proposal organized thematic centers with materials, role prompts, agreements, and moments
for planning, acting, and reflection, fostering interaction, imagination, and problem solving.
The results showed an overall improvement in creativity after systematic implementation, with
progress in ideational fluency, originality, and cognitive flexibility. For ideational fluency, the
Achieved level increased from 16.3% (pretest) to 65.8% (posttest), while the Beginning level
decreased from 32.3% to 11.4%, indicating greater idea production and continuity. For
originality, the Achieved level rose from 17% to 64%, and the Beginning level fell from 32%
to 13%, reflecting more unique and innovative proposals. For cognitive flexibility, the
Achieved level increased from 18.3% to 65%, and the Beginning level decreased from 34.3%
to 13%, showing a greater ability to change strategies, adopt different perspectives, and
generate alternatives. It is concluded that symbolic play centers are an effective teaching

strategy for enhancing creativity in primary education.

Keywords: Implementation, centers, symbolic play, creativity.
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INTRODUCCION

A nivel global, la creatividad infantil ha sido reconocida como un componente esencial
en el desarrollo integral de los nifios, permitiendo la construccién de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales necesarias para la vida cotidiana (Runco & Jaeger, 2012). Varios
estudios han demostrado que el juego simbdlico, en el contexto educativo, es una estrategia
eficaz para promover la creatividad, porque posibilita que los nifios representen vivencias,
exploren papeles y solucionen problemas de manera original (Vygotsky, 1978). No obstante,
en numerosas instituciones educativas de América Latina, la instruccion se basa en métodos
convencionales, lo que restringe las posibilidades de los nifios de potenciar su creatividad e
imaginacion efectivamente. (Torrance, 2013).

El curriculo nacional de educacion basica en Peru, segun el Ministerio de Educacion
del Perd (MINEDU), destaca el juego como un componente esencial del aprendizaje infantil
(2016). Sin embargo, hay importantes brechas en la implementacion de espacios recreativos en
las escuelas publicas, causadas por motivos como la insuficiencia de infraestructura, la falta de
materiales pedagdgicos apropiados y la escasa formacion del profesorado en metodologias
activas para ensefiar. (Contreras & Herrera, 2021).

En el caso especifico de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi, Se ve que los nifios
de tercer grado tienen problemas con la expresion creativa, lo que se refleja en la falta de ideas
originales en las actividades escolares, la escasa interaccién con materiales ludicos y la
repeticion de patrones en sus dindmicas de juego. Este problema podria estar relacionado con
que las aulas no cuenten con areas de juego simbdlico, lo cual limita la posibilidad de que los
alumnos desarrollen habilidades creativas de forma espontanea y natural. Asimismo, que los

maestros no tengan conocimientos acerca de las ventajas del juego simbdlico como téctica
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pedagogica es un obstaculo para su efectiva aplicacion en el aula. (Rodriguez & Palacios,
2020).

Ante este panorama, surge la necesidad de investigar ¢Como influye la
implementacién de rincones de juego simbolico en el desarrollo de la creatividad en los
nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi?, de la misma
forma se plantearon los problemas especificos: ¢(Cémo influye la implementacion de
rincones de juego simbdlico en la fluidez ideacional en los nifios de tercer grado de la I.E.
N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi?, ; Como influye la implementacion de rincones
de juego simbdlico en la originalidad en nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San
Pablo de Huasicaj-Incahuasi?, ;Como influye la implementacion de rincones de juego
simbdlico en la flexibilidad cognitiva en nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San
Pablo de Huasicaj-Incahuasi?

La hipotesis general fue la implementacion de rincones de juego simbolico si
mejoraran el desarrollo de la creatividad en los nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859
San Pablo de Huasicaj-Incahuasi y las hipétesis especificas: La implementacion de rincones
de juego simbdlico si mejoraran la fluidez ideacional en los nifios de tercer grado de la I.E.
N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi. La implementacion de rincones de juego
simbdlico si mejoraran el desarrollo de la originalidad en  nifios de tercer grado de la I.E.
N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi. La implementacion de rincones de juego
simbdlico si mejoraran el desarrollo de la flexibilidad cognitiva en  nifios de tercer grado
de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

De la misma forma se plante6 el objetivo general: Determinar la influencia de la
implementacién de rincones de juego simbdlico en el desarrollo de la creatividad en los
nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi y los Objetivos

especificos: 1. Determinar la influencia de la implementacion de rincones de juego
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simbolico en la fluidez ideacional en los nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo
de Huasicaj-Incahuasi. 2. Determinar la influencia de la implementacion de rincones de
juego simbdlico en la originalidad en  nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo
de Huasicaj-Incahuasi. 3. Determinar la influencia de la implementacion de rincones de
juego simbdlico en la Flexibilidad cognitiva en nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San
Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

El Capitulo | presenta la delimitacion del problema de estudio y desarrolla los
fundamentos tedricos que permiten comprender sus componentes. El Capitulo Il expone el
disefio metodoldgico, especificando con claridad las técnicas, procedimientos e instrumentos
utilizados. En el Capitulo 11l se organizan los resultados obtenidos junto con su respectivo
analisis e interpretacion. El Capitulo 1V ofrece una reflexion critica sobre los hallazgos,
contrastandolos con el marco tedrico y con investigaciones afines. Finalmente se encuentran

las conclusiones, las recomendaciones derivadas del estudio y los anexos correspondientes.
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I. DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

A nivel internacional, Cuetos et al., (2024) desarrollaron la investigacion titulada
Relacion entre creatividad y rendimiento académico en alumnado de 3.° a 6.° de educacién
primaria en Espafia. “El objetivo general fue analizar la correlacion entre la creatividad y el
rendimiento académico en estudiantes de educacion primaria (8-11 afos); el problema que
abordaron fue determinar si los niveles de creatividad de los alumnos se asociaban
significativamente con sus calificaciones en lenguaje y matematicas, considerando variables
como edad y sexo; el tipo de investigacion fue cuantitativo correlacional, empleando el test
CREA vy registros de notas académicas de 271 alumnos; como conclusion, encontraron una
correlacion positiva significativa entre la creatividad y el rendimiento académico en todos los
grupos de edad analizados, observando ademas tendencias de disminucion de la creatividad en
cursos superiores; esto fue relevante para nuestra investigacion porque demuestra
empiricamente la importancia de fomentar la creatividad desde etapas tempranas de primaria y
su vinculacion con logros escolares, lo cual sustenta la implementacion de estrategias
educativas como los rincones de juego simbolico para potenciar habilidades creativas en
nifnos”.

Bureekhampun (2021), realizo la investigacion Disefio de actividades para promover el
aprendizaje creativo en nifios de siete afios de educacion primaria en Tailandia. “El objetivo
general fue investigar la efectividad de un paquete de actividades disefiado para promover el
aprendizaje creativo en estudiantes de primer grado (7 afios); el problema que motivo el estudio
fue la necesidad de generar enfoques pedagogicos concretos para estimular la creatividad en el
aula de primaria, especialmente mediante actividades ladicas y de resolucion de problemas; el
tipo de investigacion fue cuantitativo con disefio preexperimental en un grupo de 30

estudiantes, evaluando creatividad antes y después de la intervencion; como conclusion,
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evidenciaron que las actividades disefiadas favorecieron significativamente habilidades
creativas como fluidez de ideas, originalidad y resolucion de problemas, recomendando su
integracion sistematica en el curriculo; esto fue relevante para nuestra investigacion porque
aporta evidencia cuantitativa de que intervenciones educativas estructuradas pueden fortalecer
la creatividad en nifios de primaria, apoyando la I6gica pedagdgica de los rincones de juego
simbolico como estrategia creativa”.

Por otro lado, Abdelghan et al., (2022), presentaron Agentes conversacionales para
fomentar el aprendizaje impulsado por la curiosidad en nifios, estudiando curiosidad y
pensamiento creativo en estudiantes de educacion primaria. “El objetivo general fue evaluar
como un agente conversacional podia estimular habilidades de pensamiento creativo y
exploracién de ideas en alumnos de primaria, el problema abordado fue la dificultad de
mantener y desarrollar comportamientos curiosos y creativos espontaneos en contextos
escolares tradicionales, el tipo de investigacién fue cuantitativo experimental con estudiantes
de primaria, comparando interacciones con un agente neutral versus uno disefiado para
incentivar preguntas impulsadas por la curiosidad; como conclusion, hallaron que la
intervencion aumento tanto la cantidad como la calidad de preguntas generadas, promoviendo
mayor exploracién cognitiva y creatividad, lo cual sugiere que herramientas tecnoldgicas bien
mediadas pueden potenciar procesos creativos; esto fue relevante para nuestra investigacion
porque indica que la creatividad puede avanzarse mediante experiencias educativas
estructuradas que fomenten la generacion de ideas y la exploracion activa, lo cual apoya
enfoques pedagogicos como el juego simbolico que implican roles, escenarios y soluciones

multiples”.

A nivel nacional, Marticorena (2023), en su investigacion titulada La creatividad en
estudiantes del quinto grado de primaria de las instituciones educativas del distrito de

Huancayo. “El objetivo general fue determinar los niveles de creatividad en estudiantes del
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quinto grado de primaria en instituciones educativas publicas del distrito de Huancayo, ante el
problema de identificar como se manifiestan las dimensiones de creatividad (fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién) en el contexto escolar primario, el tipo de investigacion
fue cuantitativo y descriptivo, aplicando instrumentos de medicion de creatividad a una muestra
representativa de alumnos; como conclusion, se evidencio que los estudiantes presentan niveles
variados de creatividad en las distintas dimensiones, identificandose oportunidades para
fortalecer procesos creativos y estratégicos en el aula; esto fue relevante para nuestra
investigacion porque muestra empiricamente cdmo se manifiesta la creatividad en primaria y
subraya la necesidad de estrategias pedagogicas que estimulen dichas dimensiones, apoyando

la implementacion de rincones de juego simbolico para potenciar creatividad”.

Avalos (2024), desarroll6 el estudio Relacion entre recursos didacticos digitales y el
desarrollo de la creatividad en alumnos de educacion primaria en Apurimac. “El objetivo
general fue analizar la relacién entre el uso de recursos didacticos digitales y el nivel de
creatividad en estudiantes de primaria; el problema abordado fue la carencia de evidencia local
sobre como la incorporacion de herramientas tecnoldgicas influye en la creatividad de los nifios
en edad escolar basica, dado que la tecnologia educativa se ha implementado rapidamente y su
impacto aun no esta claramente establecido localmente; el tipo de investigacion fue cuantitativo
con disefio correlacional y corte transversal, aplicado a una muestra de estudiantes de primaria;
como conclusién, se encontré una relacién significativa entre el uso de recursos didacticos
digitales y los niveles de creatividad, sugiriendo que la integracion de tecnologias bien
mediadas favorece la generacion de ideas y la expresion creativa; esto fue relevante para
nuestra investigacion porque evidencia que las estrategias didacticas tecnoldgicas pueden ser

complementarias a los rincones de juego simbolico para potenciar la creatividad en el aula”.

Por otro lado, Huarca (2024), realiz6 la investigacion Niveles de pensamiento creativo

en estudiantes de sexto grado de educacion primaria de la I.E. 88100 Inmaculada Concepcién
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— Casma. “El objetivo general fue identificar el nivel de pensamiento creativo de estudiantes
de sexto grado en una institucion educativa primaria para conocer codmo se manifiestan las
habilidades creativas en contextos de aprendizaje; el problema fue determinar el estado actual
del pensamiento creativo en escolares de primaria de la ciudad de Casma, el tipo de
investigacion fue cuantitativo descriptivo comparativo, aplicando instrumentos de evaluacion
de pensamiento creativo a los estudiantes; como conclusion, se determiné el nivel de desarrollo
creativo predominante en los alumnos segun diversas dimensiones, lo que permite establecer
perfiles de creatividad en el escolar primario; esto fue relevante para nuestra investigacion
porque ofrece evidencia local cuantitativa sobre el estado del pensamiento creativo en primaria,
sustentando la necesidad de intervenciones pedagdgicas que promuevan mayores niveles de

creatividad”.

A nivel local, Gamarra (2023). Desarrollo la tesis Programa “TransformArte” para
mejorar la creatividad en nifios de cinco afios — Lambayeque — 2023 .. “El objetivo general fue
disefiar e implementar un programa llamado ‘“TransformArte” orientado a mejorar la
creatividad en nifios de cinco afios en contextos educativos de Lambayeque; el problema que
abordaron fue la insuficiente estimulacion sistematica de la creatividad en la primera infancia,
identificando bajos niveles creativos y escasa intervencion pedagdgica estructurada para
potenciarlos; el tipo de investigacion fue cuantitativo con disefio propositivo/descriptivo,
aplicando evaluaciones previas y actividades del programa; como conclusion, se evidencié que
la implementacion del programa “TransformArte” contribuyd a elevar los indicadores de
creatividad (fluidez, originalidad y flexibilidad) en los nifios, recomendando su uso como
herramienta didactica; esto fue relevante para nuestra investigacion porque presenta un modelo
de intervencion pedagogica creativa aplicable en niveles iniciales que puede adaptarse a
contextos de educacion primaria para potenciar la creatividad a través de actividades

estructuradas”.
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Asimismo, Chulli (2023), desarroll¢ la tesis Programa “Colour Program” para potenciar
la creatividad en nifios de cuatro afios de una institucion educativa estatal, Chiclayo 2023 en
Chiclayo Lambayeque. “El objetivo general fue disefiar y validar el programa “Colour
Program” para potenciar la creatividad en nifios de cuatro afios en una institucion educativa
estatal de Chiclayo; el problema fue la identificacién de bajos niveles de creatividad en la
muestra de nifios (mas del 70 % con creatividad baja 0 muy baja), mostrando necesidades
pedagdgicas claras para estimular las capacidades creativas; el tipo de investigacion fue
cuantitativo con disefio descriptivo propositivo, aplicando la adaptacién del Test de Torrance
para evaluar dimensiones creativas y luego implementando la propuesta; como conclusion, se
encontré que el programa fue disefiado y validado con alto nivel de validez técnica para
potenciar creatividad mediante talleres ludicos con materiales variados, recomendando su
aplicacién para enriquecer la creatividad infantil; esto fue relevante para nuestra investigacion
porque proporciona una propuesta didactica especifica para estimular la creatividad desde
edades tempranas que puede adaptarse y aplicarse en educacion primaria, apoyando el enfoque

de rincones de juego simbdlico”.

Finalmente, Varias y Callao (2022), presentaron el estudio Estrategias de aprendizaje
autdonomo: pensamiento critico y creativo en educacion primaria en la Institucion Educativa N°
11239 Las Dunas Lambayeque. “El objetivo general fue disefiar un modelo de estrategias de
aprendizaje autonomo orientado al desarrollo del pensamiento critico y creativo en estudiantes
de educacion primaria; el problema fue la falta de estrategias didacticas que integren procesos
cognitivos como el pensamiento creativo en el curriculo escolar de primaria, evidenciando
niveles medios de pensamiento creativo en los alumnos diagnosticados; el tipo de investigacion
fue cuantitativo de nivel propositivo (no experimental), con aplicacién de test y cuestionarios a

58 estudiantes; como conclusion, se determiné que la mayoria de estudiantes
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presenta un nivel medio de desarrollo creativo y que la propuesta de estrategias puede orientar
intervenciones para fortalecer este aspecto, recomendando su aplicacion pedagdgica; esto fue
relevante para nuestra investigacion porque evidencia empiricamente la necesidad y efecto de
propuestas metodoldgicas estructuradas para desarrollar creatividad en primaria dentro de

Lambayeque”

1.2. Bases tedricas
1.2.1. Teorias del juego simbdlico

Teoria del desarrollo cognitivo de Piaget

La teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget explica que el nifio construye activamente su
conocimiento al interactuar con el entorno, organizando experiencias en estructuras mentales
Ilamadas esquemas que se transforman mediante los procesos de asimilacion (incorporar lo
nuevo en lo que ya se conoce) y acomodacion (modificar los esquemas cuando lo nuevo no
encaja), alcanzando progresivamente nuevas formas de pensamiento mas complejas. Estas
transformaciones se producen a través de etapas cualitativamente distintas, donde cada nivel
representa una forma de pensamiento diferente, desde las acciones sensoriomotoras hasta el
razonamiento abstracto, lo que subraya la naturaleza constructivista del desarrollo humano.
Segun Sanghvi (2020), la teoria piagetiana plantea que el desarrollo cognitivo no es un Acopio
pasivo de informacion, sino un proceso activo de construccion donde el nifio reorganiza sus
esquemas en respuesta a nuevas experiencias y, por ende, cambia su forma de comprender el

mundo.

Etapas de Piaget y la funcion simbdlica

En la propuesta de Piaget, el desarrollo cognitivo transcurre por cuatro etapas

principales: sensorio motora (0-2 afios), donde el aprendizaje se basa en la percepcién y la

24



accion; preoperacional (2-7 afios), que se caracteriza por el surgimiento de la funcion
simbolica; operaciones concretas (7-11 afios), con pensamiento logico aplicado a lo concreto;
y operaciones formales (12+ afos), donde emerge el razonamiento abstracto. La etapa
preoperacional es clave para el juego simbolico porque es cuando los nifios desarrollan la
capacidad de usar simbolos y representaciones mentales para pensar mas alla de lo inmediato.
Tosolini et al. (2025) sefialan que en esta etapa el juego simbolico se evidencia claramente
como la habilidad del nifio para representar objetos, roles o situaciones ausentes, utilizando
elementos disponibles para darles nuevos significados, lo cual es un hito del pensamiento

representacional propio de este periodo.

Influencia de Piaget en la comprensién del juego simbdlico

Desde la perspectiva piagetiana, el juego simbdlico, que también se conoce como juego
de "hacer creer" o "pretender", es considerado una expresion del progreso hacia la funcion
simbolica. Esto se debe a que supone que el nifio es capaz de reemplazar objetos, asumir roles
y generar escenas ficticias que no estan presentes en realidad, lo cual evidencia su habilidad
para representar mentalmente. Esta manera de jugar muestra que el nifio esta reordenando sus
experiencias y previendo situaciones, lo cual es fundamental en su desarrollo cognitivo. En un
analisis cuantitativo acerca de las tacticas de juego simbolico, Gonzélez y Paez (2025) afirman
que estas actividades no solamente estimulan habilidades como la memoria y la atencion, sino
que demuestran que los procesos cognitivos vinculados al pensamiento simbolico y abstracto

se fortalecen a traves del empleo regular del juego simbolico en el ambito educativo.

La perspectiva piagetiana ha sido incorporada y retomada por los estudios educativos
contemporaneos, que proponen que el juego simbdlico es un medio que favorece el desarrollo
cognitivo integral, ya que fomenta no Unicamente la creatividad, la resolucién de problemas y

el lenguaje, sino tambien la representacion mental. Segun estos estudios, el juego simbolico
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fortalece los procesos de asimilacion y acomodacion que Piaget describid, al posibilitar que los
nifios investiguen y cambien su entorno de manera imaginativa, lo cual consolida nuevas
estructuras cognitivas. Garcia et al. (2025) indican que la incorporacion de actividades de juego
simbolico en escenarios educativos promueve el desarrollo de habilidades cognitivas avanzadas
y apoya la perspectiva piagetiana, segun la cual aprender supone una reorganizacion activa del

pensamiento mediante experiencias relevantes.

La Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky

Sostiene que el desarrollo cognitivo del nifio no es un proceso individual aislado sino
un fenémeno social y culturalmente mediado, en el que las interacciones con otros
significativos (docentes, pares, familiares) y el uso de herramientas culturales (lenguaje,
simbolos, précticas sociales) estructuran y facilitan la construccion del pensamiento. Desde
esta perspectiva, el aprendizaje precede al desarrollo, ocurriendo primero en el plano social y
luego siendo interiorizado por el individuo a través de procesos de mediacidn y co construccion
del conocimiento, especialmente en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que representa
aquello que el nifio puede lograr con ayuda antes de hacerlo de forma independiente. McLeod
(2025), enfatiza que esta teoria ve al aprendizaje como un proceso profundamente social, donde
la interaccién y el contexto cultural son determinantes en como se forman las funciones

mentales superiores y en cdmo se aprende a pensar.

Importancia de la teoria sociocultural en la creatividad infantil

La Teoria Sociocultural de Vygotsky Es importante para entender la creatividad en los
nifios porque posiciona la generacion de ideas no como un acto solitario, Sino como un proceso
que surge en la interaccion entre el nifio y su contexto sociocultural, incluyendo la ayuda de

adultos y comparieros mas experimentados. En los entornos educativos que implementan

26



dichos principios, la creatividad no se ve como una capacidad natural individual, sino como un
resultado de la cooperacion, el lenguaje comin y la negociacion de significados. Estos
elementos propician la aparicién de formas novedosas de pensar y de soluciones originales.
Rigopouli et al. (2025), afirman que, al utilizar a Vygotsky en los disefios de aprendizaje, la
relacion entre el profesor y el alumno se transforma en un espacio en el que la creatividad tiene
la posibilidad de desarrollarse, dado que el docente funciona como intermediario que

contribuye a ampliar la ZDP del estudiante hacia creaciones novedosas de conocimiento.

En términos mas amplios desde el punto de vista sociocultural, la creatividad es
entendida como un fendbmeno que se origina en la interaccion entre el ser humano y los recursos
sociales y culturales a su disposicion. En otras palabras, la creatividad se construye y depende
del entorno en el cual el nifio se desenvuelve. Siguiendo esta linea, Lemmetty (2021) explica
que las teorias socioculturales de la creatividad sostienen que para comprender el pensamiento
creativo es necesario tomar en cuenta la comunidad, la cultura y las costumbres compartidas
en las cuales el nifio esta incluido. Esto supone que existe una relacion muy cercana entre la
creatividad y el contexto sociocultural, los dialogos, las practicas grupales y los instrumentos

culturales que median el aprendizaje.

En la educacion primaria, La teoria sociocultural resalta, ademas, que el ambiente
educativo y cultural tiene un impacto directo en el desarrollo de la capacidad creativa de los
nifios. Esto se debe a que brinda experiencias culturales enriquecedoras, interacciones
relevantes y oportunidades de solucionar problemas en colaboracion. Esta idea esta respaldada
por estudios que evidencian que los ambientes socioculturales mediadores y dinamicos
favorecen la manifestacion y el crecimiento del potencial creativo, al posibilitar que los nifios
asimilen las normas culturales de pensamiento y las conviertan en métodos nuevos para

resolver problemas.
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Khotinets (2023), Indica, por ejemplo, que la creatividad de los alumnos se fundamenta
en las circunstancias culturales y educativas de su ambiente, lo cual corrobora que la
creatividad es una funcion psicoldgica superior que se desarrolla a través de la interaccion

cultural y social, como Vygotsky lo planteo.

1.2.2. Teorias del desarrollo de la Creatividad

Teoria del Pensamiento Divergente (J. P. Guilford)

Explica que el pensamiento divergente es un tipo de produccién mental enfocada en
producir una variedad amplia y poco frecuente de respuestas ante un problema o estimulo
especifico, a diferencia del pensamiento convergente, que busca una Unica respuesta correcta.
El pensamiento divergente es visto como un indicador esencial del potencial creativo, porque
muestra la habilidad de examinar diversas opciones para resolver problemas, modificar o
utilizar ideas y objetos. Esto es crucial en la educacion, porque se pretende promover la
creatividad y posibilitar que los nifios desarrollen habilidades cognitivas mas sofisticadas al
"abrir caminos" para soluciones originales. De acuerdo con Lopez et al. (2023), este tipo de
pensamiento es fundamental para tratar tareas abiertas o no estructuradas, como las que surgen

en contextos educativos, y favorece el proceso creativo.

Las dimensiones del pensamiento divergente que propone Guilford se

operacionalizan a través de cuatro caracteristicas principales:

Fluidez: Hace referencia a la habilidad de producir una gran cantidad de ideas o
respuestas adecuadas frente a un requerimiento. Esta dimension muestra la productividad
mental de una persona, dado que, si se generan mas ideas, hay un mayor espacio para buscar

soluciones creativas.
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Flexibilidad: es la habilidad de generar ideas de diversas categorias o perspectivas, lo
que significa que el pensamiento puede cambiar su "ruta” mental, pasando por diferentes tipos

de respuestas y explorando multiples alternativas para una solucion.

Originalidad: hace referencia a la habilidad de generar ideas originales o inusuales,
que se distinguen por ser diferentes de las respuestas convencionales. Esta dimension esta
relacionada con la calidad de las ideas, pues mientras menos comun sea la respuesta, mas

original sera.

Elaboracion: se refiere a la capacidad para desarrollar una idea afiadiendo detalles,
mejoras 0 pasos, lo cual implica profundizar y enriquecer una respuesta, creando una solucién

més compleja y detallada que la respuesta inicial.

Teoria de las Inteligencias Multiples Howard Gardner

La Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner plantea que la inteligencia
no es una sola capacidad fija, sino un conjunto de distintas formas de procesar informacion y
resolver problemas, cada una con su propio valor adaptativo en contextos culturales diferentes.
Gardner propone que los seres humanos poseen multiples inteligencias como la linguistica,
I6gico matematica, espacial, corporal cinestésica, musical, interpersonal, intrapersonal y
naturalista que se manifiestan en diversas actividades humanas y no se pueden medir
Unicamente mediante pruebas tradicionales de coeficiente intelectual. Desde este punto de
vista, la educacion debe tener en cuenta la variedad de talentos y maneras de pensar,
posibilitando que cada persona desarrolle sus capacidades particulares y las utilice en
situaciones reales de creatividad y aprendizaje. La teoria enfatiza que identificar diferentes

tipos de inteligencia posibilita estrategias pedagogicas mas inclusivas y diversas, lo que
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favorece experiencias educativas que aprecian diversas maneras de pensar y expresarse. (Yang

y Fan,2022).

La teoria de las inteligencias maultiples Es particularmente importante para la
creatividad de los nifios ya que expande el entendimiento de las habilidades humanas mas alla
de la inteligencia cognitiva convencional, incorporando areas como la musical, corporal o
interpersonal que permiten una variedad de expresiones creativas. En esta linea, un estudio
sobre educacion sostiene que la teoria de Gardner desafia el paradigma unitario de la
inteligencia y comprende formas de pensamiento que estan directamente relacionadas con la
produccién creativa, como lo son resolver problemas espaciales, crear musica 0 generar
narrativas originales. Esto posibilita incluir la creatividad como una expresion natural de
diversas inteligencias en entornos educativos. (Yang & Fan, 2022).

Desde el punto de vista pedagdgico, la implementacion de las inteligencias multiples
puede aumentar la creatividad estudiantil al diversificar las actividades de aprendizaje y brindar
a los nifios oportunidades para que desarrollen y vinculen diversas formas de inteligencia con
tareas creativas. Esto se ha evidenciado en estudios que emplean modelos pedagdgicos
fundamentados en las inteligencias mdaltiples. En ellos, se muestra que incorporar materiales,
tareas y evaluaciones que contemplen distintas inteligencias potencia la participacion, la
expresion novedosa y la habilidad de generar ideas originales en los alumnos, lo cual tiene un
efecto positivo sobre su creatividad general. (Setiawan et al., 2020).

Ademas, La teoria de las inteligencias maultiples, segun investigaciones mas actuales,
ayuda a crear entornos de aprendizaje que fomentan habilidades creativas a través de
experiencias significativas e interactivas. Esto se debe a que fortalecer y reconocer las diversas
inteligencias hace posible que los nifios exploren diferentes maneras de pensar y expresarse, lo
cual es esencial para el desarrollo de competencias creativas. En esta situacion, la creatividad

se entiende como un proceso que esta influenciado por la interaccion de diferentes tipos de
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inteligencia, en lugar de ser un fenémeno aislado. Cada tipo aporta su propia estrategia para
crear soluciones innovadoras. (Vera, 2024).

1.3. Bases conceptuales

1.3.1. Variable independiente:

El juego simbolico

Es un tipo de actividad recreativa en la que los nifios simbolizan, modifican e interpretan
roles, objetos, acciones o experiencias para otorgarles significados distintos a los verdaderos.
Esto crea mundos ficticios que sirven como espacios para la exploracion cognitiva y la
expresion. En esta clase de juego, los nifios utilizan simbolos (un objeto puede transformarse
en otra cosa, un rol puede representar situaciones reales o ficticias) con el fin de estructurar,
practicar y reorganizar sus conocimientos acerca del mundo. Esto supone procesos de
abstraccion, imaginacion y creatividad.

Desde este punto de vista, el juego simbdlico no es simplemente una actividad
espontanea, sino también un recurso social y cognitivo a través del cual los nifios ejercitan la
representacion simbdlica, que es uno de los fundamentos del pensamiento complejo. Esto les
permite comprender y organizar significados mas alla de lo concreto y literal. Conforme a
Herrera y Gonzales (2023), el juego simbdlico propicia la formacion de criterios ladicos y
fomenta estructuras intelectuales que benefician la creacion e interpretacion simbélica en las

primeras fases educativas.

Importancia del juego simbdlico en la educacion primaria

En la educacion primaria, El juego simbdlico es importante desde un punto de vista
pedagdgico porque, mediante la representacion imaginaria de situaciones reales de la vida
diaria, ayuda a entender conceptos abstractos al mediar el aprendizaje significativo. Este tipo
de juego propicia la planificacion de acciones, la regulacion de emociones, la interaccion social

y el desarrollo de competencias lingisticas. Estos elementos son fundamentales en el curriculo
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educativo y se desarrollan al mismo tiempo que se produce el aprendizaje formal de contenidos.
Asimismo, el juego simbolico posibilita que los alumnos integren experiencias anteriores,
exploren diferentes roles sociales y transmitan significados complejos, lo que fomenta su activa
participacion en clase y potencia el desarrollo de capacidades cognitivas avanzadas. Herrera y
Tapia (2020), Aseguran que el juego simbdlico es un método de aprendizaje efectivo para
fomentar la captura y retencién de informacion y para impulsar procesos cognitivos

relacionados con el pensamiento representacional en la escuela.

Implicancia en la creatividad:

Desde una perspectiva del desarrollo creativo, La flexibilidad mental, la fluidez en la
produccién de respuestas novedosas y la generacion de ideas originales son dimensiones
cruciales de la creatividad. El juego simbdlico se considera un eje esencial para su desarrollo.
Por medio del juego simbdlico, los nifios combinan elementos imaginarios con experiencias
reales, indagando en distintas soluciones a circunstancias simuladas, reconfigurando roles y
anticipandose a resultados alternativos. Esto les permite desarrollar la capacidad de enfrentar
problemas desde nuevos puntos de vista. Esta modalidad de juego, en ambientes educativos,
permite expandir la imaginacién en tareas de redaccion creativa, arte y solucion de problemas
complejos. Asi se favorece que los alumnos tengan una mentalidad mas abierta y adaptable
ante los retos académicos. De acuerdo con una investigacion reciente, al estimular a los nifios
a través del juego simbdlico se obtiene un impacto positivo en los indicadores de creatividad,
ya que fomenta la creacion espontanea de ideas y el analisis de soluciones alternativas. (Chuga

etal., 2024).

La creatividad se ve afectada por el juego simbdlico debido a que este puede estimular
procesos cognitivos de alto nivel, como la creacion de narrativas complejas, la formulacion de

hipotesis y la experimentacion con roles y escenarios ficticios. Esto crea una plataforma para
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el pensamiento divergente y la produccion de ideas innovadoras. En el &mbito escolar, los nifios
que se involucran en actividades organizadas alrededor del juego simbdlico suelen mostrar mas
espontaneidad al expresar conceptos, una mayor capacidad para resolver problemas
divergentes y una inclinacion més alta hacia la creatividad original en trabajos de produccion.
Por lo tanto, el juego simbdlico no solo respalda la adquisicion de conocimientos académicos,
sino que también influye directamente en las habilidades creativas del alumnado, promoviendo
su desarrollo completo tanto dentro como fuera del salon de clases. De acuerdo con la
bibliografia revisada, el juego simbdlico estimula la creatividad y la imaginacién, lo que
permite que los nifios interactlen de un modo generativo y significativo con su ambiente. Esto

es crucial para su desempefio creativo en la educacién primaria. (Retos de la Ciencia, 2025).

Caracteristicas:

Representacion simbdlica: Segun Herrera y Gonzales (2023), El juego simbdlico
conlleva procesos de representacion que fomentan estructuras intelectuales y apoyan el
desarrollo de capacidades cognitivas y motrices al posibilitar que los pequefios atribuyan

significados alternativos a su juego.

Imaginacion activa: Se habla de la habilidad que tienen los nifios para crear y mezclar
nuevos escenarios, personajes o relatos mientras juegan, lo que mejora su capacidad de pensar
de manera flexible y creativa. Segun Garcia et al. (2025), el juego simbdlico promueve la
creatividad y la imaginacion porque posibilita a los nifios crear representaciones mentales que
favorecen el aprendizaje, la resolucién de problemas y una interaccion significativa con su

entorno.
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Fluidez verbal: Paliza (2025), indica que el juego simbdlico promueve la fluidez verbal
en los nifios, mostrando avances en la expresion oral y la organizacion del discurso durante
situaciones de juego, lo cual respalda su funcion como estrategia pedagogica para el desarrollo
del lenguaje.

Empatia social: Camacho et al., (2025), Aseguran que el juego simbdlico favorece el
desarrollo de competencias socioemocionales como la empatia, la cooperacién y la regulacion
de las emociones, lo cual es esencial para que el nifio interactie socialmente y tenga un
bienestar integral.

Dimensiones

Organizacion del rincon: Se refiere a como el aula se estructura para que el rincén
funcione: delimitacion del espacio, accesibilidad, seguridad, distribucion que favorezca
interaccion y autonomia, normas de uso y gestion del tiempo/turnos. Una organizacion efectiva
permite continuidad del juego (sin interrupciones innecesarias) y facilita que los estudiantes co
construyan ambientes y acuerdos para sostener experiencias ludicas con sentido.

2) Materiales y recursos: Abarca la disponibilidad, variedad, pertinencia y
accesibilidad de materiales que posibilitan representar roles y escenarios (props tematicos,
objetos abiertos/ “piezas sueltas”, recursos de escritura/dibujo para planificar o registrar, etc.).
La evidencia sobre pedagogias basadas en juego destaca que la calidad se sostiene, entre otros
factores, por materiales atractivos y oportunidades reales de juego que estimulen participacion
y exploracion.

Mediacion docente: Es el conjunto de acciones del docente para sostener el juego
simbolico sin “apagarlo”: observar, intervenir cuando es necesario, promover inclusion y
convivencia, plantear preguntas abiertas, modelar, andamiar ideas y ayudar a profundizar el

aprendizaje posterior al juego. En primaria, la mediacién se comprende como un ciclo de
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acciones pedagdgicas (planificacion, orientacién, acompafiamiento durante el juego y

elaboracion), equilibrando libertad del estudiante con guia intencional.

1.3.2. Variable dependiente:

La creatividad: Se trata de una aptitud cognitiva que se expresa como la capacidad de
crear soluciones, ideas o productos pertinentes, Utiles y novedosos en un contexto especifico.
Esta habilidad incorpora procesos de pensamiento divergente, imaginacion y originalidad que
posibilitan a las personas reestructurar conocimientos previos de maneras nuevas Yy
significativas (Zhang et al., 2023). En el campo de la educacion, esta habilidad no se restringe
a la creacion artistica, sino que incluye el desarrollo de perspectivas diferentes frente a los
desafios, la creacion de soluciones novedosas y la disposicion para establecer nuevas relaciones
entre conceptos; todo ello representa una competencia fundamental para lograr un aprendizaje

profundo y adaptarse a los problemas complejos propios del siglo XXI.

Importancia de la creatividad en la educacion primaria

En la educacion primaria, La creatividad es esencial, ya que desde temprana edad ayuda
a desarrollar el pensamiento critico y a solucionar problemas. Fomenta en los alumnos
habilidades cognitivas complejas, como la fluidez de ideas, la flexibilidad mental y la
originalidad. Estas son cruciales para abordar tareas abiertas y multidimensionales que son
habituales en el curriculo escolar actual (Fitriyah, 2025). Estas habilidades posibilitan que los
nifios generen significados activos a lo largo de los procesos de aprendizaje, promoviendo asi
una aproximacion mas personal y profunda al conocimiento, ademas de robustecer su
autonomia en términos intelectuales y su habilidad para vincular contenidos escolares con

vivencias auténticas.
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Asimismo, en la educacion primaria, la creatividad se relaciona con el fortalecimiento
de competencias del siglo XXI; los alumnos no solo recogen informacion, sino que también
aprenden a modificarla y usarla de maneras innovadoras, lo que mejora su habilidad para
afrontar situaciones cambiantes y problemas desestructurados (Barus, 2024). Al incluir
actividades que fomenten la creatividad, el docente tiene la posibilidad de crear entornos de
aprendizaje méas dinamicos, participativos e inclusivos. En estos espacios, los alumnos pueden
desarrollar habilidades cognitivas avanzadas, formas de pensar divergentes y actitudes curiosas
que mejoran su aprendizaje constante.

.La creatividad en los nifios de primaria tiene implicaciones porque esta habilidad no
solo impulsa el desarrollo del pensamiento original de cada uno, sino también la disposicion
para enfrentar retos escolares con mas efectividad. Esto fomenta la creacion de ideas
innovadoras y la formulacién de soluciones practicas ante circunstancias complejas de
aprendizaje (Marianingsih, 2025). La creatividad se vuelve un factor clave para incentivar el
pensamiento divergente y la motivacion intrinseca del estudiante cuando se implementan
estrategias pedagogicas que promueven la exploracion, experimentacion y soluciéon de
problemas abiertos. Esto ayuda a los alumnos a estar preparados para actuar de manera
innovadora en contextos académicos y sociales futuros.

Dimensiones:

Fluidez ideacional: Se refiere a la habilidad de producir un gran numero de ideas,
respuestas o alternativas validas ante una consigna o problema en un tiempo determinado, lo
que se considera una medida de la productividad creativa debido a que expande el &mbito de

busqueda de soluciones divergentes. (Luthfia, 2024).

La originalidad: Es la dimensién de la creatividad que detalla cuan novedosas o Unicas

son las ideas producidas, centrandose en cuan inusuales o diferentes son esas respuestas si se
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comparan con las habituales; esta cualidad es esencial para valorar la calidad creativa de una

produccion de ideas (Sipahi, 2025).

Flexibilidad cognitiva: Se comprende como la habilidad para cambiar el enfoque de
pensamiento o alternar entre distintas categorias de ideas, generando respuestas variadas y

reestructurando el pensamiento frente a un problema, lo que demuestra una amplia exploracién

de opciones. (Weiss et al., 2022).
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I1. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo de investigacion:

La presente investigacion, se fundamentd en un enfoque cuantitativo y su objetivo es
estudiar como los rincones de juego simbdlico influyen en el desarrollo creativo de los nifios.
La estructura de investigacion es preexperimental y de un dnico grupo, con una evaluacion
previa y otra posterior a la intervencion, lo que posibilita el monitoreo de las transformaciones
en la creatividad estudiantil antes y después del tratamiento. Se especifican a continuacion los
componentes metodoldgicos empleados, de acuerdo con las definiciones de Sampieri. (2021)
segun las normas APA (7.2 ed.).

El enfoque cuantitativo Segun Sampieri (2021), se distingue por la aplicacion de
métodos y herramientas estadisticas con el fin de conseguir informacidn que posibilite evaluar
las variables relacionadas con la investigacion de manera objetiva. En esta situacion, se evalud
el progreso de la creatividad infantil a través de rincones de juego simbdlico, valiéndose de
datos cuantitativos recabados.

El objetivo de este estudio es realizar una intervencion especifica en el aula de tercer
grado para evaluar sus efectos sobre la creatividad utilizando rincones de juego simbdlico. El
nivel explicativo se enfocd en esclarecer las consecuencias que tiene una intervencion sobre
una variable determinada (Sampieri, 2021). El objetivo de esta investigacion fue determinar la
relacion causal entre la implementacion de areas para el juego simbolico y el desarrollo de la
creatividad en los nifios.

Se realizo un pretest para evaluar el nivel de creatividad de los nifios antes de la
intervencion y un postest para evaluar como ha cambiado después de la implementacion de los

rincones de juego simbdlico.
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Diseno

O1 = pretest
X =intervencién

02 = postest

2.2. Poblacion y muestra

La poblacidn de esta investigacion estuvo compuesta por 35 estudiantes de tercer grado
de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi. La muestra, dada la naturaleza de la
investigacion y el disefio preexperimental, serd la misma que la poblacion, es decir, se trabajo
con todos los 35 estudiantes de esta seccion. Segun Sampieri (2021), "la poblacion es el
conjunto de elementos que poseen caracteristicas comunes, de los cuales se desea hacer una
inferencia" (p. 160). Dado que se trata de un enfoque aplicable a un contexto especifico, no es
necesario seleccionar una muestra distinta.

Tabla 1 Cantidad de estudiantes

Edad de los nifios Total
Tercer grado 35
TOTAL 35

2.4. Técnicas, instrumentos

Técnicas: La técnica de recoleccion de datos elegida es la observacion, que permite
registrar de manera sistematica los comportamientos y caracteristicas relevantes de los nifios
durante el proceso de intervencion. La observacion es una herramienta Gtil en investigaciones
de tipo cuantitativo, ya que permite recopilar datos objetivos sobre los cambios en los
estudiantes (Sampieri, 2021).
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Instrumentos: EI instrumento para recolectar datos, se empled una guia de
observacion. Esta estuvo organizada de tal forma que sea posible anotar indicadores concretos
del desarrollo creativo en los nifios, como la imaginacion, la habilidad para resolver problemas,
la originalidad y la expresion en el marco del juego simbdlico. "Los instrumentos de
recoleccion de datos son herramientas que hacen méas facil la obtencion de los datos que se
emple6 para el analisis de las variables del estudio”, afirma Sampieri (2021). (p. 210).

A traveés de la verificacidn de su coherencia interna y un proceso de revision técnica, se
garantizé la validez y fiabilidad de las herramientas utilizadas en el estudio, lo que permite
asegurar que las mediciones sean estables y relevantes para el grupo poblacional investigado.
En primer lugar, la Guia de observacién del juego simb6lico mostré una gran confiabilidad, ya
que se obtuvo un Alfa de Cronbach de 0,815 con 35 items. Esto sefiala que existe coherencia
entre los reactivos para valorar la implementacion de los rincones. La Guia de observacion de
la creatividad también mostr6 una elevada confiabilidad, con un Alfa de Cronbach de 0,852 y
35 items. Esto indica que la medicion de la creatividad en los alumnos es precisa en un nivel
adecuado. Estos resultados, en su conjunto, corroboran que los dos instrumentos tienen una
consistencia interna adecuada para ser usados en la investigacion, lo cual fortalece los datos
obtenidos y apoya la interpretacion de los hallazgos.

Tabla 2 Guia de observacion del juego simbolico

Alfa de
elementos
Cronbach
0.815 35

Guia de observacion de la creatividad
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Alfa de
Elementos

Cronbach

0.852 35

2.5. Procedimientos

Se llevo a cabo una evaluacion inicial de la creatividad de los alumnos
observandolos en actividades que tengan lugar antes de la intervencién. La intervencion se
realizd con rincones de juego simbolico durante un tiempo especifico, en los que los nifios
tuvieron la oportunidad de interactuar con varios materiales para estimular su creatividad.

Al final de la intervencion, se realizé un segundo ciclo de observacion para comparar los
resultados obtenidos en el pretest y postest, evaluando el desarrollo de la creatividad de los

ninos.

2.6. Métodos de analisis de datos

Los datos obtenidos fueron procesados y analizados mediante técnicas estadisticas
descriptivas. Se calculo medidas de tendencia central (media, mediana) y de dispersién
(desviacion estandar) para comparar los resultados del pretest y postest. Asimismo, se utilizo
el test de diferencia de medias (t de Student) para determinar si existen diferencias

significativas entre los valores antes y después de la intervencion.
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I1l. RESULTADOS
3.1. Objetivos especificos

Objetivo especifico 1. Determinar la influencia de la implementacidn de rincones de juego
simbdlico en la fluidez ideacional en los nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo
de Huasicaj-Incahuasi.

Tabla 3 Influencia de la implementacion de rincones de juego simbolico en la fluidez
ideacional en los nifios de tercer grado.

Pretest Postest

NIVEL Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado

F % F % F % F % F % F %

1. El nifio (a)
genera
multiplesideas | 11 | 31% 19 | 54% | 5 14% | 3 | 17% |9 31% | 23 | 51%
en un corto
periodo de
tiempo

2. El nifio (a)
no repite las
mismas ideas
constantement
e
3. El nifio (a)
muestra
facilidad para
pensar en
diferentes
soluciones a un
problema

4. El nifio (a)
contribuye con
ideas diversas | 12 | 34% | 18 51% | 5 15% | 3 9% 8 23% | 24 69%
durante las
actividades
grupales

5. El nifio (a)
mantiene  un
flujo constante
de ideas | 10 28% | 18 51% | 7 20% | 5 11% | 8 26% | 22 63%
mientras
participa en el
juego 0
actividad

13 3% | 17 49% | 5 14% | 4 9% 7 23% | 24 69%

11 31% | 19 54% | 5 14% | 3 17% | 9 31% | 23 51%
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TOTAL 323 514 16,3 11,4 22,8 65.8

100% 100%

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion
Interpretacion:

En la Tabla 3 se observa un cambio favorable de la fluidez ideacional tras la
implementacion de los rincones de juego simbolico, evidenciado por el desplazamiento de los
estudiantes hacia el nivel Logrado en todos los indicadores. En el pretest, el desempefio se
concentro principalmente en Proceso (51,4%) y Inicio (32,3%), mientras que Logrado fue bajo
(16,3%); en cambio, en el postest se aprecia una mejora marcada, disminuyendo Inicio a 11,4%
y aumentando Logrado a 65,8%, lo que sugiere una influencia positiva de la intervencién. Este
patrén se repite en los items: por ejemplo, en “no repite ideas” el nivel Logrado sube de 14% a
69%, y en “flujo constante de ideas” aumenta de 20% a 63%; asimismo, “ideas diversas en
grupo” pasa de 15% a 69%. En conjunto, los resultados indican que, después de trabajar con
rincones, los nifios generan mas ideas, con mayor diversidad y continuidad, mostrando un

avance consistente desde niveles iniciales o intermedios hacia un desempefio logrado.

Objetivo especifico 2: Determinar la influencia de la implementacion de rincones de juego
simbdlico en la originalidad en nifios de tercer grado de la 1.LE. N.° 10859 San Pablo de

Huasicaj-Incahuasi.

Tabla 4 Influencia de la implementacion de rincones de juego simbdlico en la originalidad en
nifios de tercer grado.

Pretest Postest
NIVEL Inicio Proceso Logrado Inicio Proceso Logrado
F % F % F % F % F % F %
1. El nifio (a)
aporta  ideas
unicas y|11 |31% 19 | 54% | 5 14% | 5 | 17% |7 31% | 23 | 51%
diferentes
durante las
actividades
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2. El nifio (a)
evita recurrir a
soluciones
tradicionales y
busca
alternativas
novedosas
3. El nifio (a)
demuestra
capacidad para
pensar fuera de
lo comln
4. El nifio (a)
presenta
enfoques 12 4% | 17 49% | 6 17% 3 9% 8 23% | 24 69%
innovadores en
las actividades
grupales
5. El nifio (a)
tiene ideas que
sorprenden a
los demas por
su originalidad
TOTAL 32 51 17 13 23 64

13 371% | 17 49% | 5 14% 4 9% 9 23% | 22 69%

10 28% 18 51% | 7 20% 6 11% | 8 % 21 63%

10 28% 18 51% | 7 20% 5 11% | 8 26% | 22 63%

100% 100%

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

Interpretacion:

En la Tabla 4 se evidencia una influencia positiva de la implementacion de los rincones de
juego simbdlico sobre la originalidad en los nifios de tercer grado, ya que después de la
intervencion se observa un desplazamiento claro hacia el nivel Logrado. En el pretest, la mayor
proporcién se concentrd en Proceso (51%) y Inicio (32%), con un porcentaje reducido en
Logrado (17%); mientras que en el postest se aprecia una mejora consistente: Logrado aumenta
a 64%, y Inicio disminuye a 13%, lo que indica avances en la produccién de ideas novedosas.
Este patron se confirma por indicadores: en “evita soluciones tradicionales y busca alternativas
novedosas” el nivel Logrado sube de 14% a 69%, y en “enfoques innovadores en actividades
grupales” aumenta de 17% a 69%; ademas, en “ideas que sorprenden por su originalidad” se

incrementa de 20% a 63%. En conjunto, los resultados muestran que, tras trabajar con rincones,
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los estudiantes proponen ideas méas Unicas, menos convencionales y con mayor caracter

innovador, pasando mayoritariamente de un desempefio intermedio a uno logrado.

Objetivo especifico 3. Determinar la influencia de la implementacion de rincones de juego

simbdlico en la Flexibilidad cognitiva en nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo

de Huasicaj-Incahuasi.

Tabla 5 Influencia de la implementacidn de rincones de juego simbélico en la Flexibilidad
cognitiva en nifios de tercer grado.

NIVEL

Pretest

Postest

Inicio

Proceso

Logrado

Inicio

Proceso

Logrado

F %

F

%

1. El nifio (a)
se adapta
facilmente a
nuevas ideas o
cambios en la
actividad

13 37%

16

46%

6 17%

6 17%

23%

21 60%

2. El nifio (a)
puede cambiar
de enfoque o
estrategia
cuando algo no
funciona

12 34%

17

49%

6 17%

4 9%

25%

22 69%

3. El nifio (a)
esta
dispuesto/a a
probar
diferentes
maneras de
hacer las cosas

13 37%

15

43%

7 20%

6 11%

17%

23 66%

4. El nifio (a)
puede abordar
un  problema
desde  varias
perspectivas

12 34%

17

49%

6 17%

3 9%

23%

24 69%

5. El nifio (a)
cambia de rol o
idea de manera
fluida durante
la actividad

10 28%

18

51%

7 20%

5 11%

20%

23 66%

TOTAL

34,3

474

18,3

13

22

65
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100% 100%

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion
Interpretacion

En la Tabla 5 se aprecia una mejora significativa en la flexibilidad cognitiva tras la
implementacién de los rincones de juego simbdlico, reflejada en el incremento del nivel
Logrado y la reduccion del nivel Inicio. En el pretest, los resultados se concentraron
principalmente en Proceso (47,4%) e Inicio (34,3%), mientras que Logrado alcanzé solo
18,3%; después de la intervencidn, en el postest, Logrado asciende a 65% Y Inicio desciende a
13%, evidenciando un avance global hacia desempefios més altos. Este comportamiento se
repite en todos los indicadores: por ejemplo, en “puede cambiar de enfoque o estrategia cuando
algo no funciona”, el nivel Logrado pasa de 17% a 69%, y en “aborda un problema desde varias
perspectivas” también aumenta de 17% a 69%; ademas, “probar diferentes maneras de hacer
las cosas” sube de 20% a 66% y “cambiar de rol o idea de manera fluida” de 20% a 66%. En
conjunto, los datos indican que la intervencion favorecié que los nifios se adapten mejor a
cambios, cambien estrategias, exploren alternativas y asuman perspectivas distintas,

caracteristicas propias de una flexibilidad cognitiva méas desarrollada.

3.2. Prueba de Hipotesis

(HO) La implementacion de rincones de juego simbolico no mejoraran el desarrollo de la

creatividad en los nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

(HI) La implementacion de rincones de juego simbolico si mejoraran el desarrollo de la

creatividad en los nifios de tercer grado de la I.LE. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

Tabla 6 Prueba de normalidad de la implementacion de rincones de juego simbélico en el
desarrollo de la creatividad.

Prueba de normalidad
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Instrumentos Shapiro-Wilk

Estadistico al Sig.

Diferencia (pre y postest) 0,814 35 0,110

Nota: Diferencia de datos de resultados de pretest y postest

La prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada a la diferencia pre—postest arrojo6 W = 0,814,
con gl =35y p = 0,110; como p > 0,05, se concluye que los datos no se desvian
significativamente de la normalidad, por lo que es valido utilizar pruebas paramétricas como t

de Student para muestras relacionadas para analizar el cambio entre pretest y postest.

3.2.1. Hipotesis especifica 1

(HO) La implementacion de rincones de juego simbolico no mejoraran la fluidez ideacional en

los nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

(HI) La implementacién de rincones de juego simbélico si mejoraran la fluidez ideacional en

los nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

Tabla 7 Prueba de hipdtesis de la implementacion de rincones de juego simbdlico en la
fluidez ideacional pretest y postest

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
confianza  de la

diferencia Sig.
Pre y postest Desv. Inferior  Superior T gl (bilateral)
Media  Desv. Error
Desviacién promedio
Fluidez
-1,000 ,618 137 -1,28 -,726 7,75 35 ,000
ideacional
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Nota: Diferencia de datos de resultados de pretest y postest

La prueba t para muestras relacionadas evidencia que la implementacion de rincones de juego
simbdlico produjo un cambio estadisticamente significativo en la fluidez ideacional entre el
pretest y el postest, ya que se obtuvo t(35) =-7,75 con p = 0,000 (bilateral). La diferencia media
fue -1,000 (DE = 0,618; EE =0,137) y el IC 95% de la diferencia se ubico entre -1,28 y -0,726,
lo que confirma que el postest fue mayor que el pretest (al ser la resta pre—post negativa),

concluyéndose gue la intervencion mejoro significativamente la fluidez ideacional

3.2.2. Hipdtesis especifica 2

(HO) La implementacion de rincones de juego simbodlico no mejoraran el desarrollo de la

originalidad en nifios de tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

(HID) La implementacion de rincones de juego simbolico si mejoraran el desarrollo de la

originalidad en  nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

Tabla 8 Prueba de hipdtesis de la implementacion de rincones de juego simbdlico en la
originalidad pretest y postest

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
confianza  de la

diferencia Sig.
Pre y postest Desv. Inferior  Superior T gl (bilateral)
Media Desv. Error
Desviacién promedio
Originalidad -1,000 ,614 127 -1,28 - 722 -7,65 35 ,000

Nota: Diferencia de datos de resultados de pretest y postest

Lat de Student para muestras relacionadas muestra que la implementacion de rincones de juego

simbolico gener6 una mejora estadisticamente significativa en la originalidad entre el pretest y
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el postest, con t (35) = -7,65 y p = 0,000 (bilateral). La diferencia media fue -1,000 (DE =
0,614; EE =0,127) y el IC 95% de la diferencia se ubico entre -1,28 y -0,722, confirmando que
el postest superd al pretest (diferencia negativa pre—post), por lo que se concluye que la

intervencion incrementd significativamente la originalidad.

3.2.3. Hipotesis especifica 3

(HO) La implementacion de rincones de juego simbolico no mejoraran el desarrollo de la
flexibilidad cognitiva en nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-

Incahuasi.

(HI) La implementacion de rincones de juego simbodlico si mejoraran el desarrollo de la
flexibilidad cognitiva en nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj-

Incahuasi.

Tabla 9 Prueba de hipdtesis de la implementacion de rincones de juego simbolico en la
flexibilidad pretest y postest

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
confianza  de la

diferencia Sig.
Pre y postest Desv. Inferior  Superior T gl (bilateral)
Media Desv. Error
Desviacién promedio
Flexibilidad -1,000 ,624 ,137 -1,38 - 724 -7,68 35 ,000

Nota: Diferencia de datos de resultados de pretest y postest

La t de Student para muestras relacionadas evidencia que la implementacion de rincones de
juego simbdlico produjo una mejora estadisticamente significativa en la flexibilidad entre el

pretest y el postest, con t (35) =-7,68 y p = 0,000 (bilateral). La diferencia media fue -1,000
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(DE = 0,624; EE = 0,137) y el IC 95% de la diferencia se ubico entre -1,38 y -0,724, lo que
confirma que el postest fue superior al pretest (al ser la diferencia pre—post negativa),

concluyéndose que la intervencion incrementd significativamente la flexibilidad.

3.2.4. Hipotesis general

(HO) La implementacion de rincones de juego simbolico no mejoraran el desarrollo de la

creatividad en los nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

(HI) La implementacion de rincones de juego simbolico si mejoraran el desarrollo de la

creatividad en los nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

Tabla 10 Prueba de hipétesis de la implementacion de rincones de juego simbélico en la
creatividad pretest y postest

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
confianza de la

diferencia
Desv.
Media Desv. Error Sig.
Desviacion promedio  Inferior Superior t gl (bilateral)
Pre y 1,316 347 5,554 4,246 12,14 35 000
postest 4.900

Nota: Diferencia de datos de resultados de pretest y postest

La prueba t para muestras relacionadas indica que la implementacion de rincones de juego
simbadlico gener6 una diferencia estadisticamente significativa en la creatividad entre el pretest
y el postest, con t (35) = -12,14 y p = 0,000 (bilateral). La diferencia media fue -4,900 (DE =
1,316; EE = 0,347) y el IC 95% de la diferencia se ubico entre -5,554 y -4,246, lo que confirma
que el postest supero al pretest (al ser la diferencia pre—post negativa), concluyendose que la

intervencion mejoro significativamente la creatividad.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

En relacion con el objetivo especifico 1, orientado a determinar la influencia de la
implementacion de rincones de juego simbdlico en la fluidez ideacional en los nifios de tercer
grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj—Incahuasi, los resultados de la Tabla 3
evidencian una mejora clara tras la intervencion, debido a que en el pretest los estudiantes se
concentraron mayoritariamente en Proceso (51,4%) e Inicio (32,3%), con un nivel Logrado
reducido (16,3%), mientras que en el postest se observa un desplazamiento favorable hacia
desempefios superiores, disminuyendo Inicio a 11,4% e incrementando Logrado a 65,8%, lo
cual refleja que los nifios lograron generar méas ideas, con mayor diversidad y continuidad
durante el juego y actividades asociadas; esta tendencia se confirma en indicadores clave como
“no repite ideas”, donde Logrado se eleva de 14% a 69%, y “mantiene un flujo constante de
ideas”, que aumenta de 20% a 63%, asi como en la contribucién grupal, que pasa de 15% a
69%, consolidando la evidencia de un efecto positivo de los rincones en la produccion
ideacional. Estos hallazgos se articulan con la literatura internacional, ya que Cuetos et al.
(2024) reportaron una relacion significativa entre creatividad y rendimiento académico en
primaria, destacando la pertinencia de fortalecer la creatividad desde edades tempranas; del
mismo modo, Bureekhampun (2021) demostr6 mediante un disefio preexperimental que
actividades estructuradas incrementan significativamente la fluidez de ideas y otras habilidades
creativas; y Abdelghan et al. (2022) evidenciaron que experiencias educativas disefiadas para
estimular la curiosidad aumentan la cantidad y calidad de ideas/preguntas generadas, lo cual en
conjunto respalda que estrategias pedagdgicas como los rincones de juego simbolico —al
proponer roles, escenarios y soluciones multiples favorecen directamente el desarrollo de la
fluidez ideacional en estudiantes de educacion primaria.

En relacion con el objetivo especifico 2, orientado a determinar la influencia de la

implementacidn de rincones de juego simbolico en la originalidad en los nifios de tercer grado
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de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj—Incahuasi, los resultados de la Tabla 4 muestran
una mejora consistente luego de la intervencién, debido a que en el pretest la distribucion se
concentr6 en Proceso (51%) e Inicio (32%), con un nivel Logrado limitado (17%), mientras
que en el postest se observa un desplazamiento marcado hacia el nivel superior,
incrementandose Logrado a 64% y reduciéndose Inicio a 13%, lo cual evidencia avances en la
produccion de ideas mas novedosas, menos convencionales e innovadoras. Este
comportamiento se confirma en indicadores clave como “evita soluciones tradicionales y busca
alternativas novedosas”, donde Logrado asciende de 14% a 69%, y “presenta enfoques
innovadores en actividades grupales”, que sube de 17% a 69%, ademas de “ideas que
sorprenden por su originalidad”, que aumenta de 20% a 63%, consolidando que la intervencion
fortalecié la capacidad de proponer respuestas originales. Estos hallazgos se articulan con
antecedentes nacionales, ya que Marticorena (2023) evidencié niveles diferenciados de
creatividad en escolares y destacO la necesidad de estrategias pedagOgicas para potenciar
dimensiones como la originalidad; asimismo, Avalos (2024) hall6 relacion significativa entre
recursos didacticos y creatividad, mostrando que metodologias mediadas favorecen la
generacion de ideas; y Huarca (2024) identificé perfiles de pensamiento creativo en primaria
que justifican intervenciones sistematicas, lo que respalda que los rincones de juego simbdlico
constituyen una estrategia pertinente para elevar la originalidad desde un desempefio
intermedio hacia un nivel logrado en estudiantes de educacion primaria.

En relacion con el objetivo especifico 3, orientado a determinar la influencia de la
implementacién de rincones de juego simbdlico en la flexibilidad cognitiva en los nifios de
tercer grado de la I.LE. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj—Incahuasi, los resultados de la Tabla
5 evidencian una mejora importante luego de la intervencion, ya que en el pretest el desempefio
se concentré principalmente en Proceso (47,4%) e Inicio (34,3%), con un nivel Logrado

reducido (18,3%), mientras que en el postest se observa un desplazamiento hacia niveles
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superiores, incrementandose Logrado a 65% Yy disminuyendo Inicio a 13%, lo que demuestra
que los estudiantes fortalecieron su capacidad para adaptarse a cambios, cambiar estrategias,
explorar alternativas y asumir diversas perspectivas. Esta tendencia se confirma en indicadores
clave como “cambia de enfoque o estrategia cuando algo no funciona”, donde Logrado aumenta
de 17% a 69%, y “aborda un problema desde varias perspectivas”, que también asciende de
17% a 69%, ademas de “probar diferentes maneras de hacer las cosas” y “cambiar de rol o idea
de manera fluida”, que se elevan de 20% a 66% en ambos casos, consolidando el efecto positivo
del trabajo con rincones. Estos hallazgos se articulan con antecedentes locales, dado que
Gamarra (2023) demostrd que un programa estructurado (“TransformArte”) elevé indicadores
de creatividad incluyendo la flexibilidad, Chulli (2023) evidenci6 que una propuesta ludica con
materiales variados fortalecio dimensiones creativas mediante intervencion validada en
Chiclayo, y Varias y Callao (2022) reportaron la necesidad y pertinencia de estrategias
metodoldgicas para potenciar pensamiento creativo en primaria en Lambayeque; en conjunto,
estas evidencias respaldan que intervenciones pedagdgicas organizadas y ludicas —como los
rincones de juego simbdlico— influyen favorablemente en la flexibilidad cognitiva,
promoviendo un transito sostenido desde niveles intermedios hacia un desempefio logrado.

El estudio tuvo como objetivo general determinar la influencia de la implementacion
de rincones de juego simbdlico para potenciar el desarrollo de la creatividad en los nifios de
tercer grado de la I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj—Incahuasi, considerando que estos
espacios ludico-pedagdgicos permiten organizar el aula en escenarios de representacion de
roles, interaccion y resolucion de situaciones, donde los estudiantes generan ideas, exploran
alternativas y construyen respuestas novedosas; por ello, se buscé comprobar si la aplicacion

sistematica de los rincones favorece un avance en las dimensiones de la creatividad —como la
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fluidez ideacional, la originalidad y la flexibilidad cognitiva evidenciando mejoras entre el

pretest y el postest en el desempefio creativo del grupo estudiado.
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CONCLUSIONES

El estudio se llego a las siguientes conclusiones:

La implementacion sistematica de rincones de juego simbdlico influyd positivamente en el
desarrollo de la creatividad de los nifios de tercer grado de la I.LE. N.° 10859, al evidenciarse
mejoras del pretest al postest en sus dimensiones de fluidez ideacional, originalidad y
flexibilidad cognitiva, fortaleciendo la generacion de ideas, la innovacion y la capacidad de

adaptarse a nuevas soluciones.

Los rincones de juego simbdlico bien implementados influyen positivamente en la fluidez
ideacional de los nifios de tercer grado, ya que el nivel Logrado se incremento de 16,3% en el
pretest a 65,8% en el postest, mientras que Inicio se redujo de 32,3% a 11,4%, evidenciando
que los estudiantes lograron generar mas ideas, mas variadas y sostenidas durante las
actividades.

La implementacidn de rincones de juego simbdlico influy6 positivamente en la originalidad de
los nifios de tercer grado, debido a que el nivel Logrado aumento de 17% en el pretest a 64%
en el postest y el nivel Inicio disminuy6 de 32% a 13%, evidenciando una mayor capacidad

para proponer ideas Unicas, menos convencionales e innovadoras.

Los rincones de juego simbolico implementados influyen positivamente en la flexibilidad
cognitiva de los nifios de tercer grado, al evidenciarse un incremento del nivel Logrado de
18,3% en el pretest a 65% en el postest y una disminucién de Inicio de 34,3% a 13%,
demostrando mayor capacidad para adaptarse a cambios, cambiar estrategias, probar

alternativas y asumir distintas perspectivas.
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RECOMENDACIONES

Para la I.E. N.° 10859 debe institucionalizar los rincones de juego simbdlico dentro de la
planificacion anual, asegurando espacios definidos, tiempos fijos semanales y un plan de
implementacion por grados, con monitoreo periddico para sostener mejoras en fluidez

ideacional, originalidad y flexibilidad cognitiva.

Para los docentes de la institucion disefiar y aplicar sesiones de rincones con propdsitos
claros, rotacion de roles y consignas abiertas, fortaleciendo la mediacién docente
(preguntas que amplian ideas, acompafiamiento sin dirigir el juego Yy cierre reflexivo), y
registrar evidencias con guias de observacién para retroalimentar el progreso creativo de

los estudiantes.

Las familias deben promover en casa actividades de juego simbdlico (tiendita, médico,
cocina, viajes, etc.) con materiales simples y reciclados, estimulando la creatividad
mediante preguntas como “;qué otra idea se te ocurre?” y valorando el proceso sin corregir

en exceso, para reforzar lo trabajado en la escuela.

Para futuras investigaciones replicar el estudio con grupo control o en méas secciones y
grados, incorporando seguimiento trimestral y capacitacion docente, con el fin de validar
la efectividad de los rincones y optimizar su aplicacion como estrategia pedagogica para

el desarrollo de la creatividad en primaria.
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ANEXOS



Anexo 1: Matriz de consistencia

Implementacién de rincones de juego simbdlico en el desarrollo de la creatividad en nifios de tercer grado de la I.E. N° 10859 San Pablo de Huasicaj-Incahuasi

i o Variablese Metodologia Poblaciény Técnicas e
Problemas Objetivos Hipotesis - . S .
indicadores investigacion muestra instrumentos
General General General Poblacion: Técnicas
¢Como influye la| - Determinar  la | La implementacion de rincones Tipo: 35 estudiantes | De muestreo:
implementacion de | influencia de la de juego simbdlico si mejoraran el o de tercer grado
rincones de juego | implementacion de | desarrollo de la creatividad en los Inve:stlgacmn e No
simbdlico en el desarrollo | rincones  de  juego | nifios de tercer grado de la I.E. N° Aplicada ?rgpabll|stlcc:j
de la creatividad en los | simbélico para potenciar | 10859 San Pablo de Huasicaj- Muestra: * eilpj:?tos ¢
nifios de tercer grado de la | el .de.sarrollo de - la | Incahuasi. Vi=Vi e Criterios  de
I.E. N° 10859 San Pablo de | creatividad en los nifios 35 estudiantes inclusién
Huasicaj-Incahuasi? de tercer grado de la I.E. Implementacion e Criterios  de
N.° 10859 San Pablo de de rincones de | Disefio: exclusion
Huasicaj-Incahuasi. juego simbolico | experimental ~ de De  recoleccion
o i Tipo de | de datos:
Especificos Especificos Especificos fipo muestra:

o : A P : cuasiexperimental, e Guia de
?(,Como .mﬂuye la | Determinar  la Le} |mple_men'ta_10|on. de.rlncc,Jnes Dimension: de muestra Gnica. | ¢ No observacion
implementacién d | influencia  de  la de juego simbolico si mejoraran la probabilistico | e Revision
rincones  de  jUEGO | jriementacion ge | fluidez ideacional en los nifios de | materiales  y documentaria
simbdlico en la fluidez | jocones  de  juego tercer grado de la I.E. N.° 10859 | recursos Gl: 01 X 02 Enfoque: y bibliografica
ideacional en los nifios de San Pablo de Huasicaj-Incahuasi Gl = grupo de Mixto De

tercer grado de la I.LE. N.°

10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi?

- ¢Como influye la
implementacion de
rincones de juego
simbolico enla

originalidad en  nifios de

simbdlico en la fluidez
ideacional en los nifios de
tercer grado de la I.E. N.°
10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi.

- Determinar  la
influencia de la
implementacion de
rincones de  juego

-La implementacién de rincones
de juego simbolico si mejoraran el
desarrollo de la originalidad en
nifios de tercer grado de la I.E. N.°
10859 San Pablo de Huasicaj-
Incahuasi.

Mediacion
docente

Organizacion
del rincon

Vd=Vz

investigacion.

O1 = aplicacién
del pre test

02 = aplicacion
del post test

X = aplicacion

procesamiento:

e Estadigrafos
de dispersion
y  tendencia
central

e Estadigrafos
de inferencia,
con el uso del
SPSS




tercer grado de la I.LE. N.°
10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi?

¢Como influye la
implementacion de
rincones de juego
simbdlico en la flexibilidad
cognitiva en nifios de
tercer grado de la I.LE. N.°
10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi?

simbdlico en la
originalidad en nifios
de tercer grado de la I.E.
N.° 10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi.

- Determinar  la

influencia de la
implementacion de
rincones de  juego
simbdlico en la

Flexibilidad cognitiva en
nifios de tercer grado de
la I.LE. N.° 10859 San
Pablo de  Huasicaj-
Incahuasi.

-La implementacién de rincones
de juego simbdlico si mejorarén el
desarrollo de la flexibilidad
cognitiva en nifios de tercer
grado de la I.LE. N.° 10859 San
Pablo de Huasicaj-Incahuasi.

La creatividad

Dimension:

¢ Fluidez
ideacional

e Originalidad

¢ Flexibilidad
cognitiva




ANEXO 2: Operacionalizacion de variables

VARIABLES

Juego
simbolico

DEFINICION
CONCEPTUAL

Actividad ludica
en la que los nifios
representan roles,
situaciones u
objetos de manera
imaginaria,
fomentando el
desarrollo
cognitivo y social
(Piaget, 1962).

DEFINICION
OPERACIONAL

Se refiere a la
implementacién  de
rincones de juego
simbolicoenlal.E. N°
10859 San Pablo de
Huasicaj-
Incahuasi, donde los
nifios de tercer grado
participan en
actividades de
representacion de
roles y situaciones
imaginarias.

DIMENSIONES

Organizacion del
rincon

Materiales y

recursos

Mediacién
docente

INDICADORES

Delimita y sefializa claramente el rincon
(nombre, espacio definido y organizado).
Establece normas y acuerdos
visibles/recordados (turnos, roles y uso del
espacio).

Gestiona el tiempo y la rotacion de grupos

sin interrumpir el juego (transiciones
ordenadas).

Dispone materiales variados y pertinentes
para representar roles y situaciones
(coherentes con el tema).

Asegura accesibilidad y orden: materiales
al alcance, clasificados y con reposicion
oportuna.

Verifica seguridad y estado: materiales
limpios, sin riesgos y adecuados a la edad.
Acompafia con observacion activa sin

dirigir el juego; respeta iniciativas y
decisiones de los nifios.

Promueve pensamiento e imaginacion con
preguntas abiertas, retos y modelado de
lenguaje.

ESCALA
DE
MEDICION

Guiade
observacion
Inicio
Proceso
Logrado



Creatividad

Habilidad para
generar ideas,
soluciones o
productos
originales y
valiosos, que
implica
pensamiento
divergente y
flexibilidad
cognitiva
(Guilford, 1950).

Se refiere al nivel de
creatividad observado
en los nifios de tercer
grado de la I.LE. N°
10859 San Pablo de
Huasicaj-Incahuasi,
evaluado a través de
su participacion en
los rincones de juego
simbdlico.

Fluidez
ideacional

Originalidad

Flexibilidad
cognitiva

Facilita interaccion y convivencia: fomenta
cooperacion, resolucién de conflictos y
acuerdos.

1. El nifio (a) genera multiples ideas en un
corto periodo de tiempo

2. El nifio (a) no repite las mismas ideas
constantemente

3. El nifio (a) muestra facilidad para pensar
en diferentes soluciones a un problema

4. El nifio (a) contribuye con ideas diversas
durante las actividades grupales

5. El nifio (a) mantiene un flujo constante
de ideas mientras participa en el juego o
actividad

1. El nifio (a) aporta ideas Unicas y
diferentes durante las actividades

2. El nifio (a) evita recurrir a soluciones
tradicionales y busca alternativas
novedosas

3. El nifio (a) demuestra capacidad para
pensar fuera de lo comin

4. El nifio (a) presenta enfoques
innovadores en las actividades grupales

5. El nifio (a) tiene ideas que sorprenden a
los demas por su originalidad

1. El nifio (a) se adapta facilmente a nuevas
ideas o cambios en la actividad

2. El nifio (a) puede cambiar de enfoque o
estrategia cuando algo no funciona



3. El nifio (a) esta dispuesto/a a probar
diferentes maneras de hacer las cosas

4. El nifio (a) puede abordar un problema
desde varias perspectivas

5. El nifio (a) cambia de rol o idea de
manera fluida durante la actividad



Anexo 3: Validacién del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la implementacion de rincones de juego simbolico

Observe el desarrollo de una sesion de juego simbolico (minimo 20 minutos) y valore cada
indicador segun la evidencia observada durante la sesion. Marque un puntaje por indicador y
registre evidencias breves en la columna de observaciones.

Items de Evaluacion por Dimension

Dimension Item Inicio Proceso | Logrado | Observacion
Organizacién | Delimita y sefaliza
del rincon claramente el rincon

(nombre, espacio

definido y organizado).
Establece normas vy
acuerdos
visibles/recordados
(turnos, roles y uso del
espacio).

Gestiona el tiempo vy la
rotacion de grupos sin
interrumpir el  juego
(transiciones

ordenadas).
Materiales y Dispone materiales
recursos variados y pertinentes

para representar roles y
situaciones (coherentes
con el tema).

Asegura accesibilidad y
orden: materiales al
alcance, clasificados y
con reposicion oportuna.
Verifica seguridad vy
estado: materiales
limpios, sin riesgos y
adecuados a la edad.
Mediacion Acompafia con
docente observacién activa sin
dirigir el juego; respeta
iniciativas y decisiones
de los nifios.

Promueve pensamiento
e imaginacién  con
preguntas abiertas, retos
y modelado de lenguaje.
Facilita interaccion vy
convivencia:  fomenta




cooperacion, resolucion
de conflictos y acuerdos.

Puntaje e interpretacion

« Puntaje por dimension: suma de sus 3 indicadores (minimo 0, maximo 6).

« Puntaje total de la variable: suma de los 9 indicadores (minimo 0, maximo 18).
Niveles sugeridos:

« Por dimension: inicio (0-2) | proceso (3-4) | logrado (5-6).

» Total: inicio (0-6) | proceso (7-12) | logrado (13-18).

Observaciones finales (opcional):




Validacion del instrumento

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la
implementacion de rincones de juego
simbolico

Objetivo del instrumento

Nivel de implementacion de rincones de
juego simbolico de los alumnos de tercer

grado
Nombres y apellidos del experto Polo Escobar Benjamin Roldan
Documento de identidad 08895412
Afos de experiencia en el area 10 afios

Méximo Grado Académico

Estadistico Dr. En Gestion Publica Y
Gobernabilidad

Nacionalidad Peruano

Institucion UNTRM

Cargo DOCENTE

Namero telefonico 955834410

Firma ( /
Fecha 12/08/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la
implementacion de rincones de juego simbdlico

Objetivo del instrumento

Nivel de implementacion de rincones de juego
simbdlico de los alumnos de tercer grado

Nombres y apellidos del experto

Jorge Luis Meofio Ballena

Documento de identidad 16403588

Afos de experiencia en el area 9 afios

Maximo Grado Académico Dr. Gestion y docencia universitaria
Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 10277-PIURA
Cargo Docente y director
Firma ;

Fecha 12/08/2025




FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la
implementacién de rincones de juego simbolico

Objetivo del instrumento

Nivel de implementacion de rincones de juego
simbolico de los alumnos de tercer grado

Nombres y apellidos del experto

Richard Eduardo Castillo Rivera

Documento de identidad 16403588

Afios de experiencia en el area 9 afios

Maximo Grado Académico Dr. Gestion y docencia universitaria
Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 10289- Talara

Cargo Docente y director

Firma

Fecha 12/08/2025""

= /




Guia de Observacion para evaluar la creatividad en los nifios de Tercer grado de

primaria

Items de Evaluacion por Dimension

Dimensién

Item

Inicio

Proceso

Logrado

Observacion

Fluidez
ideacional

1. El nifio (a) genera mdaltiples
ideas en un corto periodo de
tiempo

2. El nifio (a) no repite las
mismas ideas constantemente

3. El nifio (a) muestra facilidad
para pensar en diferentes
soluciones a un problema

4. El nifio (a) contribuye con
ideas diversas durante las
actividades grupales

5. El nifio (a) mantiene un flujo
constante de ideas mientras
participa en el juego o actividad

Originalidad

1. El nifio (a) aporta ideas Unicas
y diferentes durante las
actividades

2. El nifio (a) evita recurrir a
soluciones tradicionales y busca
alternativas novedosas

3. El nifio (a) demuestra
capacidad para pensar fuera de
lo comun

4. El nifio (a) presenta enfoques
innovadores en las actividades
grupales

5. El nifio (a) tiene ideas que
sorprenden a los demas por su
originalidad

Flexibilidad
cognitiva

1. El nifio (a) se adapta
facilmente a nuevas ideas o
cambios en la actividad

2. El nifio (a) puede cambiar de
enfoque o estrategia cuando
algo no funciona

3. El nifio (a) esta dispuesto/a a
probar diferentes maneras de
hacer las cosas

4. El nifio (a) puede abordar un
problema desde varias
perspectivas




actividad

5. El nifio (a) cambia de rol o
idea de manera fluida durante la

Valores para Evaluacién...............

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la
creatividad en los nifios de Tercer grado de
primaria

Objetivo del instrumento

Nivel de la creatividad en los nifios de
Tercer grado de primaria

Nombres y apellidos del experto

Polo Escobar Benjamin Roldan

Documento de identidad

08895412

Afos de experiencia en el area

10 aflos

Méximo Grado Académico

Estadistico Dr. En Gestion Publica Y
Gobernabilidad

Nacionalidad Peruano

Institucion UNTRM

Cargo DOCENTE

Nuamero telefonico 955834410

Firma ( /
Fecha 12/08/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la creatividad
en los nifios de Tercer grado de primaria

Objetivo del instrumento

Nivel de la creatividad en los nifios de Tercer
grado de primaria

Nombres y apellidos del experto

Jorge Luis Meofio Ballena

Documento de identidad 16403588

Afos de experiencia en el area 9 afios

Méaximo Grado Académico Dr. Gestion y docencia universitaria
Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 10277-PIURA
Cargo Docente y director
Firma ;

Fecha 12/08/2025




FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Guia de Observacion para evaluar la creatividad
en los nifios de Tercer grado de primaria

Objetivo del instrumento

Nivel de la creatividad en los nifios de Tercer
grado de primaria

Nombres y apellidos del experto

Richard Eduardo Castillo Rivera

Documento de identidad 16403588

Afios de experiencia en el area 9 afios

Maximo Grado Académico Dr. Gestion y docencia universitaria
Nacionalidad Peruano

Institucion IEI N° 10289- Talara
Cargo Docente y director
Firma
q
[ &
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Fecha 12708/2025
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ANEXO 4: DESARROLLO DE LOS TALLERES

TALLER 1: “Jugamos en equipo”

1. Datos informativos

Area

Arte y Cultura (integracion con Comunicacion en la dramatizacion)

Competencia

Crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

Capacidades | « Exploray experimenta los lenguajes artisticos.
» Aplica procesos creativos.
« EvalGa y comunica sus procesos y creaciones.
Desempefio Durante la exploracion y la dramatizacion, el estudiante propone

maultiples ideas para representar situaciones de su vida cotidiana, combina
materiales y roles, acuerda reglas simples con su grupo y sostiene la
secuencia del juego para comunicar lo que imagina, ajustando su

actuacion cuando aparecen nuevas necesidades o acuerdos.

Propdsito de

Que los estudiantes generan la mayor cantidad posible de ideas (fluidez)

la sesion para crear y sostener escenas de juego simbolico en distintos rincones,
usando roles, objetos y acuerdos, y registran sus ideas para compartirlas y
mejorarlas en equipo.

Enfoque Piaget: el aprendizaje se construye activamente; el juego simbolico

tedrico favorece la asimilacion y la acomodacion, y en la etapa de operaciones

(Piaget y concretas los nifios planifican, negocian reglas y organizan acciones.

Guilford) Guilford: la creatividad se expresa en el pensamiento divergente; la

fluidez ideacional se evidencia en la cantidad de ideas pertinentes que el

estudiante produce y amplia durante la actividad.

2. Secuencia metodolodgica




INICIO (15 min)

El docente recibe al grupo y activa la motivacion con una situacion breve: presenta una caja
sorpresa con objetos cotidianos (cinta, envases, cucharas, telas) y pregunta: “;En cuantos
usos diferentes los podemos convertir hoy en el juego?”. Los estudiantes responden con ideas
rapidas, sin juzgar, para calentar la fluidez. Luego, el docente comunica el proposito:
producir muchas ideas para crear escenas en rincones de juego simbdlico. Se acuerdan
normas claras (cuidar materiales, respetar turnos, escuchar propuestas) y se forman equipos.
En lenguaje cercano, el docente explica que crear significa pensar varias opciones, y que

cada idea suma (Guilford) mientras el grupo organiza reglas y planes concretos (Piaget).

DESARROLLO (60 min)

El aula se organiza en cuatro rincones: (1) La tienda creativa, (2) El hospital de juguetes,

(3) El restaurante saludable, (4) El taller de inventos. En cada rincdn hay roles, tarjetas de
reto y un espacio para registrar ideas.

Primero, cada equipo realiza una planificacion rapida: elige roles, define una meta de ideas
(por ejemplo, 10 ideas en 5 minutos) y escribe propuestas de acciones, dialogos, problemas
y soluciones posibles para la escena. ElI docente acompafia con preguntas que abren
posibilidades: ““;Qué mas podria pasar?”, “; Y si cambia la regla?”, “;Como lo harian de otra
forma?”.

Luego, los estudiantes dramatizan la escena y la amplian: incorporan objetos con usos
nuevos, agregan personajes y sostienen la secuencia del juego. Cuando surge un obstaculo
(falta un ingrediente, llega un paciente nuevo, aparece un cliente exigente), el grupo genera
varias alternativas y elige una, mostrando fluidez y continuidad. El docente observa, registra
evidencias y refuerza la produccion de ideas sin interrumpir el juego; al final de cada

rotacion, el equipo anota cuantas ideas produjo y selecciona dos para mejorarlas.

CIERRE (15 min)




El docente conduce una socializacion breve. Cada equipo comparte su contador de ideas y
muestra dos ideas que considera mas Utiles para sostener el juego. Entre todos comparan
estrategias: qué preguntas ayudaron a producir mas ideas y como los acuerdos del grupo
facilitaron la escena. El docente promueve metacognicion con una rutina corta: “Hoy
produzco muchas ideas cuando...”, “La proxima vez mejoro si...”. Finalmente, se realiza
una autoevaluacion rapida (semaforo o caritas) sobre participacién y generacion de ideas, y
el docente cierra destacando que la fluidez se entrena: mientras mas opciones se proponen,

mas facil es encontrar soluciones creativas.

3. Evaluacion (criterios, evidencias e instrumento)

CRITERIO 1: Genera varias ideas pertinentes para iniciar y sostener escenas de
juego simbolico (fluidez ideacional).

EVIDENCIAS: Lista de ideas por rincon (cantidad y pertinencia) y ampliacion de la
escena con nuevas propuestas durante la dramatizacion.

INSTRUMENTO: Guia de observacion (registro por equipo).

CRITERIO 2: Ampliay mantiene la produccion de ideas cuando enfrenta cambios,
retos o acuerdos del grupo, proponiendo alternativas antes de decidir.
EVIDENCIAS: Durante el juego, propone més de una alternativa ante un problema (por
ejemplo, falta material, cambio de rol, nueva regla) y elige una con el grupo.
INSTRUMENTO: Rubrica breve de desempefio (Inicio - Proceso - Logrado) para fluidez

ideacional.




4. Materiales y recursos

Rincon /

recurso

Materiales (se describen en presente)

Generales del

Cartel del propdsito, tarjetas de normas, reloj o cronémetro, hojas bond y

taller cartulinas, plumones, cinta adhesiva, tarjetas para retos creativos, rotulos
de roles, masica breve para transiciones, cdmara o celular (opcional) para
evidencias.

Rincén 1: La Envases vacios limpios, etiquetas, canasta, fichas de dinero de papel, lista

tienda creativa

de productos, bolsas, calculadora de juguete, tarjetas de clientes con

pedidos variados (para provocar muchas ideas).

Rincon 2: El Mufiecos o peluches, vendas de tela, gasas de papel, estetoscopio de
hospital de juguete (o hecho con material reciclado), recetarios, fichas de sintomas
juguetes inventados y soluciones posibles.

Rincén 3: El Platos y cubiertos de plastico, menus, gorros de chef de papel,
restaurante frutas/verduras de juguete o recortes, tarjetas de pedidos sorpresa y
saludable problemas (se acaba un ingrediente, llega un cliente nuevo).

Rincon 4: El Material reciclado (tubos, cajas, tapas), ligas, palitos, telas, tijeras de punta
taller de roma, pegamento, tarjetas: inventa un objeto con 3 usos diferentes para
inventos impulsar fluidez.

Registro de Papelotes por rincon, post-it o tarjetas, lapices; cada equipo registra
ideas cantidad de ideas y selecciona dos para mejorar al final.

TALLER 2 “Historias imposibles en rincones fantasticos”




1. Datos informativos

Area

Arte y Cultura (integracion con Comunicacion en dramatizacion y

produccion oral/escrita breve).

Competencia

Crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

Capacidades « Explora y experimenta los lenguajes artisticos.
« Aplica procesos creativos.
« Evallia y comunica sus procesos Yy creaciones.
Desempefio Durante la exploracion y la dramatizacion, el estudiante propone ideas

novedosas para representar situaciones, combina roles y materiales de
manera no convencional, acuerda reglas con su grupo y comunica su
creacion explicando por qué su propuesta es diferente, ajustandola

cuando recibe sugerencias 0 aparecen nuevas necesidades.

Proposito de la

sesion

Que los estudiantes proponen ideas poco comunes Yy giros inesperados
para crear escenas de juego simbolico en rincones fantasticos,
justificando por qué su propuesta es diferente y mejorandola con

aportes del equipo.

2. Secuencia metodoldgica (inicio - desarrollo - cierre)

INICIO (15 min)

El docente recibe al grupo y presenta un “sobre misterioso” con una consigna: “Hoy
inventamos historias imposibles”. Para activar la originalidad, muestra tres tarjetas al azar
(un objeto, un lugar, un personaje) y pregunta: “;Como lo vuelves diferente a lo tipico?”.
Los estudiantes dan ideas rapidas y el docente valida la diversidad sin comparar. Comunica

el propdsito y acuerda reglas de convivencia: respeto, escucha, y “no copiamos:




transformamos”. Explica que, segun Guilford, la originalidad aparece cuando una idea es

rara; y segun Piaget, el grupo aprende al probar, equivocarse y ajustar en la accion.

DESARROLLO (60 min)

El aula se organiza en cuatro rincones fantasticos: (1) Noticiero de otro planeta, (2) Museo
de objetos raros, (3) Agencia de viajes a lugares inventados, (4) Laboratorio de
superpoderes cotidianos. Cada equipo inicia con una planificacion breve: elige roles y crea
una “idea base” comun. Luego aplica el reto “Giro inesperado”: cada estudiante afiade un
cambio que haga la escena distinta (por ejemplo: el objeto habla, la regla se invierte, el
problema se resuelve con una opcion extrafia). EI docente acompafia con preguntas que
empujan lo inusual: “;Qué nadie esperaria?”, ““; Cémo lo haces al revés?”, ““; Qué pasaria si
mezclas dos ideas?”. Durante la dramatizacidn, el equipo sostiene la escena y evita lo
repetido: cuando surge una idea comun, el grupo la transforma con una variacion creativa.

Al rotar de rincén, registran su “Top 3 de ideas raras” y explican por qué son originales.

CIERRE (15 min)

El docente guia una galeria réapida: cada equipo presenta una escena corta o un “titular” de
su historia y comparte su idea mas original. EIl grupo brinda retroalimentacién con la
formula “Me sorprende porque...” y “Podria ser mds original si...”. Los estudiantes
realizan metacognicion: identifican qué estrategia les ayuda a no repetir (mezclar, invertir,
exagerar, cambiar reglas). El docente cierra reforzando que la originalidad se entrena: crear

no es copiar, es transformar y justificar lo diferente.

3. Evaluacion (criterios, evidencias e instrumento)

CRITERIO 1: Propone ideas poco comunes (raras) y giros inesperados para
construir escenas de juego simbolico.

EVIDENCIAS: Tarjetas/registro “Top 3 de ideas raras” por rincon y dramatizacion con al




menos un giro inesperado.

INSTRUMENTO: Lista de cotejo de originalidad (observacion por equipo).

CRITERIO 2: Justifica por qué su propuesta es diferente y mejora su idea
incorporando sugerencias del grupo.

EVIDENCIAS: Explicacion breve (“es original porque...”) y ajuste observable de la
escena tras la retroalimentacion.

INSTRUMENTO: Rubrica breve (Inicio - Proceso - Logrado) para originalidad.

4. Materiales y recursos

Rincdn / recurso Materiales (se describen en presente)

Generales del taller Cartel del proposito, tarjetas de normas, cronémetro, hojas
bond, plumones, cinta adhesiva, post-it, tarjetas de reto
(giro inesperado, al revés, mezcla), rétulos de roles, musica

breve de transicion.

Rincon 1: Noticiero de otro Micréfono de juguete o de papel, cartel “Ultima hora”,
planeta tarjetas de noticias extrafias, sombreros o accesorios

simples.

Rincon 2: Museo de objetos | Caja con objetos cotidianos (tapitas, cucharas, telas,
raros envases), etiquetas para “nombre raro” y “uso extrafio”,

mesa-exhibicion.

Rincon 3: Agencia de viajes | Mapas dibujados, fichas de destinos imaginarios, boletos de

inventados viaje, sellos o stickers, maletas de carton (opcional).

Rincon 4: Laboratorio de Batas de papel, gafas (opcional), tarjetas de superpoderes,

superpoderes cotidianos material reciclado para “artefactos” (cajas, tubos, ligas).




Registro de originalidad

Formato “Idea comUn — Transformacion original”, lapices,

papelotes por rincon.

TALLER 3: “Reinventamos lo cotidiano: objetos con ideas tnicas”

1. Datos informativos y alineacion curricular (MINEDU)

Institucion I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj - Incahuasi

educativa

Grado Tercer grado de primaria

Area Arte y Cultura (integracién con Comunicacion en dramatizacion y

produccidn oral/escrita breve).

Competencia

Crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

Capacidades  Explora y experimenta los lenguajes artisticos.

« Aplica procesos creativos.

« EvalGia y comunica sus procesos y creaciones.
Desempefio Durante la exploracion y la dramatizacién, el estudiante propone ideas
(Ciclolv-3.° novedosas para representar situaciones, combina roles y materiales de
grado) manera no convencional, acuerda reglas con su grupo y comunica su

creacidn explicando por qué su propuesta es diferente, ajustandola

cuando recibe sugerencias 0 aparecen nuevas necesidades.

Proposito de la

sesion

Que los estudiantes transforman ideas comunes en propuestas unicas
para crear escenas y productos simbolicos en rincones, aplicando
estrategias de originalidad (mezclar, cambiar funcion, exagerar,

combinar roles) y comunicando su creacion.

2. Secuencia metodoldgica (inicio - desarrollo - cierre)




INICIO (15 min)

El docente muestra un objeto cotidiano (por ejemplo, una botella vacia) y plantea el reto:
“Lo comtn no gana; lo transformamos”. En parejas, los estudiantes dicen un uso tipico y
luego lo convierten en algo distinto con una regla: “No puede ser el uso de siempre”. El
docente presenta la estrategia 4M para originalidad: Mezclar, Modificar funcion,
Magnificar (exagerar), Mover de contexto. Se acuerdan normas de trabajo cooperativo y se
comunica el propdsito. Se conecta con Piaget: aprender es manipular, probar y ajustar; y

con Guilford: la originalidad aparece cuando elegimos ideas raras, no las mas féciles.

DESARROLLO (60 min)

El aula se organiza en cuatro rincones de reinvencion: (1) Eco-inventores, (2) Moda
creativa, (3) Juguetes nuevos, (4) Publicidad sorprendente. En cada rincon, el equipo recibe
un paquete de materiales reciclados y una tarjeta de reto con la estrategia 4M. Primero, el
grupo genera ideas rapidas y selecciona una que sea “poco comun”. Luego crea una mini-
escena de juego simbolico donde el objeto reinventado se usa y se explica (por ejemplo, el
invento salva una situacion, cambia una regla o resuelve un problema de manera
inesperada). El docente acomparfia con preguntas para evitar lo tipico: “;Qué hace diferente
tu invento?”, “; Qué nadie ha pensado?”, “Si lo mezclas con otro objeto, ;qué nace?”. Los
estudiantes registran su idea final con un nombre original y una frase de por qué es unica.

Al rotar, comparan: si otra idea se parece, la transforman con una mejora creativa.

CIERRE (15 min)

El docente organiza una “feria express” de rincones: cada equipo presenta su
objeto/invento simbdlico y una escena corta donde se utiliza. El publico vota con stickers
por “la idea mas inesperada” y explica su eleccion con respeto. Se realiza reflexion final:

cada estudiante completa “Mi idea es original porque...” y “La hice mas original




cuando...”. El docente cierra destacando que la originalidad surge al transformar lo comdn,

justificar lo diferente y mejorar con retroalimentacion.

3. Evaluacion (criterios, evidencias e instrumento)

CRITERIO 1: Transforma una idea u objeto comdn en una propuesta Gnica, con
rasgos poco frecuentes (originalidad).

EVIDENCIAS: Producto/artefacto simbélico con nombre original y escena de uso; registro
“Mi idea es original porque...”.

INSTRUMENTO: Lista de cotejo (originalidad: rareza, diferencia, sorpresa).

comunicacion.

CRITERIO 2: Comunica su creacién explicando su diferencia y aplica una mejora
creativa cuando identifica similitudes con otras ideas.

EVIDENCIAS: Explicacién oral breve y modificacion visible del producto/escena tras
comparar con otra propuesta.

INSTRUMENTO: Rubrica breve (Inicio - Proceso - Logrado) para originalidad y

4. Materiales y recursos

Rincon /

recurso

Materiales (se describen en presente)

Generales del

Cartel del propdésito, tarjetas de la estrategia 4M, cronémetro, hojas

taller bond, plumones, tijeras de punta roma, pegamento, cinta adhesiva,

stickers para votacion, rétulos de roles, masica breve para transiciones.
Rincon 1: Eco- Cajas, tubos, tapas, botellas limpias, ligas, palitos; tarjetas de reto
inventores “Modificar funcion / Mezclar”.

Rincon 2: Moda

creativa

Retazos de tela, papel kraft, lanas, clips; tarjetas de reto “Mover de

contexto / Magnificar” (disefio sorprendente).




Rincén 3: Tapitas, bolsas, carton, cuerda; tarjetas “Mezclar / Modificar” para
Juguetes nuevos | crear un juguete con regla distinta.

Rincon 4: Cartulinas, marcadores, afiches; tarjetas “Al revés / Exagerar” para
Publicidad crear un anuncio con giro inesperado.

sorprendente

Registro de Formato: Objeto comun — Transformacion 4M — Nombre original —
originalidad ¢Por qué es diferente?, lapices y papelotes.

TALLER 4

“ME DIVIERTO JUGANDO”

1. Datos informativos y alineacion curricular (MINEDU)

Area

Arte y Cultura (integracién con Comunicacion en dramatizacion y

explicacion oral).

Competencia

Crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

Capacidades » Explora y experimenta los lenguajes artisticos.

* Aplica procesos creativos.

« Evallia y comunica sus procesos Yy creaciones.
Desempefio En el juego simbolico y la dramatizacién, el estudiante ajusta su
(Ciclolv-3.° actuacion ante cambios de roles, reglas o problemas, propone
grado) alternativas, asume distintas perspectivas (personajes) y decide en

equipo, comunicando como y por qué modifica su plan.

Propdsito de la

sesion

Que los estudiantes demuestran flexibilidad cognitiva al cambiar roles,

reglas y estrategias durante el juego simbolico en distintos rincones,




proponiendo alternativas y asumiendo nuevas perspectivas para

sostener escenas creativas Yy resolver retos inesperados.

Enfoque teorico Piaget: el aprendizaje se construye activamente; en operaciones
(Piaget y concretas, los nifios planifican, coordinan puntos de vista y ajustan
Guilford) esquemas mediante asimilacion y acomodacion; el juego simbolico
permite reestructurar acciones cuando el contexto cambia.
Guilford: la creatividad incluye pensamiento divergente; la flexibilidad
se observa cuando el estudiante cambia de categoria, enfoque o
estrategia, propone opciones distintas y reorganiza ideas frente a

nuevas condiciones.

2. Secuencia metodolégica

INICIO (15 min)

El docente recibe al grupo y presenta el reto “Cambio de planes”: cuenta una mini-historia
y, a mitad del relato, anuncia un giro (por ejemplo, “la tienda se queda sin productos” 0 “el
paciente cambia de sintoma”). Pregunta: “;Qué harias ahora?” y anima a dar varias
respuestas. Luego comunica el proposito: aprender a cambiar estrategias y roles para
mantener el juego creativo. Se acuerdan normas: escuchar, aceptar cambios, probar una
idea y luego mejorarla. El docente explica que, segun Guilford, la flexibilidad aparece
cuando cambiamos de opcion sin quedarnos en la primera, y que, segun Piaget,

aprendemos cuando ajustamos nuestro plan al nuevo problema (acomodacion).

DESARROLLO (60 min)
El aula se organiza en cuatro rincones con “tarjetas de cambio” listas para usarse: (1)

Mercado y trueque, (2) Estacion de rescate, (3) Biblioteca viviente, (4) Taller de




construccién. Cada equipo inicia en un rincon, elige roles y planifica una escena breve.
Primero, dramatizan 5 minutos con su plan inicial. Luego el docente activa una tarjeta de
cambio: modifica una regla, intercambia roles, o introduce un problema inesperado (por
ejemplo, “solo puedes hablar con gestos”, “el lider cambia”, “falta una herramienta”,
“aparece Un Nuevo personaje con otra necesidad”). El equipo se detiene 1 minuto, conversa
y propone al menos tres alternativas antes de decidir. Después contintian la escena
aplicando la opcion elegida y registran: (a) qué cambio, (b) qué alternativas propusieron,
(c) cudl eligieron y por que.

En cada rotacion, el docente impulsa el cambio de perspectiva: invita a representar el
mismo problema desde otro personaje (cliente, rescatista, bibliotecario, constructor) y guia
con preguntas: “;Como lo ve tu personaje?”, ““; Qué estrategia nueva pruebas?”, “; Qué

harias distinto si cambias la regla?”. El docente observa la capacidad de adaptar el plan,

cambiar categorias de solucion y sostener el juego sin bloquearse.

CIERRE (15 min)

El docente conduce una puesta en comin: cada equipo comparte un cambio que le toco y
explica qué alternativas propuso antes de decidir. El grupo identifica estrategias Utiles
(cambiar rol, negociar reglas, buscar otra herramienta, usar gestos, mezclar ideas) y
reconoce que cambiar no es fallar, sino crear mejor. Los estudiantes completan una
autoevaluacion breve: “Hoy fui flexible cuando...”, “La proxima vez puedo...” y el
docente cierra reforzando que la flexibilidad se entrena: probar opciones, cambiar de

perspectiva y ajustar el plan fortalece la creatividad.

3. Evaluacion (criterios, evidencias e instrumento)



CRITERIO 1: Ajusta su plan de juego cuando cambian roles, reglas o condiciones,
proponiendo varias alternativas antes de decidir.

EVIDENCIAS: Registro “tarjeta de cambio” (qué cambid, 3 alternativas, decision) y
continuidad de la escena tras el cambio.

INSTRUMENTO: Lista de cotejo de flexibilidad (observacion por equipo).

CRITERIO 2: Asume distintas perspectivas (personajes) y cambia de estrategia para
resolver un reto, explicando por qué modifica su actuacion.

EVIDENCIAS: Cambio observable de rol/perspectiva y explicacion breve (“cambio
porque...”), con una solucién distinta a la inicial.

INSTRUMENTO: Rubrica breve (Inicio - Proceso - Logrado) para flexibilidad cognitiva.

4. Materiales y recursos

Rincon / recurso | Materiales (se describen en presente)

Generales del Cartel del propdsito, tarjetas de normas, cronémetro, hojas bond,

taller plumones, cinta adhesiva, post-it, rotulos de roles, musica breve para
transiciones, fichas de registro “tarjeta de cambio”.

Rincon 1. Envases limpios, etiquetas, billetes de papel, canasta, tarjetas de

Mercado y clientes, tarjetas de cambio (sin productos, cambia la regla del precio,

trueque trueque).

Rincon 2: Conos 0 cintas para delimitar, cuerdas, botiquin simbolico,

Estacion de mufiecos/peluches, tarjetas de emergencia y tarjetas de cambio (nuevo

rescate riesgo, cambia el lider).




Rincon 3:
Biblioteca

viviente

Libros o laminas, titeres 0 mascaras simples, tarjetas de personajes,

tarjetas de cambio (no puedes hablar, solo gestos; cambia el narrador).

Rincén 4: Taller

de construccion

Material reciclado (cajas, tubos, tapas), ligas, palitos, tijeras de punta
roma, pegamento, tarjetas de reto y tarjetas de cambio (falta

herramienta, cambia la meta).

Registro de

flexibilidad

Formato: Cambio recibido — 3 alternativas — decision — resultado;

lapices y papelotes por rincon.

TALLER 6: Cambiamos de roles de manera divertida

1. Datos informativos y alineacién curricular (MINEDU)

Institucion I.E. N.° 10859 San Pablo de Huasicaj - Incahuasi

educativa

Grado Tercer grado de primaria

Area Arte y Cultura (integracién con Comunicacion en dramatizacion y

explicacion oral).

Competencia

Crea proyectos desde los lenguajes artisticos.

Capacidades

+ Explora y experimenta los lenguajes artisticos.
+ Aplica procesos creativos.

« Evallia y comunica sus procesos y creaciones.

Desempefio (Ciclo

1V - 3.°grado)

Durante el juego simbélico y la dramatizacion, el estudiante asume
y cambia roles de forma oportuna, ajusta su idea inicial cuando el
contexto o la regla se modifica, y sostiene la escena comunicando

la raz6n de su cambio, en coordinacion con su equipo.




Proposito de la Que los estudiantes cambian de rol o de idea de manera fluida
sesion durante el juego simbolico en distintos rincones, aceptando
cambios, proponiendo alternativas y manteniendo la continuidad de

la escena para resolver situaciones inesperadas.

Enfoque tedrico Piaget: el aprendizaje se construye en la accién; cuando el nifio
(Piagety Guilford) | cambia de rol o modifica su idea, reorganiza sus esquemas mentales
por asimilacion y acomodacion, coordinando puntos de vista y
reglas en una situacién concreta.

Guilford: la creatividad incluye pensamiento divergente; la
flexibilidad se manifiesta cuando el nifio cambia de categoria,
enfoque o estrategia sin quedarse fijo en una sola idea, adaptandose

con rapidez a nuevas demandas del juego.

2. Secuencia metodoldgica (inicio - desarrollo - cierre)

INICIO (15 min)

El docente recibe al grupo y presenta el juego rapido “Cambio de sombrero”: entrega
tarjetas con roles (cliente, vendedor, médico, paciente, reportero, guia, constructor) y pide
actuar 20 segundos; luego cambia la tarjeta y los estudiantes se transforman sin detenerse.
El docente pregunta: “;Qué te ayuda a cambiar rapido?” y recoge estrategias (imaginar,
escuchar, mirar el objeto). Comunica el proposito: cambiar de rol o idea con fluidez para
mantener el juego creativo. Se acuerdan normas: aceptar el cambio, no bloquear, proponer
alternativas y respetar turnos. EIl docente explica que cambiar no es equivocarse: segun
Guilford, la flexibilidad es pensar de otra forma, y segun Piaget, aprender es ajustar lo que

hacemos cuando la situacion cambia.




DESARROLLO (60 min)

El aula se organiza en cuatro rincones con una consigna clave: “El juego continla, aunque
cambie el rol”. Rincén 1: La tienda de cambios; Rincon 2: El hospital con turnos; Rincon
3: El restaurante sorpresa; Rincon 4: La estacion de rescate. Cada equipo inicia en un
rincon, elige roles y planifica una escena de 3 minutos.

Primero, el grupo dramatiza con su idea inicial. Luego el docente activa una “tarjeta de
cambio” cada 3—4 minutos: intercambia roles (el cliente ahora es vendedor), cambia la
regla (solo preguntas, no afirmaciones), o introduce una nueva necesidad (llega un
personaje distinto, se acaba un material, aparece una emergencia). En cada cambio, el
equipo aplica el protocolo 3P: Pausa (10 segundos), Propongo (cada uno da una idea o rol
alternativo), y Pruebo (el grupo elige una opcion y continda). EI docente observa si el nifio
cambia de rol con naturalidad, si modifica su idea sin frustrarse y si mantiene la
continuidad de la escena.

Durante las rotaciones, el docente impulsa el cambio de perspectiva: pide que el mismo
problema se resuelva desde otro rol. Los estudiantes registran en una ficha: “Mi rol
inicial”, “Mi rol nuevo”, “La idea que cambi¢” y “Como segui jugando”. Al finalizar cada

rincén, el equipo comparte una situacién en la que un cambio les ayuda a mejorar el juego.

CIERRE (15 min)

El docente guia una reflexion breve en circulo. Cada estudiante menciona un momento en
el que cambia de rol o idea con fluidez y explica qué hace para lograrlo. Se realiza una
dindmica de cierre: “Seméaforo de flexibilidad” (verde: cambio rapido, amarillo: cambio
con ayuda, rojo: me cuesta) para que el docente identifique necesidades de
acompanamiento. El grupo formula compromisos: “Escucho antes de decidir”, “Pruebo

otra idea si la primera no funciona”, “Acepto el rol nuevo sin discutir”. El docente cierra




reforzando que la creatividad crece cuando el nifio se adapta, cambia de perspectivay

sostiene el juego sin detenerse.

3. Evaluacion (criterios, evidencias e instrumento)

CRITERIO 1: Cambia de rol de manera fluida cuando el juego lo exige, sin
interrumpir la escena, manteniendo coherencia con el contexto.
EVIDENCIAS: Durante las “tarjetas de cambio”, asume un nuevo rol en el tiempo
acordado y continta el diadlogo/accion sin detener el juego.

INSTRUMENTO: Lista de cotejo (cambio de rol: oportuno, coherente, continuidad).

CRITERIO 2: Modifica su idea inicial con flexibilidad ante una nueva regla o
problema, proponiendo al menos una alternativa y eligiendo una con el equipo.
EVIDENCIAS: Ficha de registro (rol inicial — rol nuevo; idea inicial — idea nueva) y
solucidn aplicada en la dramatizacion.

INSTRUMENTO: Rubrica breve (Inicio - Proceso - Logrado) para flexibilidad cognitiva.

4. Materiales y recursos

Rincon / recurso Materiales (se describen en presente)

Generales del taller | Cartel del propdsito, tarjetas de normas, cronémetro, hojas bond,
plumones, cinta adhesiva, post-it, rétulos de roles, fichas de registro
“rol inicial/rol nuevo”, semaforo (tarjetas verde-amarillo-rojo),

musica breve para transiciones.




Tarjetas de roles Tarjetas plastificadas o de cartulina con roles variados (cliente,
vendedor, médico, paciente, chef, mesero, rescatista, reportero, guia,

constructor).

Tarjetas de cambio | Tarjetas con consignas: cambia de rol, invierte la regla, aparece un
nuevo personaje, se acaba un material, solo gestos, solo preguntas,

cambia el lider.

Rincon 1: Latienda | Envases limpios, etiquetas, fichas de dinero, canasta, lista de

de cambios pedidos; accesorios simples para cambio de rol (gorros, cintas).

Rincén 2: El Mufiecos/peluches, vendas de tela, recetarios, fichas de sintomas;

hospital con turnos | accesorios para roles (credenciales de médico/enfermero/paciente).

Rincon 3: El Mendus, platos/cubiertos de plastico, frutas/verduras de juguete o
restaurante recortes, tarjetas de pedidos sorpresa, gorros de chef de papel.
sorpresa

Rincon 4: Estacion | Cinta para delimitar, cuerdas, conos (opcional), botiquin simbolico,

de rescate tarjetas de emergencias y personajes.




