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RESUMEN
La presente investigacion esta orientada a valorar la potencialidad de los
juegos educativos y comprender su relacion con las capacidades creativas de
los nifios del sexto grado de Educacion Primaria en el area de comunicacion en
las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja.

El problema materia de investigacién se evidencia dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje que se convierte en su objeto de estudio, puesto que en
las Instituciones Educativas de Educacién Primaria de nuestro contexto, en lo
que respecta a las estrategias para fomentar las capacidades creativas, muy
poco se emplea la estrategia de los juegos educativos en el proceso de

ensefnanza - aprendizaje de las diferentes areas curriculares del Nivel Primaria.

Para resolver este problema, se empezdé por conocer a plenitud las
estrategias didacticas empleadas por los docentes del Nivel Primaria en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, y se midio el grado de valoracion que estos
asignan al potencial de los juegos educativos a fin de comprender el desarrollo
de las capacidades creativas de los alumnos de Educacién Primaria en el area
urbana del distrito de Rioja.

E! presente estudio tiene por objetivo, determinar la relacién entre el nivel
de valoracion docente del potencial de los juegos educativos y las capacidades
creativas de los nifios del sexto grado de Educacién Primaria en el area de
comunicacién de las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja en el
arfo 2009.

La hipétesis contrastada resulté ser la alterna, es decir se demostré que
existe una relacién directamente proporcional entre el nivel de valoracion
docente del potencial de los juegos educativos y las capacidades creativas de
los nifios del sexto grado de Educacion Primaria en el area de comunicacion de
las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja en el afio 2009.

Los resultados obtenidos producto de la aplicacion de las férmulas
estadisticas (prueba Chi Cuadrada) para la verificacion de la hipotesis,

obteniéndose un valor calculado de > =12,634 y un valor tabular de y; =9,48,

verificando que el valor calculado es mayor que el tabular, el cual permite
aceptar la hipétesis alterna con un 95% de confianza.
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Finalmente los alcances de la investigacién permiten valorar cuan
importante es aplicar los juegos educativos en las actividades de aprendizaje
llevadas a cabo diariamente por los docentes en las aulas de Educacién
Primaria, favoreciendo una  educacién desarrolladora y  auto
realizadora(creativa), en la cual no solamente resuitaria valioso el aprendizaje
de nuevas habilidades y estrategias de trabajo, sino que el nifio adquiriria una
serie de actitudes que le enriquecerian como personas de bien, dtiles a la
sociedad.



ABSTRACT

This research is development to value the potential of educational games
and understand their relationship with the creative skills of children in the sixth
grade of elementary school in the area of communication in the urban
educational institutions of Rioja’s district.

The problem research is evident in the process of teaching learning
which becomes the object of study, in the educational institutions of primary
education in our context, according the strategies to show creative skills, very
little used educational games strategy in the process of teaching - learning
curriculum different areas of the primary level.

To star to solve this problem, we started to know teaching strategies
used by the teachers of the primary level education in the process teaching -
learning, and evaluate the degree of assessment which these map to the
potential of educational games with the objective of understanding the
development of the creative skills of pupils in primary education in the urban
area of Rioja’s district.

The present investigation has the main objective of determine the
relationship between the level of teaching assessment of the potential
educational games and creative skills of children in the sixth grade of
elementary school in the area of communication of the educative institutions of
the urban area of the district of Rioja in 2009.

The contrasted hypothesis was the alternate, it showed that exist a
directly proportional relationship between the level of teaching assessment of
the potential educational games and creative skills of children in the sixth grade
of elementary school in the area of communication of urban education
institutions of the district of Rioja in 2009.

The results obtained for the application of statistics formula is (Chi
square test) for the verification of the hypothesis, obtaining a calculated value of

22 =12,634 and a tabular value 3 = 9,48, verifying that the calculated value is

greater than the tabular, which allows you to accept the hypothesis value
alternates with 95% confidence.



At the end the assess of the investigation let us how important is to
aplicate the educational g';ames in learning activities carried out daily by
teachers in primary education, helping to a development education and auto
realized (creative), which not only learning new skills and strategies of work
would be valuable, but that the child would ad quire a number of attitudes that
will enrich as well, useful to society.
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CAPITULO I



1.

INTRODUCCION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. ANTECEDENTES Y FORMULACION DEL PROBLEMA

Actualmente a nivel mundial como parte de una educacién modernizada
se necesita implantar una educacion basada en el desarrolio de diferentes
potencialidades conceptuales, procedimentales y actitudinales propios de los
nifios y nifias, pero sin embargo se habla de un desarrollo creativo basado
netamente a través de la formacion integral del alumno es decir a través de un
desarrollo estructurado de conocimientos; pero si observamos sus
necesidades e intereses, nos damos cuenta que se trata de una transmision
de conocimientos de forma arbitraria y vertical, (profesor — alumno),
notandose asi de alguna manera un aprendizaje memoristico, dejando a un
lado la parte creativa del educando.

En el Perd, ya en la década del 70 se habia propuesto como un perfil del
educando el aspecto creativo, sin embargo este no fue trabajado
adecuadamente; por lo que finalmente s6lo quedé como una frase vy
finalmente fue desechada, hoy dia en el marco de la emergencia educativa se
ha vuelto mencionar sobre la necesidad de desarrollar la creatividad; como
en el pasado, los docentes, la escuela; no cuentan con las herramientas ni ia

preparacion adecuada para desarrollar ésta.

El Ministerio de Educacion hasta nuestros dias no ha hecho un analisis
exhaustivo de la realidad netamente creativa que tienen los nifios y nifias de
las diferentes escuelas de Educacion primaria, por el contrario, el Ministerio
sblo se muestra como un sistema que da las “recetas”, que los alumnos
deben cumplir como algo que esta establecido, permitiendo que los
profesores se conviertan en meros transmisores de conocimientos, opiniones,
ideas y propositos, haciendo que el alumno se vea limitado en sus
capacidades creativas, siendo urgente la necesidad de utilizar diferentes e
innovadoras técnicas, para que ellos mismos sean los propios protagonistas
en el desarrollo de sus capacidades.

14



En la provincia de Rioja, la ocupacién principal de las personas es la
actividad agricola, especificamente el cultivo de arroz, café y otros productos
en menor proporcion. Tal es el caso que gran parte de los educandos no son
orientados por sus padres en las tareas escolares, manifestdndose un bajo
rendimiento estudiantii evidenciandose en las aulas de las Instituciones
Educativas de Educacién Primaria, notandose que la mayoria de los docentes
se dedican a orientar en forma memoristica todo tipo de aprendizaje, sea cual
sea la técnica y/o estrategia que utilicen.

Especificamente en las Instituciones Educativas del distrito de Rioja se ha
evidenciado mediante una encuesta aplicada a los docentes de Educacion
Primaria en cuatro Instituciones de la zona urbana en el afio 2008 (ver anexo
N° 01), encuesta que buscaba conocer las estrategias didacticas que emplea
el profesor en su actividad educativa y su repercusion en el desarrollo de las
capacidades creativas de los nifios, en la cual se diagnosticé que hay poco
empleo de los juegos educativos en el proceso de ensefianza- aprendizaje
como una estrategia para desarroliar las capacidades creativas en sus
alumnos. Este hecho también es corroborado por los investigadores en el
momento de realizar las practicas profesionales intermedias y finales en las
diversas Instituciones Educativas del distrito de Rioja.

Por lo descrito anteriormente se demuestra que existe la necesidad de un
cambio, en el quehacer educativo, para asi conllevar una educacion integral
que comprometa a los nifios y nifias con la innovaciéon de nuevas formas de
pensar, percibir y actuar a favor de ellos mismos y por ende satisfacer sus
diferentes necesidades.

1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA.

Una de las capacidades fundamentales de la persona; establecido en el
Disefio Curricular Nacional (2005) y que debe ser logrado por los estudiantes

de Educacion Primaria; es el pensamiento creativo.

El pensamiento creativo, estd dentro del eje curricular de “Aprender a
Aprender: aprendizaje permanente y auténomo”. Esto implica, utilizar en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, las estrategias mas adecuadas para el
logro de dicha capacidad. Sin embargo en nuestra sociedad, la tendencia
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1.3.

tradicionalista para adquirir conocimientos, capacidades y actitudes, aln
predomina; esto porque existen profesionales que trabajan bajo un sistema;
en donde el alumno, solo trata de asimilar conocimiento, sin cuestionar la
verdad o falsedad o la diversidad teérica; existiendo ausentismo del
razonamiento.

El Disefio Curricular Nacional (2008) fundamenta que los estudiantes
sean creativos e innovadores buscando soluciones, alternativas y estrategias
originales a los retos de su vida, orientdndolas hacia el bien comun e
individual, en un marco de libertad. Es potencialmente innovador frente a la
produccién de conocimientos en distintos contextos.

El problema materia de investigacion se evidencia dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje que convierte en su objeto de estudio, puesto que en
las Instituciones Educativas de Educacion Primaria de nuestro contexto, en lo
que respecta a las estrategias para fomentar las capacidades creativas, poco
se considera la estrategia de los juegos educativos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las diferentes areas curriculares del Nivel Primaria.

Para resolver este problema, se empieza por conocer a plenitud las
estrategias didacticas empleadas por los docentes del Nivel Primaria en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, y el grado de valoracion que estos
asignan al potencial de los juegos educativos en el desarrollo de las
capacidades creativas de los alumnos de Educacion Primaria en el area
urbana del distrito de Rioja.

ENUNCIADO DEL PROBLEMA

Frente a esta necesidad la investigacion queda formulada en la siguiente
interrogante:

¢;Cual es la relaciéon entre el nivel de valoracién docente del potencial de los
juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de
Educacién Primaria del area de comunicacién en las Instituciones Educativas
urbanas del distrito de Rioja, afio 2009?
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2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

En la busqueda de estudios que anteceden a la presente investigacion se

han encontrado algunas aproximaciones que guardan relaciéon con la misma,

cuyos resultados detallamos a continuacion:

a) RODRIGUEZ J. y R. ARIZA (2003), en su proyecto de investigacion
titulada “Estrategias para la implementaciéon de la actividad ladica en el

sistema educativo de nifios y adolescentes” concluyen en lo siguiente:
y

v

Las actividades ludicas contribuyen a potenciar el desarrollo de la
formacibn de la personalidad de niflos y adolescentes,
fundamentalmente en sus relaciones interpersonales y de amistad a
través de los sistemas educativos.

Promueven el estudio de la historia de los paises en cuestion,
elemento esencial para la formacion social de cada nacién, el
desarrolio ideolégico, la identidad, pertenencia y el conocimiento
politico en la misma.

Promueven el desarrollo cultural, moral, ético y potencia los valores
educativos y socioculturales que permiten el acerbo cientifico de Ia
nueva generacion.

Se logra incrementar una estrategia lidica que incide en la formacion
académica y la relacibn ensefianza-aprendizaje de los nifios y
adolescentes del pais.

Impulsan el trabajo en equipo, el respeto a la opinién de los otros, la
apertura al otro, la critica, la autocritica, la autodeterminacion y el
crecimiento personal de los nifios y adolescentes del pais.

Son aplicables a otras areas del conocimiento.

RODRIGUEZ J. y R. ARIZA, identifican al juego como favorecedor a

potenciar el desarrollo de la personalidad, relacién interpersonal,

desarrollo ideolégico, desarrollo cultural, al trabajo en equipo etc., a través

del cual el proyecto de investigacion que nos proponemos desarrollar
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b)

busca dicho desarrolio mediante la aplicacion de los juegos educativos en
el proceso de Ensefianza Aprendizaje.

GUERRERO J. (2004), en su investigacion titulada “Los juegos como
herramienta en el proceso de Ensefianza Aprendizaje”, formulado desde
el punto de vista investigativo, con énfasis en los procesos de observacion
y clasificacion, liegé a las siguientes conclusiones:

v Los alumnos se mostraron muy receptivos de la actividad.

v Los alumnos se mantuvieron muy atentos durante la charla luego, en
el juego se pudo observar que canalizaron la informacién impartida.

v En el cierre de la actividad los muchachos lograron captar el mensaje
transmitido mediante esta actividad ludica.

GUERRERO J., resalta al juego como herramienta fundamental en
el proceso de ensefianza - aprendizaje, mediante la cual nosotros
priorizamos los juegos como instrumento principal para que el nifio de
sexto grado de Educacion Primaria en el area de comunicacién asimile el
mensaje impartido por el docente.

c) CABRERA, (1996), en su proyecto de investigacion titulado “Influencia de

d)

los juegos recreativos como factores socializadores”, concluye de la
siguiente manera:

v Los juegos recreativos, si tienen influencia en la socializacion de los
alumnos, indicando que los docentes reconocen que los juegos
recreativos, son una herramienta para lograr que los alumnos
desarrollen actividades favorables.

CABRERA, resaita la importancia de los juegos recreativos en el
aspecto socializador del alumno, en la cual nuestra indagaciébn busca
desarrollar dicho aspecto como un factor auxiliar para potenciar las
capacidades creativas de los nifios.

TORRES M. (2000), en su trabajo titulado “El juego como estrategia de
aprendizaje en el aula”, concluyé:

v Las estrategias deben ser innovadoras, motivante y que propicien el
aprendizaje, con actividades que generen estos aspectos, cualquier
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momento que se pase en el aula lo disfrutan los estudiantes como los
docentes.

v Un juego bien planificado faciimente cubre la integracion de los
diversos contenidos de las diferentes areas y entrelaza los ejes
transversales de una manera armoniosa y placentera.

v Alincluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se les va
ensefiando que aprender es facil y divertido y que se puede generar
cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por participar, el
respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el
grupo, actuar con mas seguridad, y comunicarse mejor, es decir,
expresar su pensamiento sin obstaculos.

TORRES M., prioriza el juego a desarrollar en el aula como estrategia
de aprendizaje motivante para el alumno, que aprender es facil y que
genera cualidades como la creatividad, que es el objetivo a potenciar a
través de los juegos educativos en este proyecto de investigacién que
deseamos vializar, de esta manera haciendo sentir al nifio como una
motivacién aparte que aprender es sumamente facil.

GARCIA R. y G. VILLALOBOS (2003), en su tesis titulada “Grado de
dominio del juego como recurso pedagégico de los docentes Tarapoto”,
llegan a las siguientes conclusiones:

v Los docentes se esfuerzan por aplicar adecuadamente, estrategias de
juego en sus actividades, poniendo de manifiesto actitudes asertivas,
sin embargo tienen limitaciones de concepcion y de procedimientos al
aplicar estas.

v Mientras los docentes dicen aplicar con frecuencia el juego, en su
practica demuestran que esta herramienta es aplicada solo en
algunas ocasiones.

Los investigadores de esta tesis ven una limitacién de los docentes al
aplicar adecuadamente estrategias de juego en sus actividades. Lo que
se propone a través de este proyecto es la aplicacién permanente de los
juegos educativos como fin Unico, potenciar las capacidades creativas de

- los nifios del sexto grado de Educacién Primaria.
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2.2. DEFINICION DE TERMINOS

v

Juegos educativos. “Son ejercicios que contribuyen al desarrollo fisico o
mental y a los que el nifio se entrega como si jugara, ya sea en la clase o
fuera de ella. Los juegos educativos no limitan su ambito a la ensefianza.
Los ejercicios corporales son una parte importante de ellos, sus efectos
sobre el caracter son bien conocidos, ya se trate de juegos individuales

-que ejercitan la vista, la agilidad, el valor, la tenacidad, o de juegos de

equipos que desarrollan, ademas, la cooperacion, la solidaridad, el
respeto de las reglas aceptadas, etc.” (Diccionario pedagégico, 2004, pag.
213 - 214).

Capacidad. “Es un término genérico que se refiere a las posibilidades
inherentes al sujeto, a sus virtualidades internas que se despliegan o son
desplegables en el curso del existir humano”. (Diccionario pedagégico,
2004, Pag. 52).

Pensamiento creativo. “Es un instrumento de permanente auto
organizaciéon y, por ende, de desarrollo y crecimiento personales. El
cerebro trabaja para hacer la vida mas facil y llevadera y por eso es capaz
de realizar dos operaciones antagoénicas: el seguir rutinas y el lanzarse a
la creacion; y por eso es también polifacético y flexible”. (Rodriguez 1997)

Creatividad. Es la facultad de crear. (Real Academia de la Lengua
Espafiola), asimismo, se define como “Neologismo creado para designar
un aspecto de la personalidad caracteristica del artista del descubridor,
del inventor. La creatividad corresponderia a un tipo de pensamiento
abierto o divergente, o sea siempre presto a imaginar gran variedad de
soluciones”. (Diccionario pedagogico, 2004, Pag. 82).

Capacidad creativa. Es la creatividad como la generacion de productos,
cog-mociones, y/o conductas relevantes para una situacion de destreza o
conocimiento insuficiente. (Julio Cesar Penago y Rafael Aluni, revista de
psicologia, creatividad, una aproximacion, edicién especial 2002).
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2.3. BASES TEORICAS
2.3.1. SUSTENTACION TEORICA DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS

En este apartado se hara una descripcion detallada de la variable
. independiente evidente en nuestro trabajo de investigacion.

2.3.1.1. El juego en el proceso educativo

Martinez (1999),considera que los juegos instruccionales
cumplen con una labor formativa para la adquisicion de
conocimientos, el transito de lo concreto a lo abstracto, el
desarrollo de la creatividad, el crecimiento de los vinculos y la
incorporacion de actitudes, valores y procedimientos
principalmente en la educacion inicial y basica.

Torres (2002), asume que los aportes tecnoldgicos y
didacticos presentes en los juegos instruccionales le dan a los
aprendizajes obtenidos una mayor vigencia y oportunidad.

El juego ha sido parte importante de la condicién humana y
un hecho inherente a la actividad educativa. En este sentido,
dentro de las estrategias que un docente puede utilizar en el
proceso de facilitacibn de la ensefianza estan los juegos
instruccionales.

La Rosa, (1999) y Rios, (2004), sostienen, la actividad ladica
de los nifios en los espacios educativos constituye un ejercicio
que facilita la construccién de aprendizajes basicos y complejos
debido a la activacion de los procesos cognitivos y de
inteligencia emocional; ademas desarrolla creatividad,
competencia intelectual, fortaleza emocional, estabilidad vy
sentimientos de placer (Moyles, 1999; Vopel, op. cit.).

Es importante destacar que los juegos didacticos permiteh
desarrollar habilidades, capacitar, realizar simulaciones vy
simulacros, reforzar conocimientos e inclusive, evaluar la
cantidad y calidad de los aprendizajes. Los juegos y las
simulaciones instruccionales son motivadores, involucran de
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manera directa al estudiante con la actividad ludica, ayudan al
abordaje de tematicas compiejas, permiten trabajar al mismo
tiempo con grupos de estudiantes de diferentes niveles
educativos y que éstos interactien.

Torres (2002) plantea que el juego petmite la busqueda de
alternativas para el logro de objetivos, el respeto por las reglas,
la iniciativa, el sentido comun y la solidaridad con todos los que
participan.l

Sanchez de M. (2004). El juego, utilizado como recurso en el
proceso educativo, permite al facilitador conocer el desarrollo
del nifio y observar integralmente la habilidad motriz y las
conductas afectivas y sociales; asimismo el participante
experimenta situaciones simuladas de la vida del adulto y
modela su desempefio.

Es conveniente mencionar que esta estrategia instruccional
es apropiada para quienes prefieren los juegos colectivos con
la finalidad de disfrutar y desarrollar una actitud cordial hacia la
vida y el aprendizaje (Decroly y Monchamp, 2002; Moyles,
1999 y Vopel, 2000).

El uso de los juegos interactivos permite al educador realizar
un amplio espectro de objetivos en el ambito psico-social
(dimensiones cognoscitiva y afectiva).

Coérdova y Carrera (2002) plantearon que en el inventario de
recursos didacticos de una Institucion Educativa se podrian
incluir juegos didacticos individuales (sopas de letras,
crucigramas, rompecabezas,‘ dameros, etc.) y grupales
(memorias, ludo gramas, etc.). Sin embargo, cabe destacar que
el juego en la actividad educativa, demanda gran
responsabilidad para quien la coordina y exige una gran
preparacion. Se considera exitosa si implica aprendizaje,
creatividad, participacion, cooperaciéon y puede ser transferida
a multiples situaciones de la vida cotidiana (Brinnitzer, 2004).
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2.3.1.2. Los juegos en la Escuela Primaria

Importancia del juego en la Escuela Primaria. Las
afirmaciones de Schiller (1759 - 1805) el citado poeta y
educador aleman dice: “que el hombre es hombre completo
solo cuando juega”. De ello se desprende que la dinamica del
juego entra en desarrollo completo el ansia de libertad, ia
espontaneidad en la accion, el espiritu alegre el anhelo de
creacion. La actitud ingenua y la reflexién, cualidades que en
esencia distingue nuestro ser en el juego, el hombre despoja lo
que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo interior de
su persona. |

Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una
manifestacion de lo que es el nifio, de su mundo interior y una
expresion de su mundo exterior y evoluciéon mental. Permite por
tanto, estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus
inclinaciones y sus deficiencias.

En el orden pedagdgico, la importancia del juego es muy
amplia, pues la pedagogia aprovecha constantemente las
conclusiones de la psicologia y aplica la didactica. El juego nos
da la mas clara manifestacién del mundo interior del nifio, nos
muestra la integridad de su ser.

La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a
los fines que cumple, en la forma siguiente:

v Para el desarrollo fisico. Es importante para el desarrollo
fisico del individuo, porque las actividades de caminar,
correr, saltar, flexionar y extender los brazos y piernas
contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen
sobre la funcién cardiovascular y consecuentemente para
la respiracion por la conexion de los centros reguladores de
ambos sistemas.

v Para el desarrollo mental. Es la etapa de la nifiez cuando
el desarrollo mental aumenta notablemente y la
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preocupacion dominante es el juego. El nifio encuentra en
la actividad ludica un interés inmediato, juega porque el
juego es placer, porque justamente responde a las
necesidades de su desenvolvimiento integral. En esta fase,
cuando el nifio al jugar perfecciona sus sentidos y adquiere
mayor dominio de su cuerpo, aumenta su poder de
expresion y desarrolla su espiritu de observacion.
Pedagogos de diversos paises han demostrado que el
trabajo mental marcha paralelo al desarrollo fisico. Los
musculos se tornan poderosos y precisos pero se necesita
de la mente y del cerebro para dirigirlos, para comprender y
gozar de las proezas que ellos realizan.

Durante el juego el nifio desarrollara sus poderes de
analisis, concentraciéon,  sintesis, abstraccion vy
generalizacion.

El nifio al resolver variadas situaciones que se
presentan en el juego aviva su inteligencia, condiciona sus
poderes mentales con las experiencias vividas para
resolver mas tarde muchos problemas de la vida cotidiana.

El juego es un estimulo primordial de la imaginacion, el
nifio cuando juega se identifica con el tiempo y el espacio,
con los hombres y con los animales, puede jugar con su
compaiiero real o imaginario y puede representar a los
animales y a las personas por alguna cosa, este es el
periodo del animismo en el nifio. Esta flexibilidad de su
imaginacion hace que en sus juegos imaginativos puede
identificarse con la mayoria de las preocupaciones de los
adultos.

Para la formacion del caracter. Los nifios durante el
juego reciben benéficas lecciones de moral y de
ciudadania.
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v Para el cultivo de los sentimientos sociales. Los nifios
que viven en zonas alejadas y aisladas crecen sin el uso
adecuado y dirigido del juego y que por ello forman, en
cierto modo, una especie de lastra social. El juego tiene la
particularidad de cultivar los valores sociales de un modo
espontaneo e insensible, los nifios alcanzan y por sus
propios medios, el deseo de obrar cooperativamente,
aprender a tener amistades y saben observarlas porque se
dan cuenta que sin ellas no habria la oportunidad de gozar
mejor al jugar, asi mismo, cultivan la solidaridad porque no
pocas veces juegan a hechos donde ha de haber
necesidad de defender al prestigio, el buen hombre o los
colores de ciertos grupos que ellos mismos lo organizan,
por esta razoén se afirma que el juego sirve positivamente
para el desarrollo de los sentimientos sociales.

La mayoria de los juegos no son actividades
solitarias, sino mas bien actividades sociales vy
comunicativas, en este sentido se observa claramente en
las Instituciones Educativas; es ahi donde los nifios se
reliinen con grandes y pequefios grupos, de acuerdo a sus
edades, intereses, sexos, para entablar y competir en el

juego.
2.3.1.3. Requisitos del profesor para la ensefanza del juego

v La observacion del profesor. El profesor debe ser un
constante observador para poder darse cuenta de los
juegos que sean mas aptos y también para hacer las
correcciones del caso, como a la vez impedir el juego

brusco y peligroso.

v Papel del profesor durante el juego. La vigilancia debe
ser discreta y procurar que se respeten profundamente las

iniciativas y los consejos deben ser oportunos.
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v Accion directa del profesor durante el juego.

El profesor procurara estar cerca de los nifios durante el
desarrollo del juego con el objeto de poderlos ayudar,
esperar el momento de salida, o cumplir las reglas, etc.

En los juegos suelen ocurrir un verdadero conflicto con los

nifios, el profesor procurara no tener preferencias.

El juego tiene una particular importancia en la
educacién del nifio ya que ninguna otra actividad supera el
juego en la transformacion del individuo en un tipo agil, de
movimientos precisos y elegantes, de imaginacion
despierta y de reacciones rapidas debido a la influencia
innegable en el desarrollo neuromuscular.

Para que la acciéon directa del profesor sea mas
efectiva en los juegos debe procurar:

v'  Ser paciente, tolerante y alegre.

v' Simpatizar con el juego e interesarse en él, tanto como
Sus propios nifos.

v Ser firme en cuanto a exigir el cumplimiento de las
reglas, pero siempre con la bondad y comprension
hacia el desobediente.

v Para los débiles, atrasados, o timidos, que son los mas
necesitados del juego y de sentir la estimulacion del
profesor, tener todas sus simpatias y su mas inteligente
comprension, ayudandoles en sus dificuitades, hasta

hacerles ganar confianza en si mismo.

v Valerse de su habilidad para impedir que los nifios se
aficionen por un solo juego.

v'  Estudiar bien el juego que se va a presentar.

v No dejar pasar ninguna oportunidad de educar, pero sin
olvidar que esta en la clase de juego.
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2.3.1.4. Didactica de la ensefianza de los juegos.

Al ensefiar un juego cada profesor(a) tendra en cuenta las

siguientes recomendaciones:

v

AN N N Y U N N N

Tenga tacto al tratar a los nifios. Ayudelos, no los haga
resentir cuando no saben desarroliario.

Reconozca y celebre los incidentes graciosos sin pasarse
del limite.

Esté alerta y tan pronto decaiga ei inierés no siga juganc:
ese juego.

Los errores se hacen notar o se ignoran, segun el caso.
Dirija la atencién e interés a la actividad y no al nifio.

Esté alerta y preparado para cualquier accidente o
situacién.

Dirija, o sea el lider. Los nifios recibiran las instrucciones de
usted solamente.

Recuerde todos los detalles del juego

No cambie reglas del juego después de haber empezado a
jugar.

En los juegos de competencia, anuncie el resultado.

No saque del juego a los nifios que pierden.

Hay que considerar la ocasion y el sitio.

No obligue al nifio a jugar, busque el medio de interesarlo.
Cada vez que va ensenfar el juego repaselo antes.
Mantenga el interés en el juego

Diga lo que se va hacer. No debe decir lo que no va hacer.

De explicaciones claras y use palabras que todos
entiendan.
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v

v

Si hay sugerencias de parte de los. nifios, acéptelas, asi
tendra usted, mejor armonia y disposicion.

Tenga preparado el equipo o material que va utilizar.

Antes de escoger un juego considere si:

v

D N N N N

<

El juego se adapta a las caracteristicas de los niiios.
Si es juego para patio o salén.

Numero de participantes.

La hora y tiempo que dispone para la clase.

Estudie y practique la mejor manera de organizar el grupo
para los juegos. (circulos, relevos, etc.).

Que participen todos en el juego.

El juego debe estar adecuado a la edad y grado de
estudios.

2.3.1.5. Teorias del juego

A. Teorias biologicas del juego.

Teoria del Crecimiento. Formulado por Casui (s/f),
considera al juego como resultante fatal del crecimiento, el
juego es considerado como un fenémeno estrictamente
fisico. Casui afirma que el desequilibrio organico, por la
hipersecreciéon glandular; es la causa bioldgica de esta
actividad a través del juego.

Teoria del ejercicio preparatorio. Defendido por Groos,
(1896), ha definido al juego como “El agente empleado
para desarrollar potencialidades y prepararlas para su
ejercicio en la vida™. El juego es una funcién que logra que
los instintos que estan incipientes, se motiven, se
perfeccionen y se activen las ocupaciones que realizaron
cuando sean mayores. .

Teoria catartica. Planteado por Kant (1724-1804),

defiende al juegoé como un acicate, que sirve al organismo
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para impulsar su crecimiento y desalojar las proporciones
antisociales con los que el nifio llega al mundo. El juego
sirve como un acto purificador de los instintos nocivos:
Ejemplo, el instinto guerrero se descarga en el juego de
peleas, esta teoria también es defendida por el psicélogo
americano Harvey A. Carr (1902 - 1925).

Teoria de la recapitulacion o atavismo. Expuesto por el
psicélogo americano Stanley Hall, (1904-1906), dice, los
nifios reproducen en sus juegos los actos que nuestros
antepasados nos dejaron. Los nifios mediante el juego
evolucionan del mismo modo como lo hicieron en el
proceso histérico de la humanidad.

B. Teorias fisiolégicas del juego.

Teoria del descanso o recreo. Su principal representante
Friedrich Von Schiller (1793); sostuvo “que el cambio de
actividad u ocupacion proporciona la posibilidad de recrear
las partes fatigadas del sistema nervioso, en tanto que
otras partes entran en actividad”. Este criterio hizo
establecer los recreos en las escuelas.

Teoria de la energia superflua. Formulada por Schiller
(1795) y desarrollada posteriormente por Herbert Spencer
(1855). “El juego es la descarga agradable y sin formalidad
de un exceso de energias. Spencer, busco la razén del
juego en la existencia de un excedente de energia, que
pugnando por evadirse del organismo infantii se
desplegaria por los centros nerviosos, ve en el juego un
medio para liberar y dar riendas sueltas a la energia que se
acumula por no realizar actividades serias. Si se considera
las distintas especies, se observa que cuanto mas
desarrollada estdn, mas juegan, ya que tienen destinar
menos tiempo a satisfacer sus necesidades.

Teoria del juego como entretenimiento. Sostenida por
Kames(s/f), en donde afirma que el juego equivale al
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descanso y la relajacion, sirviendo esto al nifio como un
factor de poder recuperar sus fuerzas y conseguir un cierto
equilibrio en su interior.

Teoria del juego como autoexpresién. Sostenida por los
autores Manson y Mitchel(s/f), ellos afirman que el juego no
es mas que un medio que satisface una necesidad que
tiene el ser humano de manifestar su propia personalidad
ante los demas (pag.85).El juego se considera como el
medio para expresar las necesidades y satisfacerlas.

C. Teorias psicolégicas del juego

L.a Teoria del placer funcional. Representada esta teoria
por Karl Buhler (1924) define que “el juego es una actividad
que proporciona placer funcional” a diferencia de la
sociedad placentera que produce la satisfaccion de
nuestras necesidades y apetitos (una vez satisfecha
nuestra necesidad puede terminar el placer) advierte que la
situacién emocional que siente el nifio frente al juego, es un
estado de conciencia donde la imaginacion trasciende la
realidad y la supera, es el ambito donde solo reina el
espiritu y la libertad.

La teoria del ejercicio previo o del ejercicio
preparatorio. Por su origen se emparentan con las teorias
biolégicas, al considerar al juego como una actividad de
naturaleza instintiva, su principal representante de esta
posicion es el filésofo y psicologo aleman Karl Groos,
(1898-1901), quien plantea que el juego es “un agente
empleado para desarrollar potencialidades congénitas y
prepararlas para su ejercicio en la vida”. Juzga que el juego
anticipa actividades futuras, sirve como preparacion para la
vida.

Teoria de la sublimacién. Formulada por Sigmund Freud,
(1898-1932) define al juego como: “una correccidén de la
realidad insatisfactoria” es decir rectificar una accién
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pasada; en el campo psicolégico un hecho de conciencia
pasado, una vivencia experimentada. Esta teoria hace
referencias al pasado, a lo que el nifio trae en su
conciencia, no a lo que recibira en el futuro.

Freud vincula el juego al instinto de placer. Por medio de
las acciones ludicas el nifo manifiesta sus deseos
inconsciente y puede vivir sus experiencias traumaticas,
canalizando la angustia de las experiencias reales,
reconstruyendo lo sucedido; asi puede dominar los
acontecimientos y dar solucién a estos conflictos.

Teoria piagetiana del juego. Piaget (1932, 1946, 1966)
considera que el juego refleja las estructuras cognitivas y
contribuye al establecimiento de nuevas estructuras.
Constituye la asimilacion de lo real al yo. Adapta la realidad
al sujeto, que asi se puede relacionar con realidades que,
por ser muy complejas desbordarian al nifio.

A partir Estadio de Tipos de
de desarrolio juegos
0 afios Sensoriomotor Funcional/ construccion
2 afnos Preoperacional Simbdlico/ construccion
6 afos Operacional concreto | Reglado/ construccion
12 afos Operacional formal Reglado/ construccion

Teoria de la ficcion. Defendida por Claparede (1934),
sostiene que el juego es la libre persecucion de fines
ficticios. El nifio persigue y busca lo ficticio, cuando las
circunstancias reales no pueden satisfacer las tendencias
profundas del espiritu infantil. El nifio al darse cuenta que
no puede gobernar su realidad, como el quisiera, fuga de
ella para crearse un mundo de ficcién. El nifio distingue lo

real de lo irreal, la clave del juego es la ficcion.

Teoria de Buytendijk. Buytendijk (1935), en contra

posiciéon a Gross, explica el juego como una consecuencia
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de las propias caracteristicas de la infancia, que se
diferencia sustancialmente de la edad adulta en la forma de
expresaf esas caracteristicas, satisfaciendo el deseo de
autonomia. Otorga la importancia a la funcién del objeto
con el que se juega. Para este autor habria tres impulsos
que conducen al juego: el impulso de la libertad, en el que
se expresa la necesidad del individuo de eliminar los
obstaculos procedentes del medio y coartadores de la
libertad; el deseo de fusién, de comunidad con los
circundante, con las cosas; y la tendencia a la reiteracion.

D. Teorias sociolégicas del juego.

1. El Aprendizaje Social. Segun Cousinet(s/f), pasa por
cuatro etapas:

a. La agresion manual. Se advierte al primer
contacto con la realidad social, esta primera
actividad es de rechazo .El nifio siente dos
necesidades: de manifestarse distinto y de unirse al

otro; es en este panorama que aparece “el otro”.

b. La agresion oral. Se manifiesta en jactancia de
este tipo. “yo soy mas fuerte que ti”, “mi padre es
mas bueno que el tuyo”. Se trata de una de las
formas de afirmacion del yo, que el nifio buscara
satisfacer de diferentes maneras a lo largo de su
desarrollo. |

c. El exhibicionismo. En esta etapa el nifio presenta
el examen de los demas, los signos de su
superioridad, trata de asegurarse la alianza del
adulto (ser el mimado del profesor), quiere
convertirse en objeto de envidia por los demas.

d. Del importunar. Es un ser social que busca
satisfacer su necesidad de socializaciéon por un
proceder nuevo, que de compensar su frustracién,
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esa actitud sera superada. Siendo solo un
comportamiento prosocial. El nifio no puede admitir
que el grupo pueda vivir sin él, por ello llama la
atencién molestando.

2. El Juego Social. Pasa por tres estadios:

a. El estadio de rechazo. Para el nifio sdlo existe su

yo y su mundo, las relaciones estan dadas entre los
objetos y su individualidad, tiende a considerar a
los nifios como un objeto mas y a usarlo como una
simple cosa. Se manifiesta el egocentrismo del nifio
y el caracter subjetivo de esta edad.

El estadio de aceptacion y utilizaciéon. El nifio
trata de utilizar a sus ocasionales amigos como

sujetos que complazcan sus caprichos e intereses.

Estadio de cooperacion. Cuando aparece la
necesidad de realizar una actividad en comun el
nifio esta en el umbral del juego en cooperacion.

Sucede entre los 5 y 8 afios, progresivamente.

En los juegos de cooperacion hay dos elementos
importantes los cuales los juegos no podrian existir:

v' La cooperacion, con divisiéon del trabajo.
v La existencia de una regla.

E. Teoria Sociocultural del juego.

Vygotsky (1896 — 1934), cred la Teoria sociocultural

jormacion de las capacidades Dpsicolégicas

superiores:

1.

El juego como valor socializador. El ser humano
hereda toda la evolucién filogenética, pero el producto
final de su desarrollo vendra determinado por las
caracteristicas del medio social donde vive.
Socializacién: contexto familiar, escolar, amigos, etc.
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Considera el juego como accién espontanea de los
nifios que se orienta a la socializacion. A través de ella
se trasmiten valores, costumbres.

2. EIl juego como factor de desarrollo. El juego como
una necesidad de saber, de conocer y de dominar los
objetos; en este sentido -afirma que el juego no es el
rasgo predominante en la infancia, sino un factor basico
en el desarrollo.

La imaginacion ayuda al desarrollo de pensamientos
abstractos, el juego simbélico, asi mismo, en el juego el
nifio conoce a él mismo y a los demas. El juego es una
actividad fundamentalmente social.

F. Teoria de la enculturacion.

Segin Sutton-Smith y Robert (1981), los valores de la
cultura se expresan en los diversos juegos que desarrollan
los nifios.
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2.3.2. SUSTENTACION TEORICA DE LAS CAPACIDADES CREATIVAS.

En esta parte de las bases tedricas se detallara cuidadosamente
sobre la variable dependiente.

2.3.2.1. La creatividad.

Galton (1869), realizd estudios basados en individuos
dotados de "genialidad", considerado este como uno de los
primeros registros referidos al estudio de la creatividad.

A partir del afio 1950 se manifiesta el interés por el concepto
"creatividad", considerando a Guilford (1950) como uno de los
iniciadores de este fenémeno. Para Guilford, uno de los
principales problemas en torno a este concepto, se centraba
precisamente en el aspecto metodoldgico, dada la complejidad
del tema y la dificultad a la que se enfrenta el investigador para
establecer un criterio practico de la creatividad, ademas de la
escasa frecuencia con que se dan los actos creativos; sin
embargo, una de sus principales aportaciones fue demostrar
que la creatividad y la inteligencia son cualidades diferentes.

MacKinnon (1960) realiz6 un estudio sobre escritores,
matematicos y arquitectos, quienes destacaban por su talento
creador. De estos estudios se obtuvieron caracteristicas de tipo
motivacional y temperamental, por lo que se desprende de los
grupos examinados que las personas creativas se interesan
por problemas estéticos y teéricos, ademas de que entre ellos
predominan los sujetos intuitivos e introvertidos. De este modo
se suscitaron diversas investigaciones en torno a la creatividad.

Para Barron (1969, citado en Klausmaier y Goodwin 1993
Pag. 288) la elaboracion de los pensamientos es el caso mas
comin de creacion psiquica y es caracteristico del género
humano. Asi, estudi6 la creatividad de escritores
contemporaneos, matematicos, arquitectos y cientificos, y
realizé comparaciones de las personas altamente creativas con
otras que tenian el mismo nivel de educacién, pero que segun
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sus contemporaneos eran menos creativos. Encontro
diferencias en las variables de la personalidad de los
participantes mas creativos, pertenecientes al mismo grupo, y
pocas diferencias entre los grupos menos creativos. Con
respecto a los escritores contemporaneos, matematicos,
arquitectos y cientificos, pertenecientes a los mas creativos, los
rasgos encontrados fueron lo siguiente:

v Parecen tener alto grado de capacidad intelectual.

v" Valoran con exactitud las cosas intelectuales vy
cognoscitivas.

v' Valoran su propia independencia y autonomia.

<

Son fluidos para hablar y expresar bien las ideas.

v Les agradan las expresiones estéticas y reaccionan a la
belleza.

v' Son productivos y hacen cosas.
v'  Se interesan por los problemas filoséficos, como ia religion,
los valores, el sentido de la vida, etc.

v' Tienen grandes aspiraciones.

<

Tienen una amplia gama de intereses.
v Piensan y asocian ideas en forma poco usual; los procesos
del pensamiento son informales.

v' Son personas interesantes y atractivas.

v Parecen ser honrados, francos y sinceros en su trato con
los demas.

v Se comportan siempre de una manera honesta,

congruentes con sus modales personales.

De este modo, e incidiendo en torno a la educacién, Barron
menciona que cuando los alumnos de edad escolar reciben
una buena ensefianza, son capaces de producir ideas y
productos que son nuevos para ellos, a la vez que desarrollan
gradualmente las habilidades y los rasgos de la personalidad

36



que son esenciales para obtener niveles mas elevados de
creatividad.

2.3.2.2. Conceptos sobre la creatividad.

En las ultimas décadas han surgido un gran interés por
la creatividad, que ha originado la puesta en marcha de
muchas organizaciones y departamentos especiales. Autores
como Guilford, MacKinnon, Barron, han dedicado una parte
importante de su actividad a la investigacion y estudio de los
individuos creativos.

Carl Ransom Rogers (1961) lo define como la aparicién de
un producto nuevo, que resulta por un lado de la singularidad
de un solo individuo y por otro, de los aportes que recibe ese
unico individuo de otros individuos y de las circunstancias de la
vida.

Torrance (1962) considera a la creatividad como un proceso
en el que uno es sensible a los problemas (planteamiento
constante) y busca soluciones, especula y formula hipétesis,
las verifica y luego comunica resultados.

Gagné (1971) la define como “la forma de solucionar
problemas mediante la combinacién de ideas de campos muy
diferentes de conocimientos”. Ambas definiciones, la de
Torrance y la de Gagné, refieren el proceso de creacion para la
solucién de problemas.

Torrance (1962) y Guilford (1968), la creatividad como
habilidad exige producir muchas ideas (fluidez), cambiarlas
cuando no funcionan (flexibilidad), organizarlas, elaborarias y
enriquecerlas cuando se requiere establecer grados de
creatividad (elaboracion).

En esta linea como estrategia de intervencion, se trataria de
estimular al maximo a los sujetos para promover la. curiosidad,
el riesgo y que disfruten con problemas y desafios, emplieando
en la mayor medida de lo posible la imaginacién, favoreciendo
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de igual modo el maximo desarrollo posible de sus
capacidades creativas. Para ello un ambiente adecuado,
abierto y receptivo, es uno de los mejores aliados para ayudar
a los sujetos a desarrollar y ejercitar al maximo su potencial
creativo.

Como se puede apreciar, el concepto "creatividad" es muy
amplio y muy complejo y recoge numerosos aspectos distintos
que pueden influir en el proceso y el producto final.

Por otra parte,‘ Guilford (1968), hace mayor énfasis en la
personalidad creativa, para ello afirma que la creatividad se
refiere a aptitudes que las define como factores o
caracteristicas de la personalidad creadora, entre los cuaies
menciona:

1. Fluidez: es la riqueza en el lenguaje (verbal o gestual)
tanto por la cantidad como por la cualidad o calidad.

2. Flexibilidad: es la versatilidad, movilidad y capacidad.de
combinaciéon, hay capacidad para cambiar pautas de
pensamiento  generalmente evitando caminos y
procedimientos habituales, se pueden analizar dos tipos de
flexibilidad, la espontanea y la adaptativa. La flexibilidad
espontanea esta definida como la habilidad para producir
gran variedad de ideas con la libertad de persistir. La
flexibilidad adaptativa se da cuando hay un tipo de
problema que requiere soluciones mas inusuales es decir el
estimulo sugiere la creacion de otra nueva forma de
solucién, totalmente especial e inusual lograndose una
respuesta de mayor calidad.

3. Originalidad: es el pensamiento independiente que crea
productos nuevos con distancia, rareza y calidad.

4. Elaboracidn: es el pensamiento creativo o divergente que
parece cuando esta por investigarse un problema y ain no
existen patrones o medios convenientes para resolverlo,
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produciéndose una gama de soluciones apropiadas y no
una unica solucion correcta. Este pensamiento puede
producir una gama de respuestas originales, ampliando y
embelleciendo proyectos con ideas nuevas y detalles,
incentivando la autorrealizacion y el desarrollo de la
personalidad creadora.

Estos factores definidos por Guilford determinan si el
individuo tiene la capacidad de demostrar una conducta
creativa a un nivel razonable. Considerando que la
creatividad dependera también de factores motivacionales.

Gallagher (1985, pag. 303). Afirma que la creatividad
es el proceso mental por el que un individuo produce
nuevas ideas o productos, o recombina ideas y productos
existentes, de una manera que es original para él o ella.

Gardner (Gardner, 1993, Pag. 53), define al individuo
creativo como "una persona que resuelve problemas con
regularidad, elabora productos o define cuestiones nuevas
de un campo que al principio es considerado nuevo, pero
que al final llega a ser aceptado en un contexto cultural
concreto." Ademas, es importante sefalar que este autor
cuestiona la nocién de una cualidad creativa de aplicacion
universal”, es decir, que una persona puede ser creativa en
un campo determinado, pero no necesariamente en otros,
esta postura encuentra sus fundamentos en su “teoria de
las inteligencias multiples”.

Rodriguez (1997). Es un proceso complejo que
abarca proyectos de cambio, generacion de ideas,
recopilacion de informacién, manejo de materiales,
experimentacion, organizacion de equipos, aportacion de
recursos, administracion financiera, sistemas de
comunicacién, etc. Pero su nicleo dinamico es el

pensamiento creativo.
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2.3.2.3. El pensamiento convergente y divergente.

Al hablar sobre creatividad, debemos tener en cuenta
distintos tipos de pensamiento.

Guilford (1951) clasificé e| pensamiento productivo en dos
clases: convergente y divergente.

Pensamiento convergente, se mueve buscando una
respuesta determinada o convencional, y encuentra una tnica
solucion a los problemas que, por lo general suelen ser
conocidos, otros autores lo llaman légico, convencional,
racional o vertical.

Pensamiento divergente, se mueve en varias direcciones en
busca de la mejor solucién para resolver problemas a los que
siempre enfrenta como nuevos.

2.3.2.4. El profesor que favorece la creatividad. ‘

v' Proporcionar al nifio materiales que inciten la imaginacion.

v Estimular las nuevas ideas de los alumnos.

v Animarles a que expresen sus ideas.

v Estimular y motivar a los nifios para el juego ya que éste es
el mejor ambientador para desarrollar la creatividad
espontanea.

v'  Distinguir problemas y percibir conexiones, analizar ideas
insdlitas, proponer soluciones a problemas habituales

v' Despertar la curiosidad y el afan de busqueda. Dejando la
informacion de forma no acabada.

v' Organizar a los nifios en grupos de trabajo, ofrece nuevas .
posibilidades creativas.

2.3.2.5. Ambientes adecuados para la creatividad.
v Crear un ambiente lidico, de confianza, colaboracion y
respeto.
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< S

v

Disponer de distintos espacios o distribuir el espacio en
rincones.

Tener la opcién de utilizar espacios abiertos.

Disponer de multitud de materiales.

Decorar abundantemente los espacios con murales,
dibujos, realizados por los alumnos.

Realizar visitas, paseos, actividades al aire libre.

2.3.2.6. Razones para participar en el desarrollo de la creatividad.

a)

b)

d)

Hoy se exige con mayor énfasis que los nuevos
profesionales se distingan por su elevada creatividad.
Asimismo, en el futuro ya no se hablara de "manos de
obra" sino de "mentes de obra", porque las actividades
laborales que hoy ejecutan las "manos de obra" la
realizaran las computadoras o robots; y las acciones mas
eficientes que realicen las computadoras dependera de las
eficientes mentes humanas.
Una de las dos metas nacionales de la Educacion peruana,
es el desarrollo de la creatividad, tarea que le compete
también al hogar. Esta es otfra razén que justifica no solo la
presentacion de este trabajo, sino la ejecucion de las
recomendaciones que se ofrecen y la bﬂsqueda continua
de nuevas formas para incrementar la creatividad en los
educandos. _
La tercera razén, y la mas importante, es desarrollar la
facultad del pensar en los educandos, como parte de la
obra redentora del hogar, como labor restauradora de la
imagen de Dios en el educando.
La educacion en el aula debe complementarse con la
educacion efectiva en el hogar. La labor docente no es
perfecta del todo, pero mejorara si los padres y madres o
familiares colaboran en este proceso educativo.

Veamos un ejemplo: Einstein recuerda que en la

escuela le obligaban a aprender cosas de memoria y sin
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reflexion, y no se le permitia hacer preguntas al profesor, ni
hablar entre si. La escuela no influyé mucho.

Fue su tio, Jacob el ingeniero, quien le hizo ver su
talento por las matematicas al preséntarle algunas
aplicaciones interesantes de las matematicas.

Asimismo; fueron en sus ratos libres, cuando se
satisfacia su espiritu de curiosidad, mediante sus
excursiones en el campo. En el hogar, abrumaba a sus
padres con sus "por qué" hasta produciries malestar.
Instintivamente racional, necesitaba comprender todo lo
que veian sus ojos o palpaban sus manos.

Albert solia hacer preguntas que no estaban en los
textos; esto irritaba a sus profesores. Cierto dia, un
profesor cansado de su insaciable curiosidad, le dijo que
preferia no tenerlo en su clase. Einstein le respondié: " Yo
no tengo la culpa de que me manden, sefior. Si por mi
fuera, créame que tampoco vendria aqui a perder el
tiempo". El profesor lo arroj6 del salén inmediatamente.

2.3.2.7. ;Como promover la creatividad en los educandos?

Isidor Isaac Rabi, premio nobel en fisica (1944), recuerda
que su madre le preguntaba siempre apenas llegaba de la
escuela, ¢hiciste una buena pregunta hoy? El nifio se sentia
estimulado a preguntar cada dia.

Las preguntas del tipo “por qué” deben ser las que mas se
deben estimular. Aunque en forma natural existe una etapa en

la nifiez cuando este tipo de preguntas son espontaneas.

Ya habiamos referido, que Albert Einstein en su hogar,
abordaba constantemente a sus padres con sus "por qué”.

En el hogar o Institucion Educativa puede realizar el
siguiente ejercicio: Plantee una pregunta sobre un tema que le
interese al hijo o nifio, luego espere la respuesta de ello.
Recibida la respuesta X, y en relaciéon a ella, pregunte, ¢ por
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que X? espere la respuesta, y repregunte; y asi continie hasta
agotar las respuestas, cuando ya no pueden dar respuestas, es
porque han llegado al fondo de sus conocimientos, y por lo
tanto es un indicador que ha lliegado el momento de cavar mas
profundo y ofrecer contenidos significativos.

Un ejemplo: ¢Por qué las calles se han inundado de muchos
grillos? ... (Espere la respuesta). Y supongamos que le
respondieron, que es "porque la temperatura ha bajado mucho
en estos dias”; entonces repregunte: ;Por qué la temperatura
ambiental ha bajado mucho en estos dias?... (Espere la
respuesta)... y continte hasta agotar las respuestas.

2.3.2.8. Educar en la creatividad.

Educar en la creatividad es educar para el cambio y formar
personas ricas en originalidad, flexibilidad, vision futura,
iniciativa, confianza, amantes de los riesgos y listas para
afrontar los obstaculos y problemas que se les van presentado
en su vida escolar y cotidiana, ademas de ofrecerles

herramientas para la innovacion.

La creatividad puede ser desarrollada a través del proceso
educativo, favoreciendo potencialidades y consiguiendo una
mejor utilizacion de los recursos individuales y grupales dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Siguiendo con estas ideas no podriamos hablar de una
educacion creativa sin mencionar la importancia de una
atmoésfera creativa que propicie el pensar reflexivo y creativo en

el salén de clase.
2.3.29. Cualidades de ia persona creativa.

Se debe aclarar que no existe ningun estereotipo del individuo
creador, si bien todos presentan ciertas similitudes. Algunas de
esas similitudes se indican a continuacién:

v Manifiestan una gran curiosidad intelectual.

43



2.3.2.10.

v" Disciernen y observan de manera diferenciada.

v' Tienen en sus mentes amplia informacién que pueden
combinar, elegir y extrapolar para resolver problemas.

v' Demuestran empatia hacia la gente y hacia las ideas
divergentes.

<

La mayoria pueden ser introvertidos. _

v No estan pendientes de lo que los otros piensan sobre ellos
y se hallan bastante liberados de restricciones e
inhibiciones convencionales.

v No son conformistas en sus ideas, pero tampoco

anticonformistas. Son mas bien, auténticamente

independientes.

AN

Poseen capacidad de andlisis y sintesis.

v Poseen capacidad de redefinicion, es decir para
reacomodar ideas, conceptos, gente y cosas, para
trasponer las funciones de los objetos y utilizarlas de
maneras nuevas.

Relacion entre el juego y la creatividad.

Calero (1998), afirma, el juego es uno de los medios de
aprendizaje mas creativos que tienen los nifios. El juego llega a
ser la forma de descubrir nuevas realidades, de adaptarse al
medio familiar o social. A través del juego el nifio conoce a
otros nifios y hace amistad con ellos, reconoce sus meéritos,
coopera y se sacrifica por el grupo, respeta los derechos
ajenos, cumple las réglas, vence dificultades, gana y pierde con
dignidad. El profesor y el padre de familia deben estimular el
juego, pues a través de él, permiten al nifio desarrollar su
capacidad creativa.

Calero concluye que la importancia del juego en la
educaciéon es enorme, pues pone en actividad todos los
érganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones psiquicas,
siendo un factor poderosisimo para la preparacion de ia vida
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2.4. HIPOTESIS

social del nifio, pues jugando se aprende la solidaridad, se

forma y consolida el caracter y se estimula el poder creador.

En lo personal, el juego desenvuelive el lenguaje, despierta
el ingenio, desarrolla el espiritu de observacion, afirma la
voluntad y perfecciona la paciencia, favorece la agudeza visual,
tactil y auditiva, da soltura, elegancia y agilidad al cuerpo. Su
aplicacion provechosa posibilita el desarrollo biolégico,
psicolégico, social y espiritual del hombre.

En su libro “Educar jugando” Calero, propone liberar al nifio
de inhibiciones, prejuicios, inercia, etc., que blogquean su
creatividad, a fin de que pueda manifestarse con
espontaneidad en el aula.

2.4.1. HIPOTESIS ALTERNA (H1)

Existe una relaciéon directamente proporcional entre el nivel de

valoracion docente del potencial de los juegos educativos y las
capacidades creativas de los nifios del sexto grado de Educaciéon

Primaria del area de comunicacion en las Instituciones Educativas
urbanas del distrito de Rioja, afio 2009.

2.4.2. HIPOTESIS NULA (Ho)

Existe una relaciéon inversamente proporcional entre el nivel de

valoracion docente del potencial de los juegos educativos y las
capacidades creativas de los nifios del sexto grado de Educacion

Primaria del area de comunicacion en las Instituciones Educativas
urbanas del distrito de Rioja, afio 2009.
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2.5. SISTEMA DE VARIABLES
2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

Valoracion docente del potencial de los juegos educativos

2.5.1.1. DEFINICION CONCEPTUAL

Es el grado de importancia que le da el docente a los juegos
educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje del area
curricular de comunicacion en el nivel de Educacion Primaria.
LEON R. Manuela (sff) de la Facultad de Ciencias Médicas,
Las Tunas de Cuba, al respecto precisa que: “... los juegos
educativos estimulan la imaginaciéon creativa y la produccion
de ideas valiosas para resolver determinados problemas que
se presentan en la vida real’.

2.5.1.2. DEFINICION OPERACIONAL.
Esta referido al grado de valoracion que le da el docente a los
juegos educativos en sus actividades de ensefianza -
aprendizaje, en sus dimensiones de desarrollo fisico, mental y
social del nifio de Educacién Primaria.

2.5.1.3. OPERACIONALIZACION.

Variable . . .
. . Dimensiones Indicadores
independiente
Aplica juegos educativos que buscan
desarrollar  actividades  motrices
En lo fisico como. caminar, correr, saltar,
flexionar y extender los brazos y
piernas que contribuyen al desarrollo
del cuerpo.
Valoracion Aplica juegos educativos que buscan
docente  del _ disi
potencial  de En lo mental desarrollar capacidades de analisis,
los juegos concentracién, sintesis, abstracciony
educativos. generalizacion.
Aplica juegos educativos que buscan
. desarrollar sentimientos sociales,
En lo social
afectos, valores, actitudes, etc.
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2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE
Capacidades creativas

2.5.2.1. DEFINICION CONCEPTUAL

Es la capacidad de los nifios de Educacion Primaria de crear
0 producir ideas nuevas innatamente referentes a la
produccién y comprensién de textos en el area de
comunicacién.

En esta linea GARNHAM, Alan y OAKHILL, Jane (1996)
consideran que las capacidades creativas es el “...estado de
conciencia que permite generar una red de relaciones para
identificar, planear y resolver problemas de una manera
relevante y divergente”.

2.5.2.2. DEFINICION OPERACIONAL.

Es la capacidad de crear ideas nuevas cumpliendo
caracteristicas como: fluidez, flexibilidad, originalidad vy
elaboracion de situaciones novedosas en la produccion y

comprension de textos en el area de comunicacion.
2.5.2.3. OPERACIONALIZACION.

Variable
dependiente

Dimensiones

Indicadores

Capacidades
creativas

Fluidez

Responde con facilidad muchas
interrogantes.
Escribe con facilidad un texto.

Flexibilidad

Responde a una interrogante brindando
varias alternativas.

Escribe con libertad varias soluciones a
problemas.

Originalidad

Responde a interrogantes  con
alternativas novedosas.
Produce textos unicos y novedosos.

Elaboracion

Escribe sus producciones con ideas
innovadoras 0 nuevas.

Presenta sus textos con diversos
detalles.
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2.5.3. VARIABLES INTERVINIENTES

Docentes con experiencias de estimulacién de la creatividad
2.5.4. ESCALA DE MEDICION

Literal Numérica
. A Cuando el estudiante evidencia poseer una
Nivel alto A . .
creatividad satisfactoria.
15-20
. B Cuando el estudiante evidencia poseer una
Nivel regular creatividad regular
11-14 gular.
. C . Cuando el estudiante evidencia tener deficiencias
Nivel Bajo , .
0-10 en su creatividad.
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2.6. OBJETIVOS
-2.6.1. OBJETIVO GENERAL

Determinar la relacién entre el nivel de valoracion docente del potencial
de los juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del
sexto grado de Educacion Primaria del area de comunicacion en las
Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja, aino 2009.

2.6.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

v Elaborar instrumentos para medir el nivel de valoracién docente del
potencial de los juegos educativos y las capacidades creativas de los
ninos del sexto grado de Educacién Primaria del area de
comunicacion en las Instituciones Educativas urbanas del distrito de
Rioja, afno 2009.

v Aplicar los instrumentos para medir el nivel de valoracion docente
del potencial de los juegos educativos y las capacidades creativas
de los nifios del sexto grado de Educaciéon Primaria en las
Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja, afio 2009.

v Interpretar los resultados obtenidos sobre el nivel de valoraciéon
docente del potencial de los juegos educativos y su relacion con las
capacidades creativas de los nifios del sexto grado de Educacién
Primaria en las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja,
afio 2009. |
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CAPITULO II



MATERIALES Y METODOS

A

1. POBLACION

La poblacion estuvo constituido por 333 nifios y 09 docentes del sexto grado de
Educacién Primaria de las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja,
ano 2009.

T . Nifios
Institucion Educativa Total
: Varones | % | Mujeres|{ %
L.LE. 00744 “Santo Toribio” 42 56,7 32 43,3 74

I.E. 00537 “Matilde del Aguila Velasquez” 19 33,9 37 66,1 56
|.E. 00654 “Lucila Portocarrero Robalino

52 49,5 53 50,5 105

de Vela”
ILE. 00536 “Manuel Segundo del Aguila
Veldsquez® 42 42,8 56 57,2 98
Total 155 46,5 178 535 333
Institucion Educativa Docentes_ Total
Varones | % | Mujeres | %
I.E. 00744 “Santo Toribio” 00 00 01 100 01
|.E. 00537 “Matilde del Aguila Velasquez” 01 100 00 00 01
LE. 006”54 Lucila Portocarrero Robalino 01 25 03 75 04
de Vela
I.E.’00536” Manuel Segundo del Aguila 02 66.6 01 334 03
Velasquez
Total 04 444 05 55,6 09
2. MUESTRA

La muestra se obtuvo de manera aleatoria en funcién a las Instituciones
Educativas, equivalente a 154 nifios, y la muestra de docentes de las Instituciones
Educativas mencionadas equivalente a 04 docentes siendo los que trabajan en
dichas Instituciones seleccionadas, la cual se presenta en el siguiente cuadro:

Nifios Total
Varones | % | Mujeres | %
|.E. 00537 “Matilde del Aguila Velasquez” 19 339 37 66,1 56
I.E. ’00536” Manuel Segundo del Aguila 42 42.8 56 57.2 08
Velasquez

Institucion Educativa

TOTAL 61 39,6 93 604 | 154
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Docentes

03

institucién Educativ Total
rucion Educativa Varones | % | Mujeres| %
I.E. 00537 “Matilde del Aguila Velasquez” 01 100 00 00 01
LE. 00536” Manuel Segundo del Aguila 02 66,6 01 334 03
Velasquez
TOTAL 75 01 25 04

3. AMBITO GEOGRAFICO

La investigacion se realizo en las Instituciones Educativas del Nivel Primaria del
area urbana del distrito de Rioja, provincia de Rioja, valle del Alto Mayo, regién San

Martin.

4. DISENO DE CONTRASTACION

Se utiliz6 el disefio Descriptivo Correlacional en donde se midié el grado

relacional que existe entre las variables: Valoracion docente del potencial de los

juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de

Educacion Primaria.

Este diseio tiene en la bibliografia especializada (SANCHEZ, Hugoy REYES,
Carlos, 1985, pag. 78) la grafica que a continuacion se explica:

Valoracién docente del potencial de los juegos educativos

r
O,
M r
\. O,
Dénde:
M = Muestra
Ox =
Oy = Capacidades creativas

Relacion
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5. PROCEDIMIENTOS Y TECNICAS

5.1. PROCEDIMIENTOS

v

Como fuente institucional para la recoleccion de datos segun la
muestra se utilizé a dos Instituciones Educativas del Nivel Primario de
la zona urbana del distrito de Rioja.

Como fuente documental fueron las ndminas de matricula donde se
verificaron los datos generales de cada alumno.

En fuente directa se constituyeron los nifios del sexto grado de
Educacién Primaria de las mencionadas Instituciones Educativas de la
zona urbana del distrito de Rioja.

5.2. TECNICAS

Técnicas de recojo de informacion:

Para el recojo de informacién en contacto con el objeto de estudio, se

consideré lo siguiente:

v

Registro de datos para acopiar informacién general de los nifios en el
area de comunicacion del sexto grado de Educacion Primaria.
Aplicacion de cuestionario a docentes del sexto grado de Educacion
Primaria para diagnosticar el problema de investigacion.

Aplicacion de escalas:

Escala aplicada a docentes que tienen a cargo el sexto grado de
Educacion Primaria para determinar el nivel de valoracion del potencial
de los juegos educativos en las actividades escolares.

Escala de creatividad aplicada a nifios del sexto grado para determinar
el nivel de sus capacidades creativas.

6. INSTRUMENTOS

6.1. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

v

Cuestionario para docentes. Para diagnosticar el problema de
investigacion. (Ver anexo N° 01)

Escala para docentes (Escalamiento Liker adaptado).Para registrar
la valoracion docente del potencial de los juegos educativos en las
actividades educativas. (Ver anexo N° 02 y N° 03)
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6.2,

v

v"  Escala de creatividad (Williams adaptado) para medir las
capacidades creativas de los nifios del sexto grado de Educacién
Primaria en el area de comunicacion (Ver anexo N° 04).

Validez: Los instrumentos de recoleccion de datos fueron validados a través

de la técnica de JUICIO DE EXPERTOS, que se consulté oportunamente a

profesionales conocedores del tema en investigacion a través de la siguiente

matriz (ver anexo N° 05).

Confiabilidad. Para determinar la confiabilidad se aplicé la técnica

estadistica del método de intercorrelaciéon de los reactivos cuando no son

valorados dicotomicamente mediante el coeficiente alfa de Cronbach. (Ver

anexos N° 06 y N° 07)

INSTRUMENTOS DE PROCESAMIENTO DE DATOS

Para procesar los datos que permitieron hacer el analisis se utilizo las técnicas
estadisticas conforme los procesamientos basicos:

v Procesamiento descriptivo. Con el uso de la media aritmética, la moda y la

desviacion estandar de datos de las calificaciones de los nifios en el area de
comunicacion como de la valoracién docente de los juegos educativos.

X,
Y - i=1
n
X = Media aritmética
n= cantidad de datos
Moda: mide la frecuencia que se repite en la variable.

n TP
Varianza: S =§%T)i(l

Procesamiento de datos. La informacién ha sido recolectada de la
aplicacion de la ficha para medir la valoracién docente del potencial de los
juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja
aplicadas a nifios y docentes.

Para la contrastacion de la hipétesis se utilizé la prueba estadistica Chi
cuadrada, midiendo el grado de relacion entre el valor docente del
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potencial de los juegos educativos y las capacidades creativas de los

nifios del sexto grado de Educacion Primaria, el cual siguié el siguiente

tratamiento estadistico:

v' Se formularon las hipotesis estadisticas:
H,: La valoracién docente del potencial de los juegos educativos
no esta relacionada con las capacidades creativas de los nifios del
sexto grado de Educaciéon Primaria.
H,: La valoracién docente del potencial de los juegos educativos
esta relacionada con las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacién Primaria.

v Se asignoé un nivel de significancia del 5% (a) y un nivel de confianza
del 95% (1- o).

v Se eligié el estadistico de prueba apropiado para el tamafio de

muestra y el estudio, cuyas férmuias empleadas para el calculo fueron
las siguientes:

Xe = & o |
Donde:
x? : Valor de Chi-cuadrada calculada.
n : Tamano de muestra.
o, : Valores observados en la muestra.
E, : Valores esperados en la muestra.

v'  Se contrasté el valor calculado y el valor tabulado para la toma de
decision de la hipotesis, mediante los siguientes criterios:

1. Si xXI> y} , serechaza H, y se acepta la hipotesis de

investigacion H,, lo cual implica que la valoracion docente del

potencial de los juegos educativos estd relacionada
positivamente con las capacidades creativas de los nifios del
sexto grado de Educacion Primaria.
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2. Si y2< y}! ,seacepta la hipotesis nula H,, lo cual implica

que la valoracioén docente del potencial de los juegos educativos
no esta relacionada con las capacidades creativas de los nifios
del sexto grado de Educacién Primaria.

v Ademas se utilizaron de los principales estadigrafos de posicion tal
como la moda, los mismos que tributaron a la prueba de hipétesis.

v El procesamiento de los datos se realiz6 en forma electrénica
mediante el Software SPSS.

v Los datos fueron presentados en cuadros graficos y tablas
estadisticas construidos segin estandares establecidos para la
investigacion (VASQUEZ, 2003).

7. PRUEBA DE HIPOTESIS

Para la verificacion de la hipotesis, se obtuvo un valor calculado de »? =12,634 y

un valor tabular de y’ =9,48 (obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucion

chi-cuadrada), verificando que el valor calculado es mayor que el tabular, el cual
permite que la hipétesis nula se ubique dentro de la regiéon de rechazo. Por
consiguiente se acepta la hipétesis alterna con un 95% de confianza, la misma que
se evidencia en el grafico de la curva de Gauss.

Redion de Regién de
egi
aceptacién rechazo

/o D

4 .
J el

9,48 &
o
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CAPITULO III



RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

En esta parte del informe se expone los resultados obtenidos a partir del

tratamiento estadistico realizado a los datos obtenidos mediante los instrumentos de

recoleccion de datos, cuyos resultados se pondran de manifiesto en cuadros y graficos

estadisticos de manera correlativa con sus respectivas interpretaciones referentes a lo

siguiente:

v

En el cuadro N° 01 se observa la comprobaciéon del grado de relacién entre la
valoracion docente del potencial de los juegos educativos y las capacidades
creativas de los nifios del sexto grado-zona urbana.

En el cuadro N° 02 se presta atencion a la valoracion docente del potencial de los
juegos educativos en las Instituciones Educativas de la zona urbana del distrito de
Rioja.

En el cuadro N° 03 y grafico N° 01, percepcion de los nifios del sexto grado
respecto a la valoracién que tienen sus docentes en los juegos educativos.

En el cuadro N°® 04 y grafico N° 02, capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacién Primaria en el area de comunicacion en las Instituciones
Educativas de la zona urbana del distrito de Rioja.

En el cuadro N°® 05 y grafico N° 03, relacién entre el nivel de valoracion docente y
las capacidades creativas de los alumnos del sexto grado de Educacién Primaria
en las Instituciones Educativas de la zona urbana del distrito de Rioja.

Los resultados obtenidos respaldan a la prueba de hipotesis, que en efecto se

acepta la hipotesis alterna, significando que existe una relacion directamente

proporcional entre el nivel de valoracion docente del potencial de los juegos educativos

y las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de Educacién Primaria en el

area de comunicacion de las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja, afio
20089.
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CUADRO N° 01
Comprobacion del grado de relacién entre la valoraciéon docente del potencial
de los juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado-zona urbana. |

: VALOR 7°
VALOR z*- NIVEL DE
MEDICION |  HIPOTESIS e |- tabuiadf con | SIGNIFICANGIA | DECISION
g
Hy:p=0
Ox- Oy 7*=12,634 9,48 a=5% Acepta H;
H:p>0

Fuente: Tabla estadistica y valores calculados por los investigadores.

Regi6n de
Regién de
/ aceptacion \ e52°

)

En el cuadro N° 01, se observan los resultados obtenidos producto de la

V

aplicacion de las formulas estadisticas (prueba Chi Cuadrada) para la verificacion

de la hipotesis, obteniéndose un valor calculado de x’ =12,634 y un valor tabular
de y’=9,48 (obtenido de la tabla de probabilidad de la distribucién chi-cuadrada),

verificando que el valor calculado es mayor que el tabular, el cual permite que la
hipétesis nula se ubique dentro de la region de rechazo. Por consiguiente se acepta
la hip6tesis alterna con un 95% de confianza, la misma que se evidencia en el
grafico de la curva de Gauss.

Significando que, existe una relacién directamente proporcional entre el nivel de
valoracién docente del potencial de los juegos educativos y las capacidades
creativas de los nifios del sexto grado de Educacion Primaria en el area de
comunicacion de las Instituciones Educativas urbanas del distrito de Rioja, afio
2009.
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CUADRO N° 02
Valoracion docente del potencial de los juegos educativos en las Instituciones

Educativas de la zona urbana del distrito de Rioja.

Ne° de Valoracién docente del potencial de los juegos educativos
docentes En lo fisico En lo mental En fo social Moda
01 Desfavorable | Favorable Desfavorable Desfavorable
02 Medianamente favorable Favorable Medianamente favorable | Medianamente favorable
03 Medianamente favorable Favorable Favorable Favorable
04 Medianamente favorable Favorable Favorable Favorable
Moda | Medianamente favorable Favorable Favorable Favorable

Fuente: Informacion obtenida después de 1a aplicacién de la escala de valoracion docente.

Segin el cuadro N° 02, se observa la valoracion de cada docente frente al
potencial que tienen los juegos educativos en el area de comunicacion, en la cual se
observa que existe un docente cuya valoracion es desfavorable, un docente con
valoracion medianamente favorable y dos docentes con valoraciéon del potencial de
juegos educativos favorables.

El andlisis respecto a cada dimension, se presenta de la siguiente manera:

La valoracion docente en lo fisico es medianamente favorable, puesto que no aplica
en su totalidad juegos educativos que buscan desarrollar actividades motrices como:
caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y piernas que contribuyen al
desarrollo del cuerpo.

La valoracion docente en lo mental es favorable, puesto que aplica juegos
educativos que buscan desarrollar capacidades de andlisis, concentracion, sintesis,
abstraccion y generalizacion.

La valoracion docente en lo social es favorable, porque aplica juegos
educativos que buscan desarroliar sentimientos sociales, afectos, valores y actitudes.
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CUADRO N° 03
Percepcion de los niiios del sexto grado respecto a la valoracion que tienen sus
docentes en los juegos educativos.

Dimensiones

Escala de medicion En lo fisico En lo mental En lo social

Abs % Abs % Abs % Abs %
Bajo (20 - 33) 4 26 5 3.2 4 26 13 84

Regular (33 - 47) 8 5.2 32 208 16 104 56 36.4
Alto (47 - 60) 14 9.1 45 29.2 26 16.9 85 55.2

Total 26 16.9 82 53.2 46 299 154 100
Fuente: informacién obtenida después de la aplicacién de la escala de valoracion docente.

Total

GRAFICO N° 01

PERCEPCION DE LOS NINOS DEL SEXTO GRADO
RESPECTO A LA VALORACION QUE TIENEN SUS
DOCENTES EN LOS JUEGOS EDUCATIVOS

Bajo Regular Ailto

MEnlofisicc ®Enlomental ( Enlo social

Segun el cuadro N° 03 y grafico N° 01, se observa la percepciéon que tienen los
nifios respecto a la valoracion de cada docente frente al potencial que tienen los juegos
educativos en el area de comunicacion, segin dimensiones.

En la dimension “En lo fisico”: El 9.1% (14) de los nifios afirma en una
valoracion alta, que el docente aplica juegos educativos que buscan desarrollar
actividades motrices como: caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y
piernas que contribuyen al desarrollo del cuerpo, mientras que el 5.2% (8) afirma que
es regular y el 2.6% (4) es bajo.

En la dimensién “En lo mental”: El 29.2% (45) de los nifios afirma que el
docente aplica juegos educativos que buscan desarrollar capacidades de anlisis,
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concentracion, sintesis, abstraccion y generalizaciéon. El 20.8% (32) afirma que es
regular y el 3.2% (5) es bajo.

En la dimension “En lo social”. El 16.9% (26) de los nifios afirma que el
profesor aplica juegos educativos que buscan desarrollar sentimientos sociales,
afectos, valores, actitudes. El 10.4% (16) afirma que es regular y el 2.6% (4) afirma que
es bajo.

Concluyendo que, la percepcion que tienen los nifios respecto a la valoracion de
cada docente frente al potencial que tienen los juegos educativos en el area de
comunicacion es alta en un 55.2%, regular en un 36.4% y baja en un 8.4%
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CUADRO N° 04
Capacidades creativas de los niiios del sexto grado de Educacion Primaria en el
area de comunicacion en las Instituciones Educativas de la zona urbana del

distrito de Rioja.
Escala de medicion
Dimensiones Rara vez - Algunas veces | Frecuentemente ot
Abs % Abs % Abs % Abs %
Fluidez 6 4 96 62 52 34 154 100
Flexibilidad 5 3 71 46 78 51 154 100
Originalidad -1t 0t | 67 | 4 ; 8 | 55 154 | 100
Elaboracion 4 | 3 71 | 46 79 51 154 100

Fuente: Iinformacién obtenida después de la aplicacion de la escala de capacidades creativas.

GRAFICO N° 02

CAPACIDADES CREATIVAS DE LOS NINOS DEL SEXTO
GRADO EN EL AREA DE COMUNICACION EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE ZONAS URBANAS
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Segtun el cuadro N° 04 vy grafico N° 02, analizamos las capacidades creativas
que presentan los nifios del sexto grado en el area de comunicacion, segun
dimensiones:

En la dimension fluidez. el 4% (06) de los niﬁ.o,s del sexto grado de Educacion
Primaria de las Instituciones Educativas de la zona urbana en el area de comunicacion,
‘manifestaron -que rara vez responden -con facilidad muchas interrogantes y -escriben
con ciertas dificultades un texto, el 62 % (96) revelaron que lo hacen algunas veces y el
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34% (52) afirmaron que frecuentemente responden con facilidad muchas interrogantes
y escriben con facilidad un texto.

En la dimensién flexibilidad: el 3% (05) de los nifios del sexto grado de
Educacion Primaria de las Instituciones Educativas de la zona urbana en el area de
comunicacion, rara vez responden a una interrogante brindando varias alternativas y
rara vez escriben con libertad varias soluciones a problemas, el 46% (71) manifestaron
que lo hacen algunas veces y el 51% (78) responden con facilidad a una interrogante
brindando varias alternativas y escriben con libertad varias soluciones a problemas.

En la dimensién originalidad: frecuentemente el 55% (86) de los nifios del
sexto grado de Educacién Primaria en el area de comunicacién responden a
interrogantes con alternativas novedosas y a la vez producen textos Unicos vy
novedosos, el 44% (67) manifestaron que lo hacen algunas veces y sélo (01) nifio rara
vez responde a interrogantes con alternativas novedosas y también presenta
dificultades para la produccion de textos Gnicos y novedosos. |

En la dimension elaboracion: frecuentemente el 51% (79) de los nifios del
sexto grado de Educacién Primaria en el area de comunicacién escriben sus
producciones con ideas innovadoras o nuevas y sus textos son presentados con
diversos detalles, el 46% (71) manifestaron que lo hacen algunas veces y sélo el 3%
(04) rara vez escriben sus producciones con ideas innovadoras o nuevas, a la vez, sus
textos lo presentan rara vez con diversos detalles.
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CUADRO N° 05

Relacion entre el nivel de valoracion docente y las capacidades creativas de los

alumnos del sexto grado de Educacion Primaria en las Instituciones Educativas

de la zona urbana del distrito de Rioja.

Nivel de capacidades creativas

i Bajo Regular Alto Total
Nivel de valoracion docente
: (24 - 40) (40 - 56) (56-72)

Abs % Abs % Abs % Abs %

Bajo (20 - 33) 0 0 8 5 5 3 13 8
Regular (33 -47) 0 0 25 16 31 20 56 36
Alto (47 - 60) 3 2 60 39 22 15 85 56
Total 3 2 93 60 58 38 154 100

Fuente: Informacién obtenida después de la aplicacion de la escala de valoracién del docente y las

capacidades creativas de los nifios.

GRAFICO N° 03
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Segun el cuadro N° 05 y grafico N° 03, el 39% (60) d_e los niflos manifestaron

que el nivel de potencial que tienen sus profesores sobre los juegos educativos es alto

y el nivel de sus capacidades creativas en el area de comunicacién que elios poseen es

regular.
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El 20% (31) de los nifios afirmaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es regular y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacion que ellos poseen es satisfactorio.

El 16% (25) de los nifios muestran que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos y el nivel de sus capacidades creativas en el
area de comunicacion es regular.

El 15% (22) de los nifios revelaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos' educativos y el nivel de sus capacidades creativas en el
area de comunicacion que ellos poseen es satisfactorio.

El 5% (8) de los nifios afirmaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es bajo y el nivel de sus capacidades creativas
en el area de comunicacion que ellos poseen es regular.

El 3% (5) de los nifios manifestaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es bajo y el nivel de sus capacidades creativas
en el area de comunicacién que ellos poseen es alto.

El 2% (3) de los nifios declararon que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es alto y el nivel de sus capacidades creativas

en el area de comunicacién que ellos poseen es bajo.
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CAPITULO IV



DISCUSION DE RESULTADOS

Para la discusién de los resultados se tomd en cuenta los antecedentes de la
investigacion, las bases tetricas y la contrastacion con los resultados obtenidos.

E! Disefio Curricular Nacional (2008) fundamenta que los estudiantes sean
creativos e innovadores buscando soluciones, alternativas y estrategias originales a los
retos de su vida, orientandolas hacia el bien comin e individual, en un marco de
libertad. Es potencialmente innovador frente a la produccién de conocimientos en
distintos contextos, en ésta linea del desarrollo de las capacidades creativas TORRES
M. (2000), afirma que al incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se
les va ensefiando que aprender es facil y divertido y que se puede generar cualidades
como la creatividad, el deseo y el interés por participar, el respeto por los demas,
atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, actuar con mas seguridad, y
comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin obstaculos.

Los argumentos anteriormente descritos concuerdan con los resultados de la
presente investigacion puesto que los juegos educativos como estrategia pedagoégica
demuestran que coadyuvan a desarrollar las capacidades creativas de los nifios como
la fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracién sistematizandose en orientaciones de
diversas teorias como la teoria biolégica del juego, teoria fisiolégica del juego, teoria
psicolégica del juego, teoria sociolégica del juego, teoria sociocultural del juego, y
teoria ae 1a encunurac:-

De acuerdo con SANCHEZ de M. (2004), El juego, utilizado como recurso en el
proceso educativo, permite al facilitador conocer el desarrollo del nifio y observar
integralmente la habilidad motriz y las conductas afectivas y sociales; asimismo el
participante experimenta situaciones simuladas de la vida del adulto y modela su
desempeno. Siguiendo estas ideas, se elabord, aplicé e informdé la presente
investigacion cuyos resultados se evidencian en los cuadros y graficos del capitulo Ill.
v En el cuadro N° 01, se observan los resultados obtenidos producto de la aplicacion

de las férmulas estadisticas (prueba Chi Cuadrada) para la verificacion de la

hipotesis, obteniéndose un valor calculado de y? =12,634 y un valor tabular de
22 =9,48 (obtenido de la tabla de probabilidad de fa distribucion chi-cuadrada),

verificando que el valor calculado es mayor que el tabular, el cual permite que la
hipétesis nula se ubique dentro de la regiéon de rechazo. Por consiguiente se acepta
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la hipétesis alterna con un 95% de confianza, la misma que se evidencia en el
grafico de la curva de Gauss.

Significando que, existe una relacion directamente proporcional entre el nivel de

valoracion docente del potencial de los juegos educativos y las capacidades
creativas de los nifios del sexto grado de Educacion Primaria del area de
comunicacion en las Instituciones Educativas Urbanas del distrito de Rioja, afo
2009.
En el cuadro N° 02, se observa la valoracion de cada docente frente al potencial
que tienen los juegos educativos en el area de comunicacién, en la cual se observa
que existe un docente cuya valoracién es desfavorable, un docente con valoracién
medianamente favorable y dos docentes con valoracion del potencial de juegos
educativos favorables.

El andlisis respecto a cada dimension, se presenta de la siguiente manera:

La valoracién docente en lo fisico es medianamente favorable, puesto que no
aplica en su totalidad juegos educativos que buscan desarrollar actividades
motrices como: caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y piernas que
contribuyen al desarrollo del cuerpo.

La valoraciéon docente en lo mental es favorable, puesto que aplica juegos
educativos que buscan desarrollar capacidades de analisis, concentracién, sintesis,
abstraccién y generalizacion.

La valoracion docente en lo social es favorable, porque aplica juegos
educativos que buscan desarrollar sentimientos sociales, afectos, valores y
actitudes.

En el cuadro N° 03 y grafico N° 01, se observa la percepcion que tienen los nifios
respecto a la valoracién de cada docente frente al potencial que tienen los juegos
educativos en el area de comunicacién, segun dimensiones.

En la dimensiéon “En lo fisico”: El 9.1% (14) de los nifios afirma en una
valoracién alta, que el docente aplica juegos educativos que buscan desarroliar
actividades motrices como: caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y
piernas que contribuyen al desarrollo del cuerpo, mientras que el 5.2% (8) afirma
que es regular y el 2.6% (4) es bajo.

69



En la dimension “En lo mental”: El 29.2% (45) de los nifios afirma que el
docente aplica juegos educativos que buscan desarrollar capacidades de analisis,
concentracién, sintesis, abstraccion y generalizaciéon. El 20.8% (32) afirma que es
regular y el 3.2% (5) es bajo.

En la dimensién “En lo social”: El 16.9% (26) de los nifos afirma que el
profesor aplica juegos educativos que buscan desarrollar sentimientos sociales,
afectos, valores, actitudes. El 10.4% (16) afirma que es regular y el 2.6% (4) afirma
que es bajo.

Concluyendo que, la percepcion que tienen los nifios respecto a la valoracion de
cada docente frente al potencial que tienen los juegos educativos en el area de
comunicacion es alta en un 55.2%, regular en un 36.4% y baja en un 8.4%.

En el cuadro N° 04 y grafico N° 02, analizamos las capacidades creativas que
presentan los nifios del sexto grado en el area de comunicacién, seguln
dimensiones propuestas por Guilford (1968).

En la dimension fluidez: el 4% (06) de los nifios del sexto grado de Educacion
Primaria de las Instituciones Educativas de la zona urbana en el area de
comunicacion, manifestaron que rara vez responden con facilidad muchas
interrogantes y escriben con ciertas dificultades un texto, el 62 % (96) revelaron que
lo hacen algunas veces y el 34% (52) afirmaron que frecuentemente responden con
facilidad muchas interrogantes y escriben con facilidad un texto.

En la dimension flexibilidad: el 3% (05) de los nifos del sexto grado de
Educacién Primaria de las Instituciones Educativas de la zona urbana en el area de
comunicacion, rara vez responden a una interrogante brindando varias alternativas
y rara vez escriben con libertad varias soluciones a problemas, el 46% 71)
manifestaron que lo hacen algunas veces y el 51% (78) responden con facilidad a
una interrogante brindando varias alternativas y escriben con libertad varias
soluciones a problemas.

En la dimensidn originalidad: frecuentemente el 55% (86) de los nifios del
sexto grado de Educacién Primaria en el area de comunicacién responden a
interrogantes con alternativas novedosas y a la vez producen textos Unicos y
novedosos, el 44% (67) manifestaron que lo hacen algunas veces y sélo (01) nifio
rara vez responde a interrogantes con alternativas novedosas y también presenta
dificuitades para la produccion de textos unicos y novedosos.
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En la dimension elaboracion: frecuentemente el 51% (79) de los nifios del

sexto grado de Educacién Primaria en el area de comunicacién escriben sus
producciones con ideas innovadoras o nuevas y sus textos son presentados con
diversos detalles, el 46% (71) manifestaron que lo hacen algunas veces y sélo el
3% (04) rara vez escriben sus producciones con ideas innovadoras o nuevas, a la
vez, sus textos lo presentan rara vez con diversos detalles.
En el cuadro N° 05 y grafico N° 03, el 39% (60) de los nifios manifestaron que el
nivel de potencial que tienen sus profesores sobre los juegos educativos es alto y
el nivel de sus capacidades creativas en el area de comunicacién que ellos poseen
es regular.

El 20% (31) de los nifios afirmaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es regular y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacién que ellos poseen es satisfactorio.

El 16% (25) de los nifios muestran que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos y el nivel de sus capacidades creativas en
el area de comunicacion es regular.

El 15% (22) de los nifios revelaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos y el nivel de sus capacidades creativas en
el area de comunicacién que ellos poseen es satisfactorio.

El 5% (8) de los nifios afirmaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es bajo y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacion que ellos poseen es regular.

El 3% (5) de los nifios manifestaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es bajo y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacion que ellos poseen es alto.

El 2% (3) de los nifios expresaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es alto y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacién que ellos poseen es bajo.

En sintesis, el andlisis realizado a nivel de cuadros y gréficos nos permite
afirmar que la investigacion arroja resultados que permiten explicar la relaciéon
existente entre las variables de estudio, los mismos que permitiran profundizar
estudios posteriores orientados a desarrollar capacidades creativas y de
interrelacion en los nifios concordando con lo manifestado por CALERO (1998),
cuando dice que el juego es uno de los medios de aprendizaje mas creativos que
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tienen los nifios. El juego llega a ser la forma de descubrir nuevas realidades, de
adaptarse al medio familiar o social. A través del juego el nifio conoce a otros nifios
y hace amistad con ellos, reconoce sus méritos, coopera y se sacrifica por el grupo,
respeta los derechos ajenos, cumple las reglas, vence dificultades, gana y pierde
con dignidad. El profesor y el padre de familia deben estimular el juego, pues a

través de él, permiten al nifio desarrollar su capacidad creativa.
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CONCLUSIONES

Efectuada la prueba de hipoétesis, el analisis e interpretacion de resultados y realizada

la discusion respectiva, se llegd a las siguientes conclusiones:

v Existe una relacién directamente proporcional entre el nivel de valoracién docente
del potencial de los juegos educativos y las capacidades creativas de los nifios del
sexto grado de Educacioén Primaria del area de comunicacion en las Instituciones
Educativas urbanas del distrito de Rioja, afio 2009.

v La valoracion docente del potencial de los juegos educativos en el area de
comunicacién desde su propia percepcion resulta ser favorable, expresado en lo
siguiente: en la dimensién fisica es medianamente favorable, puesto que no
aplican en su totalidad juegos educativos que buscan desarrollar actividades
motrices como: caminar, correr, salltar, flexionar y extender los brazos y piernas que
contribuyen al desarrollo del cuerpo; en la dimensién mental es favorable, dado
que aplican juegos educativos que buscan desarrollar capacidades de analisis,
concentracién, sintesis, abstraccion y generalizacién y en la dimensién social
resulté ser favorable, porque utilizan juegos educalivos que buscan desarrollar
sentimientos sociales, afectos, valores y actitudes.

v' La percepcién que tienen los nifios respecto a la valoracién de los docentes frente
al potencial que tienen los juegos educativos en el area de comunicacion es alta en
un 55.2%.

v' Las capacidades creativas que presentan los nifios del sexto grado de Educaciéon
Primaria de las Instituciones Educativas de la zona urbana del distrito de Rioja en el
area de comunicacion, segun dimensiones es como sigue: en la dimension fluidez
el 62 % de los nifios manifestaron que algunas veces responden con facilidad
muchas interrogantes y escriben con ciertas dificultades un texto; en la dimension
flexibilidad el 51% frecuentemente responden con facilidad a una interrogante
brindando varias alternativas y escriben con libertad varias soluciones a problemas;
en la dimension originalidad frecuentemente el 55% responden a interrogantes
con alternativas novedosas y a la vez producen textos unicos y novedosos y en la
dimension elaboracion frecuentemente el 51% escriben sus producciones con

ideas innovadoras o nuevas y sus textos son presentados con diversos detalles.
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v El 39% de los nifios manifestaron que el nivel de potencial que tienen sus
profesores sobre los juegos educativos es alto y el nivel de sus capacidades
creativas en el area de comunicacion que ellos poseen es regular.
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RECOMENDACIONES

A los directores de las Instituciones Educativas urbanas y rurales:

v

Sugerir a su plana docente la aplicacion de juegos educativos en sus sesiones
de aprendizaje en las diversas areas curriculares.

A los docentes de las Instituciones Educativas urbanas y rurales:

v

AN

Estimular a los nifios y nifias a desarrollar su capacidad creatividad a través de
la aplicacion de los juegos educativos.

No tomar a los juegos educativos como un instrumento de rutina sino como una
valiosa herramienta para lograr el desarrollo integral del nifio favoreciendo la
motivacion hacia las diferentes areas del saber.

Determinar que los juegos educativos no limitan el ambito a la ensefianza del
nifio sino que son ejercicios que van a contribuir a su desarrollo fisico, mental o
social.

No debe demostrar preferencia por ningin nifioc o grupo determinado al
momento de aplicar los juegos educativos, de igual manera impedira todo
abuso durante el juego, por mas animado sea el juego, debe prohibirse las
malas palabras o rifias entre ellos.

Participar en los juegos educativos dando asi animacién y entusiasmo al juego
mismo.

Desaparecer los juegos relacionados a crimenes o de asuntos policiales.
Ensefiar algunos juegos nuevos, susceptibles de imaginarlos, arreglarlos y

aplicarlos que sean de abstraccion con mayor actividad y entusiasmo.

A futuros investigadores:

v

Continuar con esta investigacion tomando como antecedente a dicho trabajo
indagatorio.
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ANEXOS



ANEXO N° 01

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE EDUCACION PRIMARi.
Instrucciones

Estimado docente, la presente encuesta tiene la finalidad de recabar informacion para
la elaboracion de un trabajo de investigacion, informacion referente a la valoraciéon que
le asignan al potencial de los juegos didacticos en su quehacer educativo que les
conlleve a desarrollar capacidades creativas en los alumnos del sexto grado de
Educacién Primaria en las Instituciones Educativas del area urbana del distrito de Rioja
en el afo 2009.

Por lo que le pedimos responder cada item marcando con un aspa (X) en el recuadro
de la alternativa que creas mas conveniente.

1073 (TP Edad: ... coiiiriicriverrccrennrrcnnesenens
Fecha: ...cccvriiiiirrieinsreneenreansnnss

1. ¢Crees que es importante desarrollar los juegos educativos en la escuela?

Si [] No [] Aveces [ |
PO QU7 ...ttt
2. Desarrollo los juegos educativos como motivacién a una sesion de aprendizaje
Si ] No ] A veces ]
GPOT QUE?. ..ttt e e e nnneeea
3. Mis alumnos hacen lectura de textos todos los dias de clase.
Si [] No [] Aveces [ ]
POT QUE? et e

4. ;Crees que a través de los juegos educativos los alumnos podran desarrollar sus
capacidades creativas?

Si [] No [] Quiiés ]
GPOT QUE? ... e e e e s e enenn e e s
5. ¢Fomentas a que el nifio sea creativo en la produccién y comprension de textos?
Si [ ] No [ ] Aveces [ |
EPOT QU ettt e et e e r e e e e e saneeaaeenae
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ANEXO N° 02
CUESTIONARIO PARA DOCENTES
Instrumento para evaluar la valoracion docente del potencial de los juegos
educativos y su relacion con las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacion Primaria en el area de comunicacion.

X0 s Edad: ...
Fecha: ..o

INSTRUCCIONES. A continuaciéon les presentamos una serie de items que sera
contestada por cada uno de ustedes con la total veracidad y precision que le sea
posible, marcando en uno de los paréntesis una (x) segin sea su respuesta:

items relacionados a la dimensién desarrollo fisico

1. Busco en los alumnos(as) desarrollar capacidades motrices mediante la imitacion
de cdmo camina un animal, un viejito, un robot, etc.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

2. Aplico juegos educativos que estén en relacién a la rapidez, por ejemplo
intercambiarse de carpeta entre comparieros, etc.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

3. Realizo juegos educativos en la cual el nifio(a) identifique las partes de su cuerpo
(tocarse la nariz, cabeza, abdomen, rodilla, hombro, talén, etc.)
( ) De acuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

4. Desarrollo juegos educativos en la cual el alumno(a) se comunique gestualmente
con sus companeros demostrando alegrias, tristezas, preocupaciones, etc.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

5. Aplico juegos educativos que le permiten al alumno(a) flexionar las piernas,
(levantarse y sentarse de sus sillas, saltar para tocar un objeto, etc.)
( ) De acuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

6. Mediante los juegos educativos oriento a los alumnos(as) a practicar actividades
motrices que le permitan desarrollar su potencial fisico.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

items relacionados a la dimensién desarrollo mental

7. Muestro en el nifio cualidades innatas en el manejo de palabras al producir un
cuento.
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( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

8. Propicio la busqueda e identificacién de personajes en una historieta.

() De acuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

9. Motivo a los nifios a desarrollar su potencial creativo e imaginativo a través de la
produccion de textos, juegos de atencién y concentracion, juegos utilizando la red
informatica,

( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

10. Respeto cualquier aporte del nifio en la modificacién de un texto.

() De acuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

11. Acostumbro a aceptar lo nuevo y originalidad en la produccion e interpretacién de
textos.

( ) De acuerdo ( )Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

12. Estimulo la participacion de los nifios a crear un cuento mediante palabras claves
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

13. Motivo a la lectura, comprensién e interrogacion de textos.

( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

items relacionados a la dimensién desarrollo social

14. Enfatizo a los alumnos(as) a trabajar en equipo.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

15. Promuevo el analisis y el debate en la comprensién de textos.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

16. Acepto la comunicacién y expresién espontanea en cada sesion de aprendizaje.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

17. Busco respuestas novedosas en las participaciones de los nifios.
( ) De acuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

18. Promuevo el desarrollo de la imaginacion e invencién en los nifios dramatizando los
personajes textuales
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

19. Genero la expresion de sentimientos y realidades por medios verbales o no
verbales al recitar un poema, poesia, al narrar un cuento o al entonar una cancion.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.

20. Estimulo la espontaneidad creativa como dibujar, pintar, cantar, recitar, escribir, etc.
( ) Deacuerdo ( ) Nide acuerdo ni en desacuerdo ( ) En desacuerdo.
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ANEXO N° 03
CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES
Instrumento para evaluar la valoracion docente del potencial de los juegos
educativos y su relacion con las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacién Primaria en el area de comunicacion.

SeXO: Edad: ...

Fecha: ...,

INSTRUCCIONES. Estimados nifios y nifias a continuacion te presentamos una serie
de items que sera contestada por cada uno de ustedes con total veracidad y precision
que le sea posible, marcando en uno de los paréntesis una (x) segun sea su respuesta:
items relacionados a la dimensién desarrollo fisico

1. Tu profesor (a) en las clases del area de comunicacién aplica juegos educativos
que implica actividades fisicas como: caminar, correr, saltar, mover la cabeza, etc.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

2. Tu profesor (a) en el area de comunicacion aplica juegos educativos relacionados a
la rapidez como intercambiar carpetas entre compafieros.
( )Siempre ( )Aveces ( )Nunca.

3. El profesor (a) desarrolla juegos educativos que les permita identificar partes de su
cuerpo como: tocarse la nariz, cabeza, orejas, abdomen, etc.
( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

4. El profesor(a) desarrolla juegos educativos que permita al nifio comunicarse
mediante gestos corporales como: estar alegres, tristes, preocupados, etc.
( ) Siempre ( )Aveces ( )Nunca.

5. Tu profesor (a) realiza juegos educativos que permita flexionar las piernas como:
levantarse y sentarse de las sillas.
( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

6. El profesor (a) orienta la practica de actividades fisicas porque asi desarrollaran
sus potencialidades fisicas.
( )Siempre ( )Aveces ( )Nunca.

items relacionados a la dimensién desarrolio mental
7. EIl profesor (a) desarrolla la capacidad de expresion en el manejo de palabras al
producir un texto.
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( ) Siempre ( )Aveces ( )Nuncé.
8. El profesor (a) propicia la busqueda e identificacion de personajes en una
historieta.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.
9. Motiva a los nifios a desarrollar su potencial creativo e imaginativo mediante la
produccion de textos, desarrollando juegos en la computadora, etc.
10. El profesor respeta cualquier aporte del nifio en la produccion de un texto.
( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.
11. El profesor(a) acepta lo nuevo y original en la produccion de textos.
( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.
12. Estimula la participacion de los nifios al crear un cuento mediante palabras claves.
( )Siempre ( )Aveces ( )Nunca.
13. El profesor(a) les motiva a la lectura diaria, comprension e interrogacion de textos.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.
items relacionados a la dimensién desarrollo socig_l

14. El profesor(a) organiza el trabajo en equipo.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

15. El profesor (a) promueve el analisis y el debate en la comprensién de textos.

( )Siempre ( )Aveces  ( ) Nunca.

16. El profesor (a) respeta la comunicacién y expresion espontanea en cada sesion de
aprendizaje.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

17. El profesor(a) busca respuestas novedosas en las participaciones de los nifios.
( ) Siempre ( )Aveces ( )Nunca.

18. Promueve el desarrollo de la capacidad de imaginacion en el nifio, dramatizando
los personajes textuales.
( )Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

19. El profesor genera la expresién de sentimientos y realidades por medios verbales o
no verbales al recitar un poema, poesia, al narrar un cuento, etc.

( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.

20. Estimula la espontaneidad creativa de los nifios y nifas como: dibujar, pintar,
cantar, recitar, escribir, etc.
( ) Siempre ( )Aveces ( ) Nunca.
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ANEXO N° 04
Escala para medir las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de
Educacion Primaria en el area de comunicacion en las Instituciones Educativas
de la zona urbana del distrito de Rioja en el afio 2009.
(Escala Williams adaptada)

Fecha: ..o,

Instrucciones para el uso de la escala:
Lea atentamente las frases siguientes y coloque en el rectangulo apropiado una (x)
para cada item, el cual describa mejor su conducta a la cual ustedes piensen, sienten,

o les guste hacer.
F: frecuentemente
A: algunas veces

R: rara vez

F A R FLUIDEZ

1 CJ Cuando te hacen una pregunta te presentan varias alternativas como
respuestas.

1333 Cuando te piden que hagas un dibujo basado en un texto, te imaginas
haciendo varios.

| O O I Produces un texto mediante la observacién de ilustraciones.

N I A Haces muchas preguntas.

L 1L 1L 1  Las historias reales son mejores que los cuentos.

I O I Cuando elaboras un cuento lo haces bastante y rapidamente.
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R FLEXIBILIDAD

] Piensas en varias formas de reproducir una historia, en lugar de una.

] Expresas mas de un significado para un dibujo, cuento, poesia.

| Al entonar una cancion sabes el mensaje de esta.

| Al opinar sobre algo defiendes tu punto de vista.

| Muestras curiosidad cuando te dictan una palabra desconocida.

! Piensas en numerosas posibilidades para escribir un acréstico.

R ORIGINALIDAD

- Cuando te dan palabras en forma desordenada la ordenas con
facilidad

| Si no estas satisfecho con una respuesta buscas otras.

| Piensas rapidamente antes de dar la respuesta a una adivinanza.

] Disfrutas con las trabalenguas poco comunes que las ya conocidas.

] Después de haber leido o escuchado una leyenda lo relacionas con la

realidad.

| Cuestionas las normas del aula creando nuevas

R ELABORACION

] ARades dibujos, colores y otros detalles a tus composiciones escritas.

! Te gusta resumir una obra literaria para lograr una mejor comprension.

1 C3d Tomas la idea de otros y la cambias de alguna forma.

] Cuando una pregunta te resulta dificil la dejas y empiezas ofra.

] Elaboras mapas conceptuales sobre un tema para obtener un mejor

estudio.

] Te gusta aprender y elaborar escritos nuevos y dificiles.
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ANEXO N° 05

VALIDACION DE LOS INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
Matriz de validacion de la escala de valoracién del potencial de los juegos

educativos.
VALORACION
TEMS Corres. COMENTARIOS
. . ponde
Pertinente No pertinente con el objetivo
v
1
v
2
3 v
v
4
v
5
v
6
v
7
v
8
v
9
10 Y
1 Y
12 Y
13 v
14 d
15 v
v
16
v
17
v
18
19 Y
20 v

Comentario general: Los instrumentos aplicados en el proyecto de investigacion

concuerdan con los objetivos trazados en esta investigacion,
por lo tanto queda demostrada que si existe una relacién directa
entre los juegos educativos y las capacidades creativas.

Fecha: Rioja 24 de setiembre del 2010.
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Matriz de validacion de la escala para medir las capacidades creativas.

VALORACION
iTEMS . . Corresponde COMENTARIOS
Pertinente | No ?emnente con el objetivo
] v
v
2
v
3
v
4
v
5
v
6
v
7
v v
8
v
9
10 ’
1 Y
12 7
13 Y
14 Y
15 ’
v
16
v
17
v
18
19 ’
20 Y
21 Y
22 Y
23 Y
24 4

Comentario general: Queda demostrada que los juegos educativos influyen mucho
para el desarrollo de las capacidades creativas sobre todo en
actitudes mentales y sociales.

Fecha: Rioja 24 de setiembre del 2010.
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CONSTANCIA DE VALIDACION
JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente hago constar que he participado en la validacion del
instrumento tipo cuestionario presentado por los estudiantes ISIDRO ARAUJO
MALDONADO y JORGE RUIZ VEGA, a fin de recabar informacién para un trabajo que
realizan con la finalidad de titularse en la FACULTAD DE EDUCACION Y
HUMANIDADES RIOJA, DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN-
TARAPOTO, como docentes en EDUCACION PRIMARIA, presentando el trabajo de
investigacion denominado: “VALORACION DOCENTE DEL POTENCIAL DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS Y SU RELACION CON LAS CAPACIDADES CREATIVAS
DE LOS NINOS DEL SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DEL AREA DE
COMUNICACION EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS URBANAS DEL
DISTRITO DE RIOJA, ANO 2009”; considerando que los planteamientos en dicho
instrumento estan acordes con los objetivos del estudio y por lo tanto se considera
VALIDO para esta investigacion. |

IDENTIFICACION DEL EXPERTO:
Nombres y Apellidos  : Pedro Zubiate Montalvdn.
Profesion : Lic. Fducacion Primaria.

Institucion donde labora : Universidad Nacional de San Martin
Facultad de Educacion y Humanidades - Rioja.

D.N.I - 01045375

Fecha: Rioja 24 de setiembre del 2010
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CONSTANCIA DE VALIDACION
JUICIO DE EXPERTOS

Por medio de la presente hago constar que he participado en la validacién del
instrumento tipo cuestionario presentado por los estudiantes ISIDRO ARAUJO
MALDONADO y JORGE RUIZ VEGA, a fin de recabar informacion para un trabajo que
realizan con la finalidad de ftitularse en la FACULTAD DE EDUCACION Y
HUMANIDADES RIOJA, DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN-
TARAPOTO, como docentes en EDUCACION PRIMARIA, presentando el trabajo de
investigacion denominado: “VALORACION DOCENTE DEL POTENCIAL DE LOS
JUEGOS EDUCATIVOS Y SU RELACION CON LAS CAPACIDADES CREATIVAS
DE LOS NINOS DEL SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA DEL AREA DE
COMUNICACION EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS URBANAS DEL
DISTRITO DE RIOJA, ANO 2009”; considerando que los planteamientos en dicho
instrumento estan acordes con los objetivos del estudio y por lo tanto se considera
VALIDO para esta investigacion.

IDENTIFICACION DEL EXPERTO:
Nombresvy Apellidos : Marco Antonio Cruz Bricerio.
Profesion : Profesor de Educacion Primaria.

Institucion donde labora : ZZ N° 00537 “Matilde del Aguila Veldsquez”.

D.N.L : 01020058

Fecha: Rioja 24 de setiembre del 2010
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ANEXO N° 06

CONFIABILIDAD DE LA CONSISTENCIA INTERNA DEL INSTRUMENTO DE
MEDICION“TEST PARA MEDIR LA VALORACION DOCENTE DEL POTENCIAL DE
LOS JUEGOS EDUCATIVOS”.

. Numero de alumnos que participaron en la aplicacion del test
N° de items
1° 2° | 3° 4° 5° 6° 7° 8° 90 S, S?

01 1 2 1 1 1 1 2 1 1 0.42 0.17
02 1 2 1 1 1 1 1 1 1 0.31 0.1
03 2 3 2 1 2 2 1 1 2 0.63 0.4
04 3 2 4 3 | 3 2 2 3 2 067 0.44
05 1 1 1 1 1 1 1 2 2 0.42 0.17
06 2 1 2 2 3 1 1 3 3 | 08 | 067
07 2 21217121 21 1] 7171 o5 | oz
08 1 1 3 2 3 3 C 2 3 1 0.87 0.77
03 1 2 1 2 2 1 2 2 2 0.47 0.22
10 2 [ 1| 2| 2 [ 1 2 1 1 1] o5 | 025
11 2 1 1 1 2 1 1 2 1 047 | 022
12 1 1 1 4 1 1 2 1 2 1 0.42 0.17
13 T 11 1] 17 21 1 | 1| 112 o0az] ot
14 2 1 1 1 2 1 2 1 1 0.47 0.22
15 2 1 1 2 1 1 2 1 1 0.47 0.22
16 1 2 |2 2 1 2 2 2 2 0.42 0.17
17 1 22 21 3 2 | 1 | 3| 074 | 054
18 1 2 3 2 2 1 1 2 3 | 074 | 054
19 2 [ 1] 2] 3] 2 2 1 2 |1 | 063 | 04
20 1T |1 2] 2] 3 1 2 T [ 1 | 068 | 047

Punvacion | 36 | 35 | 30 | 41 | 43 | 40 | 36 | 30 |41 867 | 654

Coeficiente de alfa 0.6180

La encuesta elaborada se ha sometido al estudio de la consistencia interna
de los items, a través del método de intercorrelacion de los reactivos

cuando no son valorados dicotémicamente.
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Cuya férmula es la siguiente:

Donde:
S, : Desviaciones estandares de los items.

S} : Varianzas de los items.

n : N° de alumnos del sexto grado de Educacién Primaria.
K : N°de items.

Con un nivel de probabilidad del 95%, el grado de consistencia interna existente
entre los resultados obtenidos de los alumnos del sexto grado de Educaciéon Primaria al
medir el test de valoraciéon docente del potencial de los juegos educativos es de 0,6180.

Entonces se puede inferir que el instrumento de mediciéon es moderadamente
confiable en un 61,80% y que esta apto a ser aplicados al grupo de alumnos de sexto
grado de Primaria, del area de comunicacion en las Instituciones Educativas urbanas
del distrito de Rioja, afio 2009.
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ANEXO N° 07

CONFIABILIDAD DE LA CONSISTENCIA INTERNA DEL INSTRUMENTO DE
MEDICION“TEST PARA MEDIR LAS CAPACIDADES CREATIVAS DE LOS

ALUMNOS DEL SEXTO GRADO”.
Numero de alumnos que participaron en la aplicacion del test
N° de ltems
1o | 20| 30| 4 | 5 | @ | 7° | 8 |9 | S 52

01 2 2 3 2 2 1 1 3 3| 074 | 054
02 1 2 2 3 1 2 2 2 2 | 057 | 0.32
03 3 3 1 3 1 3 2 2 3 | 08 | 067
04 1 3 2 2 2 3 2 1 2 | 067 | 0.44
05 3 2 2 1 3 1 2 2 1 | 074 | 054
06 2 2 1 2 1 2 1 1 3 | 067 | 044
07 2 3 2 2 2 1 3 2 1 067 | 044
08 1 2 2 3 3 3 3 1 3 0.82 | 0.67
09 3 2 2 3 3 3 3 2 11| 068 | 047
10 2 2 3 2 2 3 2 2 2 | 042 | 017
11 1 3 1 1 1 1 2 3 2 082 | 0.67
12 3 3 1 2 3 3 1 3 2 | 082 | 067
13 2 2 2 3 2 1 1 2 1 063 | 0.40
14 2 3 2 2 3 2 2 1 11 067 | 044
15 2 2 3 3 2 3 2 2 1 063 | 0.40
16 3 3 2 1 1 3 1 2 2 | 082 | 067
17 3 3 2 2 3 1 1 3 2 079 | 062
18 2 2 2 3 2 2 2 1 1 057 | 0.32
19 1 3 1 3 3 3 2 1 1 094 | 0.89
20 3 3 2 2 2 3 1 2 1 074 | 054
21 2 2 3 2 1 1 3 3 1 0.82 | 067
22 2 3 3 1 3 1 1 2 2 | 08 | 067
23 3 3 1 3 2 2 2 2 2 | 063 | 0.40
24 2 2 2 3 1 3 2 1 3 | 074 | 054
PURVECON | 51 | 6o | 47 | 54 | 49 | 51 | 44 | 46 |43 |25.14 | 1259
Coeficiente de alfa 0,62
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La encuesta elaborada se ha sometido al estudio de la consistencia interna

de los items, a través del método de intercorrelacién de los reactivos
cuando no son valorados dicotémicamente.

Cuya férmula es la siguiente:

r=—1‘—[1—zs"2j

k-1 S?

t

0,6209

~
I

Dénde:
S, : Desviaciones estandares de los items.

S? : Varianzas de los items.

n : N°de alumnos del sexto grado de Educacion Primaria.
K : N°de items.

Con un nivel de probabilidad del 95%, el grado de consistencia interna existente
entre los resultados obtenidos de los alumnos del sexto grado de Educacién Primaria
medidos mediante la escala para medir las capacidades creativas es de 0,6209.

Entonces se puede inferir que el instrumento de medicién es moderadamente
confiable en un 62,09% y que esta apto a ser aplicados al grupo de alumnos de sexto

grado de Primaria, del area de comunicacién en las Instituciones Educativas urbanas
del distrito de Rioja, afio 2009.
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ICONOGRAFIA



Encuesta dirigida a docentes de Educacién Primana, con la finalidad de recabar
informacioén para la elaboracién de un trabajo de investigacién, informacioén referente a
la valoracién que le asignan al potencial de los juegos didéacticos en su quehacer
educativo que les conlleve a desarrollar capacidades creativas en los alumnos del
sexto grado de Educacién Primaria en las Instituciones Educativas del drea urbana del
distrito de Rioja en el afio 2009, realizada el 19 de agosto del 2008.
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Aplicacién de la encuesta a los docentes del sexto grado de la IE N° 00537 “Matilde del

Aguila Velédsquez”, para evaluar la valoracién docente del potencial de los juegos
educativos y su relacién con las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de
Educacién Primaria en el area de comunicacioén, realizada el 20 de octubre del 2009.

97



Aplicacion de la encuesta a los estudiantes del sexto grado de la IE N° 00537 “Matilde
del Aguila Velasquez”, para evaluar la valoracién docente del potencial de los juegos

educativos y su relacién con las capacidades creativas de los nifios del sexto grado de
Educacioén Primaria en el area de comunicacion, realizada el 20 de octubre del 2009.

98



Aplicacién de la encuesta a los docentes del sexto grado de la IE N° 00536 “Manuel
Segundo del Aguila Veldsquez’, para evaluar la valoracién docente del potencial de los
Jjuegos educativos y su relacién con las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacién Primaria en el drea de comunicacion, realizada el 22 de octubre
del 2009.
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Aplicacién de la encuesta a los estudiantes del sexto grado de la IE N° 00536 “Manuel
Segundo del Aguila Veldsquez”, para evaluar la valoracién docente del potencial de los
juegos educativos y su relacién con las capacidades creativas de los nifios del sexto
grado de Educacion Primaria en el érea de comunicacion, realizada el 22 de octubre
del 2009.
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CONSTANCIAS DE
~ EJECUCION



P i INSTITUCION EDUCATIVA DE MENORES N° 00537
“MATILDE DEL AGUILA VELASQUEZ"
SOLIDARIDAD — EDUCACION — SUPERACION
RIOJA — SAN MARTIN
CODIGO: 0297770

E-mail: pampasverdes00537@hotmail.com

CERTIFICADO

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N2 00537 “MATILDE DEL
AGUILA VELASQUEZ™ DF RIOJA, QUE SUSCRIBL.

CERTIFICA:

Que, ISIDRO ARAUJO MALDONADO y JORGE RUIZ VEGA,
Bachilleres de la carrera profesional de Educacién Primaria Facultad de Educacién
de la Universidad Nacional de San Martin, han aplicado en el sexto grado de
primaria de nuestra Institucién Educativa, el Proyecto de Tesis “VALORACION
DOCENTE DEL POTENCIAL DE LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y SU RELACION CON LAS
CAPACIDADES CREATIVAS DE LOS NINOS DEL SEXTO GRADO DE EDUCACION PRIMARIA
DEL AREA DE COMUNICACION EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS URBANAS DEL
DISTRITO DE RIOJA, ANO 2009” realizado el 20 de octubre de 2009.

Se expide el presente, para fines que estime conveniente.

Rioja, 21 de setiembre de 2010

. N—"Y
T

ey pandlyal Camesz

MRECTORA (&}

.8, 10041044025

Jr San Martin / Jr. Bolognesi N° 1367 Tel: 55831C
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TNSTITUCION EDUCATIVA CON AREAS TECNICAS
“MANUEL SEGUNDO DEL AGUILA VELASQUEZ™

ESTUDIO ~ DISCIPLIMNA - SUPERACION
Creacge por RDVLSEL 0311 def 36-04-03
ESPEOIALIDADES: OPERATION D COMPAUTTADOR AS, CONYLOCI N
TEXTN,. CONSTRUCCIONES W ALICAS Y
MECANICA ALTOMOTRIZ.
COB. MODLILAR : PRIMARIA:02097762  SECUNDARIAZ1 20229

CERTEIFICADRG

Z DIRECTOR DE LA INSTITUCION CON AREAS TECNICAS
"MANUEL SEGUNDO DEL AGUILA VELASQUEZ" DE RIOJA, QUE
SUSCRIBE.

L ERT I F QA

Cue, IBIDRO ARAUIO MALDONADO v JORGE RUIZ VEGA,
tachilleres de la carrera profesional de Educacion Primarnia Facultad
de Educacion de la Universidad Nacional de San Martin, han aplicado
en el Sexto arado de Primaria de nuesira Institucion Educativa, of
“rovecto de Tesis “YALORACGCION DGCENTE DEL POTENCIAL

LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y SU  RELACION COM L;“w.

CAPACIDADES CREATIVAS DE LOS NINOS DEL SEXTO GRADO
DE EDUCACION PRIMARIA DEL AREA DE COMUNICACION ER
LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS URBANAS DEL DISTRITO DE
RIO0A, ANO 20097, el 22 de octubre de 2009.

ne expide el presente, para fines que estime convenients,

Rioja. 15 de setiembre de 2016.
; .
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