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Resumen

La preparacion a la familia suministra conocimientos, ayuda a argumentar opiniones,
desarrolla actitudes, estimula intereses consolida motivaciones, lo cual contribuye a
integrar la concepcion del mundo de los padres. Se propone el Sistema de talleres para
lograr la preparacion de las familias para el cumplimiento de su gestion educativa con
los escolares de 4. Grado en el seminternado Rafael Santana Castillo, en la que se
utilizaron diferentes métodos para dar cumplimiento a los objetivos propuestos; estos
han sido seleccionados sobre la base de un enfoque dialéctico-materialista a partir de
meétodos cientificos generales. Dentro del nivel tedrico se utilizaron el historico logico,
enfoque de sistema, analitico-sintético, inductivo-deductivo. Del nivel empirico: el
andlisis de documentos, la observacion, encuesta a evaluadores externos. Del nivel
estadistico-matemaético, el analisis porcentual con la utilizacion de tablas. Ademas, se
hace referencia a la fundamentacion teorica de la investigacion y al diagndstico inicial.
La memoria escrita de la investigacion contiene ademas recomendaciones, referencias
bibliograficas, una actualizada bibliografia y los anexos. Su importancia radica en
preparar las familias para garantizar que esta asuma su cumplimiento de su gestion
educativa en una direccibn mas acertada y positiva o que contribuira a una mejor

educacion.



Summary

The preparation to the family gives knowledge, he/she helps to argue opinions, it
develops attitudes, it stimulates interests it consolidates motivations, that which
contributes to integrate the conception of the world of the parents. He/she intends the
System of shops to achieve the preparation of the families for the execution of their
educational administration with the scholars of 4. degree in the boarding school Rafael
Santana Castle, in which different methods were used to give execution to the proposed
objectives; these they have been selected on the base of a dialectical-materialistic focus
starting from general scientific methods. Inside the theoretical level they were used the
historical one logical, system focus, analytic-synthetic, inductive-deductive. Of the
empiric level: the analysis of documents, the observation, interviews to external
appraisers. Of the statistical-mathematical level, the percentage analysis with the use of
charts. Reference is also made to the theoretical foundation of the investigation and the
initial diagnosis. The written memory of the investigation also contains
recommendations, bibliographical references, a modernized bibliography and the
annexes. Their importance resides in preparing the families to guarantee that this it
assumes its execution of its educational administration in a more guessed right and

positive address what will contribute to a better education.



INDICE

Pag.
Introduccion 1
CAPIiTULO |
Fundamentos tedricos y metodologicos que sustentan el
desarrollo de la creatividad en los escolares de la escuela
primaria 7
1.1. El desarrollo de la creatividad en escolares de la educacion
primaria. Concepciones generales. 7
1.2 El desarrollo de la creatividad en escolares de 2. Grado de
la educacion primaria. 16
1.3 Influencia del juego, para el desarrollo de la creatividad en
los escolares de 2. grado. 19
II- Modelacion tedrico- practica del sistema de juegos que
contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.
Grado del S/l Roberto Coco Peredo. 23
2.1. Diagnoéstico y/o determinacion de necesidades. 23

2.2 Fundamentacion del Sistema de juegos que contribuya al
desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c del S/l Roberto
Coco Peredo. 26
2.3 Valoracion de la propuesta por criterio de evaluadores
externos.

2.4 Validacion de los resultados obtenidos con la puesta el

practica del Sistema de juegos que contribuya al desarrollo de I

creatividad en escolares de 2.c del S/l Roberto Coco Peredo.

33
Conclusiones 40
Recomendaciones

41

Bibliografia

Anexos

33



INTRODUCCION

El desarrollo de las potencialidades humanas, la inteligencia, la creatividad y el talento,
constituyen uno de los grandes problemas globales relacionados con la educacion del hombre. La
creatividad y el juego son formas de conocer, de conceptualizar y aprender, estan muy
relacionadas como potencialidades del ser humano que se construyen culturalmente, forman
parte de la educacion cuando se les valoriza integradndolas como parte del trayecto que el nifio

recorre en su socializacién y aprendizaje.

Desarrollar la creatividad para enfrentar las exigencias del desarrollo cientifico técnico del mundo,
es una necesidad y para los maestros, el desarrollo de la creatividad es un reto a nuestro
presente y futuro. Es necesario preparar a las futuras generaciones para que participen de forma
activa en el desarrollo de nuestro pais, es necesario preparar a nuestros alumnos para que

puedan comprender el mundo y ademas transformarlo.

En los momentos actuales constituye un objetivo de la ensefianza el desarrollo del intelecto y de
la creatividad en los escolares de diferentes niveles de ensefianza, tarea que resulta compleja por
lo que debe planificarse y en algun sentido perfeccionarse en el proceso ensefianza-aprendizaje.
En los ultimos afios el problema de la creatividad se ha constituido en uno de los problemas que
mas ha atraido la atencién no solo de psicélogos, sino de otros muchos especialistas: filésofos,
matematicos, pedagogos, ingenieros, socidlogos, etc. La Convencidn sobre los Derechos del nifio
aprobado por la Asamblea General de las Naciones Unidas, el 20 de noviembre de 1989 en su
articulo #7, propone darles a los escolares, una educacion que favorezca su cultura general y les
permita la igualdad de condiciones y de oportunidades.

En la constitucién de la Republica de Cuba, en el capitulo V, articulo 39 incisos (d) plasma que: El
estado, a fin de elevar la cultura del pueblo, se ocupa de fomentar y desarrollar la educacién

artistica, la vocacion para la creacion, el cultivo del arte y la capacidad para apreciarlo.



Las transformaciones en la escuela primaria, estan dirigidas fundamentalmente, a lograr la
formacion de un nifio reflexivo, critico e independiente, que asuma un rol cada vez mas
protagdnico en su actuacién, que posea sentimientos de amor y respeto ante las manifestaciones
hacia la patria, su familia, su escuela, sus compafieros y la naturaleza, asi como que sea portador

de cualidades esenciales como la responsabilidad, la laboriosidad, la honradez y la solidaridad.

Como objetivo del 2. Grado refiere: ejecutar sencillas tareas en la obtencion de conocimientos
donde aplique formas de trabajo que requieran de la observacion, descripcion, identificacion,
ejemplificacion, modelacién, comparacion, clasificacion y control valorativo al analizar
propiedades, hechos y fenbmenos que estudia. Manifestar fantasia e imaginacién en lo que hace,

contextualizado a sus vivencias del medio que le rodea.

Teniendo en cuenta lo constatado en el modelo, y grado, la investigacion preveé el desarrollo de la
imaginacién de los escolares, la creacion de nuevas imagenes, sus propias historias, cuentos,
dibujos, asi como que ejerciten esa imaginacion en los juegos. El desarrollo de la creatividad esta
dirigido a garantizar un sistema de actividades que influyan en la preparacion politico- ideoldgico
de los alumnos en un marco que responde a las exigencias de estos tiempos y los recursos con
gue hoy cuenta la escuela cubana; todo lo cual se corresponde con el fin de la educacién
primaria, en tanto que constituye implicacion en el proceso de formacion de la personalidad del

alumno.

Varios son los investigadores que han dirigido sus estudios a la formacion y desarrollo de la
creatividad; entre ellos: Torrance, E. P. (1976), Landau, E. (1987) quienes apuntan que la
creatividad no es explicable solo como producto de funciones cognitivas, Stemberg, R. J. (1991)

gue se adentra en la significatividad del desarrollo de la creatividad.

En Cuba se destacan los trabajos de Gonzélez, A. (1990); Chibas, Felipe. (1992); Mitjans,
Albertina, (1995), Mora Rojas (1996), Castellanos, B (2001), Martinez, Llantada, M. (2003);
Cabrera Herrero, M (2010); todos ellos coincidiendo en la implicacién de la creatividad en el

desarrollo integral de la personalidad desde las primeras edades.
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Los resultados alcanzados de estas y otras investigaciones han aportado a la teoria de la
creatividad y del juego; lo que constituye una importante contribucién para el ejercicio de los
pedagogos en pos de lograr las marcadas intencionalidades que en tal sentido se explicitan en los
documentos para el trabajo de la educacién primaria. No obstante, en el desempefio pedagdgico
de la autora, como maestra de un grupo de 2. Grado, se ha podido constatar que los escolares de
2. grado, presentan dificultades en relacion con las manifestaciones de la creatividad en los
diferentes espacios que propician el aprendizaje, lo que tienen su expresion en la poca

motivacion, originalidad, flexibilidad y autonomia ante la realizacion de los juegos.
A partir de la realidad planteada anteriormente se declara la siguiente situacién problemética:

- Existen insuficiencias en el desarrollo de la creatividad en los escolares de 2. Grado del
S/l Roberto Coco Peredo.

La situacién problematica descrita, permitié formular el siguiente

Problema cientifico: ¢Como contribuir al desarrollo de la creatividad en escolares de 2 grado
del S/I Roberto Coco Peredo?

Objeto de lainvestigacion: El desarrollo de la creatividad en los escolares de 2.c del S/l Roberto

Coco Peredo.

Campo: El desarrollo de la creatividad a través del juego en los escolares de 2. C del S/I Roberto

Coco Peredo.

Objetivo general de la investigacion: Proponer un sistema de juegos que contribuya al

desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c del S/I Roberto Coco Peredo.
Interrogantes cientificas:

1. ¢Cudles son los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan el desarrollo de la
creatividad en los escolares de la Ensefianza Primaria?

2. ¢Cuales son las potencialidades y dificultades que tienen los escolares de 2c del S/
Roberto Coco Peredo en cuanto al desarrollo de la creatividad?

3. ¢Qué contenidos y estructura debe poseer el sistema de juegos para que contribuya al

desarrollo de la creatividad en escolares de 2c del S/I Roberto Coco Peredo?
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4. ¢Cbmo valoran los evaluadores externos el sistema de juegos propuesto para que

contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2c¢ del S/I Roberto Coco Peredo?

5. ¢Qué resultados se obtiene con la aplicacion del sistema de juegos para que contribuya al
desarrollo de la creatividad en escolares de 2c del S/I Roberto Coco Peredo?

Para dar cumplimiento al objetivo y dar respuesta a las interrogantes cientificas antes expuestas

se planifican las siguientes tareas cientificas:

1- Determinacion de los fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan el desarrollo
de la creatividad en los escolares de la Ensefianza Primaria.

2- Diagnostico de las potencialidades y dificultades que tienen los escolares de 2.C del S/I
Roberto Coco Peredo en cuanto al desarrollo de la creatividad?

3- Elaboracién de un sistema de juegos que contribuya al desarrollo de la creatividad en
escolares de 2C del S/I Roberto Coco Peredo.

4- Valoracion por evaluadores externos del sistema de juegos propuesto para que contribuya
al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.C del S/I Roberto Coco Peredo.

5- Validacién de los resultados que se obtienen con la aplicacion del sistema de juegos
propuesto, para que contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.C del S/I
Roberto Coco Peredo.

El fundamento general de la investigacion tiene sus bases en la teoria marxista —leninista y en la
aplicacion de su método dialéctico. Durante la realizacion de las tareas cientificas se utilizaron los

siguientes métodos:
Métodos del nivel tebrico:

Histérico- Lbgico: Se utiliza para determinar los antecedentes del desarrollo de la

creatividad en el decursar del tiempo, para explicar el proceso evolutivo que justifico

el problema cientifico, sus antecedentes y situacion actual, asi como los datos empiricos

obtenidos en la valoracion de la propuesta.
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Analitico-Sintético: Se emplea para determinar los fundamentos tedricos metodolégicos
relacionados con el desarrollo de la creatividad y durante el procesamiento de los resultados

obtenidos en la aplicacion de los diferentes instrumentos para arribar a conclusiones.

Inductivo-Deductivo: Permite partir de los conocimientos generales del desarrollo de la
creatividad, para la elaboracion de la propuesta para los escolares de 2. grado; ademas, se utiliza
durante la evaluacion de los resultados obtenidos.

Enfoque de Sistema: Se utiliza para la elaboracion de la propuesta. EI mismo facilita la

determinacion de sus componentes, su estructura y las relaciones funcionales.
Métodos del nivel empirico:

Andlisis de Documentos: con el objetivo de constatar como se proyecta en los documentos
(Modelo de Escuela Primaria, Orientaciones Metodolégicas del grado y Programas, Resolucion
No0.186/2014, Adecuaciones Curriculares) para el trabajo en la educacién primaria, el desarrollo

de la creatividad.

Observacion: A escolares de 2. C del S/I Roberto Coco Peredo, con el objetivo de constatar el

estado del desarrollo de la creatividad.

Encuesta: A escolares de 2. C del S/l Roberto Coco Peredo, con el objetivo de constatar las

motivaciones por el juego y las vias que se utilizan para ello en las diferentes actividades.

Método Estadistico - Matemético.

Analisis porcentual: con el objetivo de cuantificar los resultados obtenidos en las
diferentes tareas de investigacion y la estadistica descriptiva con la utilizacién de recursos
informaticos, para ilustrar e interpretar, en tablas y graficos, los resultados obtenidos con
la aplicacion de los instrumentos.

Poblaciéon y muestra

De una poblacion de 76 escolares de 2. grado del S/I Roberto Coco Peredo, se toma
como muestra el grupo de 2.C que cuenta con una matricula de 22 escolares,

empleando el criterio no probabilistico intencional por ser el grupo en el que la autora

realiza su practica pedagogica. Los escolares de la muestra se muestran motivados por la

actividad de juego, son disciplinados, estudiosos y participativos. Son capaces de crear
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nuevas imagenes a partir de reproducir lo antes percibido, hacen valoraciones colectivas
y criticas de los hechos o personajes, pero presentan carencias en cuanto a la
originalidad y flexibilidad en el momento de su realizacion, asi como su autonomia y se
inhiben ante la realizacion de nuevos juegos.

Novedad: Radica en la proyeccion de un sistema de juegos para el desarrollo de la creatividad
qgue posibilita la socializacion entre los escolares, contribuye al desarrollo de habilidades
manuales y comunicativas, fortalece la formacion vocacional, potencia el trabajo independiente y

el papel protagénico del escolar, lo que no tiene antecedentes en el S/l Roberto Coco Peredo.

Aporte practico: El aporte practico estd dado por el sistema de juegos que contribuye al

desarrollo de la creatividad en los escolares de 2.c del S/I Roberto Coco Peredo.

La tesis se estructura en: Introduccion, desarrollo: dividido en dos capitulos. En el primer capitulo
aparecen los fundamentos tedricos y metodolégicos que sustentan el desarrollo de la creatividad
en la actividad de juego en los escolares de la educacion primaria; en el segundo capitulo
aparece la determinacion de necesidades, la modelacion tedrico practica de la propuesta, la
valoracion por el criterio de los evaluadores externos, su validacion en el grupo 2.c y las
Conclusiones, Recomendaciones, Bibliografia y un cuerpo de Anexos donde se incluye la
propuesta.
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DESARROLLO

I FUNDAMENTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS QUE SUSTENTAN EL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN LOS ESCOLARES DE LA ESCUELA
PRIMARIA.

1.1 El desarrollo de la creatividad en escolares de la educacién primaria. Concepciones
generales.
En diferentes medios se ha estudiado la creatividad a partir de sus resultados en personas que
eran conocidas como creativas; sin embargo, cuando el maestro se enfrenta a un nifio con una
personalidad en formacion, el enfoque debe ser diferente, la creatividad genera nuevas ideas o
conceptos de nuevas asociaciones, crea una autonomia en la formacion de la personalidad,

enriquece procesos y capacidades del educando, lo que favorece en la infancia la autoconfianza.

Ver la realidad de forma diferente, peculiar, de modo distinto a los demas, la persona
creativa es aquella que puede descomponer una situacion o problema de forma opuesta
a la mayoria y que, a la vez, producto de ese andlisis singular, halla respuestas o
modificaciones novedosas.

Para los pedagogos cubanos la formacién del hombre es el objetivo de la educacion en
su concepcion mas amplia, concebida como el resultado de un conjunto de actividades
organizadas coherente y sistematicamente, los cuales le permiten al sujeto actuar
consciente y creadoramente en el proceso de integracion a la sociedad en que vive.

Se concibe teniendo en consideracion que el nlcleo esencial de esa formacién deben ser
los valores morales, y que el arquitecto principal en esta obra es el maestro, a quien le
corresponde sustentar su accionar sobre la base de una cultura general integral, y ser
ejemplo en su actuar.

La formacién de la personalidad de un sujeto es el resultado de la educacién recibida,
evidenciada en una posicion activa en su aprendizaje y desarrollo, asi como en la actitud que
pone de manifiesto en aspectos fundamentales de su vida; es por ello que la escuela cubana
actual tiene una gran responsabilidad historica, politica y social en torno a la formacion de la
personalidad de los educandos en los principios de la moral socialista, con los valores que

caracterizan el modelo integral de hombre que proyecta nuestra sociedad
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La verdadera fuente del desarrollo del sujeto que se educa lo constituye la adquisicion por este de
la experiencia socio-histdrica asumiendo un rol activo en cada una de las actividades que realiza,
en el sistema de relaciones que establece y teniendo como guia al adulto, en comunicacion con él
y con sus compafieros, en condiciones concretas de vida, donde pueda experimentar y vivenciar
todo lo legado por la humanidad hasta ese momento histérico. Actualmente es reconocida la
creatividad como elemento fundamental en la formacion de la personalidad, tanto para la
sociedad como para el individuo, sin embargo, su propia complejidad y la complejidad de sus

determinantes, ha dificultado la elaboracion de estrategias efectivas para su desarrollo.

La creatividad constituye un complejo proceso de la subjetividad humana que se expresa en la
produccion de “algo” que, en algun sentido, es nuevo y valioso y el propio caracter relativo de los
criterios de novedad y valor aumenta, aun mas, las dificultades para su identificacion y
evaluacién. Cualquier estrategia de intervencién con el objetivo de desarrollar algun proceso
psicolégico, ya sea en el contexto escolar, laboral, u otro, se basa, necesariamente, en la
concepcion tedrica que se tenga del mismo, esto es, las estrategias de accion son disefiadas en
funcién de lo que se considera constituye la esencia y los determinantes del proceso en cuestion.
Ahora bien, su efectividad estara en funcion de cuan cerca esté de responder a las caracteristicas
esenciales de ese proceso y a sus verdaderos determinantes. Con el objetivo de desarrollar la
creatividad en la escuela, han realizado, en diversos paises, psicélogos, pedagogos, Yy
educadores en general. Existen muy variadas e interesantes experiencias pedagdégicas en este
sentido, muchas de las cuales constituyeron importantes antecedentes para el trabajo que actual-

mente realizamos.

El desarrollo de la creatividad en la escuela puede entenderse de dos formas intimamente

relacionadas:

a) como la formacién de la creatividad del alumno en funcién de un conjunto de estrategias que el

maestro despliega con ese fin
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b) como el desarrollo de la creatividad del maestro y de la institucion educativa en su conjunto
para poder generar las estrategias educativas necesarias para promover la creatividad en el

alumno.

La mayoria de las experiencias pedagodgicas se refieren a la primera de las tendencias
anteriormente apuntadas; sin embargo, la segunda, a pesar de que ha sido menos trabajada,
resulta imprescindible para lograr el objetivo de la primera.

En la creatividad en los alumnos, utilizando el contexto docente, se han empleado dos formas

basicas de modificacion del curriculo.

La primera ha consistido en adicionarle actividades especificas tendentes a desarrollar la
creatividad. Esas actividades han sido seleccionadas dentro del amplio espectro de posibilidades
gue brindan las principales estrategias utilizadas tradicionalmente con el objetivo de desarrollar la
creatividad, descritas por nosotros en el libro Personalidad, Creatividad y Educacion. (Mitjans, A.
1995): utilizacién de técnicas especificas para la solucién creativa de problemas, entrenamientos
y cursos para la solucién de problemas creativamente, cursos para ensefiar a pensar, seminarios
vivenciales y juegos creativos y educacion artistica. O sea, asumiendo que son efectivos para la
formacion de la creatividad individual se adicionan al curriculo cursos o programas especificos
para desarrollar determinadas habilidades del pensamiento, sistemas de entrenamiento para
solucionar problemas creativamente, juegos creativos en grupos, o la ensefianza de
determinadas manifestaciones artisticas. Si bien todas estas actividades tienden a contribuir a
desarrollar aspectos psicolégicos importantes para la expresién creativa del sujeto, en la mayoria

de los casos, su adicion al curriculo no produce resultados apreciables y duraderos.

Esto es explicable por el hecho, de que la creatividad tiene en su base una configuracion
compleja de recursos psicolégicos cuya formacion y expresion dependen de las mdltiples y
complejas interacciones del sujeto en los distintos sistemas actividades-comunicacién donde ha

transcurrido y transcurre su irrepetible historia individual.

17



Para definir creatividad se debe de tener en cuenta que en la historia de la psicologia se han
utiizado muchos términos afines, entre estas denominaciones encontramos, pensamiento

creador, imaginacion creativa, talento e inventiva.

Segun el investigador norteamericano Guiford.J. P (1950). La creatividad es resolucion de
problemas e implica diversas capacidades tales como sensibilidad a los problemas, fluidez
flexibilidad, originalidad, redefinicion y elaboracion desde su posicion factoristica hace énfasis en

elementos de la naturaleza cognitiva y predominante inherente al pensamiento.

Taylor (1975) considera que la creatividad: es un proceso intelectual cuyo resultado es la
produccion de ideas nuevas y valerosas al mismo tiempo. Grinbery. Z. J (1987) plantea que la
creatividad es la capacidad de un celebro para llegar a las conclusiones nuevas y resolver
problemas con una originalidad.

Duefas. B. J: Concibe la creatividad como la realizacion intima y estrecha de la inteligencia y la
imaginacién. La inteligencia como la capacidad para resolver problemas cotidianos que la vida
plantea a los humanos. La imaginaciéon como el proceso mental mediante el cual se evoca ideas,

hay imagenes de objetos, relaciones, atributos nunca antes experimentados por el sujeto.

La autora considera que la definicion dada por el norteamericano Guiford J.P, porque este autor
hace un llamado a la necesidad de lograr un desarrollo de capacidades en el individuo que
contribuyan a lograr un pensamiento productivo y creador de la vinculacion de diversos factores
de la esfera cognitiva (sensibilidad, capacidad) unido a los problemas temperamentales tales

como la originalidad, la elaboracién, que le permitan concluir y llegar a la meta.

Entre los cientificos que en Cuba se dedican a la investigacién acerca de la creatividad se
encuentran: Albertina Mitjans Martinez, América Gonzalez, Alicia Minujin Zmud, Martha Martinez
Llantada, Fernando Gonzalez Rey, Lizardo Garcia Ramis, Felipe Chibas Ortiz, Gerardo Borroto
Carmona, Wildo Baré Barg, y otros, ademas de un nutrido grupo de maestros y profesores que

con su experiencia diaria han hecho valiosos aportes a esta teoria.
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Para Mitjans, A. (1995)...”la creatividad es un proceso de descubrimiento o produccion de
algo nuevo, que cumple exigencias de una determinada situacion social, proceso que
ademas tiene un caracter personoldgico.”

Sefalando que este “algo” puede ser una idea o conjunto de ideas, una estrategia de
solucion, objetos, comportamientos, y que lo nuevo no debe considerarse en abstracto,
no de forma absoluta, sino en relacion al sujeto creativo.

Por su parte Gonzalez (1989) la define como...”la potencialidad transformativa de la
persona basada en un modo de funcionamiento integrado de recursos cognitivos y
afectivos, caracterizado por la generacion, la expansion, la flexibilidad y la autonomia.”
Chibas, F. referenciado por Ramos (2002) se refiere a la creatividad como...”Aquel
proceso o facultad que permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de
informaciones ya conocidas. Abarca no solo la posibilidad de solucionar un problema ya
conocido, sino también, implica la posibilidad de descubrir un problema alli donde el resto
de las personas no lo ven.”

Mitjans, A. (1995) asume la posicion del enfoque personoldgico y entiende por
creatividad: “... la implicacién de la personalidad en una esfera determinada de la
actividad humana caracterizada por la originalidad, la flexibilidad y la autonomia.”

Se coincide con Mitjans, A. cuando insiste en la idea de que la creatividad no es una cualidad
general de la personalidad que se evidencia en todos los campos de accién del sujeto de forma
generalizada y que, aunque no existe un perfil Unico de rasgos que caractericen a todas las
personas creativas, si hay elementos como la flexibilidad, la ausencia de inhibiciones, la apertura

a la experiencia y un alto nivel de motivacion intrinseca que es necesario tener en cuenta.

La autora, se adscribe a la concepcién de creatividad dado por la Veitia Arrieta I, J (1997) cuando
expresd que: “la creatividad es la posibilidad que tiene el sujeto para lograr la invencion y la
produccién de algo que no existia, es engendrar, fundar, inventar, dar opciones inusuales no
comunes, es tomar el conocimiento real de forma novedosa, descubriendo lo nuevo,
planteandose tareas diferentes, tener entrega, ser flexible, independiente, poseer confianza en si
mismo, autovalorarse, buscar vias y medios para solucionar tareas y problemas con alternativas y

estrategias propias de su imaginacion y originalidad.”
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La creatividad, al igual que la personalidad, se desarrolla en virtudes de las mas mdultiples
interacciones en que el mundo esta inmerso, es por eso que la creatividad toma toda su fuerza no
como arte o invento aislado, sino como aptitudes y actitudes fundamentales y universales del
espiritu humano que le permite al individuo hacer frente a los problemas del mundo. Es un
fendbmeno personal, determinada biologica, social y culturalmente; el resultado del nivel de
desarrollo alcanzado por el individuo en sus sistemas cognitivo-instrumental y afectivo
motivacional, lo que manifiesta su interaccion eficiente con el medio socio-cultural y la influencia

desarrolladora que este ha ejercido sobre él.

Desde nuestra vision, es imprescindible asimilar la concepcion de creatividad a partir de los
rasgos de la persona, como proceso, producto, novedad y en correspondencia con la situacion
social como condicionantes que pueden retardar o acelerar el proceso de formacién de una

persona creadora o de un resultado.

Por lo que las instituciones escolares, le corresponde el papel fundamental de desarrollar la
educacioén y la creatividad muy unidos de la mano, ya que estas deben ser estimuladas en el
proceso docente teniendo en cuenta las actividades el caracter docente y extradocente. Se le

facilita asi al nifio un mejor desarrollo de la creatividad que ellos carecen.

Entre las caracteristicas mayormente atribuidas a las personas creativas esta:

1. Flexibilidad: Al contrario de la persona rigida de criterio, el creativo puede ver mas
alld de una norma, una regla o procedimiento. Es alguien para quien siempre existe
otra forma de hacer las cosas y por lo general suele estar a la busca de métodos mas
eficientes de trabajo. Esta persona puede, ademas, cambiar de opinién o postura con
mayor facilidad que otros.

2. Fluidez: Al igual que un liquido que mana de una fuente, de la mente del creativo
las ideas desfilan con relativa facilidad. Ante un problema planteara varias opciones de

accion.

3. Originalidad: La persona original es aquella que entrega cosas nuevas,

desconocidas, se aparta de los estereotipos y de lo que la mayoria acepta y difunde.
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4. Amplitud: Es una persona abierta de miras, que no ve inconveniente en aceptar

otros puntos de vista que tal vez corrijan l0s suyos propios.

5. Curiosidad: Los creativos son personas que permanentemente estan buscando
conocer cosas nuevas. Se interesan por gran cantidad de temas. Los acompafia una

suerte de ambicion o impaciencia cognoscitiva.

6. Versatilidad: Las personas creativas poseen una plasticidad singular para
desarrollar con relativo éxito numerosas actividades; al parecer se adaptan

facilmente a distintos medios.

7. Apasionamiento: Los creativos se sienten impulsados emocionalmente al
involucrarse en algun trabajo o proyecto. Realmente ponen mente y corazén en
sus realizaciones.

Apuntan a la exploracion de importantes indicadores que constituyen elementos dinamicos de la
actividad creadora como son las necesidades y los motivos. A tal efecto Gonzalez, F. y Mitjans, A.
(1989), al referirse al rol de la motivacion en la creatividad afirmé: ...” La aproximaciéon cada vez
mas integral de la personalidad como objeto de estudio, determina que las investigaciones sobre
la creatividad se orienten cada dia con mas fuerza al estudio integral del acto creativo, el cual no
solo presupone complejas operaciones del intelecto, sino también un nivel éptimo de motivacién
hacia la ejecucion de la tarea. Esta debe inscribirse en un area de la vida hacia la que el sujeto

manifieste una soélida motivacion

La motivaciéon es una categoria basica que esti presente en cualquier estudio que se realice

sobre creatividad. Estos estudios de una forma u otra manifiestan que:

* En el desarrollo de la creatividad se expresa el vinculo de lo afectivo y lo cognitivo emergiendo

la motivacion como un elemento asociado a la actividad creadora.

* La creatividad esta asociada a la presencia de un conjunto de elementos estructurales entre los
gue se destacan las formaciones motivacionales complejas por el lugar que ocupan en la
jerarquia motivacional, de ahi que se evidencia que el sujeto es creativo en aquellas areas donde

se concentran sus principales tendencias motivacionales.
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* La creatividad ademas de ser una expresion de la personalidad en su funcién reguladora, esta
determinada por otros factores extrapersonales como: la situacion social contextual en la que esta

inmerso el sujeto y las posibilidades reales que tiene para incrementar sus motivaciones.

¢ El producto creativo es el resultado de un proceso prolongado en el que estd inmerso el sujeto
y en el cual intervienen varios elementos y donde despliega su accionar para alcanzar su
resultado creativo. En dependencia de su nivel de implicacion, asi seran sus recursos
personales a movilizar y asi el nivel del resultado mencionado.

La autora coincide con Mitjans, A. (1991) y considera que la motivacion es: ...” una compleja
integracion de procesos psiquicos que regula la direccion (el objeto meta) y la intensidad o

activacion del comportamiento”

Este concepto asumido de motivacién conduce a reforzar la idea de su importancia en la

creatividad, pues al entender esta Ultima como:

...” la implicacion de la personalidad en una esfera determinada de la actividad humana
caracterizada por la originalidad, la flexibilidad y la autonomia”, esta subyaciendo la
motivacion que determina la direccion y el grado de activacion del comportamiento y su
papel determinante en el acto creativo. La practica pedagodgica demuestra que los
estudiantes se implican realmente en una actividad cuando se sienten verdaderamente
motivados.

Debe tenerse en cuenta que en la motivacion participan procesos afectivos (emociones y
sentimientos), tendencias (voluntarias e impulsivas y procesos cognoscitivos (sensopercepcion,
pensamiento, memoria y que los dos primeros ocupan el papel mas importante. A tal efecto
Gonzalez, Serra, D. (1995) senala:” Mientras los procesos cognoscitivos producen un reflejo o
imagen del mundo, los procesos afectivos expresan coémo afecta la realidad reflejada a las

necesidades de la personalidad y modifican la intensidad o activacion de la actividad del sujeto.

Esta diferencia no es absoluta pues ambos tipos de procesos se contienen y transforman
reciprocamente. Esta idea concuerda con uno de los elementos que fundamentan el caracter
personolégico de la creatividad. Al efecto Mitjans, A. (1995) sefiala: “En la creatividad se

expresa el vinculo de lo cognitivo y lo afectivo.
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Ninguna actividad creadora es posible o explicable solo por elementos cognitivos o afectivos que
funcionan con independencia uno de otros. Actividad creadora es la del sujeto que precisamente
en el acto creador, expresa sus potencialidades de caracter cognitivo y afectivo en unidad

indisoluble”

Si se tiene en cuenta lo anterior y los fundamentos que ofrece la psicologia acerca de la
motivacién como aspecto fundamental de la personalidad humana, al considerar que el nucleo de
la persona estd constituido por sus necesidades y motivos, podra comprenderse por qué se
atribuye en este trabajo, especial interés al conocimiento de estas necesidades y motivos como
punto de partida para el disefio de la propuesta de actividades, tendiente a estimular el desarrollo

de la creatividad en este tipo de estudiantes que posee una fuerte motivacion intrinseca.

Debemos saber admitir que cada uno de los alumnos tiene un potencial singular de desarrollo y
gue la activacion de ese potencial es un fenémeno fundamentalmente motivacional, por lo que se

manifiesta y se realiza cuando el alumno se encuentra realmente interesado en algo.

La tendencia acerca del estudio de la creatividad sobre teorias sociales establece el
papel del medio como potencializador o posibilitador del desarrollo creativo, donde se
resalta el papel de diferentes agentes educativos entre ellos: la escuela, la familia y la
comunidad, asi como de otras instituciones sociales.

Si en una primera etapa del desarrollo del hombre se les asignaba a los creadores una inspiracion
sobrenatural, en la actualidad se reconoce el aspecto social como elemento determinante en el

desarrollo de la creatividad unido a elementos cognitivos y afectivo-motivacionales.

Los estudios sobre creatividad apuntan también en considerar como esencial en el
comportamiento creativo, la flexibilidad. Al efecto De la Torre, S. (1993) sefiala: “la flexibilidad es
un rasgo fundamental de la creatividad atribuido tanto a la persona (persona flexible) como al

producto (variaciones o diversidad de categorias).

Guilford, J. (1978) la define como el nimero de categorias distinta de solucién de un problema: En este

trabajo se asume que la flexibilidad esta dada por la posibilidad
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de realizar combinaciones diferentes y buscar variadas soluciones a una situacion a
resolver. Parece un hecho evidente que el pensamiento creador es opuesto a la rigidez.
Al referirse a este Hernandez, R. (1998) cita a Furmanov (1984)...”entendemos por
pensamiento creador el que se caracteriza por su flexibilidad, por no ser trivial en la toma
de decisiones, por saber asimilar criticamente las vias y métodos para lograr resultados,
siempre a partir de la comprension y la valoracién profunda de la realidad”.

Por otra parte, el condicionamiento de climas creativos es vital en el desarrollo de las
potencialidades creadoras como un tipo de sistema de comunicacién que favorece la regulacion
del comportamiento creativo, logra la motivacion y el aprendizaje de los sujetos, tanto en los

vinculos individuales como grupales.

En busca de un enfoque general de la creatividad varios investigadores entre otros Se considera
qgue ofrecer oportunidades en la clase a la espontaneidad, a la iniciativa, a la expresion
individualizada, presentando variadas situaciones que movilicen a los alumnos a pensar en
variedad de soluciones contribuye a estimular la flexibilidad del pensamiento desde edades

tempranas.
1.2. El desarrollo de la creatividad en escolares de 2. Grado de la educacién primaria.

En los objetivos generales del nivel, en la Educacién Primaria, se explicita que el escolar debe:
Desplegar imaginacion, fantasia y creatividad en lo que hace y esforzarse por lograr la mayor

belleza en ello

Desde el punto de vista de lo que se quiere lograr la labor del maestro debe estar dirigida
fundamentalmente a lograr la formaciéon de un escolar reflexivo, critico e independiente, que
asuma un rol cada vez mas protagonico y responsable en su actuacion; digase, por ejemplo, en el

desarrollo de habilidades ortograficas.

Esto hace que se exija un proceso de ensefianza aprendizaje desarrollador con las siguientes

exigencias psicopedagdgicas:

» Estructurar el proceso a partir del protagonismo de los escolares en los distintos momentos de la

actividad de aprendizaje, orientado hacia la busqueda activa del contenido de ensefanza.
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* Partir del diagndstico de la preparacion y desarrollo de los escolares. Atender las diferencias

individuales en el transito del nivel logrado hacia el que se aspira.

*» Organizacién y direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje, desde posiciones reflexivas de

los escolares, que estimulen el desarrollo de su pensamiento y su independencia cognoscitiva.
* Orientar la motivacién hacia la actividad y mantener su constancia.

* Desarrollar formas de actividad y comunicacién que permitan favorecer el desarrollo individual,

logrando una adecuada interaccion de lo individual con lo colectivo en el proceso de aprendizaje.

* Vincular el contenido de aprendizaje con la practica social y estimular la valoracién por el escolar

en el plano educativo.

En correspondencia deberd propiciarse en cada momento que el escolar participe en la basqueda

y utilizacion del conocimiento, como parte del desarrollo de su actividad

Los escolares de segundo grado han enriquecido sus experiencias debido a la ampliacién del
campo de accion en el proceso de socializacién. Es conveniente recordar que el trabajo escolar
ird favoreciendo y promoviendo el desarrollo de la creatividad y marcando las diferencias entre lo
gue logran hacer en el primer y segundo grado. Es muy importante que se logre mantener una
fuerte motivacién y que se creen las condiciones necesarias, teniendo siempre presente la

adecuacion a las edades, el juego y la fantasia.

Un logro importante del desarrollo lo constituye el caracter voluntario y consciente que adquieren
los procesos psiquicos asi, por ejemplo, la percepcion va perdiendo su caracter emotivo para
hacerse mas objetiva, lo que da lugar a la observacién como percepcion voluntaria y consciente,
posibilitando el conocimiento mas detallado de los objetos y de las relaciones entre ellos; lo que

puede contribuir a la formacion de la creatividad.

En estas edades, el escolar al percibir destaca muchos detalles, sin separar lo esencial de lo
secundario. Este caracter analitico puede alcanzar niveles de sintesis si el maestro desde estos
grados comienza a trabajar la comparacién en el establecimiento de relaciones, especialmente
las relaciones parte-todo, y la interpretacion de lo percibido durante el proceso de formacion de

la creatividad.
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Estos procesos de analisis y sintesis, de composicién y descomposicion del todo en sus partes,

constituyen aspectos esenciales para los diferentes aprendizajes escolares

La memoria en esta etapa, va igualmente adquiriendo un caracter voluntario, es decir, de fijacion
intencionada, ademés de que aumenta la posibilidad de fijar de forma mas rapida y con un mayor

volumen de retencion.

Es importante que las acciones pedagogicas que se dirijan en este sentido permitan apoyarse en
medios auxiliares para que pueda memorizar estableciendo relaciones, ademas de estructurarse
el material objeto de ensefianza aprendizaje de forma que promueva la retencion légica y no

mecanica.

En este momento del desarrollo, un lugar importante lo tiene la atencién, que, si bien ya en estas
edades aumenta la capacidad de concentracion y al igual que el resto de los procesos adquiere
un caracter voluntario, el maestro debe tener en cuenta que un aspecto importante es ofrecer al
escolar tareas de aprendizaje que despierten su interés y que contribuyan a desarrollar una
actitud consciente en base a la utilidad de los conocimientos que adquiere.

En esta etapa, la formaciéon de conceptos con los que opera el pensamiento, considerado este
ultimo como el proceso psiquico de mayor significacion en el desarrollo del individuo, debe
apoyarse en lo directamente perceptible, es decir, en el objeto concreto determinado o su
materializacion mediante modelos adecuados. Ya en estos grados deberd procederse al
desarrollo de procesos del pensamiento como el analisis, la sintesis, la abstraccion y la
generalizacion, mediante un conjunto de acciones que organizara el maestro tales como la
observacion, la descripcion, la comparacion, la clasificacion, entre otras, las que deben favorecer
la formacion de nociones y representaciones primarias sobre objetos y fendmenos que adquieren

significado y sentido personal para los escolares de estas edades.

Es necesario llamar la atencién sobre una cualidad importante del pensamiento como es la
reflexion, que, aunque constituye una formacion psicolégica compleja a lograr en edades
posteriores, ya que incluye la posibilidad del individuo de hipotetizar y de autorregular su propia

actividad.
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1.3 Influencia del juego, para el desarrollo de la creatividad en los escolares de 2. grado.

Resulta importante que el docente tenga en cuenta los intereses y necesidades de la edad y se
acerque por la via del juego y de otros elementos lidicos a una actividad que motive y despierte
en los escolares el interés por aprender. Es necesario considerar el rol formativo del juego y el
papel de la creatividad en la vida del hombre, y particularmente en la infancia, como un momento

decisivo para el futuro del escolar.

Multiples investigaciones se han llevado a cabo sobre el juego y ha sido analizado en el decursar
histérico donde ha tenido diferentes interpretaciones a partir de la concepcion filoséfica que han
sustentado los autores, mucho se ha discutido en los ultimos tiempos sobre su utilizacion como

un valioso medio educativo.

Cuando hablamos del juego y de educacion ludica, no nos referimos solamente a su expresion
mas simple, relacionado con los pasatiempos, el chiste o la diversion superficial, como para
gastar tiempo, se asume el juego como algo muy serio y de alta responsabilidad profesional y

humana por la riqueza y complejidad que tiene en la formacién de los nifios.

En nuestro pais diferentes pedagogos y psicologos han realizado, sobre la base del enfoque
histérico cultural, investigaciones dirigidas a profundizar en la actividad Iudica y su utilizacion
fundamentalmente en instituciones infantiles referidas a: estudio sobre el juego de roles,
busqueda de métodos adecuados de direccion pedagdgica, el desarrollo de la independencia, lo

que ha permitido organizar de manera cientifica la practica pedagdgica.

L. S. Vygotsky (1982) planteé que el juego es una actividad histdrico-cultural, que surge en el
desarrollo de la humanidad, que pudo haber surgido en las culturas pre-colombinas con doble
condicion cognitiva-afectiva sin fin predeterminado, donde el motivo se subordina a todas las
acciones. No es la necesidad la que determina la actividad, sino el motivo, por lo que es una

actividad diferente a otra.

Plantea ademas que “el juego del nifio no es simple recuerdo de lo vivido, sino el
procesamiento creativo de las impresiones vividas, su combinacion y construccién partiendo de

ellas, de una nueva realidad que corresponde a las demandas e inclinaciones del propio nifio,
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es decir, mirando el juego como una actividad creadora de la imaginacion”, este planteamiento
deja bien claro las amplias ventajas que proporciona el juego, cédmo se forman las cualidades
fisicas del nifio: la concentracion, atencion, la capacidad de memorizar y recordar, de desarrollar

la creatividad, la imaginacion y la fantasia.

F. Froebel, creador del Kindergarten, fue el primero en clasificar al juego como un fenémeno

pedagogico y lo utilizé en un sistema sumamente estructurado, combinandolo con la ensefianza.

La autora de esta investigacion se adscribe al concepto de juego dado por J. Ramén Morandeira
(1986) cuando expres6 que el juego es “... una forma de comportamiento recreativo que tiende a
seguir un patréon formado y compartido por todos. Suelen ser actividades ludicas donde los

participantes intentan alcanzar determinado objetivo, sujetdndose a normas que regulan el juego”.

El investigador J. Ojeda Matias (1998) plantea que el juego “... es una actividad en la que se da
la union de lo serio con lo que no es, la fusién de lo real con lo irreal, de lo conocido con los

sorprendente, se expresa en la realidad, pero su dinamica es sobre todo psicolégica”

La actividad forma ante todo las propiedades y capacidades gue son necesarias para su
realizacién; pero ademas es preciso que contenga aquellas formas de acciones materiales
externas que puedan derivar en las nuevas acciones psiquicas. Siguiendo esta tesis valoramos
gue el juego en su forma desarrollada y especialmente el juego con otros nifios, exigen en primer
lugar la accion en el plano imaginario externo; en segundo lugar, una determinada orientacion en
el sistema de relaciones humanas y, en tercer lugar, por su caracter conjunto, requiere la

coordinacion de acciones entre los participantes.

En la actividad ludica se forman mas intensamente las cualidades psiquicas y particularidades de
la personalidad del nifio; el juego influye en la formacion del caracter voluntario de los procesos
psiquicos, asi en los nifios comienzan a desarrollarse la atencion, y la memoria voluntaria ya que
ellos se concentran mejor y relacionan mas cosas en la memoria, ya que el mismo contexto del

juego requiere que el nifio se concentre en los objetos, asi como en el contenido.
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Si el nifio no quiere prestar atencion a lo que le exige la proxima situacion del juego, sus
coetdneos lo expulsan. La necesidad de comunicacion y de estimulo esencial mueve al nifio a la
concentracion y la memorizacién. Mediante el juego, el nifio entra en relacion directa con la
sociedad en que vive Mediante el juego, el nifio entra en relacién directa con la sociedad en que

vive objetiva.

A través del juego el nifio ira descubriendo y conociendo el placer de hacer cosas y estar con
otros. Es uno de los medios mas importantes que tiene para expresar sus mas variados

sentimientos, intereses y aficiones.

El juego esta vinculado a la creatividad, la solucién de problemas, al desarrollo del lenguaje o de
papeles sociales; es decir, con numerosos fendbmenos cognoscitivos y sociales. Tiene, entre
otras, una clara funcién educativa, en cuanto que ayuda al escolar a desarrollar sus capacidades
motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de estimular su interés y su

espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea.

El juego se convierte en un proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el
nifio va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Ademas, le

ayuda a descubrirse a si mismo, a conocerse y formar su personalidad.

Con el juego el nifio es capaz de producir cambios en sus modos de actuacion, asi como
establecer nuevas relaciones dentro de su grupo social, incluso solucionar problemas en los
diferentes ambitos de la vida, puede descubrir, comunicar algo nuevo que va incorporando a su

personalidad.

Los maestros deben estar conscientes de que cada uno de los juegos que realice el
menor, debe tener una fuerte carga afectiva para la obtencion de lo creativo, que este
sea novedoso, original, y en ello la practica pedagdgica no puede ser esquematica,
pues si nos atenemos de forma rigida a ello seria muy dificil desarrollar la creatividad,
pues en el aula existen multiples aristas en que puede manifestarse, desde una
respuesta original a una interrogante planteada por el maestro, hasta una propia
pregunta de un escolar, que asociando conocimientos conocidos insta al
descubrimiento de lo nuevo, esta actitud inquisitiva de indagacion, de curiosidad debe

fomentarse en el menor, este hace una reestructuracién de conocimientos y es capaz
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de resolver una tarea es decir ha transitado de lo viejo conocido a lo nuevo hallado.

Para desarrollar la creatividad a través del juego es necesario tener en cuenta: El
desarrollo intelectual, la motivacion y lo personologico. El educador debe situar al escolar
en el papel de investigador ante un problema de la vida, para que este a su vez se
convierta en un descubridor de conocimientos nuevos, los que por supuesto manifiesta a
través del juego, de ahi que desde el punto de vista didactico se empleen métodos
preferentemente problémicos que lo compulse y facilite el desarrollo de su pensamiento,
ya que la ensefianza problémica es aquella que tiende al desarrollo donde se combina la
actividad sistematica independientemente de busqueda de los alumnos con la asimilacion
de las conclusiones ya preparada de la ciencia , el sistema de métodos se estructura
tomando en consideracion la suposicion de objetivos y principios.

El maestro para el logro del tema objeto de estudio debe dar prioridad a este tipo de método, pero
para ello el mismo debe ser utilizado con caracter sistémico y generalizado a todas las areas del

Proceso Ensefianza Aprendizaje (PEA), o sea tanto en las actividades docentes como extra-
docentes, siempre debe lograr que los problemas planteados tengan una solucion.
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Il. MODELACION TEORICO- PRACTICA DEL SISTEMA DE JUEGOS QUE CONTRIBUYA AL
DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN ESCOLARES DE 2. GRADO DEL S/I ROBERTO
COCO PEREDO.

2.1 Diagnoéstico y/o determinacion de necesidades.

Durante esta etapa se trabajo para determinar cuales son las contradicciones entre el

estado real y el estado deseado y establecer las regularidades manifestadas en carencias

y potencialidades en relacidon con el problema objeto de estudio, para lo que se

determinaron los siguientes indicadores:

1-
2-

4-

Motivacion por la realizacion de nuevos juegos. (entusiasmo, animacion)

Originalidad durante la realizacion de los juegos. (ideas y opciones inusuales que
puede ofrecer y generar ante un hecho o situacion problémica; elaboracion de
soluciones, estrategias y productos)

Flexibilidad ante la realizacion de nuevos juegos o al cambio de reglas de los ya
conocidos. (variedad de recursos que es capaz de emplear en las situaciones que
enfrente, genera diferentes alternativas de soluciones y modos de contemplar un
fendmeno)

Autonomia durante la realizacion de los juegos (capacidad para ejercer cualquier

actividad sin depender de otra persona)

Andlisis de los resultados de los instrumentos aplicados.

Andlisis de documentos (Anexo No. 1): Se realiz6 un analisis con el objetivo de
constatar, en los documentos rectores y normativos para el trabajo en la educacion
primaria, las orientaciones para la formacion de la creatividad en los escolares de
2. Grado, lo que permitié evidenciar que en el Modelo de Escuela Primaria no se
precisan objetivos especificos dirigidos al desarrollo de la creatividad en los
escolares de segundo grado, sélo se declara en uno de los objetivos del grado:
Sentir deseos de lograr belleza en las cosas que hace al desplegar su fantasia,
imaginacion y emotividad; no se hace referencia a la formacién de la creatividad.
De igual forma ocurre en relacion con el juego que aparece en el Gltimo objetivo
del grado y dirigido especialmente a las habilidades motrices que deben lograr en

Educacion Fisica.
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Al analizar el Programa y las Orientaciones Metodolégicas del grado, se constatdé que en ellas se
brinda una breve panoramica acerca del juego y su importancia para estas edades, se ofrecen
ejemplos de juegos y las premisas a tener en cuenta por el maestro para su ejecuciéon que,
aungue conducen al desarrollo de la creatividad sigue quedando a la espontaneidad del maestro
la realizacion de los mismos. En el andlisis de la Resolucion No.186/2014 se pudo constatar que
se incrementan a tres las frecuencias semanales de juego en el 2. grado. Al menos una de las

tres frecuencias pudiera incluirse en los turnos de la mafiana.

Lo anterior nos permite afirmar que los documentos rectores y normativos para el trabajo en la
educacioén primaria, carecen de indicaciones precisas para desarrollar la creatividad y el juego en
los escolares de 2. grado; quedando a la espontaneidad del maestro la realizacién de actividades

gue conlleven a este fin.

Guia de observacién (Anexo No. 2). Con el objetivo de diagnosticar el estado actual de la
creatividad mediante la actividad de juego en los escolares de 2. grado del S/I Roberto Coco
Peredo. Se pudo constatar que, atendiendo al primer indicador, dirigido a la motivacion, 11
escolares que representan el 50,0 % se encuentran en el nivel Alto, 8 para un 36,4 % en un nivel
Medio y 3 para un 13,6 % en un nivel Bajo. En el segundo indicador, que mide la originalidad, 4
escolares para un 18,2 % se encuentran en un nivel Alto, 10 para un 45,4 % en un nivel Medio y 8
para un 36,4% en un nivel Bajo. Atendiendo al tercer indicador, la flexibilidad, 3 escolares se
encuentran en el nivel Alto lo que representa el 13,6 % del total, 9 para un 40,9 % en el nivel
Medio y 10 para un 45,4 % en el nivel Bajo. En el cuarto indicador, que se dirige a la medicién de
la autonomia, 2 escolares para un 9,1 % se encuentran en el nivel Alto, 3 para un 13,6 % en el

nivel Medio y 17 en un nivel Bajo para un 77,2 % del total.

Resulta significativo que los escolares que se encuentran en niveles medio y bajo son los que
tienen mejores condiciones econémicas en sus hogares, con tabletas y/o computadoras; siendo
estos recursos infotecnolégicos de uso cotidiano, sistematico en demasia. El nivel menos
afectado es el numero 1, relacionado con la motivacién por la realizacién de nuevos juegos, lo
gue tiene su explicacién en las caracteristicas del desarrollo psiquico de los escolares en el
primer momento del desarrollo, en el que el juego constituye una actividad fundamental y

preferida por ellos.
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De manera general, 12 escolares se encuentran en el nivel bajo, 7 en el nivel medio y 3 en el alto.
(Anexo 3)

Encuesta realizada a los escolares (Anexo 3) con el objetivo de constatar las motivaciones por
el juego y las vias que se utilizan para ello en las diferentes actividades, se pudo constatar que al
preguntarseles si les gusta que los inviten para la realizacion de juegos nuevos, 18 respondieron
que si para un 81,8% y 4 respondieron que a veces para un 18,2%. En la interrogante relacionada
con los juegos que realizan con mayor frecuencia los criterios fueron variados, aunque resultan
recurrente los juegos de computadoras y tabletas; asi como los de roles y de movimiento
(mufiecas, carritos, casitas, pelota y policia), aunque en menor medida. Los escolares refieren
gue los momentos de juego en la escuela son el horario de receso, antes y después del almuerzo;
ademas, coinciden en que siempre realizan los juegos de la misma forma. Todos refieren que si
les gustaria que fuera diferente la forma de realizar los juegos. Al preguntarle otro juego que les
gustaria realizar los gustos también fueron variados, siendo coincidentes los juegos
infotecnoldgicos (un nuevo juego de: GTA, Call of Diuty; estos son juegos violentos con uso de
armas de fuego y mini craft que es un juego en el que construyen ciudades..., Terraria en relacion
con el ataque a criaturas fantasticas y otros de saltar obstaculos); ademas, 5 escolares hacen
referencia a juegos con pelotas y 8 a juegos de roles y de movimiento.

Atendiendo a los resultados obtenidos se puede inferir que los escolares tienen entre sus
preferencias los juegos infotecnolégicos y 13, para un 59,0 % incluyen los de roles y de

movimiento.

A partir del analisis de los resultados anteriores se determinaron las siguientes regularidades

identificadas en Potencialidades y Carencias.
Potencialidades:
Los escolares:

e Sienten motivacion por las actividades de juego.
e Les interesa realizar los juegos de manera diferente

Carencias: Los escolares:
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o Prefieren los juegos infotecnoldgicos sobre los de roles y movimientos

¢ Falta originalidad durante la realizacion de los juegos.

o Poca flexibilidad ante la realizacion de nuevos juegos o al cambio de reglas de los ya
conocidos.

¢ Dificultades en la autonomia durante la realizacion de los juegos.

2.2. Fundamentacion del Sistema de juegos que contribuya al desarrollo de la creatividad

en escolares de 2.c del S/I Roberto Coco Peredo.

Para la solucién del problema cientifico la autora propone un Sistema de juegos que contribuya

con el desarrollo de la creatividad en los escolares de 2.C del S/I Roberto Coco Peredo.

El sistema de juegos posibilita utilizar herramientas tedrico-metodoldgicas para trabajar sobre las
insuficiencias arrojadas en el diagnoéstico inicial, ademas por una parte se puede analizar y
transformar el objeto de estudio a partir de los vinculos que se establecen en él y por otra,
interpretar el movimiento que ocurre en el mismo como resultado de la transformacién de dichos

vinculos, por cuanto esta disefiado para escolares de 2. grado de la Educacion Primaria.

La actividad es el proceso de interaccion sujeto-objeto dirigido a la satisfaccion de las
necesidades del sujeto como resultado del cual se produce una transformacién del objeto vy el
sujeto. La interrelacién ocurre de manera externa con la operacién fisica real con objetos reales y
de forma interna con operaciones ideales (mentales) con objetos ideales, conceptos, simbolos e

imagenes.

El término Sistema se usa en la literatura de cualquier rama del saber contemporaneo y en la
Pedagogia se ha venido incrementando en los Ultimos afios, para designar un tipo particular de

los resultados de la investigacion.

El concepto de Sistema como esencia de la teoria general de los sistemas esta definido por

varios autores como:

L.H. Blumenfeld (1960), lo define como un conjunto de elementos reales o imaginarios o
diferenciada, no importa por qué medios del mundo existente. Este conjunto sera un sistema si:

Estan dado los vinculos que existen dentro estos
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elementos. Cada uno de los elementos dentro del sistema es indivisible. El sistema interactia

como un todo en el mundo fuera del sistema.

Juana Rincén (1998), expresa que es un conjunto de entidades caracterizadas por ciertos
atributos que tienen relaciones entre si y estan localizados en cierto ambiente de acuerdo con un
criterio objetivo, las relaciones determinan la asociacion natural entre dos 0 mas entidades o entre

sus atributos.

Julio Leiva (1999), lo define como un conjunto delimitado de componentes relacionados entre si

gue constituyen una formacion integral.

Marcelo Arnold y F. Osorio (2003), lo define como un conjunto de elementos que guardan
estrechas relaciones entre si, que mantienen el sistema directo o indirectamente unido de forma

mMAas 0 menos estable y cuyo comportamiento global persigue normalmente un objetivo.

Pablo Casau (2003), lo define como un conjunto de elementos en interaccién significativa que un
elemento cualquiera se comportar4 de manera diferente si se relaciona con otro elemento distinto
dentro del mismo sistema. Si los comportamientos no definen, no hay interaccién y por tanto

tampoco hay sistema.

El concepto de sistema que se asume es el de Marcelo Arnold y F. Osorio (2003) que permitié
realizar el montaje de las actividades que, con caracter sistémico y debidamente concatenado, se

pretende contribuir con el desarrollo de la creatividad de los escolares de 2. grado.

Tiene su basamento en el fin y los objetos propuestos en el Modelo de Escuela Primaria, los
objetivos y contenidos del programa del grado, el uso de métodos y medios efectivos que
propicien el protagonismo de los escolares y hagan mas interesantes y educativas las diferentes
actividades; asi como el aprovechamiento Optimo de los espacios en los que se desarrolla la

formacion de los escolares.
Para su elaboracién se tuvieron en cuenta las caracteristicas generales de un sistema.

Intencionalidad: Se dirige marcadamente a una intencion, el desarrollo de la creatividad en los
escolares de 2. grado del S/l Roberto Coco Peredo, lo que se trabaja organizando juegos

diferentes que llegan a lograr este proposito.
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Totalidad: Estd compuesto por juegos interconectados para contribuir con el desarrollo de la
creatividad, lo que se corresponde con el fin y los objetivos de la educacion primaria dirigidos a la
formacion integral de la personalidad del escolar.

Complejidad: Presente dentro de los componentes que tienen una organizacion y ordenamiento
en estrecha relaciébn tomando como punto de partida las potencialidades y dificultades de los
escolares de la muestra, o que determina un proceso dirigido al objetivo que responde a estas
necesidades. Se parte de un diagnéstico para la ejecucion del sistema de juego, relacionados

entre si.

Adaptabilidad: Responde a las necesidades diagnosticadas, las que condicionan un tratamiento
particular de cada uno de los elementos asociados a la formacion politico-ideolégica y la
obtencion de un resultado especifico teniendo en consideracion las caracteristicas de las edades
de los escolares atendiendo al momento del desarrollo en el que se encuentran y las

particularidades del contexto en el que se desenvuelven.

Centralizacién: Dada por el sistema de juegos para contribuir con el desarrollo de la creatividad
de los escolares de 2. grado como elemento primordial de interaccion que rige el resto de las

interacciones.

Integracion: A partir de su fundamentacion en las leyes y principios didacticos cualquier cambio o
modificacion en cada uno de sus elementos, puede provocar un cambio en el sistema para

contribuir al desarrollo de la creatividad de los escolares de 2. grado, visto este como un todo.

El sistema se concibié a través de un conjunto de juegos, que son derivados del resultado del
diagnéstico realizado, es una propuesta que orienta y organiza como trabajar el desarrollo de la

creatividad.

Objetivo General: Contribuir al desarrollo de la creatividad de los escolares de 2. grado del S/
Roberto Coco Peredo” a partir de la actividad del juego.

El sistema se sustenta desde el punto de vista filoséfico en la teoria del conocimiento elaborada
por Vladimir I. Lenin, pues la base de la formacion politica ideol6gica esta en la contemplacion
de los fenémenos y procesos, a partir de los cuales los escolares analizan, sintetizan,

comparan, abstraen, generalizan y aplican lo aprendido.
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En dicho proceso esta presente la relacion de lo sensorial y lo racional, asi como la relacion

dialéctica entre pensamiento y actuacion.

Se apoya ademdas en la teoria de la transformacién en la accion como posicion tedrico-
metodoldgica que tiene sus sustentos en la teoria marxista-leninista y la dialéctica materialista,
gue concibe la realidad en constante cambio y transformaciéon. Permite mostrar los cambios,
como resultado de una dindmica interna, de relacién y contradiccion permanente, lo que conduce
al razonamiento dialéctico, o sea, analizar el proceso a partir del cual el conocimiento llega a ser

mas completo.

El sistema de juegos responde a la realidad educativa actual del pais y de la escuela, asi como a
las exigencias y retos que se le plantean al maestro: lograr una cultura general integral, partiendo
de la concepcion histérico cultural del desarrollo psiquico establecida por Vigotsky, su concepto
de zona de desarrollo actual y zona de desarrollo potencial, al concebirse en correspondencia con

el diagnostico de los escolares.

Se reconoce el valor del juego para la estimulacién de procesos cognitivos, como las sensaciones
y percepciones y el pensamiento; proceso afectivo-motivacionales, en los recursos personales tan
importantes como la autoestima y la autovaloracién, asi como en la formacién de la personalidad

en general.

Favorece la capacidad de observacion, la estimulaciéon de las posibilidades individuales, la
autoestima. Promueve la unidad de lo afectivo y lo cognoscitivo, desarrolla procesos cualitativos
como la perseverancia en el logro de los objetivos. Favorece. Estimula procesos del pensamiento,

la l6gica, el analisis, la sintesis, la imaginacion y la memoria.

Los sustentos psicolégicos del sistema tienen su implicacion ademas en la atencion a las
caracteristicas del momento de desarrollo del escolar de 2. grado en un proceso de ensefianza
aprendizaje desarrollador basado en el enfoque histérico cultural de Vygotsky, quien plantea una
serie de postulados de suma importancia que son tenidos en consideracion por la autora; entre

los que se encuentran:

e La categoria, apropiacion que define la forma en que el hombre adquiere la herencia social de

las generaciones procedentes.
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e El concepto de Zona de Desarrollo Préximo entendido como la distancia entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema y el nivel
de desarrollo potencial, determinado a través de la solucién de un problema bajo la guia de un
adulto o bajo la colaboracién de otro compafiero mas capaz.

e Launidad de lo afectivo con lo cognitivo.

o Potenciar los procesos autorreguladores en el proceso de aprendizaje.

Los fundamentos pedagdgicos del sistema de juegos, logran en primer lugar, la funcion
orientadora de los objetivos para el cual se disefio, “la formacién de la creatividad”; por esta razén
los contenidos se han organizado de manera gradual, asequible y en relacién con los objetivos.

Del mismo modo los juegos constan de la orientacion, la ejecucion y el control.

El sistema lo componen 8 juegos, todos dirigidos al mismo objetivo: el desarrollo de la creatividad
en escolares de 2.c del S/l Roberto Coco Peredo. (Anexo No. 5)

Juego 1: Sombreros de suefos

Juego 2: Los detectives de los sombreros
Juego 3: Artistas de la plastica y el teatro
Juego 4: Un desfile a lo grande

Juego 5: Cuando sea grande seré...
Juego 6: Soy un mini chef

Juego 7: Ruleta de cuentos

Juego 8: Mi pequefia ciudad magica
Fundamentos

Fundamentos filosoéficos, socioldgicos, psicolégicos y pedagdgicos del
Fundamentos filosoficos:

La propuesta, se fundamenta en una concepcion dialéctica materialista que permite contribuir al
desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c del S/I Roberto Coco Peredo con una concepcion
cientifica del mundo en el desarrollo de la personalidad basado en un enfoque socio — histérico —

cultural planteado en la teoria de Vygotsky L.S, 1988
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En el proceso de articulacién arménica del sistema de juego propuesto se ha tenido en cuenta
la aplicacion consecuente de las leyes y categorias fundamentales de la filosofia maxista —
leninista y teniendo ademas como sustento el pensamiento filosofico y pedagdégico de José
Marti y de Fidel Castro.

La filosofia Maxista-leninista ofrece una concepcion cientifica del mundo, considera de gran
valor la necesidad de influir en los escolares desde las edades méas tempranas para el
aprendizaje correcto de su Lengua Materna. Se asume la posicion optimista del desarrollo
humano en el que se destaca el papel del docente en el cumplimiento de su encargo social ya
gue es el que propicia el proceso mediador para la compresion de los modos de actuaciéon de

los escolares

Fundamentos sociolégicos:

Se sustentan al asumir la educacién como un fenémeno social, cuya funcién, contenido esencia
social se releva en practica cotidiana de la escuela, en las diversas relaciones sociales que

genera el desempefio de las funciones escolares.

De ahi que la escuela como institucién tiene como objeto de accién al individuo, por lo que la
propuesta posibilita la socializacion en diferentes contextos de actuacién, contribuyendo a su

desarrollo, fortalecimiento moral, crecimiento personal y del reconocimiento de la sociedad.

El contexto sociocultural constituye un elemento de los propuestos teéricos donde se
desenvuelven los escolares y en el cual la familia y la comunidad tiene una significativa

importancia

Esta condicién también es valida en la labor que debe realizar el docente ya que tiene la
responsabilidad de orientar, trasmitir normas, tradiciones, conductas y conocimientos de

manera que pueda establecer pautas para un comportamiento correcto.
Fundamentos Psicolégicos:

La propuesta del sistema de juego para el desarrollo de la creatividad esta respaldada por la
teoria vigoskiana sobre el acondicionamiento histérico-social. En el estudio de la personalidad
un principio tedrico y metodolégico que facilita su comprension lo constituye la declaracion de la

unidad de lo afectivo y lo cognitivo.
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Solo sobre la base de este principio puede comprenderse a la personalidad como sujeto de la
actividad, como sujeto activo que se autodetermina y que mantiene una relativa autonomia en

el medio que lo rodea." (Gonzalez, 1989, 269).

En la medida en que el docente, en su direccion acertada del proceso docente educativo, logre
dirigir 0 potenciar en los escolares las vias para trazarse metas y acciones que orienten su
actividad, se garantizaran procesos de autorregulacion de la personalidad eficientes. El
insuficiente desarrollo o la rigidez en el tratamiento de alguno de los rasgos o cualidades que
integran y distinguen la personalidad pueden provocar una alteracion en su pleno desarrollo, de
ahi la necesidad del conocimiento de las caracteristicas de los escolares en esta etapa de

desarrollo, como fundamento psicolédgico imprescindible.
Fundamentos Pedagdgicos:

Tiene como propdsito propiciar en los escolares conocimientos, mediante la actividad de juego.
La autora se adscribe a al papel que desempefian las actividades de juego en los escolares de
las primeras edades los cuales transcurren en la escuela como escenario donde se realizan
actividades escolares en potenciacién del desarrollo y con el docente como conductor y
facilitador adquiere un papel relevante.

El sistema de juego estimula el desarrollo de la creatividad en los escolares de segundo grado,
posee todas las posibilidades de desarrollo desde una mirada pedagogica, ofrece variadas
acciones con adecuados procedimientos y vias a tener en cuenta, en él se aplican los
principios basicos generales de la Pedagogia, dandole salida al relacionado con el caracter
ideoldgico y orientacion que debe estar presente en cada actividad que se desarrolle con el
escolar en los diferentes momentos, tal desempefio sélo es posible, si el escolar es insertado
en un proceso educativo que lo instruya, lo eduque y lo desarrolle, para que alcance elevados

niveles de desarrollo en sus habilidades.

Sistema de juegos que contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c del S/
Roberto Coco Peredo. (Anexo7)
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2.3 Valoracion de la propuesta por criterio de evaluadores externos.

Para obtener criterios acerca del sistema de juegos que contribuya al desarrollo de la creatividad
en escolares de 2. Grado del S/I Roberto Coco Peredo, se someti6 la propuesta a la valoracion de

evaluadores externos, el mismo se realizé mediante la aplicacion de una encuesta. (Anexo)

Se realiz6 la seleccion de los mismos (8 evaluadores) a partir de su experiencia y preparacion,
nivel profesional y cargo, se le entregoé la propuesta y la guia de encuesta para que registraran

sus criterios.

En la pregunta 1 encaminada a si el sistema cumple con el objetivo propuesto, los evaluadores
respondieron que si cumple porque logra desarrollar la creatividad y la imaginacion en los

escolares en el momento que tienen que crear diferentes objetos.

En la 2 da pregunta se refirieron a que los juegos propuestos, corresponden a una estructura
educativa adecuada acorde al trabajo de los escolares y a las necesidades de juego propios de

esta edad.

Los evaluadores consideraran en su respuesta a la 3ra interrogante que: si se hace pertinente
la aplicacion de dicho sistema para contribuir al desarrollo de la creatividad en los escolares de
segundo grado, porque cumple con objetivos que satisfacen las necesidades propias de la
edad, ademas de contar con una adecuada estructura, preparacion de las condiciones previas,
cumple con todos los requisitos, motivandolos en todo momento, es flexible adecuandose a los

escolares segun el momento y las condiciones en que se desarrollan los juegos .

Uno de los evaluadores, sugiere que el sistema de juegos, pudiera también introducirse en las
clases como parte de la actividad docente en la asignatura de Lengua Espafiola, para el

desarrollo de la actividad comunicativa de los escolares.

2.4 Validacion de los resultados obtenidos con la puesta en practica del Sistema de juegos
gue contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c del S/l Roberto Coco

Peredo.

Anélisis de la aplicacion de la propuesta:
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Juego 1 “Sombreros de suefios”, Durante la realizacion del juego, los escolares tuvieron la
oportunidad de demostrar sus habilidades manuales en la confeccion de sombreros,

desarrollando la creatividad para la decoraciéon de los diferentes disefios.

Se sintieron motivados al presentar las laminas con sombreros, asi como a la hora de reconocer a
guienes pertenecen y decirles que quienes los confeccionan son artesanos, a continuacion,
crearon dichos sombreros segun su gusto con el apoyo de las plantillas que le facilitd la maestra

COmMo guia para su trabajo.

Durante la actividad 6 escolares que representan 27.3% se manifestaron entusiastas y motivados
con la disposicion para ceder y acomodarse faciimente a las reglas del juego, mostrando
originalidad en la decoracién del sombrero y autonomia en su elaboracion por lo que podemos
decir que se encuentran en el nivel Alto, otros 6 escolares para un 27.3% se manifestaron
entusiastas y con disposicién para realizar el mismo, pero no fueron autbnomos, ni originales
pues desde el momento en el que se orientd el juego necesitaron niveles de ayuda para poder
escoger un sombreo , y a la hora de buscar los diferentes objetos para su confeccion y
decoracion , no demostraron originalidad a la hora de realizar el mismo ya que sus creaciones
era un poco parecidas a otras ya creadas , por lo que se ubican en un nivel Medio, 10 escolares
que representan 45.5% se ubican en un nivel Bajo dado a que se mostraron un poco
desmotivados y desde el comienzo del juego no fueron capaces de dar ideas légicamente
organizadas sobre la esencia del juego, ademas se mostraron distraidos ya que en varias
ocasiones se les llamo la atencién para que se incorporaran a la realizacién, por consiguiente no
fueron capaces de realizar solos el sombreo necesitando casi todo el tiempo de la supervision del
maestro, sus ideas para la creacion del mismo fueron imitadas por los sombreros que ya estaban

confeccionados.

Juego 2 “Los detectives de los sombreros En esta actividad los escolares identificaron
detenidamente las caracteristicas y rasgos esenciales de cada sombrero, hicieron sus propias
deducciones, elaboraron teorias sobre la funcion que ocupan las personas que utilizan dicho
sombrero, asi como también hicieron varias propuestas para su transformacion. Se pudo llegar
a la conclusiébn que 5 escolares para un 22.7% se encuentran en nivel Alto ya que se

mostraron flexibles, motivados
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y expresaron las caracteristicas de forma clara y coherente del objeto realizado, ademas se
mostraron creativos y originales al cambiar el modelo dandole una nueva forma al que ya estaba
confeccionado por sus compafieros 6 se escolares que representan 27.3% acataron las reglas
del juego mostrando originalidad ante la realizacion del mismo, pero al identificar el objeto
necesitaron de niveles de ayuda como qué forma tiene, quién utiliza este sombrero en su trabajo,
quién lo confecciond, que otra forma le darias para que desempefiara otra profesion con este
mismo sombrero pudieron expresar las caracteristicas de los mismos parcialmente aunque la
totalidad logré decir su importancia ubicdndolos en el nivel Medio 11 escolares para un 50% se
mostraron motivados durante la realizaciébn del juego, pero no expresaron correctamente las
caracteristicas del sombrero o quienes lo utilizan ,necesitaron varias sugerencias e indicaciones
para poder expresar su utilidad, no siempre lograron identificar al autor del disefio y en ocasiones
no se mostraron originales, se hicieron varios llamados de atencién en determinados momentos
de la actividad; no mostraron la flexibilidad y la autonomia suficiente para la realizacion del mismo

ni en su transformacion, ubicandolos en un nivel Bajo.

Juego 3 “Artistas de la plastica y el teatro” Durante la realizacion de esta actividad los
escolares tuvieron la oportunidad de representar personajes de cuentos conocidos y otros de su
propia imaginacion, con la utilizacién de prendas, accesorios, caretas, sombreros fomentando asi

su imaginacion.

Dejaron volar su imaginacion en esta actividad 7 escolares que representan 31.8% estando
motivados en todo momento, fueron muy originales, flexibles y autbnomos en el momento de
representar cuentos conocidos y otros de su imaginacion estando de esta manera en un nivel
Alto. Otros 6 escolares que representan un 27.3% se mostraron motivados y flexibles durante el
desarrollo del mismo, pero no fueron originales en algunos momentos, ya que imitaron algunos de
los cuentos ya realizados por sus compafieras situandolos en un nivel Medio. 9 escolares que
representa un 40.9% se mostraron poco motivados, no mostraron la creatividad y originalidad
suficiente a la hora de la realizacion del juego, necesitando impulsos por parte del maestro para

lograr cambiar un cuento conocido, ubicandolos en el nivel Bajo.
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Juego 4 “Un desfile a lo grande “ Los escolares tuvieron la oportunidad de hacer un desfile en
una pasarela donde ellos mismos fueron quienes crearon sus trajes con la utilizacién de recursos
decorativos , el apoyo de ideas, 7 escolares que representan 31.8% se mostraron motivados y
entusiastas a la hora de su realizacion desarrollando su creatividad a partir de la realizacion
manual de sus trajes y caretas, ademas fueron capases de expresar sus ideas a través del arte
de crear, pudieron explicar en qué se basaron para crear cada pieza y por qué lo decoraron de
ese modo mostrando flexibilidad en cada caso , asi como creatividad y autonomia en la
elaboracion de los mismos encontrdndose de esta manera en un nivel Alto, 6 escolares que
representan un 27.3% se mostraron motivados y flexibles durante el desarrollo del mismo ,pero
no fueron autdctonos ya que necesitaron de orientaciones para poder desarrollar los trajes para
el desfile de moda ubicandolos en el nivel Medio; 9 escolares que representa un 40.9% se
mostraron motivados, pero no mostraron la independencia suficiente a la hora de la realizacion

del juego, necesitando impulsos didacticos por parte del maestro ubicandolos en el nivel Bajo.

Juego 5 “Cuando sea grande seré...” Durante la realizacion de esta actividad los escolares
tuvieron la oportunidad de elaborar a partir de varios medios, herramientas que utilizan
diferentes trabajadores en su actuar diario diferente a los que conocemos en la actualidad. En
el mismo la mayoria expres6 la importancia que tiene cada oficio para nuestra sociedad y la
labor que quisiera realizar en el futuro. Durante la realizacion del mismo, se llegd a la
conclusién que 7 escolares que representa el 31.8 % se encuentran en el nivel Alto ya que
fueron autbnomos y originales ante la ejecucién del nuevo juego. Siguieron las leyes de este,
demostrando flexibilidad a la hora de crear herramientas de trabajo diferentes. Otros 8
escolares que representa un 36.4% se encuentran en el nivel Medio ya que no mostraron
autonomia y flexibilidad durante la realizacion del juego, y aunque si lograron realizar las
herramientas necesitaron en varias ocasiones de ideas para lograr poblar sus mentes,
desarrollar su imaginacion y poder realizar el juego, mientras que 7 escolares para un 31.8%
de la muestra se encuentran en el nivel Bajo porque aunque se mostraron motivados y

entusiastas no lograron cumplir con
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la mayoria de las encomiendas y en el momento de realizar el juego necesitaron de la
reorientacion del maestro, también de lluvias de ideas para lograr poblar sus mentes y que
pudieran realizar las herramientas de trabajo , por tanto en el confecciona miento de dichas

herramientas no fueron del todo originales .

Juego 6 “Soy un mini chef’ Durante este juego 8 escolares que representan un 36.4% se
mostraron motivados y entusiasmados durante la realizacion del juego acatando y respetando las
reglas de este, ademas fueron creativos en la confeccion de su plato favorito utilizando su
imaginacién y con el apoyo de diferentes medios y recursos, ubicandolos de este modo en el nivel
Alto; otros 8 escolares que representa el 36,4% se mostraron motivados y entusiastas ante la
ejecucion del juego, pero no fueron los suficientemente autbnomos y originales en la elaboracién
de su plato favorito ,por lo que necesitaron del apoyo del maestro y de la bibliotecaria para la
ejecucion del mismo por lo que se encuentran en un nivel Medio; mientras 6 escolares que
representan 27.3% se encuentran en un nivel Bajo ya que aunque la mayoria se mostraron
motivados por la realizacion del mimo fue importante recordar las reglas del juego, dar niveles de
impulso en algunos momentos, se hizo necesaria la ayuda del maestro en algunas ocasiones,

demostrando asi poca flexibilidad y originalidad en la confeccién de los platillos.

Juego 7 “La ruleta de los cuentos” Los escolares crearon cuentos cortos que fomentaron
su imaginacién y creatividad de ellosl0 escolares que representa el 45.4%se mostraron
motivados y entusiasmados durante la realizacion del juego acatando y respetando las reglas
de este, ademas fueron creativos en la confeccidon de su cuento utilizando su imaginacion
ubicandolos en el nivel Alto ;7 escolares que representan el 31.8% se mostraron motivados y
entusiastas aunque necesitaron en ocasiones de ideas de apoyo para realizar los cuentos, asi
como a la hora de hacer en ocasiones un final por lo que se encuentran en un nivel Medio,
mientras que 5 escolares que representa el 22.7% se sintieron motivados ante la actividad ,
necesitaron de llamados de atencion para lograr que siguieran las reglas del juego y unas ves
acatadas las reglas fue necesario recordarles la necesidad de que fueran originales , no
mostraron la flexibilidad y la autonomia suficiente para la realizacion del mismo ubicandolos

aungue la totalidad logré realizar el cuento en un nivel Bajo
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Juego 8: “Mi pequena ciudad madgica” Los escolares tuvieron la oportunidad de crear una
ciudad mégica con materiales alternativos, fomentando su imaginacién y creatividad. Expresaron
ademas sus ideas; la importancia que tiene vivir en un lugar limpio y bien cuidado, llegando a la
conclusién que 11 escolares que representan el 50% se mostraron originales, flexibles,
autbnomos y no necesitaron la ayuda del maestro a la hora de realizar el juego, pudieron disefiar
las partes de la ciudad siguieron perfectamente las reglas del juego y se mantuvieron motivados
en todo momento en la realizacion de la misma, encontrandose asi en un nivel Alto, 8 escolares
se mostraron motivados ante la realizacion del juego, y expresaron de forma sencilla la
importancia que tiene construir una ciudad imaginaria y diferente a las que conocen. En
ocasiones no se ajustaron a las reglas puesto que no todos pero algunos abogaron por trabajar
de forma individual y se les tuvo que recordar que tenian que ser originales en la realizacién del
mismo representando de esta manera el 36.4% ubicandolos de esta manera en un nivel Medio y
otros 3 escolares representan un 13.6% se manifestaron en ocasiones motivados , no fueron del
todo flexibles, ni originales , se hizo necesario en diferentes momentos del apoyo del maestro
para reorientar la actividad, y recordar las reglas del juego aunque es necesario resaltar que
fueron de forma general muy originales y creativos a la hora de escoger el nombre de la ciudad la

cual llamaron “Una ciudad magica para todos los nifios”.

Una vez implementado el sistema de actividades para el desarrollo de la creatividad, se realizd de
manera simultanea, el registro de la transformacion que se produjo en los escolares a partir de los
indicadores previstos, asi, durante las primeras actividades el mayor porciento de escolares del
grupo se ubica en los niveles medio y bajo, a partir de las actividades 4y5 aumenta
progresivamente el nimero de escolares en los niveles medio y alto y disminuyen los que se
ubican en nivel bajo. En las actividades 7 y 8 el mayor porciento se encuentra en el nivel alto,
aunque de 7 a 8 escolares permanecen en nivel medio y disminuye la igual cantidad en el nivel

bajo.

Haciendo un andlisis de los resultados de la aplicacion de la propuesta a partir de los

indicadores aplicados durante el proceso investigativo, se pudo apreciar que
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mientras en las primeras actividades existia un alto desarrollo de los escolares en cuanto a la
motivacion y el entusiasmo al realizar los juegos aun no mostraron gran autonomia, flexibilidad
ante los juegos realizados. A partir de la actividad 5 y después de un trabajo sisteméatico sobre la
base de los indicadores que se comportaban en los niveles medio y bajo se produjo un salto
cualitativo en los escolares de la muestra en cuanto a la autonomia y la motivacion ante lo
realizacién de los juegos, manteniendo la originalidad y flexibilidad durante los mismos, no
obstante permanecen dos indicadores afectados en los escolares los que a pesar del trabajo
realizado y las influencias recibidas muestran poca originalidad y no son lo suficientemente
flexibles ante la realizacion de los mismos, lo que demuestra que se debe seguir incidiendo en
estos escolares para que asciendan a niveles superiores. Al analizar los resultados que aportan
los instrumentos aplicados para constatar el comportamiento de los indicadores se pueden
apreciar cambios favorables en cuanto al desarrollo de la creatividad, asi como mayores
conocimientos y desarrollo de la imaginacion y el pensamiento creativo. Los resultados del
diagnéstico y de los obtenidos con la implementacion de la propuesta se muestran en el (Anexo).
Lo anterior demuestra la eficiencia de la propuesta elaborada, en correspondencia con los
objetivos planteados, influyendo positivamente en la formacion de la creatividad de los escolares,
potenciando el desarrollo del pensamiento creativo en relacion con las necesidades
diagnosticadas al inicio de la investigacion.
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CONCLUSIONES

1. Los fundamentos teoricos que sustentan el desarrollo de la creatividad de los
escolares de la educacién primaria se centran en la influencia del progreso intelectual,
la motivacion, lo personoldgico, las condiciones y el contexto en el que se desarrolla el
escolar; con el reconocimiento de que la utilizacion de juegos contribuye al desarrollo
integral de la personalidad en un trabajo que tenga en consideracién las exigencias del
Modelo de Escuela Primaria.

2. El diagnéstico del estado actual del desarrollo de la creatividad de los escolares de 2.grado C
del S/I Roberto Coco Peredo arrojd6 que los escolares tienen cierta motivacion por las
actividades de juego, les interesa realizar los juegos de manera diferente y les gustaria crear
juegos nuevos; no obstante, se constatan carencias evidenciadas en la falta de originalidad
durante la realizacién de los juegos, poca flexibilidad ante la realizacién de nuevos juegos o al
cambio de reglas de los ya conocidos y en la autonomia durante la realizacion de los juegos.

3. El sistema de juegos dirigido al desarrollo de la creatividad en los escolares de 2.
Grado C del S/I Roberto Coco Peredo se caracteriza por potenciar paulatinamente el
nivel creativo; el desarrollo de la esfera afectiva, la socializacion entre los escolares, su
formacion vocacional y a la vez contribuye al desarrollo de habilidades manuales y
comunicativas.

4. La valoracién del Sistema de Actividades por el criterio de evaluadores externos
constatd que su estructura cumple con lo establecido en este tipo de propuesta, es una
valiosa herramienta para ser aplicada en la practica educativa ya que estimula los
procesos de imaginacion propios de estas edades y posibilita el logro de la creatividad,
es factible, aplicable y pertinente.

5. . La aplicacion del Sistema de Juegos produjo cambios significativos en la muestra en
cuanto al desarrollo de la creatividad, pues los escolares se mostraron mas motivados,
originales, flexibles y autbnomos en sus creaciones lo que permiti6 constatar la

efectividad de la propuesta a partir de las transformaciones dadas en los escolares.
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RECOMENDACIONES
Valorar la posibilidad de la aplicacion del Sistema de Juegos para que contribuya al

desarrollo de la creatividad en escolares de 2 en otras poblaciones de escolares del S/I

Roberto Coco Peredo atendiendo al diagnostico.
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Anexo no. 1

Analisis de documentos.

Objetivo: Constatar, en los documentos rectores y normativos par el trabajo en la educacion

primaria, las orientaciones para el desarrollo de la creatividad en los escolares de 2. Grado.

Documentos para el analisis

¢ Modelo de Escuela Primaria.
e Orientaciones Metodoldgicas.
e Programas.

¢ Resolucion No.186/2014 (Adecuaciones Curriculares)

Aspectos a analizar

1. Objetivos dirigidos al desarrollo de la creatividad.
2. Proyeccion de la actividad de juego para el desarrollo de la creatividad.

3. Orientaciones que se brindan para el desarrollo de la creatividad.



Anexo no.2
Guia de observacion
Objetivo: Diagnosticar el estado actual de la creatividad mediante la actividad de juego en

los escolares de 2. Grado del S/l Roberto Coco Peredo.
Aspectos a observar y escala valorativa:

1. Motivacion por la realizacién de nuevos juegos.

Nivel Alto: Si se muestran motivados por la realizacién de nuevos juegos.

Nivel Medio: Si muestran la motivacion por la realizacién de nuevos juegos, pero necesitan

el empleo de técnicas
Nivel Bajo: Si no se muestran motivados por la realizacién de nuevos juegos.

2. Originalidad durante la realizacién de los juegos.

Nivel Alto: Si se proyectan con originalidad durante la realizacién de los juegos.

Nivel Medio: Si no siempre se proyectan con originalidad durante la realizacion de los

juegos.
Nivel Bajo: Si no se proyectan con originalidad durante la realizacién de los juegos

3. Flexibilidad ante la realizacion de nuevos juegos o al cambio de reglas de los ya
conocidos.
Nivel Alto: Si se muestran flexibles ante la realizacion de nuevos juegos o al cambio de

reglas de los ya conocidos.

Nivel Medio: Si se muestran flexibles ante la realizacion de nuevos juegos, pero no al
cambio de reglas de los ya conocidos; o si no son flexibles ante la realizacién de nuevos

juegos, pero si aceptan el cambio de reglas de los juegos ya conocidos

Nivel Bajo: Si no se muestran flexibles ante la realizacion de nuevos juegos ni al cambio de

reglas de los ya conocidos

4. Autonomia durante la realizacion de los juegos.

Nivel Alto: Si son autonomos durante la realizacion de los juegos

Nivel Medio: Si no siempre son autbnomos en la realizacion de los juegos



Nivel Bajo: Si no son autobnomos en la realizacion de los juegos
Escala parala evaluacion general de los escolares.
Nivel Alto:

Todos los indicadores son altos

Tres indicadores son altos y uno es medio

Nivel Medio:

Todos los indicadores estan en un nivel medio

Dos indicadores estan en alto y dos en medio

Tres indicadores estan en medio y uno en alto

Tres indicadores estan en alto y uno en bajo

Dos indicadores estan en alto, uno en medio y otro en bajo
Un indicador esta en alto, dos en medio y uno en bajo
Nivel Bajo:

Todos los indicadores estan en bajo

Un indicador esta en alto y tres en bajo

Un indicador esta en alto, uno en medio y dos en bajo

Dos indicadores estan en medio y dos en bajo



Anexo no.3

Resultados de la observacion a estudiantes

Escolar | Motivacién Originalidad Flexibilidad Autonomia | General
Al M B A M B A M B |A M |B |A M
KI BE 1 1 1 1 3 0
EAD 1 1 1 1 1 0 1
ESP 1 1 1 1 2 2
KIMNH |1 1 1 1 1
CHR 1 1 1 1 1 0 2
GSH 1 1 1 2 0
DMC 1 1 1 1 0 3
IGG 1 1 1 0 0
MRB 1 1 1 2
GLM 1 1 1 1 1 1 4 1
GCH 1 1 1 1 1
MLP 1 1 1 1 0 2
NHR 1 1 1 1 0 2
MLG 1 1 1 3 0
ALQ 1 1 1 1 1 1
RTP 1 1 1 1 1 1 3
OLM 1 1 1 1 1
RFV 1 1 1 1 1 0 2




YHD 1 0 2 1
LPP 1 1 o [1 [4
M.KPS 1 1 0 2 3
LMM 1 1 1 1 1 1 2
General | 11 10 10 17 |20 |30 |36




FORMACION DE LA CREATIVIDAD EN ESCOLARES

DE 2. GRADO DEL S/I ROBERTO COCO PEREDO

20

15

(6]

1 2 3 4

M Alto ®m Medio ™ Bajo

Indicadores Alto Medio Bajo
motivacion por la realizacion de | 11 8 3
nuevos juegos
originalidad durante la |4 10 8
realizacion de los juegos
Flexibilidad ante la realizacion de | 3 9 10
nuevos juegos o al cambio de
reglas de los ya conocidos.
autonomia durante la realizacion | 2 3 17

de los juegos




Niveles de creatividad de los escolares de 2. Grado del S/I| Roberto Coco Peredo

H Bajo
H Medio

= Alto




Anexo no. 4

Encuesta a escolares

Objetivo: Constatar las motivaciones por el juego y las vias que se utilizan para ello en

las diferentes actividades.
Cuestionario:

1. Te gusta que te inviten para la realizacion de juegos nuevos.

Si No Aveces

2. ¢, Cudles son los juegos que mas realizas?

3. Enla escuela, ¢en qué momentos juegas?

4. ¢Realizas los juegos de la misma forma?

Siempre A veces Nunca

5. ¢ Te gustaria que fuera diferente la forma de realizar los juegos?

Si No




6. ¢ Qué otros juegos ademas de los que realizas a diario te gustaria hacer?




Anexo No. 5

Encuesta a evaluadores externos.

Objetivo: Constatar las valoraciones de los evaluadores externos en relacion con la

calidad, aplicabilidad, pertinencia y cientificidad de la propuesta.
Estimado colega:

Nos encontramos realizando una investigacion con el fin de valorar la propuesta
elaborada referida al desarrollo de la creatividad en los escolares de segundo grado, Por
su experiencia y dominio de este contenido, necesitamos de sus criterios acerca de su
factibilidad.

Agradecemos sus criterios ya que serviran de gran utilidad para la investigacion.
Indicadores a evaluar:

Calidad de la investigacion

Aplicabilidad en los escolares

Pertinencia

Cientificidad del mismo

Para lograrlo necesitamos que usted responda la siguiente interrogante:

¢ El sistema cumple con el objetivo propuesto? ¢Por qué?

¢La elaboracion de las actividades responde a una estructura adecuada, que permite el
trabajo de los escolares en el desarrollo de la creatividad en alumnos de segundo grado a

través del juego? Explique
Después de haber usted leido el sistema de actividades:

¢, Creen pertinente la aplicacion de un sistema de juegos para el desarrollo de la

creatividad en escolares de segundo grado? ¢ Por qué?

¢A su juicio qué le falta al sistema propuesto?



¢, Qué otra actividad usted sugiere que pueda ser incorporada?

De las actividades que componen el sistema de juego considera que alguna no debe de

ser puesto en practica ¢ Por qué?

Muchas gracias.



Anexo No. 6

Datos de los Evaluadores Externos.

Nombre

Afos de

Experiencia

Lugar donde
labora

Cargo que ocupa

Nivel profesional

Danay Morales Morales

17 afios

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Jefa de ciclo

Licenciada

Yamile Rodriguez Gil

21 afos

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Maestra

Licenciada

Yorqueidys Toledo Pérez

18 afios

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Maestra

Licenciada

Magaly Eizaquirre Martin

37 afos

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Maestra

Master

Silvia F Gonzalez Tomas

18 afos

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Maestra

Master

Magdalena Lara

39 afos

Escuela
Primaria Roberto

Coco Peredo

Maestra

Master

Mailen Cardenas

Rodriguez

26 afos

Escuela Primaria
Roberto Coco

Peredo

Jefa de ciclo

Master




Olga Lidia Eizaquirre
Martin

28 afios

Escuela Primaria
Roberto Coco
Peredo

Maestra

Master




Anexo No. 7

Sistema de juegos que contribuya al desarrollo de la creatividad en escolares de 2.c
del S/l Roberto Coco Peredo.

Juego No. 1:
Titulo: Sombreros de suefios

Objetivo: Crear sombreros con la utilizacion de plantillas y recursos alternativos

potenciando la imaginacién y creatividad.

Medios: Carton fino, tijeras, goma de pegar, temperas, plantillas para la confeccion de
diferentes tipos de sombreros, recolectar materiales alternativos: cadenas, flores, cintas,

perlas..., la guia para la observacién de imagenes y fotografias.
Tipo de juego: Juego de roles: Artesanos.

Reglas del juego:

Utilizar materiales alternativos.

Originalidad en la creacién.

No imitacién de otros disefios elaborados por sus compafieros.
Explicar la decoracién del sombrero.

El escolar que sea mas creativo y rapido a la hora de confeccionar el sombrero sera el

ganador.
Procedimientos metodoldgicos:

Se inicia con la presentacion de fotografias o imagenes en las que se visualicen diferentes
tipos de sombreros, a utilizar para diferentes profesiones y momentos, coincidentes con las
plantillas anteriormente preparadas por el maestro. Se conduce la observacion hacia los
elementos mas significativos destacando las caracteristicas que distinguen a unos
sombreros de otros; distinguiendo el de caballero, de detective, de mosquetero, de pirata, de

cocinero, constructor etc.



Se conversa con los escolares y se les explica que las personas que elaboran los sombreros

son artesanos igual que los que tejen, hacen bolsos...y se les invita a jugar a ser artesanos.

Se les facilita las plantillas para que puedan armar el sombrero segun la eleccién que ellos
mismos hagan en correspondencia con lo que le gustaria ser, con sus suefios mostrando

entusiasmo y animacion por la realizacion de los mismos

Posteriormente cada escolar decorara a su manera el sombrero elaborado, como el
sombrero de sus suefios, utilizando para ello los colores y materiales alternativos que
determinen. Una vez elaborados cada escolar explica por qué decor6 el sombrero de esa
manera y seleccionan de forma colectiva el mas creativo, reconociendo a todos los
escolares por sus logros. Ademas de la capacidad de aquellos que lograron realizar los
mismos sin depender de la ayuda de otra persona. Se tiene en cuenta el cumplimiento de

las reglas del juego.

Juego No. 2:
Titulo: Los detectives de los sombreros

Objetivo: Identificar el autor segun confeccién del sombrero, con el apoyo de interrogantes,

fomentando su imaginacioén y creatividad.
Medios: sombreros, espejo, caja de carton

Tipo de juego: Juego de roles: Detective.

Reglas del juego:
Cada escolar detective, debe identificar correctamente el autor del disefio del sombrero.
El tiempo para identificar es de 5 minutos.

El escolar que no logre la identificacion en este tiempo, pierde el derecho a seguir jugando y

las preguntas pasan al siguiente escolar.

Gana el escolar que mas autores identifique correctamente y sea mas original en su

propuesta.



Procedimientos metodoldgicos:

El maestro puede comenzar recordando los animados infantiles cubanos, haciendo
referencia a un personaje al que le gusta descubrir y aclarar quién o quiénes son los
culpables de cosas mal hechas. Los escolares reconoceran a Fernanda. Se precisa que ella
es detective y se les invita a jugar, a descubrir cosas como lo hace Fernanda, a ser

detectives.

Previamente, se colocan los sombreros en una caja cerrada y se organizan los escolares
sentados en un circulo en cuyo centro estara la caja. Un escolar se coloca frente a la caja
con los sombreros y realiza la descripcién para la identificacién de los mismos,
atendiendo a: forma, color, tamafio y accesorios empleados en su decoracion,
después de identificado el sombrero, se les pide que piensen en las cosas que se pueden
decir sobre el sombrero dando cada uno ideas nuevas, originales e innovadoras, siendo

detectives:

e (A qué se dedica la persona que lo lleva?

e ¢ Qué piensan sobre los colores utilizados?

o ¢ Para qué momentos confeccion6 esa persona el sombrero? (cuando lo piensa utilizar)
o (¢ Qué ropa se pondra para acompafar el sombrero?

Bueno y si ustedes pudieran cambiar a ese sombreo la forma: ¢ qué le agregarian?

Se trata de hacer que los escolares observen detenidamente las caracteristicas de cada
sombrero, hagan deducciones y elaboren teorias sobre lo que hace la persona que lo
lleva ademés de crear nuevos estilos con los que ya estan elaborados. De esta manera
estaremos haciendo que realicen un trabajo de observacion, activacion de la memoria,
deduccion, fomentando la creatividad, el desarrollo de la expresion oral y una autoestima
positiva, ya que sus ideas seran valoradas por el grupo. Se tiene en cuenta el

cumplimiento de las reglas del juego.

Juego No. 3:

Titulo: Artistas del teatro.



Objetivo: Representar personajes de cuentos conocidos y otros de su propia imaginacion,
con la utilizaciébn de prendas, accesorios, caretas, sombreros etc., fomentando su

imaginacion y creatividad.

Medios: prendas, accesorios, caretas, sombreros etc.

Tipo de juego: Juego de roles: Artistas del teatro.

Reglas del juego:

Los personajes deben de ser imaginarios

Cambiar una parte del cuento o crear uno nuevo.

Gana el grupo de mejor representacion y creatividad en los personajes.
Procedimientos metodolégicos:

El maestro debe iniciar recordando los cuentos infantiles que conocen, cudles les gustan,
cdmo son los personajes, esclareciendo que quienes los representan son actores. Invitar a
los escolares a crear nuevos cuentos y personajes siendo actores, desarrollando en ellos

una exaltacion, motivacion, y entusiasmo por la realizacién de los mismos.

Previamente elaborado el maestro tendra preparados en una caja: prendas, accesorios,
caretas y sombreros, los escolares escogen un sombrero u otros accesorios de la cajay en
correspondencia con lo que quieren representar con él, crean su historia o personaje. Una
vez concluida la elaboracién, se uniran en grupos de 4; el maestro debe prever, sin imponer,
que los grupos sean equitativos. Cada grupo realizara su representacion, tras haberles
asignado un tiempo prudencial para la elaboracion del cuento en el que deberan mostrar
imaginacién, originalidad y creatividad. Para ello el maestro también puede sugerir
preguntas que permitan elaborar un cuento corto, coherente; algunas de esas preguntas

podrian ser:

e ¢Dobnde estan esos personajes?

e ;COmo es ese lugar?

e ;COmMoO esta el dia?

o ¢ Qué estan haciendo o qué van a hacer?
e ;Cbmo se sienten?

e ¢Qué les preocupa?



e ;Como son las relaciones entre ellos?
Es necesario explicarles a los escolares que no se trata de responder las preguntas y que
no necesariamente en cada cuento tienen que tratarse todos esos aspectos. El equipo

puede seleccionar a un narrador.

Tras un tiempo prudencial los grupos representardn los cuentos y se reconocerd el trabajo
de todos, posibilitando también que puedan emitir criterios sobre los diferentes cuentos,
reconociendo el grupo mas creativo y original. Se tiene en cuenta el cumplimiento de las

reglas del juego.
Juego No 4:
Titulo: Un desfile alo grande

Objetivo: Crear caretas, sombreros y vestidos para un gran desfile, con la utilizacién de

recursos decorativos y el apoyo de ideas, fomentando la imaginacion y creatividad.

Medios: platos de plastico desechable, tempera, hojas blancas, periédico, carton fino,
tijeras, cordel fino, goma de pegar, recortes de tela, temperas, plantillas, materiales

alternativos: cadenas, flores, cintas, perlas.
Tipo de juego: Juego de roles: Modista y modelo.
Reglas del juego:

e Todos los miembros del equipo tienen que participar

¢ No utilizar menos de 5 materiales en la elaboracion del vestuario

e Elaborar accesorios que complementen el vestuario

e El vestuario y los accesorios elaborados, se modelan por los miembros del equipo

Procedimientos metodoldgicos:

ler momento:
Se comienza con un video de una pasarela y se le hacen una serie de preguntas como esta:

e ¢ Qué estan haciendo esas personas?

e ¢;Cbmo son sus trajes?



o ¢ Qué accesorios llevan puestos?

¢ Quiénes elaboran los trajes y accesorios (Se les explica que son los modistas, quiénes

hacen los disefios y elaboran el vestuario y los accesorios, acompafados por artesanos)
Se les invita a crear sus propios trajes para posteriormente utilizarlos en el gran desfile, en
una pasarela, donde puedan mostrar, todo lo elaborado por ellos. Se les invita a jugar a ser
modistas, pero hay quien debe mostrar los trajes, esos son los modelos.

El maestro debe permitir que los escolares se pongan de acuerdo entre si y determinen los
grupos de trabajo (de 6 escolares), quiénes seran los modistas y quiénes modelaran los
trajes y accesorios. Se les puede facilitar también imagenes de vestuarios elaborados con
materiales alternativos, con modelos sencillos, de manera que se motiven por hacerlos y no
que se frustren por no lograrlo debido a la complejidad del disefio. Hay que tener en
consideracion las caracteristicas de la edad. Se facilitan plantillas para que los escolares

que lo deseen, las utilicen en la elaboracién de los vestuarios.

La maestra saca unas cajas con materiales que usaran para la confeccion de sus propios
trajes, debe recordarles que pueden auxiliarse en las prendas y accesorios que ellos ya
saben confeccionar para embellecer aun mas el desfile, recordando siempre, que pueden
utilizar los colores que deseen asi como un disefio propio, lo que posibilita el desarrollo de la

autonomia.

Luego de terminar cada vestuario los escolares deben explicar en qué se basaron para crear
cada pieza y por qué lo decoraron de ese modo. De manera colectiva se seleccionan los
mas creativos, reconociendo a todos los escolares por sus logros y participacion. Luego se

vinculan las fotografias y el video.
2do momento:

Se debe seleccionar un escolar para que haga el montaje del desfile; es decir, que organice
al resto para mostrar los trajes y accesorios con la precision de que deben ser escuchados

los criterios de todos para que sea un desfile diferente al que vieron en el video.

Se organiza el local para el desfile, de modo que se puedan presentar los modelos. Para
lograr mayor motivacion el maestro debe lograr una iluminacion diferente a la acostumbrada,

acompanfar el desfile con musica, garantizar fotografo que puede ser un escolar del propio



grupo, teniendo en cuenta las habilidades que tienen en el uso de las tabletas y de igual

modo la grabacion de un video. Se tiene en cuenta el cumplimiento de las reglas del juego.

Juego No 5:
Titulo: Cuando sea grande seré...

Objetivo: Elaborar nuevas herramientas para las diferentes profesiones y medios que
pueden ser utilizados por los trabajadores, con el empleo de diferentes materiales,

fomentando su imaginacién y creatividad.

Medios: cajas de cartdn, tijeras, plastilina, hojas de papel, cartén fino, papeles de colores,

crayolas y otros materiales alternativos
Tipo de juego: Juego de roles: Innovadores
Reglas del juego:

¢ Las herramientas y los medios creados no pueden ser iguales a los de uso diario.
e Hay que explicar para qué y cémo es utilizado el medio o la herramienta que elaboraron.

Procedimiento metodolégico:

La maestra comenzara con una explicacion de las diferentes labores que realizan los
trabajadores y mostrard una caja, dentro de la caja habré situadas tirillas de papel con
ocupaciones laborales que los escolares cogeran atendiendo a sus preferencias.

Posteriormente se debe intercambiar sobre la base de las siguientes preguntas.

e ¢ Por qué escogieron esa y no otra?

¢ ¢Enverdad eso quieres ser cuando seas grande?

e ¢;Porqué?

Se les debe explicar que los medios y herramientas que utilizan esos trabajadores son
creados por otros especialistas, ingenieros eléctricos, mecanicos, cientificos...: con una
breve explicacion en cada caso, precisando que son innovadores y que van a jugar a ser

como ellos.

Se les facilitan los materiales para trabajar manualmente en la elaboracién de las

herramientas y medios que utilizan los trabajadores de la especialidad que escogieron, pero



con la aclaraciéon de que van a crear nuevos medios y herramientas; que se presentan por
primera vez, siendo asi Unico, original, es decir diferente a lo que ellos conocen, si es una
computadora, deben imaginarla de manera diferente a la que normalmente se utiliza. Se

puede ilustrar con recursos de los dibujos animados.

Al terminar deben mostrar cada trabajo, identificar para qué y cémo es utilizado el medio o la
herramienta que elaboraron en la profesidn, seleccionada por ellos. Se tiene en cuenta el

cumplimiento de las reglas del juego.

Juego No 6:
Titulo: Soy un mini chef

Objetivo: Crear el plato de comida favorito, con la utilizacién de diferentes medios, o

recursos, fomentando su imaginacion y creatividad.

Medios: sombreo o delantal, servilletas, plastilina, lapices de colores, tempera, papel blanco

y de color, tijeras.

Reglas del juego:

¢ El plato que se cree no puede ser igual que el que se presenta en las imagenes
¢ Los dos miembros de la pareja tienen que trabajar en la elaboracién del plato

e El area de trabajo no puede estar sucia

e Hay que mantener la higiene durante la elaboracién del plato

Procedimientos metodolégicos:

Para comenzar la actividad la maestra le preguntara sobre algunas de sus comidas y
postres favoritos. Se puede trabajar la importancia que tienen los alimentos y las

consecuencias que pueden ocasionar si comemos en exceso Yy si no se lavan bien.

Se les presentan imagenes de diferentes platos elaborados y posteriormente se les explica
gque las personas que estudian para trabajar elaborando comidas y a su vez crean nuevos

platos convirtiéndolos todos en Arte se nombran Chef.
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Se les invita a jugar a ser Chef de cocina y crear un plato nuevo y se orienta ponerse cada
uno su sombreo o pafiuelo y delantal. Se organiza el grupo en duos y se les pide que se
pongan de acuerdo en el plato que van a crear teniendo en cuenta el uso de su imaginacion
a la hora de crear su plato favorito de comida. Se les entregan las servilletas y se facilita el
tiempo de trabajo, antes deben lavarse bien las manos. Es importante hacer énfasis en la
limpieza del area y en la importancia de mantener la higiene en la elaboracién de los
mismos, asi como la capacidad de los equipos de realizar los platos de forma independiente
sin la ayuda directa del maestro, ademas de la autenticidad y originalidad de cada uno de

estos platillos.

Al concluir, deben explicar por qué seleccionaron hacer el plato que representan, por qué
escogieron este y no otro, de lo pueden surgir respuestas relacionadas con sus
preferencias, con los contrastes de colores... Resulta significativo que no se critique el
resultado de ninguna de las parejas de chef, pero si que se ofrezcan sugerencias y se

resalten los logros en cada caso. Se tiene en cuenta el cumplimiento de las reglas del juego.

Juego No: 7

Titulo: La ruleta de los cuentos

Objetivo: Crear cuentos cortos fomentando su imaginacion y creatividad.
Medios: Ruleta de cuentos

Tipo de juego: Juego de roles: Escritores-narradores

Reglas del juego:



¢ Los personajes de los cuentos no pueden ser personajes de otros cuentos
e Los lugares del cuento no pueden ser lugares de otros cuentos
e Los cuentos no pueden tener momentos iguales a los de otros cuentos

Procedimientos metodolégicos:

Para comenzar la maestra pondra en practica su memorizacion y les pedird que le
recuerden algunos de los cuentos que ellos conocen o que se han trabajado en clases y se
les pregunta si ellos conocen cédmo se les llama a las personas que escriben cuentos para
los nifios (explicarles que son los escritores). Se puede intercambiar en torno a los autores
de los cuentos que han trabajado en la asignatura Lengua Espafiola y en la biblioteca
escolar y precisar que quienes cuentan esos cuentos son narradores, invitandolos a jugar a

ser escritores-narradores.

Pedirles que cada uno tome su cojin y lo sitien en el centro del aula en forma de circulo,
haciendo 4 circulos, de modo que forman equipos de 4 escolares creando una nueva
expectativa, entusiasmo por lo desconocido. Luego en forma de suspenso se le muestra la
ruleta de los cuentos, elaborada de carton en forma circular con un eje en el centro y una
capa superior con una pequefia ventana donde al girarla dejara ver una frase con el

comienzo de un cuento como, por ejemplo:
En el bosque encantado...

El dia de la gran lluvia...

El cocodrilo azul...

Sobre la escalera...

Se debe aclarar que el escolar del circulo de adentro inicia el cuento y los tres de los
circulos posteriores lo continlan con una idea cada uno. La ruleta tendra espacios vacios
gue significaran que el equipo que esta en juego continta el cuento del equipo que le
antecede. Es importante precisar que ningun cuento puede ser igual a los que conocen. Ya
gue se tendra en cuenta que sea diferente, innovador es decir que sea el primero de su tipo,

gue no haya ninguno igual.

En la pizarra puede ir escribiéndose, con la ayuda de la asistente educativa, los nombres de

los nuevos personajes, los nuevos paises o ciudades...



e ¢ Quiénes son los personajes de esos cuentos?

e ¢Todos son iguales?

e ¢Viven con nosotros en la vida real?

e ¢Les gustaria ser como ellos?

o ¢Porqué?
Al finalizar el juego se elegira el cuento mas creativo y original, se estimulara al resto del
grupo para que traten en el préximo juego de hacerlo lo mas original posible. Se tiene en

cuenta el cumplimiento de las reglas del juego.

Juego No. 8
Titulo: Mi pequefa ciudad magica.

Objetivo: Crear una ciudad con materiales alternativos, fomentando su imaginacion y

creatividad.

Medios: cartdn grueso, cartén fino, lapiz de colores, crayolas, tijeras, pinceles, goma de

pegar, papeles de colores
Tipo de juego: Juego de roles: Arquitectos
Reglas del juego:

e En la elaboracién de la construccidn hay que utilizar no menos de 4 materiales

¢ Las construcciones no pueden ser iguales a la realidad

e Se tiene que trabajar de forma colectiva

e Utilizar en la decoracién de la ciudad, un objeto de los ya confeccionados por ellos en las

actividades anteriores.

Procedimientos metodolégicos

Se comienza mostrandoles unas imagenes con una ciudad sucia y otra con todo limpio y

parques muy hermosos y se les preguntara:

¢,Bueno que creen de estas dos ciudades?



¢, Cual les gustaria mas para vivirla?
Dejarlos que se expresen libremente

Bueno y si yo les dijera gue hoy ustedes tienen la posibilidad de crear la ciudad de

sus suefios.

Explicar que el trabajador que se encarga de proyectar, disefiar, dirigir la construccién vy el
mantenimiento de edificios, ciudades y estructuras de diversos tipos son los arquitectos,
creando un entorno y espacios habitables para el ser humano. Se les propone jugar a ser

arquitectos de una ciudad imaginaria.

Primeramente, se les pide que digan qué construcciones deben existir en esa ciudad, lo que
deberéa ser tomado en la pizarra.

Se puede hacer referencia a los colores, si las construcciones deben ser de una o0 mas
plantas..., para posteriormente distribuir las construcciones (escrito en la pizarra) entre los
escolares. Se les explica que en algunos casos tendran que hacer plantillas y se les ensefia
como hacerlas. Ademas, se debe recordar que es una ciudad magica por lo que los disefios

gque hagan no deben ser totalmente iguales a la realidad.

Se les facilitan los materiales para el trabajo. La maestra y la asistente educativa pueden

colaborar, fundamentalmente al recortar el cartén grueso.

Una vez terminada la elaboracion de las construcciones se organizan en una base creando
el pueblo. Para ello deben escucharse los criterios de los escolares. Al concluir se les
explica que han elaborado una maqueta que no tienen que ser igual a las ciudades que

conocen o han visto.

Luego se les pedira que piensen en un nombre para la nueva ciudad de sus suefios y se

escogera de forma colectiva.

Se tiene en cuenta el cumplimiento de las reglas del juego.



