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PRESENTACION

Respetados miembros del dignisimo jurado evaluador, después de un arduo trabajo
estableciendo nuevas estrategias por motivo de la actual coyuntura sanitaria
mundial, con el objetivo de cumplir con todos los requerimientos establecidos por
el reglamento de grados y titulos de la Escuela de Postgrado de la Universidad
Nacional del Santa, dejo a su decision, criterio y buena predisposicion la revision y
evaluacion del presente informe de tesis titulado, “APLICACION DE
ESTRATEGIAS LUDICO-ARTISTICAS PARA DESARROLLAR LA CAPACIDAD
CREATIVA EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO DE SECUNDARIA DE LA I. E.
CAPITAN MARCELINO VALVERDE SOLORZANO, DISTRITO DE SIHUAS, 2019,
Realizado para obtener el grado de maestria en ciencias de la educacion, con
mencion en docencia e investigacion. Este informe de investigacion nace del
resultado de la aplicacion de estrategias ludico-artisticas basadas en el
planteamiento de retos o desafios a modo de juegos de competicion utilizando las
disciplinas artisticas con el objetivo de desarrollar la capacidad creativa en los
estudiantes. Es una propuesta que nace con el Unico fin de crear espacios
pedagdgicos donde se puedan desarrollar, de una forma adecuada, el pensamiento
creativo. La aplicacion de esta propuesta permite, a través de los juegos creativos,
mejorar la capacidad creativa priorizando los cuatro indicadores de la creatividad
como son: la fluidez creativa, la flexibilidad creativa, la originalidad creativa y la
elaboracion creativa; ademéas con ello se desarrollard mas eficientemente el
pensamiento divergente tan importante para la resolucion de los problemas
cotidianos y laborales. Los docentes tendran estas estrategias ludico-artisticas
como material de consulta para poder preparar diversos juegos creativos y asi
promover el desarrollo de la capacidad creativa en base a la experiencia mostrada
en esta investigacion, apoyados también de las sugerencias y recomendaciones
deducidas y mostradas por el camino investigativo de este trabajo. Por lo expuesto
sefiores miembros del jurado, recibo, con mayor entusiasmo, la retroalimentacion y
sugerencias para que a través de ello mejore el analisis y se pueda alcanzar
conclusiones muchas mas productivas para que la presente investigacion sea de
mucha ayuda a cualquier colega que desee continuar estudiando el maravilloso y

complejo mundo de la creatividad.

Adderly



RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como propoésito dar a conocer la influencia
que tienen la aplicacion de estrategias ludico-artisticas en el desarrollo de la
capacidad creativa en estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan
Marcelino Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020. Para ello la metodologia
que se utilizé fue el método deductivo, inductivo, empirico, analitico y sintético. El
tipo de investigacion fue aplicada y el disefio fue pre experimental con pre testy
post test de un solo grupo. La poblacién y muestra estuvo constituida por 12
estudiantes del 5to grado de Educacion Secundaria de la I. E. Capitan Marcelino
Valverde Soldrzano, distrito de Sihuas, 2020. Para la recoleccion de datos se
emplearon un pre y post test con 10 items, cada uno. Para medir la capacidad
creativa se priorizaron para la observacion cuatro indicadores de la creatividad, por
ello, para medir la fluidez creativa se disefiaron 3 items, para medir la flexibilidad
creativa se disefiaron 3 items y para medir la originalidad y elaboracién creativa se
disefiaron 2 items cada uno. Los instrumentos utilizados para analizar los
resultados fueron la rubrica, con 4 niveles de logro, y la lista de cotejo. Este proyecto
fue aplicado en un lapso de tiempo de dos meses con un total de 16 sesiones y
entre los resultados mas significativos, con respecto al desarrollo de la capacidad
creativa, se observa la mejora de los indicadores de elaboracién creativa en los
niveles de “logrado” y “destacado” en 25% y 16,3% respectivamente; fluidez
creativa en el nivel “logrado” en 25 %; originalidad creativa en el nivel “destacado”
en 8,3% vy flexibilidad creativa en el nivel “logrado” en 8,3%.

En conclusion, la aplicacibn de las estrategias ladico-artisticas influye
significativamente en el desarrollo de la capacidad creativa en los estudiantes del
quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de
Sihuas, 2020.

Palabras Claves: Capacidad creativa, Fluidez creativa, Flexibilidad creativa,
Originalidad creativa, Elaboracion creativa, Rubrica, Estrategias ludico-artisticas,
Juegos creativos.
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ABSTRACT

The purpose of this research work was to show the influence of the application of
ludic-artistic strategies in the development of creative capacity in students of the fifth
year of secondary school of the IE Captain Marcelino Valverde Sol6rzano, district
of Sihuas, 2020. To Therefore, the methodology that was used was the deductive,
inductive, empirical, analytical and synthetic method. The type of research was
applied and the design was pre-experimental with a single group pre-test and
posttest. The population and sample consisted of 12 students of the 5th grade of
Secondary Education of the I.E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano, district of
Sihuas, 2020. For data collection, a pre and posttest with 10 items, each one, were
used. To measure creative ability, four indicators of creativity were prioritized for
observation, therefore, to measure creative fluency, 3 items were designed, to
measure creative flexibility, 3 items were designed, and to measure originality and
creative elaboration, 2 items were designed. each. The instruments used to analyze
the results were the rubric, with 4 levels of achievement, and the checklist. This
project was applied in a period of two months with a total of 16 sessions and among
the most significant results, regarding the development of creative capacity, the
improvement of the indicators of creative elaboration is observed in the levels of
“achieved” and “outstanding” at 25% and 16.3% respectively; creative fluency at the
25% “achieved” level; creative originality at the “outstanding” level in 8.3% and
creative flexibility at the “achieved” level in 8.3%.

In conclusion, the application of ludic-artistic strategies significantly influences the
development of creative capacity in students of the fifth year of secondary school of
the I.E. Capitan Marcelino Valverde Solorzano, district of Sihuas, 2020.

Keywords: Creative ability, Creative fluency, Creative flexibility, Creative originality,

Creative elaboration, Rubric, Playful-artistic strategies, Creative games.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal demostrar la
influencia que tienen la aplicacion de estrategias ludico-artisticas en el desarrollo
de la capacidad creativa en los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E.

Capitan Marcelino Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020.

El contenido de esta investigacién estd dividido en cinco capitulos, los que se

detallan a continuacion:

Capitulo I: PROBLEMA DE INVESTIGACION. Este capitulo comprende el
planteamiento del problema, en €l se presenta un enfoque de la situaciéon y el
contexto hallando inmerso el problema de la poca o casi nula estimulacion de la
capacidad creativa en los distintos contextos educativos para que se desarrolle
normal y adecuadamente. Asimismo, se exponen los antecedentes del problema
de investigacion; la justificacién, que responde al por qué y al para qué fue elegido
el tema de desarrollar la capacidad creativa; las limitaciones que se presentaron a
lo largo del trabajo desplegado y las preguntas de investigacion que se relacionan
con los objetivos general y especificos, los que sirvieron de guia en las actividades

desarrolladas.

Capitulo Il: MARCO TEORICO. En este capitulo se fundamenta el trabajo de
investigacion y se adopta una perspectiva teorica, sefialando las variables de la
presente tesis referidas a la aplicacion de estrategias ludico-artisticas y la mejora
de la capacidad creativa, describiendo elementos investigativos afines. Se
sustentan los enfoques tedricos sobre los criterios con los cuales se pueden evaluar
la capacidad creativa, se sustenta la importancia del juego en el desarrollo humano
y su aplicacion en el quehacer pedagogico; y se sustenta el rol importante que

ejercen los medios virtuales en la educacion a distancia.

Capitulo 1ll: MARCO METODOLOGICO. En este capitulo se presenta la hipétesis
de la investigacion, que después de haberse realizado la aplicacion de la propuesta
,resultd ser verdadera porque logré desarrollar la capacidad creativa en los
estudiantes del quinto grado de educacién secundaria; asimismo, se muestran las

dos variables, la independiente que es "Estrategias ludico-artisticas" y la

Xiii



dependiente que es “capacidad creativa” con sus respectivas definiciones
conceptual y operacional; la metodologia de tipo experimental con el disefio de
investigacion pre experimental con pre testy post test; la poblacion de 565 entre
nifos y adolescentes y la muestra que fue de 12 estudiantes del quinto grado; el
meétodo de investigacion inductivo, deductivo, empirico y sintético ; las técnicas e
instrumentos que se emplearon en el desarrollo del presente trabajo; y el andlisis
de los datos que nos permitieron expresar los resultados numérica y grafica,

utilizdndose para tal fin una serie de formulas estadisticas.

Capitulo IV: RESULTADOS. En este capitulo se contrasta la hipotesis al obtener
un incremento de los resultados en el post test en comparacion con en el pre test,
probando asi la hipotesis del investigador. La variable denominada capacidad
creativa tuvo un incremento positivo en su puntaje pasando en el pre test de 75%
en el nivel “proceso” y 8,3% en el nivel “logrado” a un puntaje en el post test de 41%

en el nivel “proceso” y “logrado” y un 8,3% en el nivel destacado.

Capitulo V: CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS. El grupo evaluado después de la
aplicacion de las estrategias ludico-artisticas se encuentra en un mejor nivel de
logro de la capacidad creativa. Aplicado el Pre test identificamos que los
estudiantes tiene un puntaje de 75% en el nivel de proceso y 8,3% en el nivel
logrado en funcién al desarrollo de su capacidad creativa y en el Post test el puntaje
que contrajeron fue de 41% en los niveles proceso y logrado y un 8,3% en
destacado, por consiguiente, estadisticamente nuestra hipétesis planteada ha sido
confirmada sefialando las conclusiones y sugerencias de la presente tesis dando
respuesta a las preguntas de investigacion y a los objetivos trazados. Las
conclusiones son producto de la interpretacion de los resultados mas relevantes del
analisis estadistico; y, las sugerencias estan orientadas a la mejora de capacidad
creativa de los estudiantes evaluados, a través de la aplicacion de las estrategias

ludico-artisticas.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. Se consignan las referencias Bibliogréficas,
Utilizando las normas (APA). En los anexos se presenta los instrumentos utilizados
(test de evaluacion), unidades y sesiones desarrolladas en la propuesta.

El autor.
Xiv



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Planteamiento y fundamentacién del problema de investigacion.

El Fondo Monetario Mundial (FMI), en su revista de junio del afio 2016,
informa que la creatividad y la inteligencia seran las habilidades que estaran a la
cabeza de las empresas hacia los siguientes afos, por ello, los sistemas de
educacion formal tienen el reto de replantearse la manera en que aplican la
educacion y centrarse principalmente en desarrollar, en sus estudiantes, las
habilidades antes mencionadas, pues seran muy necesarias para poder ocuparse
y desenvolverse en trabajos que aun no existen. Debemos prepararnos para un
nuevo mundo del trabajo donde los trabajos tradicionales comenzaran a ser

ocupados por robots, maquinas e inteligencia artificial.

Por ello el desarrollo de la capacidad creativa es actualmente una de las
prioridades para la sociedad del siglo XXI, la globalizacion ha hecho que las
empresas compitan y busquen innovacion para que puedan ganar un sitio en el
mercado internacional de consumo mostrando ideas nuevas, productos nuevos y
creativos que satisfagan de una manera eficaz las necesidades de la poblacién. Por
tal fin dichas empresas buscan contar con trabajadores creativos que tengan mucha
inteligencia creativa para lograr que sus centros de trabajo se conviertan en

compafias altamente tecnoldgicas e innovadoras.

Pero la globalizacion no tiene efectos positivos que contribuyan en el
desarrollo de la creatividad, pues, segun el poeta y escritor surcoreano Ko Un
(2007) nos dice que: “El fendmeno de la globalizacién actual, en su afan de unificar
los mercados, esta poniendo en peligro las variedades culturales, su identidad,

ademas de deteriorar su capacidad creativa”.

Pese a esos efectos de la globalizacion, que vienen teniendo gran influencia
principalmente en los paises en vias de desarrollo y que son inevitables, todos los
paises del mundo anhelan encontrar un desarrollo sostenible y ya estan trabajando
en promover la creatividad y la innovacion en sus respectivos Estados aplicando
diversas estrategias y politicas pedagogicas, sin embargo, en paises como el

nuestro, un pais en vias de desarrollo, este trabajo se vuelve una tarea titanica,
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pues, las politicas educativas no tienen cambios sustanciales en su funcionamiento
convirtiéndose, por el contrario, en enemigos camuflados del desarrollo de la

creatividad ayudando a que ésta se extinga en nuestros estudiantes.

La escuela que deberia desarrollar la creatividad se ha convertido en un
verdugo de ideas nuevas. Esta critica a la escuela se viene dando desde hace
tiempo en muchos lugares del mundo. Por ejemplo: los espafioles Daniel Martinez
Lara y Rafa Cano Méndez en su cortometraje “Alike” de ocho minutos de duracion,
estrenado en el afio 2015; retratan la sociedad actual, poniendo énfasis en la crisis
del enfoque educativo mostrando lo que sucede a los nifios cuando son sometidos
a la “Programacién educativa” donde son despojados de sus habilidades creativas
por creerlas “Innecesarias”. En esta obra se observa como el sistema educativo
adoctrina a las personas quintandoles su individualidad. Todos los adultos trabajan
mecanicamente como robots, sin salirse del molde para encajar, teniendo como
Gnico objetivo cumplir con su trabajo asignado, por mas mono6tono que este sea,
mientras que aquel nifio, con una mente llena de nuevos cédigos, con ideas nuevas
y un pensamiento original; que por primera vez asiste a la escuela, es regafiado y
controlado por el tutor de turno hasta que se comporte igual a todos y asi desarrolle
los trabajos que el sistema pide sin objecién. El sistema dia a dia bombardea la

mente creativa del nifio y asi va muriendo sin que a nadie le importe.

Felizmente esta obra tiene un final feliz, pues, el padre del nifio al darse
cuenta del dafio que el sistema escolar ha ocasionado, busca la manera de
remediar los efectos nocivos que tiene triste a su hijo y logra salvar la mente creativa

de su hijo refugiandose en el arte.

En este cortometraje, se afirma que la mente creativa es suprimida en un
sistema educativo adoctrinador y si no se hace nada para evitarlo, la sociedad no

tendra cambios y la vida se volvera monotona y predecible.

La critica al sistema educativo en muchos paises del mundo no es algo
nuevo, poco a poco van tomando fuerza las ideas de conseguir un nuevo enfoque
donde la creatividad ocupe el primer lugar desde el nivel basico de la educacién y
conseguir que la individualidad del ser humano sea respetada y desarrollada. El dia

gue los niflos crezcan con su propia manera de actuar y hayan logrado desarrollar
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su propio método para afrontar la vida y su vision del mundo, recién alli diremos

gue el sistema educativo lo ha logrado.

Debemos actuar para alimentar la creatividad de los hombres del mundo. En
la 11° edicién del indice mundial de innovacién 2018, publicada anualmente por la
Universidad Cornell — EE. UU., el INSEAD (Escuela de negocios en Fontainebleau
- Francia) y la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI). Se
cuantifica la actividad innovadora de las naciones buscando impulsar el desarrollo
econdémico y humano. En dicho estudio se clasificé a 126 economias en funcién a
80 indicadores, desde patentes de propiedad intelectual, creacion de aplicaciones

para celular, inversion en educacion hasta publicaciones cientificas.

En esta clasificacion mundial existen 10 paises que estan a la cabeza, ellos
son: Suiza quien ocupa el primer lugar, seguida de los Paises Bajos, Suecia, Reino
Unido, Singapur, Estados Unidos, Finlandia; Dinamarca, Alemania, y por ultimo
Irlanda.

Para obtener estos resultados, la creatividad e innovacion es impulsada
desde el gobierno y demas instituciones, por ejemplo, en Suiza, pais que ocupa el
primer lugar en innovacion, realiza anualmente la gran feria mundial de inventos
denominada Sal6n Internacional de Invenciones en Ginebra, desarrollandose este
afo la 47° Edicién desde el 10 al 14 de abril. Este evento cientifico es considerado
el méas importante de todo el mundo donde acuden un promedio de 800 inventores

de aproximadamente 42 naciones, recibiendo la visita de 30 000 personas.

Por otra parte, nuestro querido Perud, ocupa el puesto 71 segun el indice
mundial de innovacion 2018, cayendo una posicion con respecto al afio 2017. Esto
se debe a que no se crean espacios dedicados a actividades innovadoras que sean

realizadas tanto por instituciones, el capital humano y la investigacion.

El Ministerio de Educacion de nuestro pais (MINEDU) impulsa concursos
educativos con el objetivo de lograr desarrollar la capacidad creativa y la innovacion
en los estudiantes. Entre estos concursos tenemos: La Feria Escolar Nacional de
Ciencia y tecnologia “Eureka” que promueve la investigacion para resolver
problemas cientificos, Los Juegos Florales Escolares Nacionales que busca
promover la creacion artistica para fortalecer la identidad y reflexionar sobre los

problemas sociales, Concurso Nacional “Crea y emprende” promueve el
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emprendimiento a través de la creacion de productos o servicios que soluciones

diversos problemas y necesidades humanas.

Impulsar este tipo de proyectos creativos y de innovacion es el primer paso,
pero, la falta de inversion del Estado en este tipo de proyectos hace que estos
concursos educativos tengan poca participacion de las Instituciones Educativas a
nivel nacional, esto sucede principalmente porque las delegaciones, en las primeras
tres etapas, deben cubrir sus propios gastos desde el traslado, la alimentacion y el
hospedaje, comprometiendo a que los directores, docentes y padres de familia

gestionen sus recursos econémicos en diversos negocios particulares.

La escuela es la llamada a promover el desarrollo de la capacidad creativa
en los nifios y jovenes, Las disciplinas artisticas tienen un papel fundamental en el
desarrollo de la mente creativa, por ello, los docentes tienen el deber de
implementar diversas estrategias metodoldgicas pedagdgicas para lograr dicho fin.

La observacion de esta misma realidad, que se describe anteriormente, esta
presente en los estudiantes el quinto grado de educacién secundaria de la I.E.
“Capitan Marcelino Valverde Soldrzano” de la provincia de Sihuas, pues alli se
observa que mas del 70% de ellos no son muy participativos, tiene poca iniciativa
para emprender e innovar, estan a la espera de alguna orden para simplemente
obedecer. Tienen paradigmas fuertemente arraigados por lo que evitan andar por
caminos inexplorados por miedo a fracasar o por desconocimiento de soluciones
divergentes, y todo esto acompafiado de los grandes cambios fisicos, psicoldgicos,

sociales y emocionales propios de la etapa de la adolescencia.

La capacidad creativa abarca muchos ambitos de nuestra vida, todo
profesional debe tener desarrollada una mente creativa para afrontar los nuevos
retos del presente siglo y sobresalir de las dificultades airosamente. Por ello es
deber de cada docente de toda especialidad conocida trabajar por el desarrollo de
esta capacidad para que sus estudiantes se integren de una manera Optima en la
sociedad globalizada y construyan nuevos caminos por donde ir junto a la

humanidad.
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1.2. Antecedentes de la investigacion

1.2.1. A nivel mundial

Céardenas y Pinzon (2017) En su informe de tesis, para optar el grado de
magister, titulado: “Desarrollo del pensamiento creativo y divergente en
estudiantes de Bachillerato Alto del Colegio Santa Francisca Romana, desde

practicas artisticas a través de una estrategia digital”.

Toman como base de estudio los criterios centrales para el desarrollo
del pensamiento creativo (originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboraciéon) en
relacion a la educacion artistica y la pedagogia, centrandose en situaciones
particulares de procesos creativos de las estudiantes del Colegio Santa
Francisca Romana (CSFR). Teniendo por objetivo idear y aplicar estrategias
didacticas artisticas que fomenten un pensamiento creativo que opere de
forma profunda y desarrolle habilidades y destrezas que detonaran la

creatividad en las estudiantes en diversas disciplinas y contextos cotidianos.

El proyecto se sustenta en un Tipo de Muestreo Intencional No
Probabilistico; enfocado a un grupo de 5 estudiantes del Bachillerato Alto,
entre 15 y 17 afos del CSFR; utilizando Instrumentos de tipo cualitativo;

adaptados de la Prueba de Imaginacion creativa (PIC-J) (Artola T. S., 2011).

Céardenas y Pinzén ponen como componente central, dentro de su
practica investigativa, desarrollar e implementar el entorno digital “Entropia
Creativa”, tomando como base, las cuatro categorias de andlisis
mencionadas anteriormente relativas a habilidades inherentes al proceso
creativo: originalidad, 10 flexibilidad, fluidez y elaboracion, las cuales son
planteadas por Torrance (1950) y Guilford (1974).

El desarrollo de la investigacion de los autores permitio llegar a la
conclusién que si es posible desarrollar habilidades creativas mediante
competencias que subyacen a los criterios de (originalidad, flexibilidad,
fluidez y elaboracion), que el pensamiento creativo se puede desarrollar
mediante habitos y técnicas, que las practicas artisticas son elementos
facilitadores del proceso de desarrollo creativo y ademas que los escenarios
virtuales logran un alto nivel motivacional en los estudiantes, para

potencializar sus procesos de aprendizaje.
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Pineda (2017) en su informe de tesis, para optar el grado de maestro,
titulado: “El desarrollo de la creatividad en los estudiantes de grado sexto del
colegio Japoén, una propuesta pedagdgica basada en la gramatica de la

fantasia y los ritmos mentales”

Propone Disefar, aplicar y evaluar una estrategia pedagogica basada
en los textos Gramatica de la fantasia y Los ritmos mentales, con el fin de

fomentar la creatividad a nivel de la lectura y la escritura en los estudiantes.

Utiliza un disefio de investigacion cuasi experimental trabajando con
un grupo de control y otro experimental, aplicado en nifios de 10 y 13 afos

de edad del grado sexto del colegio Japon.

Pineda concluye diciendo que la estrategia pedagdgica para el
fomento de la creatividad aplicada al grupo experimental fue efectiva para
potenciar la lectura y la escritura literaria, por cuanto les permitio a los nifios
y nifias hacer uso de la imaginacion para crear narraciones que comprenden
los siguientes aspectos: manejo de una idea central en el texto e introduccién
de algunas figuras literarias; desarrollo consistente del relato basado en la
fluencia de ideas brillantes; inicio del relato de forma llamativa y de igual
forma con un final inesperado, y finalmente, ruptura del hilo narrativo

cronoldgico empleado como recurso expresivo.

“... es posible educar el pensamiento y de ejercitarlo a través de la

lectura y la escritura” (Pineda, 2017, p.142)

“La teoria presentada en Los ritmos mentales es fundamental para
gue haya un cambio en la educacion de nuestro pais, por tanto, nos muestra

gue debemos aprender a pensar creativamente” (Pineda, 2017, p.142)

Gonzales (2019) en su informe de tesis, para optar el grado de maestro,
titulado: “Express-arte: una propuesta artistico-creativa como ruta
potenciadora de las artes plasticas y su uso en el proyecto de trabajo
comunitario del colegio Fe y Alegria Torquigua I. E. D. por parte de un

semillero de la institucion”
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1.2.2.

Propone la construccién de laboratorios artistico-creativos a modo de
prueba piloto con el fin de formar a un grupo de estudiantes potenciando sus
habilidades en la expresion plastica y grafica, de tal modo que ellos puedan
convertirse en gestores artisticos y generar asi una intervencion de

formacion con personas de su propia comunidad.

Para ésta investigacion se establece una poblacién compuesta por los
estudiantes del nivel 11° del Colegio Fe y Alegria Torquigua. Se trabaja con
un grupo experimental compuesto por 10 estudiantes donde aplicamos los
laboratorios de creacion artistica y un grupo de control donde no se aplica lo
propuesta y servir de guia para contrastar los cambios ocurridos en ambos

grupos.

El investigador concluye diciendo que las experiencias de trabajo
comunitario que se ven potenciadas a traves de las artes dieron un resultado
positivo, el hecho de experimentar con los procedimientos y lograr una
profundizacion disciplinar desde la técnica y los materiales propicio una serie
de evidencias que sirven como sustento para un proyecto que puede ser
replicado, el “Express — Arte” dio paso a que todos los participantes se
enfrentaran a situaciones de ensefianza-aprendizaje con las cuales se pudo
desarrollar un gusto mas concreto por la expresion plastica y grafica al

ofrecer un acercamiento a una nueva realidad desde el contexto educativo.

A nivel nacional

Angeles (2015) en su informe de tesis, para optar el grado de maestra,
titulado: “El juego como estrategia didactica para el desarrollo de la

creatividad en los nifnos de 5 anos”.

Propone el disefio de estrategias didacticas basadas en el juego, para
mejorar el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios de educacion
inicial. En este estudio, de metodologia aplicada proyectiva, bajo el enfoque
cualitativo, se trabajé una muestra intencionada de tres docentes, ocho
nifios, a quienes se le aplicaron instrumentos como la entrevista a las
docentes y test del pensamiento divergente a los nifios; evidenciando en el
diagndstico que las docentes trabajan con modelos tradicionalistas,

olvidando la esencia del nivel. Sin considerar el juego, como una herramienta
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didactica que contribuya al desarrollo integral y la creatividad. El
pensamiento divergente, la neuropedagogia, el enfoque socio formativo, en
el marco tedrico, le dan sustento cientifico a la propuesta. Siendo el resultado
mas importante, disefiar juegos creativos, para lograr potenciar la
creatividad, contribuyendo al desarrollo del pensamiento reflexivo,
habilidades, destrezas, imaginacion, curiosidad, contribuyendo al desarrollo
del aprendizaje significativo. Por lo tanto, se concluye que el estudio tiene
una proyeccion formativa sélida, que contribuira a la solucién del problema

del contexto de estudio.

Chuquillanqui (2017) en su informe de tesis, para optar el grado de maestra,
titulado: “Programa “Activarte” para el desarrollo de la creatividad en
estudiantes del Il semestre académico IESTP “Simén Bolivar”. Callao.
2017”.

Tiene la finalidad de determinar el nivel de influencia del Programa
“Activarte” en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes del lll
semestre académico del IESTP Simon Bolivar del Callao, 2017,
considerando las dimensiones de originalidad, flexibilidad, fluidez vy
elaboracién. La metodologia utilizada corresponde a un disefio de
investigacion experimental y subdisefio cuasi experimental. La muestra
estuvo conformada por 51 jévenes del Ill semestre académico. 25 jévenes
de la especialidad de administracion (Grupo Experimental) y 26 jovenes de
tecnologia de andlisis quimico (Grupo de control). Se utiliz6 la encuesta para
la recoleccion de datos; el instrumento de medicidon para la variable
dependiente de autoria propia, tuvo como base la escala de Personalidad
Creadora de Maité Garaigordobil y fue evaluado por juicio de expertos. Esta
prueba fue sometida a un analisis de fiabilidad mediante el alfa de Crombach
igual a ,845 que indica una buena confiabilidad. Los resultados descriptivos,
asi como los inferenciales permitieron llegar a la conclusion que el Programa
Activarte influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes del 1ll semestre académico del IESTP Simon Bolivar del Callao,
2017.
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Jiménez (2018) En su informe de tesis, para optar el grado de magister,
titulado: “Efectividad del programa “Soy Creativo” para el desarrollo de la
inteligencia creativa, en niflos del segundo grado del nivel primario, del Liceo
y Academia Adventista Diéguez Olaverri, Huehuetenango, Guatemala,
2017”.

Tiene como principal objetivo: “determinar en qué medida el programa
de intervencion psicopedagodgica es efectivo para el desarrollo de la
inteligencia creativa en los nifios de segundo afio de primaria del Liceo y
Academia Adventista Diéguez Olaverri”. El tipo de investigacion es pre-
experimental, se manipulé la variable independiente: el programa de
intervencion psicopedagogico “Soy Creativo”, para determinar los efectos
sobre la variable dependiente: inteligencia creativa, en una muestra de 20
nifos de 2° de primaria del Liceo y Academia Adventista Diéguez Olaverri en
la cuidad de Huehuetenango, Guatemala. Para la presente investigacion se
construyeron dos instrumentos de acuerdo con los propésitos de la misma:
una fue respondida por los nifios participantes y otra por la maestra
investigadora, ambas realizadas antes y después del desarrollo del
programa. Los datos recabados fueron procesados mediante el programa
SPSS 22.0, la hipotesis de demostré usando la prueba t de studen para
muestras relacionadas. Concluyéndose que el programa referido es efectivo
para mejorar la inteligencia creativa de los estudiantes, al haber una

diferencia significativa entre las pruebas de entrada y salida (p< 0.005).

Incarroca (2018) en su informe de tesis, para optar el grado de maestro,
titulado: “Uso Del Material Concreto Y Su Relaciéon Con La Creatividad De
Los Estudiantes Del IV Ciclo De La Institucion Educativa N° 51008 Ciencias,
Cusco 2017”.

Tiene como objetivo probar que el uso de material concreto permite
desarrollar de manera significativa la creatividad de los estudiantes del 1V
ciclo de la Institucion Educativa N° 51008 Ciencias. El trabajo es de tipo
correlacional, la metodologia utilizada fue del enfoque cualitativo, que
permitié obtener informacion acerca del material concreto y su relacién con

el desarrollo de la creatividad de los estudiantes del IV ciclo de la institucion
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1.3.

1.4.

1.2.3.

educativa N° 51008 Ciencias, Cusco 2017, y el disefio de investigacion es el
correlacional, no experimental y transversal. La poblacion esta conformada
por 142 estudiantes y la muestra de estudio es de 20 estudiantes. Se ha
utilizado el muestreo no probabilistico intencionado. De acuerdo a la
planificacion de la presente investigacion, se elabordé una rubrica para
evaluar el nivel de creatividad de los estudiantes; dichos resultados fueron
procesados e interpretados. De los resultados obtenidos resalta; que existe
una correlacién entre material concreto y creatividad de 1.000 y 0.000 de
significancia, lo que permite concluir que existe una relacidbn muy alta, entre
las variables material concreto y creatividad, es decir que la utilizacién de
materiales permite el desarrollo de la creatividad. Estos resultados permiten
afirmar que las variables de material concreto y desarrollo de la creatividad

estan muy concatenadas entre si.

A nivel local

No se encontraron trabajos de investigacion locales que tengan como
tema de estudio la creatividad que puedan servir como antecedente.

Formulacion del problema de investigacion

¢En qué medida la aplicacion de la propuesta estrategias ludico-artisticas

desarrolla la capacidad creativa en los estudiantes del quinto de secundaria de la I.

E. Capitan Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de Sihuas, 20207

Delimitacion de la investigacion:

1.4.1.

Delimitacion metodologica

La investigacion se encuentra enfocada en aplicar la propuesta estrategias
ludico-artisticas para desarrollar la capacidad creativa en los estudiantes del
quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solorzano,
distrito de Sihuas, 2020.
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1.4.2.

1.4.3.

1.4.4.

1.4.5.

Delimitacion geografica

La investigacion y la propuesta de aplicar estrategias ludico-artisticas para
desarrollar la capacidad creativa en los estudiantes del quinto de secundaria
de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solorzano, se encuentra ubicada en

la cuidad de Sihuas, provincia de Sihuas, Departamento de Ancash.

Delimitacion temporal

El presente trabajo de investigacion se realiz6 en un periodo de tiempo
establecido, comprendido desde el dia sabado, 25 del mes de julio hasta el

dia domingo, 06 del mes de septiembre del afio 2020.

Delimitacién del universo

La poblacion esté constituida por doce estudiantes del nivel secundario de la
Institucion Educativa “Capitan Marcelino Valverde Solérzano”.
La muestra por ser una poblacion escolar adolescente puede sufrir variantes,

tanto en aumento o disminucién de ésta.

Delimitacién de recursos

Inexistencia de informes de investigacion cientifica en nuestro medio a nivel
de maestria, relacionado en forma directa con nuestra investigacion, dificulta
la tarea del avance del trabajo.

Ausencia de bibliotecas especializadas en postgrado, sumandose la no
catalogacion adecuada de los trabajos existentes.

El distanciamiento social obligatorio como, medida de control sanitario
implementado por el gobierno del Pera para controlar el avance de la
pandemia por el virus Covid-19 en nuestra localidad, hace imposible poder
realizar el seguimiento de todo el proceso creativo desarrollado y estado
socioemocional por cada miembro de la muestra.

Las herramientas virtuales utilizadas necesitan de un aparato tecnolégico

(celular Smartphone o computadora), ademas requieren de acceso a
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internet, por lo que se vuelve limitado poder compartir, acompafar y

retroalimentar las actividades ludicas propuestas a los participantes.

1.5. Justificacién e Importancia

La presente investigacion tiene como finalidad dar a conocer en qué medida
aplicar la propuesta de estrategias ladico-artisticas desarrollan la capacidad
creativa en los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino
Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020. Esto contribuira a que los estudiantes
sean capaces de proponer soluciones innovadoras a problemas cotidianos e
imaginarios, puedan idear y proponer formas nuevas para alcanzar un mismo
objetivo empezando a romper los paradigmas que obstaculizan nuestra originalidad

e individualidad.

Las actividades ludicas son propias del ser humano, el hombre es un ser
competitivo por naturaleza, desde nifios hemos jugado y hemos aprendido sin
siguiera darnos cuenta, nuestras capacidades se motivan, se despiertan y
comienzan a funcionar, pues, nos ilusionamos con ganar y ser los mejores y justo
alli esta el valor del juego. No hay mejor manera de ensefiar las materias a nifios y
adolescentes que jugando fortaleciendo, ademas, su competitividad y

ensefidndoles el importante valor de saber ganar o perder.

Las actividades ludicas propuestas seran presentadas a nuestros
estudiantes de tal manera que despierten en ellos su curiosidad y su espiritu
competitivo, en forma de retos que pongan a prueba sus distintas habilidades

creativas.

Segun, Méndez (2012) “La justificacion puede ser de caracter tedrico,
practico o metodologico”, por ello argumentareé la importancia de esta investigacion

en los tres aspectos:

1.5.1. Importancia teorica

La presente investigacién cuenta con informacién actualizada e importante
sobre la aplicacion de estrategias ladico-artisticas para desarrollar la

capacidad creativa en contexto de pandemia y cuarentena.
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1.5.2.

1.5.3.

Es aplicada a través de medios virtuales como son los Formulario de Google
y el WhatsApp, por lo que esta innovacion contribuira a extender este campo

del conocimiento.

De esta experiencia se aporta teGricamente sustentando que, si es posible
desarrollar la creatividad utilizando estrategias ludico-artisticas mediante
medios virtuales, convirtiéndose asi, en valiosa informaciéon sobre dichas

variables de estudio para contribuir en investigaciones posteriores.

Importancia metodoldgica

La propuesta presenta una aplicacion novedosa, pues, utiliza estrategias
basadas en la fusién del juego y sus reglas con los componentes artisticos
afines para ser aplicados por medios virtuales, Los juegos se desarrollan en
forma de retos con el fin de fomentar una competencia sana entre los

participantes poniendo a prueba su pensamiento creativo.

Esta propuesta también incluye utilizar los medios virtuales de Formularios
de Google y WhatsApp aplicados a este campo de estudio, presenta disefios
y apariencias llamativas que construyan un entorno de competicidon
simulando “juegos en linea o red” donde cada participante tiene un nombre
de usuario, con puntajes acumulativos actualizados después de cada sesion.
Los estimulos visuales se convierten, para el investigador, en un adecuado
instrumento motivador donde los participantes desarrollan las sesiones

ludico-artisticas creativas.

Las aplicaciones de las sesiones son sincronicas donde todos los
participantes y el investigador interactian por el grupo de WhatsApp
denominado “Colores Creativos”. Para que todo se desarrolle sin
contratiempos los participantes indican su asistencia cinco minutos antes de

iniciar con la sesién ludico-artisticas del dia.
Importancia préactica

Se evidencia que la aplicacion de las estrategias ludico-artisticas aportan

significativamente al desarrollo de la capacidad creativa de los estudiantes.
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1.54.

Como no requiere de una gran inversidbn economica tiene el potencial de
convertirse en una herramienta de apoyo para los docentes de nuestro pais

y el mundo.

La réplica de esta investigacion es viable para otros contextos y realidades
educativas, pues, atiende a una problematica de alcance mundial en los

tiempos actuales.
Importancia social

Fortalece la capacidad creativa y el pensamiento divergente en los
estudiantes de nuestra comunidad, fomenta hacerle frente a las ideas
copiadas y obsoletas que batallan contra la originalidad e innovacion.
Contrarrestando en los individuos el miedo a lo nuevo y al fracaso, el miedo

a abandonar la zona de confort y sentirnos vulnerables.

Le otorga, al desarrollo del pensamiento creativo, la importancia que merece,
pues, en nuestro entorno educativo siempre este proceso pasa a segundo
plano a pesar de ser una capacidad muy importante para desempefarnos
dentro de nuestro trabajo y en nuestra vida social. Esto se debe a que el
sistema educativo y muchos maestros tradicionalistas se encuentran
formando estudiantes pasivos dispuestos a seguir la receta y a obedecer
ordenes. La mayoria de educandos se quedan sin desarrollar su iniciativa y
concretizar visidon del mundo propia. Estos estudiantes son privados de la
libertad de pensamiento sin saber que es un derecho y que cuando se puede

ejercer este derecho se puede experimentar libertad.

Es nuestro deber contribuir con ideas y nuevos métodos para que evolucione

eficientemente el sistema educativo peruano y que el desarrollo de la creatividad

ocupe la importancia curricular que merece. Ya lo dijo Torrance (1977):

“Las escuelas del futuro se planificaran no solo para aprender,
sino también para pensar. Con mayor insistencia, a las
escuelas y colegios de hoy, se les pide hombres y mujeres que
sepan pensar, que puedan hacer nuevos descubrimientos
cientificos, que puedan hallar soluciones adecuadas a los

problemas mundiales mas alucinantes, que no puedan ser
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1.6.

sometidos a un lavado de cerebro; hombres y mujeres, en fin,
gue sepan adaptarse al cambio y sepan mantener su cordura
en esta época de movimiento constante. Este es el desafio

creador que se plantea a la educacion.”

Nuestro pais a través de su sistema educativo tiene el gran deber que formar
estudiantes creativos, con este arduo trabajo estara forjando su futuro alimentado
ciudadanos emprendedores e innovadores que desarrollaran soluciones diversas a
los problemas sociales, cuando todos estemos encaminados entenderemos que no
existe un solo camino racional para llegar a un objetivo, existen muchas formas de
lograrlo, no existiran obstaculos para alcanzar resultados y lograremos asi un

verdadero cambio social.

Actualmente por motivo de la coyuntura actual de la pandemia y la crisis
sanitaria, politica y econémica, se consideré que, la aplicacion de la propuesta
pueda basarse principalmente en el uso de las tecnologias virtuales, pues, no se
puede tener contacto personal con los estudiantes que conforman la muestra por
estar acatando el distanciamiento social obligatorio decretado por el gobierno como

medida para frenar el avance del nuevo coronavirus COVID-19.

Es momento de hacer lo que se profesa, es momento de navegar por aguas
poco exploradas y adquirir vital experiencia para forjar el desarrollo. Ya no hay
barreras ni obstaculos que nos detengan, pues, hay muchos caminos para

encontrar una solucion a los problemas de la vida.

Objetivos de la investigacion

1.6.1. Objetivo general

Determinar la influencia que tiene la aplicacion de las estrategias ludico-
artisticas en el desarrollo significativo de la capacidad creativa en los
estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde

Solérzano, distrito de Sihuas, 2020.
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1.6.2.

Objetivos especificos

Identificar el nivel de logro de la CAPACIDAD CREATIVA, analizando los
datos respecto a los indicadores de FLUIDEZ, FLEXIBILIDAD,
ORIGINALIDAD Y ELABORACION, en los estudiantes del quinto de
secundaria de la I. E. Capitdn Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de
Sihuas, 2020 mediante un PRE TEST.

b) Aplicar las ESTRATEGIAS LUDICO-ARTISTICAS priorizando por sesion un

indicador de la creatividad para lograr el desarrollo de la CAPACIDAD
CREATIVA en los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan

Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020.

Identificar el nivel de logro de la CAPACIDAD CREATIVA, analizando los
datos respecto a los indicadores de FLUIDEZ, FLEXIBILIDAD,
ORIGINALIDAD Y ELABORACION, en los estudiantes del quinto de
secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de
Sihuas, 2020 mediante un POST TEST.

d) Analizar la influencia y significancia que tiene la aplicacion de las estrategias

ludico-artisticas en el desarrollo de la CAPACIDAD CREATIVA, segun los
indicadores de  FLUIDEZ, FLEXIBILIDAD, ORIGINALIDAD Y
ELABORACION, en los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E.
Capitan Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020,
contrastando la informacion del PRE TEST y POST TEST.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1.Fundamentos tedricos de la investigacion:

2.1.1. La capacidad creativa

2.1.1.1. Definicién

Segun algunos autores la creatividad o capacidad creativa se

pueden definir como:

Ausubel (1963) dice: “La personalidad creadora es aquella que
distingue a un individuo por la calidad y originalidad fuera de lo
comun de sus aportaciones a la ciencia, al arte, a la politica,

etcétera”.

Freud (1963) dice “La creatividad se origina en un conflicto
inconsciente. La energia creativa es vista como una derivacion de
la sexualidad infantil sublimada, y que la expresion creativa resulta

de la reduccion de la tension”.

Bruner (1963) dice: “La creatividad es un acto que produce
sorpresas al sujeto, en el sentido de que no lo reconoce como

produccion anterior”.

Piaget (1964) dice: “La creatividad constituye la forma final del
juego simbdlico de los nifios, cuando éste es asimilado en su

pensamiento”.
Torrance (1965) dice que:
‘La creatividad es un proceso que vuelve a alguien

sensible a los problemas, deficiencias, grietas o lagunas
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2.1.1.2.

en los conocimientos y lo lleva a identificar dificultades,
buscar soluciones, hacer especulaciones o formular
hipotesis, aprobar y comprobar estas hipotesis, a
modificarlas si es necesario ademas de comunicar los

resultados”.

Guilford (1971) define a la capacidad creativa como: “Capacidad o
aptitud para generar alternativas a partir de una informacion dada
poniendo el énfasis en la variedad, cantidad y relevancia de los

resultados”.

De las ideas vertidas anteriormente por los distintos autores
sobre una definicién de la capacidad creativa podemos concluir
diciendo: La capacidad creativa es la capacidad de generar ideas
0 conceptos que tengan novedad y originalidad convirtiéndose en
soluciones que causen sorpresa a los individuos en los diversos
ambitos de la vida cotidiana y del campo laboral.

Los individuos creativos, segun Torrance, se vuelven sensibles
a los problemas cotidianos. Segun Freud, termina el conflicto
inconsciente y se reduce la tension. Constituyéndose asi, segun

Piaget, la forma final del juego simbdlico de los nifios.

Capacidad creativa, una cualidad que todo ser humano posee

La idea de que todo ser humano es creativo empez06 a tomar
fuerza a mediados del siglo XX después de que décadas atras se
asento la idea de que la creatividad es una cualidad solamente de

los genios y superdotados.

Muchos investigadores se desinteresaron por conocer y
estudiar el desarrollo de la capacidad creativa y la inteligencia
desde que Francis Galton llamado “el padre de la eugenesia”, en
su libro El genio hereditario (1869), en su primer intento cientifico

social de estudiar el genio y la grandeza asento fuertemente la idea
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de que existe un ser excepcional, un individuo superdotado que
aparece cada cierto tiempo como producto del azar de la
naturaleza. A este ser no comun se le denomina “genio” y no
merece ser objeto de estudio pues sus dotes son gracias a sus

genes.

Luego a mediados del siglo XX los investigadores como:
Weithermer, Guilford, Thurstone, Osborn, Barron, entre otros,
comienzan a registrar sucesos creativos y a plantear definiciones
sobre la creatividad que se convirtieron en una buena plataforma
para que las investigaciones sobre la capacidad creativa vuelvan a
ver la luz y se retomen muchos mas estudios en este campo

cognoscitivo.

Ahora se define a la capacidad creativa como una cualidad de
todo ser humano y que puede desarrollarse y ejercitarse con el

tiempo. Vygotsky (1982) considera que:

“La creatividad existe potencialmente en todos los seres
humanos, y es susceptible de desarrollar, o sea, que no
es privativa de los genios, sino que esta presente en
cualquier persona que imagine, transforme o cree algo
por insignificante que sea en comparacion con las

grandes personalidades creativas de la historia”

Por lo anterior deducimos que toda persona es creativa por
naturaleza, ademas podemos ampliar el concepto citando lo que
dice Davis (1981): “El pensamiento creativo es mucho mas que

utilizar la imaginacion para obtener muchas ideas”.

Ser creativo significa proponer soluciones nuevas e
innovadoras a problemas comunes. Dar ideas originales en
situaciones o problemas ya sea faciles o complicados. En otras
palabras, el individuo debe lograr un producto creativo a través de

un adecuado proceso creativo.
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2.1.1.3.

2.1.1.4.

El producto creativo tiene dos caracteristicas basicas las cuales
son la novedad, que no esta prevista, que esta fuera de lo comuny
la adecuacion que significa que el producto es sumamente util y

utilizable.

El pensamiento divergente

A partir de mediados del siglo XX el psic6logo americano Joy
Paul Guilford comienza a dedicar sus estudios al aprendizaje del
funcionamiento de la creatividad. Guilford propone en el afio 1967
dos tipos de pensamiento para resolver un problema: el

pensamiento convergente y el pensamiento divergente.

El pensamiento divergente es la caracteristica de la persona
creadora, consiste en encontrar muchas alternativas de solucién a
un solo problema, de olvidarse de que existe una receta de solucion

y traer muchas ideas nuevas para crear nuevas recetas.

Actualmente se puede decir que el pensamiento divergente es el
pensamiento que elabora criterios de originalidad, inventiva y
flexibilidad. El individuo que tiene un pensamiento divergente
buscardA muchas soluciones posibles para una situaciéon o

problema.

Al pensamiento divergente también se le denomina pensamiento

lateral.

El pensamiento lateral

Es un método de pensamiento que puede ser empleado como
una técnica para resolver problemas de modo imaginario. Fue
acufiado por Edwar de Bono en (1967) en su libro New think: The

use lateral Thinking.

34



Se caracteriza por la produccion de ideas que estan fuera del

patron del pensamiento habitual utilizado por los individuos.

El objetivo de este método es salir de la realidad utilizando la
imaginacion para no tener limites de soluciones posibles y obtener

ideas mucho mas creativas e innovadoras.

2.1.1.4.1. Elementos del pensamiento lateral:

El pensamiento lateral tiene cuatro elementos definidos

y son:

1. Comprobacion de suposiciones. - Se utiliza la
mente abierta para encontrar soluciones.

2. Hacer preguntas. - Se debe saber el tipo de pregunta
que nos formularemos. Primero deben ser generales
y luego patrticulares.

3. Creatividad. - Enfocar los problemas desde otro
angulo de percepcion, facilitar la apertura de la mente
para reestructurar patrones.

4. Pensamiento logico. - Permite ordenar los
pensamientos para interpretarlos correctamente y asi

poder sistematizar el proceso de investigacion.

2.1.1.5. Rasgos del individuo creativo segun Guilford

En su libro titulado The analysis of intelligence (1971), Guilford
analiza un conjunto de rasgos que los individuos creativos

presentan. Guilford sustenta ocho rasgos los cuales son:

1. Sensibilidad a los problemas. - Tal parece que la gente
creativa es especialmente sensible a la existencia de
problemas, gracias a esta cualidad se dan cuenta de la

necesidad de cambio, de aplicar nuevos métodos, de encontrar
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defectos y deficiencias de las cosas, de no sentirse comodo

utilizando paradigmas.

2. Fluidez. - Se refiere a la cualidad de producir ideas
espontaneamente sobre la solucion de un problema planteado.
Un individuo tendra fertilidad de ideas cuando produzca gran
cantidad de ideas para solucionar un problema.

Los test de fluidez deben tener un tiempo limite para evitar la
saturacion y la nulidad de la puntuacion.

Guilford define cuatro clases de fluidez y son:

- Fluidez Verbal. - Produccion divergente de unidades
simbdlicas. Ej. Enumerar palabras que empiecen o que
tengan en su estructura una determinada letra.

- Fluidez Asociativa. - Produccién divergente de relaciones
semanticas. Ej. Poner diferentes adjetivos para completar
similes.

- Fluidez de expresion. - Produccion divergente de
sistemas semanticos. Ej. Explica de diferentes formas
oraciones que tiene similes.

- Fluidez Ideativa. - Produccion divergente de unidades

semanticas. Ej. Poner diferentes nombres al cuento leido.

3. Originalidad. - Se concibe en funcion a la infrecuencia
estadistica de respuestas que cumplen una condicién
especifica y por el hallazgo de asociaciones remotas en los test

verbales asociativos.

4. Flexibilidad. - El pensamiento es flexible y puede cambiar de
caminos muchas veces para resolver un mismo problema. Al
cambiar de caminos el pensamiento navega en otras

direcciones muchas veces no exploradas.
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Redefinicion. - Es una aptitud comdn del pensamiento
creador, se logra reorganizar las estructuras mentales para dar

nuevos Usos a un mismo objeto o concepto.

Penetracion. - Es la capacidad de profundizar en el problema

para lograr ver lo que otros no ven.

Elaboracion. - Capacidad de adornar e incluir detalles al

producto.

Evaluacion. - Tiene un papel determinante en el resultado del
proceso. El nuevo producto es evaluado por el autor en todas
las fases del proceso.

2.1.1.6. Ambitos de la creatividad en nuestra vida

La creatividad existe en todos los &mbitos de nuestra vida y se

definen como:

Creatividad plastica: Se relaciona con crear distintas formas,
colores, texturas, proporciones y volimenes. Creatividad
artistica.

Creatividad fluente: Es la de los sentimientos, los afectos y
las actitudes; en ella predominan los valores, los anhelos y los
suefos, lo imaginativo, el simbolismo y el espiritu mistico y
religioso.

Creatividad cientifica: Este tipo de creatividad aplica el
ingenio y el talento en la investigacibn de nuevos
conocimientos.

Inventiva: Es la aplicacion talentosa de las ideas, las teorias y
los recursos a la solucién de los problemas del quehacer
ordinario.

Creatividad social: Es la que se aplica en las relaciones

humanas y genera las organizaciones e instituciones.
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2.1.1.7. Modelo componencial y etapas del proceso creativo segun

Teresa Amabile

La catedratica estadounidense Dra. Teresa Amabile en su libro
titulado “The Social Psychology of Creativity” (1983) propone un
modelo de los componentes necesarios que deben existir para que
pueda generarse el proceso de la creatividad en el individuo.

Amabile describe a la creatividad como la confluencia de:

e Motivacion intrinseca. - Es la motivacion que nace del
interior de cada persona, este tipo de motivacién puede
influenciar positivamente sobre el desarrollo de la
creatividad y tiene mayor influencia que las motivaciones

extrinsecas como recompensas, directivas o evaluaciones.

e Conocimientos relativos al domino (expertise). - Se
refiere al total de respuestas posibles que el individuo
puede idear para resolver su problema. Son los senderos
cognitivos que habra que recorrer en busqueda de una

solucion mas optima.

e Procesos relativos a la creatividad (habilidades del
pensamiento). — Aqui se encuentran todos esos hallazgos
sobre el estudio de la creatividad, todos los postulados de
los distintos autores representativos sobre el proceso

creativo.

Ademas, Amabile también indica que para lograr un fructifero
producto creativo se tiene que desarrollar un adecuado proceso
creativo, por ello, para el proceso creativo plantea cinco etapas y

son:
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1. Presentacion. - El sujeto conoce y recoge informacion
referente al problema que tiene que resolver. Para lograr
resolver el problema es muy importante que el sujeto tenga la
motivacion intrinseca pues esto es vital para resolver

problemas.

2. Preparacion. - Se aprovecha toda la informacion obtenida, se
articula y prepara con el objetivo de encontrar la posible

solucion al problema.

3. Generacion de respuestas. - Las respuestas que se obtienen
deben estar fuera de lo comun y cotidiano, deben ser unas

respuestas novedosas.

4. Validacion. - En esta etapa se elige una respuesta como valida
y adecuada que solucionara nuestro problema en la realidad

del mismo.

5. Aplicacion y toma de decisiones. - Se lleva a la practica la
solucion validada en la etapa anterior. Si se comprueba que la
solucion encontrada tiene resultados positivos se aplicara y si
tiene resultados negativos se volvera a la primera etapa del

proceso creativo.

2.1.1.8. Factores atener en cuenta para el desarrollo de la creatividad.

Para conocer sobre el desarrollo de la capacidad creativa,
tomar estrategias Utiles y formar personas creativas debemos

tener en cuenta muchas cuestiones importantes como:

a. La relacion compleja existente entre la inteligencia y la
creatividad, como lo dice Allueva, Pedro (2002): “La principal
caracteristica de la creatividad es la combinacion de atributos

intelectuales, estilo cognitivo y personalidad”.
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La idea de la relacion entre la inteligencia y la creatividad es
muy aceptada por muchos psicologos pues sustentan que se
esperan actos creativos de individuos que tienen un C. I

elevado a diferencia de individuos que tienes un C. I. bajo.

El contexto social del trabajo del individuo y la
remuneracién pues hay trabajos donde ser creativo no
importa, lo importante es cumplir con los mandatos superiores,
esto vuelve a los individuos personas conformistas y

mediocres.

La situacion emocional en laque se encuentra unapersona
y las recompensas econdmicas obtenidas al resolver
problemas también tiene gran influencia en el producto
creativo. Asi lo afirma Allueva, Pedro (2002): “Se ha estudiado
como influyen las recompensas econdmicas (motivacion

extrinseca) en el desarrollo creativo...”

La influencia del sistema educativo y de la sociedad es en
gran medida estos sistemas no promueven la creatividad mas
por el contrario la inhiben, el sistema educativo por ejemplo
esta disefiado para cortar la creatividad del nifio, le pone trabas
a su desarrollo y ensefa a todos, un solo modelo de solucionar

y resolver problemas.

S| bien es cierto en nuestro pais la escuela tradicional
conductista ya ha quedado atras, pero mucho de los docentes
gue se formaron con este sistema antiguo se resisten al cambio
y lo siguen empleando en sus sesiones de clase pues no

conocen o imaginan otro modo mejor para ensefar.

Stenberg y Lubart (1995.pag.11) manifiestan que: “Las
personas no nhacen creativas, sino que la creatividad se

desarrolla, por ello en la educacion se requiere conocer y tener
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claro cuales son las cualidades que debe poseer o0 alcanzar un

estudiante creativo”.

Por ello es importante que la escuela disefie planes y
proyectos educativos para desarrollar y promover la creatividad

de los estudiantes:

Poner en marcha un proyecto es el primer paso para el
éxito, pero si estos proyectos no son bien implementados, si los
entes encargados de aplicarlos no lo realizan con el esmero
necesario y no acompafian el proceso, esta actividad no
obtendra los frutos deseados y mas por el contrario promovera

el desinterés por las ideas creativas.

2.1.1.9. Los bloqueos y pasos para desarrollar del potencial creativo

segun Allueva.

Todo ser humano cuenta con un importante potencial creativo,
toda persona es creativa en diferente medida y diferente actividad.
Lo Unico que se necesita para desarrollar nuestra creatividad es un
adecuado programa que se especialice en mejorar nuestra
creatividad alcanzando su maximo potencial creativo. Existen tres

bloqueos creativos los cuales son:

1. Bloqueo perceptual. - Se refiere a aspectos de tipo cognitivo.
El individuo no puede captar y plantear el problema real o

plantear errbneamente el problema debido a sus prejuicios.
2. Blogueo conceptual. - Son obstaculos metales que limitan la

forma como un problema es definido limitando también de esta

manera el nimero de soluciones posibles.
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Para superar este bloqueo el individuo debe saber cambiar
estereotipos, no debe aferrarse a una sola idea, debe evitar ser

negativo ante posibles soluciones encontradas.

3. Blogueo emocional. - Son las barreras que se presentan
emocionalmente y nos impiden pensar con claridad, como:
e El estado de animo y el grado de la motivacion.
e Lainseguridad y el temor a equivocarse

e El deseo de encontrar la solucién perfecta.

El individuo debe conocer sus bloqueos creativos para poder

avanzar y desarrollar su potencial creativo.

(Allueva, 2002). Propone siete puntos importantes para

desarrollar el potencial creativo en los sujetos y son:

Estimular las actitudes favorables hacia la creatividad.
Eliminar las barreras a la creatividad.

Crear el clima adecuado para el desarrollo de la creatividad.

A

Fomentar estilos cognitivos favorecedores del desarrollo de la
creatividad.

Utilizacién adecuada de los recursos que tiene el sujeto.
Ensefiar estrategias para el desarrollo de habilidades creativas.

Reforzar las situaciones creativas.

2.1.1.10.Evaluacién de la creatividad segun el test de Paul Torrance

Paul Torrance, psicélogo y pedagogo estadounidense formulé
un famoso test para medir la creatividad aplicada a una muestra de
ninos en el afio 1958, a estos nifios se les hizo un seguimiento por
50 afios para ver como les fue en la vida, sorprendentemente la
investigacion publicada por el “Creativity Research Journal”, en
espafol (“Revista de investigacion de creatividad”), publicada el 09

de noviembre del 2010. Comprobé que los nifios que habian tenido
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puntuaciones altas en este test obtuvieron, lo que ellos llamaron,
‘logros creativos personales” a diferencia de los nifios que
obtuvieron puntuaciones bajas.

El test original de Torrance media cuatro dimensiones de la

creatividad: fluidez, flexibilidad, elaboracién y originalidad.

2.1.2. El juego, una actividad convertida en estrategia pedagogica

2.1.2.1. El juego

El juego es una actividad inherente al hombre, desde que
empieza a vivir, el ser humano, desde bebé tiene una fuerte
atraccion por el juego. Diaz (1993) con respecto al juego dice: “Lo
caracteriza como una actividad pura, donde no existe interés alguno;
simplemente el jugar es espontaneo, es algo que nace y se

exterioriza. Es placentero, hace que la persona se siente bien”.

2.1.2.2.El juego y la teoria estructuralista de Piaget

Piaget (1973), también dio valor al juego en su teoria estructuralista,
y de acuerdo a las cuatro grandes etapas o estadios del desarrollo
cognoscitivo humano considera algunos tipos de juegos que

aparecen cronoldgicamente de acuerdo a cada estadio.

< En el estadio sensorio motor entre 0 a 2 afios predomina el
juego funcional o de ejercicio.
Aqui él bebé gatea, camina, se tambalea, lanza, golpea, agita,
sonrie, muerde, se esconde, etc.

< En el estadio pre operacional entre 2 a 6 afios predomina el
juego simbdlico.
Piaget (1973) “El juego simbdlico es el juego de ejercicio lo que la

inteligencia representativa a la inteligencia sensorio-motora”.
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Aqui el nifio juega simulando situaciones cotidianas. Da de comer
a un muneco, conversa con ellos, los cura, los hace bailar, los

lleva en la ambulancia, los esconde, etc.

4

<,

» En el estadio de las operaciones concretas entre 6 a 10 afios

<,

predomina el juego de reglas y entre los 10 a 12 afios predominan

los juegos de construccion.

Aqui ganar es la meta para volver a empezar el juego, aqui
aparecen los equipos, pueden jugar a las atrapadas, a las
escondidas, carreras, gritos, agua y hielo, los encantados, el lobo,

el avioncito, etc.

< En el estadio de las operaciones formales desde 12 afios en
adelante predomina el juego de grupo con reglas complejas,
aguellos juegos que requieran aplicar la l6gica, andlisis metddico
y estrategia. En esta etapa siguen estando presentes las fases del
juego, tanto, funcionales, simbdlicas y de construccion, pero de

una forma méas compleja.

Aqui destacan los juegos de deportes, de mesa complejos,
estrategia. Y ahora con la tecnologia comienzan a crear sus

propios grupos de amigos por las redes sociales.

Es necesario remarcar que cada vez que aparece un nuevo tipo
de juego, el anterior no desaparece, por el contrario, se perfecciona
y esta al servicio del posterior.

2.1.2.3. Beneficios del juego en el desarrollo humano, segun Piaget.

% Beneficios del juego funcional:
El desarrollo sensorial, la coordinacion de los movimientos, el
equilibrio, comprension del mundo por causa y efecto, auto
superacion por la practica repetida, interaccion social,

coordinacion 6culo-manual.
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2.1.2.4.

R/
L X4

X/
°

Beneficios del juego simbdlico:
Comprender y asimilar su entorno, aprende a practicar roles de
la sociedad, desarrolla el lenguaje, desarrolla creatividad e

imaginacion.

Beneficios del juego de reglas:

Elementos sociabilizadores que ensefian a ganar y perder, a
respetar turnos y obedecer normas, a tener en cuenta lo los
demas comparieros, adquieren conocimientos y habilidades,
desarrollan el lenguaje, la memoria, el razonamiento, la atencion

y la reflexion.

Beneficios del juego de construccién:

Potencia la creatividad, facilita el juego en grupo, aumenta el
control y destreza corporal, aumenta la capacidad de atencién y
concentracion, facilita la memoria visual, facilita la comprension
y razonamiento espacial, desarrolla las capacidades de analisis

y sintesis.

Los beneficios del juego son innumerables y de vital importancia
en el normal desarrollo de los niflos en las dimensiones: motor,

cognitivo, emocional y social.

El juego como estrategia pedagogica

Existen muchas estrategias pedagodgicas, disefiadas por los

maestros, con el objetivo de convertirse en una alternativa que
facilite la formacién y el aprendizaje de los estudiantes. Para lograr
esto se utilizan una gran variedad de técnicas didacticas que ayudan

a construir el conocimiento de una manera creativa y dinamica.

Al inicio de la educacion, en la etapa preescolar, las estrategias

lidicas son protagonistas en del quehacer educativo, gracias a esto
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los nifios se desarrollan integralmente en los ambitos cognitivo,

emocional y social.

Pero a medida que el nifio crece y es promovido de grado
académico el sistema educativo y los maestros van degradando

estas importantes estrategias ludicas.

Como los afirma Malajovich (2008), “Desde sus origenes, el
nivel inicial se ha diferenciado de los otros niveles educativos. ...
entre tantos aspectos que nos distinguen, la valoraciéon del juego es
el que tal vez, y desgraciadamente hasta hoy, con méas fuerza nos

caracterice”.

Cuando los maestros utilizan estrategias ludicas en las aulas
forman personas mas creativas, pues la ludica y el arte van de la
mano. Por ello cuando el juego se convierte en una estrategia de
ensefianza, puede lograr grandes resultados de aprendizaje
distintos a los que nos tiene acostumbrados. Guillermo Zufiga
(1998): Se pregunta:

“...qué tanto la escuela de hoy refuerza a los nifios y
nifias de forma integral... qué tanto les permitira alejarse
del mundo cuadriculado que les ofrece la sociedad llena
de normas que los aconductan, y que los moldean tanto

como las comunidades lo desean”.

Desde ese punto de vista, el juego ofrece a los maestros y
estudiantes oportunidades de libertad para adquirir el aprendizaje,
libertad para crear conceptos y ponerlos en practica siendo las

decisiones que tomemos propias y originales.

De acuerdo a lo expuesto Guillermo Zaiiga (1998): Agrega: “La
lidica puede aportar y encontrar mejores respuestas a un mundo

moderno que exige cambios veloces”.
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El potencial del juego radica en que no es una ciencia, no es
una moda, por el contrario, el juego es una actitud, una predisposicion
del cuerpo a vivir, a disfrutar, a divertirse, a imaginar, a interactuar con
los demas, a sentirse un ser social, a probar retos nuevos y a competir

sanamente.

La lddica no se resume a una sola asignatura, es
interdisciplinaria, cada docente puede construir juegos basado en lo
que quiere transmitir a sus estudiantes en el aula. Si esto se logra los
estudiantes esperaran con ansias volver a llevar la asignatura y seran
los primeros en conseguir los objetivos propuestos a inicio del

bimestre.

El papel de las familias, los padres, el docente o tutor para
estimular y fomentar el juego en los nifios es crucial, el nifio se va
formando poco a poco y va dominando el mundo de los juegos
mejorando significativamente su desarrollo motor, cognitivo, social y

emocional.

2.1.3. Las herramientas virtuales, un medio educativo importante.

Las herramientas virtuales son programas, plataformas o aplicaciones

usadas para el ocio, la educacién y temas laborales, una de sus ventajas es

gue no se necesitan descargar pues su uso se limita a tener acceso a internet

y tener conocimientos bésicos de computacion.

2.1.3.1.

Ventajas y desventajas de las herramientas virtuales:
» Ventajas
a) Experiencia. - El estudiante virtual se ve involucrado en
una nueva experiencia social y de aprendizaje, puede

comunicarse directamente con su docente, compafieros de

estudio y seguir su aprendizaje a su propio ritmo.
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b)

Compromiso. - Ofrecen una oportunidad para compartir
recursos y experiencias con otros reforzando un sentido de

colaboracion y de comunidad.

Flexibilidad. - Los estudiantes pueden tener acceso a sus
actividades educativas desde cualquier lugar, se estima
gue en unos cuantos afos se logre cerrar la brecha digital
y los medios virtuales ocupen un lugar importante en el

guehacer educativo.

» Desventajas

a)

b)

Limitaciones de la virtualidad. - Las herramientas
virtuales tienen sus limitaciones pues no se alcanza el
objetivo de socializacion de la forma mas adecuada, el
estado de &nimo, la motivacién, los problemas de
aprendizaje de los estudiantes y la tutoria interactiva no
reemplaza a una conversacion fisica cara a cara entre los

actores educativos.

Cobertura y costo tecnoldgico. - Estas herramientas
virtuales se vuelven inservibles cuando la red virtual esta
congestionada, cuando los usuarios no pueden pagar el
servicio, cuando los aparatos como médems y celulares ya

estan obsoletos.

2.1.4. Propuesta de intervencién

2.1.4.1.

Presentacion

El desarrollo de la capacidad creativa en el ser humano empezé
por la necesidad de encontrar nuevas soluciones a los problemas
gue siempre lo aquejaban, gracias a ello el ser humano puede

ocasionar que su realidad cambie, el mundo actual necesita
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personas creativas, personas innovadoras y el rol de la educacion

poco a poco va girando en torno a esa mision.

Realizar estrategias basadas en juegos artisticos es una manera
de contribuir al desarrollo de esta capacidad pues los juegos estan
estrechamente relacionados y emparentados a la naturaleza

humana.

Actualmente debido al aislamiento social que tenemos en todo el
pais como medida sanitaria por la expansion mundial del
coronavirus “Covid-19”, el mundo ha sufrido muchos cambios, la
sociedad y su aislamiento se enfrenta a nuevos retos. Es asi como
los medios digitales se han convertido en una buena alternativa de

comunicacion, socializacién y aprendizaje.

Por lo expuesto anteriormente, la propuesta adoptada para aplicar
la presente investigacion esta basada fundamentalmente en la
utilizacion de las herramientas virtuales como medio de

comunicacion y aprendizaje.

Las herramientas virtuales escogidas para el desarrollo de la

presente investigacion son:

- Formularios de Google. - Que es una aplicacion gratuita
utilizada para aplicar encuestas desarrollado por Google.

- WhatsApp. - Aplicacibn de mensajeria instantanea para
teléfonos inteligentes para enviar y recibir mensajes y

diferentes tipos de archivos mediante internet.

Cabe puntualizar que es necesario adoptar ciertos filtros en la
utilizacién de los programas digitales que se utilizaran para poder
evitar informacion falsa y datos erroneos, todo depende de
planificar y aplicar correctamente las actividades propuestas del
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2.1.4.2.

proyecto en los programas mencionados para obtener datos

certeros.

Disefio conceptual de la propuesta:

2.1.4.2.1.

2.1.4.2.2.

2.1.4.2.3.

Denominacién de la propuesta:
Competencia creativa denominada “Colores Creativos”
aplicada utilizando las herramientas virtuales de

Formularios de Google y WhatsApp.

Diagnoéstico

El diagnostico se realiza con la aplicacion de un Pre
test para identificar el nivel de logro del desarrollo de la
capacidad creativa en los estudiantes del quinto grado
de educacion secundaria de la I. E. Capitan Marcelino
Valverde Sol6rzano, Sihuas 2019, donde se encontrd

un deficiente desarrollo de dicha capacidad creativa.

La aplicacién del pre test se realiza utilizando 10 juegos
creativos de 10 minutos cada uno, los juegos 01, 02, y
03 estan disefiados para medir la fluidez creativa, los
juegos 04, 05 y 06 estan diseflados para medir la
flexibilidad creativa, los juegos 07 y 08 estan disefiados
para medir la originalidad creativa y los juegos 09 y 10

estan diseflados para medir la elaboracion creativa.

Organizacién

La aplicacion de las estrategias ludico-artisticas
mediante la competencia creativa cuenta con el plan de
desarrollo de contenidos a través de 12 sesiones
divididas en 8 temporadas, cada sesion se realizara
dos veces por semana los dias martes y sabados a
partir de las 5:30pm, donde se desarrollaran un

promedio de 3 a 5 juegos creativos en tiempo real. El
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2.1.4.2.4.

tiempo transcurrido por cada juego sera controlado por
el investigador. Se manda el enlace de cada juego, que
previamente ha sido disefiado en Google forms,
utilizando el grupo de WhatsApp donde se encuentran
todos los participantes.

Una vez concluidos los juegos se procede a obtener los
resultados del dia de competencia y se publican los
resultados dos dias después de cada dia de
competencia.

Los puntajes obtenidos por cada competidor son
acumulativos, lo que significa que al final de la

competencia tendremos a un unico ganador.

Implementacion

La competencia creativa denominada “Colores
Creativos” utiliza la técnica de la evaluacion por
observacion mediante la rabrica con cuatro indicadores
en la escala valorativa necesarias para el estudio, para
los resultados diarios de la competencia se utiliza una
lista de cotejo donde se valorara la cantidad de ideas
por juego, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracion.
Antes de iniciar la competencia se disefian los retos a
desarrollar basados en un determinado indicador
creativo.

Los juegos inician contabilizando a los competidores
gue se encuentran activos con internet, luego se envia
un aviso que advierte a los competidores que en unos
minutos aparecera el enlace del juego inicial
correspondiente dentro del grupo de WhatsApp, luego
se envia el enlace del juego y se controla en tiempo
correspondiente, faltando 1 minuto se envia un aviso a
los competidores para que ya vayan terminando de
enviar sus respuestas, se toma en receso de dos

minutos y se envia el enlace del siguiente juego, al
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terminar con todos los juegos se empieza a contabilizar

las respuestas y se envia los resultados.

2.1.4.2.5. Evaluacién
La evaluacion se realizara con la aplicacion de un Post
test para identificar el nivel de logro del desarrollo de la
capacidad creativa en los estudiantes del quinto grado
de educacion secundaria de la I. E. Capitan Marcelino
Valverde Soldérzano, Sihuas 2019, obtenido después

de la aplicacion de la propuesta.

La aplicacion del post test se realizara utilizando 10
juegos creativos de 10 minutos cada uno, los juegos
01, 02, y 03 estan diseflados para medir la fluidez
creativa, los juegos 04, 05 y 06 estan disefiados para
medir la flexibilidad creativa, los juegos 07 y 08 estan
disefiados para medir la originalidad creativa y los
juegos 09 y 10 estan disefiados para medir la

elaboracion creativa.

2.1.4.3. Objetivos

2.1.4.3.1. General
Desarrollar la capacidad creativa en los estudiantes del
quinto de secundaria de la |. E. Capitdn Marcelino
Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020; mediante

la aplicacion de estrategias ludico-artisticas.

2.1.4.3.2. Especificos
» Elaborar y enviar el enlace del formulario de
Google de inscripcibn a los 12 estudiantes a
quienes se les aplicaran las estrategias ludico-

artisticas, de esta manera se iran familiarizando

52



con el uso de esta plataforma virtual y podran crear
su nombre de perfil para la competencia.

Elaborar el logo de la competencia “Colores
creativo” y demas imagenes para que sirva de
motivacion al momento de desarrollar los juegos
creativos.

Crear un grupo de WhatsApp para todos los
estudiantes inscritos en la competencia creativa,
de esta manera se mantendra una comunicacion
fluida antes, durante y después de la competencia.
Elaborar los juegos creativos, de cada temporada
de la competencia creativa de acuerdo a cada
indicador de la creatividad basados en el pre test
de Torrance.

Aplicar un pre-test para obtener el diagndéstico del
nivel de la capacidad creativa de los participantes
antes de aplicar la propuesta.

Aplicar las 12 sesiones correspondientes a la
propuesta durante las seis semanas que dura la
competencia creativa mediante las herramientas
virtuales.

Evaluar con la rubrica el proceso del desarrollo de
la capacidad creativa en los participantes mediante
los indicadores de Fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboracion.

Aplicar el post-test para obtener el diagndstico del
nivel de la capacidad creativa de los participantes
después de aplicar la propuesta.

Premiar a los participantes de acuerdo a los
puestos alcanzados después de finalizar la

competencia creativa.
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2.1.4.4.

2.1.4.5.

2.1.4.6.

2.1.4.7.

Medios y materiales

% Materiales
- Computadora o laptop para contabilizar y contrastar los
datos.
- Teléfono inteligente Smartphone (Apple o Android)
- Libros digitales
- Sesiones de aprendizaje
- Rubricas
- Lista de cotejo
-  Diapositivas con instrucciones para antes, durante y
después de los juegos.
% Medios
- Plataforma virtual de formularios de google y aplicacion
de WhatsApp.

- Internet.

Beneficiarios
» Directos
- Los 12 estudiantes del quinto grado de secundaria de la I.
E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano de Sihuas.
» Indirectos
- Familias de los 12 estudiantes participantes.
- Quinto grado de la I. E. “Capitdn Marcelino Valverde
Soldrzano”

- Poblacion del distrito de Sihuas.
Responsable
El investigador
Duracién

Del 25 de julio al 06 de septiembre del 2020.

54



CAPITULO llI
MARCO METODOLOGICO

3.1.Hipotesis central de la investigacion:

% HI1:

La aplicacion de estrategias ludico-artisticas desarrolla la capacidad
creativa significativamente en los estudiantes del quinto grado de secundaria

de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020.

o H2:

La aplicacion de estrategias ludico-artisticas no desarrolla la
capacidad creativa significativamente en los estudiantes del quinto grado de
secundaria de la |. E. Capitdn Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de
Sihuas, 2020.

3.2.Variables e indicadores de la investigacién
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DEFINICION DEFINICION
VARIABLES CONCEPTUAL DE OPERACIONAL DE DIMENSIONES INDICADORES SUB INNDICADORES INSTRUMENTOS
LAS VARIABLES LAS VARIABLES

. “El juego sirve para - Determina el objetivo de juego, el indicador y la

"8 el desarrollo de los ANTES disciplina artistica a involucrar.

= instintos propios de - Prepara sus materiales de manera virtual para

" 2 tintos prop d Prep teriales d tual p
) S 3 cada especie animal. . desarrollar el juego artistico.
= o , Conjunto de - -
S 7 O Es lo que domina acciones - Desarrolla el juego o reto durante el tiempo
— \; wn [{H H ” .
S = juegos funcmnales - | planificadas  que eslt{:lblemdo. . . . . .
o &S Estos tienen una estan basadas en - Utiliza los medios y materiales virtuales Lista de Cotejo
kN 2 caracteristica - indicados para el desarrollo 6ptimo del juego o
g | €8 terist combinar DURANTE dicados p Id llo 6ptimo del jueg
e} S ” . ;-
< 2. fundamenta_l estrategias ludicas PROCESO ret_c_). ) -
o | @8 (Charlot Builer). con las disciplinas - Utiliza sus habilidades y destrezas artisticas para
a 2 -% artisticas para obtener puntos adicionales.
& | E¢ buscar el objetivo . . . R
> n O concreto - Evallia su desempefio en el juego identificando
w é ' DESPUES sus aciertos y errores. )
b - Compara su desempefio al de los otros
S participantes con el objetivo de mejorar.
“Capacidad del . , .

P - El estudiante presenta un gran ndmero de ideas
cerebro para llegar a FLUIDEZ novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
conclusiones nuevas rc;/blemsas’ vasy el sp SOV
y resolver problemas P )
en una forma

2 - original” (Z - El estudiante presenta gran variedad de ideas de
5 > i ' i FLEXIBILIDAD t i i trar |
Q2 5 Grinberg) Habilidad de buscar rutas o caminos a seguir para encontrar la
° g soluciones solucion mas eficaz del problema.
() o « ..
g 3 rrl?esdio;mo ri(rjlii a:g: Ozgll?i?:ss Z COMPONENTES Rubrica
8 k=] e tienep elp ser groblemas - El estudiante presenta gran cantidad de ideas
= & g i p ORIGINALIDAD que son inusuales, infrecuentes y poco
< Q humano para librarse | planteados en el .
"= < ; conocidas.
§ O de los grilletes, no | entorno.
sélo de sus
resFéllJ?Stan . - El estudiante desarrolla su idea de solucion al
condicionadas, sino ili i inacié

¢ ' . problema utlizando mucha imaginacion vy

también de  sus ELABORACION

decisiones habituales
(S. Arieti)

alcanzando mucha complejidad y detalle
logrando la perfeccion.
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3.3.Métodos de la investigacion

En el presente proyecto de investigacion se utilizara el método experimental

donde se aplicaran los siguientes métodos ldgicos:

3.3.1.

3.3.2.

3.3.3.

Inductivo — deductivo. Mediante este método se utilizaran procedimientos
inductivos buscando demostrar los objetivos propuestos en la investigacion
para obtener afirmaciones generales, también utilizando procedimientos
deductivos partiremos de una afirmacion general para luego particularizarla

en cada uno de los elementos de la muestra.

Empirico-analitico: A través de este método se observara y analizara los
resultados obtenidos de cada uno de los miembros de la muestra a quienes
se aplicaran las estrategias ludico-artisticas para desarrollar su capacidad
creativa, pertenecientes al quinto grado de secundaria de la I. E. Capitan

Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020.

Sintético. Aplicar este método permitira sintetizar los hallazgos encontrados
durante el desarrollo de la investigacion para posteriormente formular

premisas validas para toda la poblacion.

3.4.Disefio

En este trabajo de investigacion se tomara como modelo el Disefio pre-

experimental con pre-test y post-test tomado del libro Metodologia de la

Investigacion, sexta edicion, de los autores Hernandez, Fernandez y Baptista

(2014) con el objetivo de determinar la influencia que tiene la aplicacion de

estrategias ludico-artisticas en el desarrollo de la capacidad creativa en los

estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde
Soldrzano, distrito de Sihuas, 2020.

57



Cuando se esquematiza este disefio tenemos el siguiente diagrama:

G : Grupo donde se realiza el experimento.
o1 Pre-test o, primera medida.
X : Intervencion experimental (Aplicacion de las estrategias

Ludico-artisticas. Juegos Creativos “Colores Creativos”)

02 Post-test 0, segunda medida.

Luego de aplicado el experimento:

1
(o}
H

Primera Medida Segunda medida

Interpretacion:

0, = 0,: La primera medida es semejante, igual o congruente a la
segunda medida.

0:#0; La primera medida es diferente o desigual a la segunda
medida.

3.5.Poblacion y muestra

La poblacion esta constituida por 565 estudiantes del nivel secundario de la

I. E. “Capitan Marcelino Valverde Solérzano”, distrito de Sihuas, 2020.

La muestra en la presente investigacion esta conformada por 12 estudiantes
del quinto grado, de la I. E. “Capitan Marcelino Valverde Solérzano”, distrito de
Sihuas, 2020.
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3.6. Actividades del proceso de Investigacion

En el desarrollo de la presente investigacion, se desarrollaron las siguientes
actividades:
a) Elaboracion de los materiales didacticos. En esta actividad el investigador

b)

d)

f)

elabord los materiales didacticos tomando en cuenta las dimensiones de las

variables en estudio y analizando la fundamentacioén teérica.

Identificacién de los elementos de la muestra. Esta accion estuvo orientada
a que el investigador pueda ponerse en contacto directo con los integrantes de
la muestra. Para lo cual se obtuvo la autorizacion del director de la I.LE y de los
padres de familia de los estudiantes participantes. De esta manera a través de
acciones sistematicas se fue involucrando a los integrantes de la muestra en la

investigacion.

Aplicacién de los instrumentos de investigacion y acopio de la
informacion empirica. Esto implic6 que el investigador pueda utilizar los
medios virtuales y llamadas telefénicas para tener contacto con los integrantes
de la muestra por motivo de la cuarentena a raiz de la pandemia del virus
Covid19. Es asi que se aplico todos los instrumentos de recoleccion de datos

mediante Formularios de Google y WhatsApp via internet.

Tabulacion o conteo de informacién empirica. Cuantificar la informacion es
otra de las tareas que se desarroll6 es esta investigacion la cual se desarrolld
primero manualmente luego haciendo uso del Microsoft Excel y Formularios de

Google.

Estructuracion de las tablas y figuras. Las tablas y figuras estaran en
relacion directa con los resultados obtenidos y tienen concatenacion con los

objetivos del presente proyecto.

Desarrollo del anélisis y discusion de resultados. Los resultados cualitativos
necesariamente deben cuantificarse, caracteristicas que aparece en el analisis

y discusion de los resultados.
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g) Propuestade conclusiones y sugerencias. Una vez obtenidos los resultados
cuantitativos se elaboraron las conclusiones y sugerencias en relacion directa

con los objetivos de la presente investigacion.

3.7.Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

< Técnicas:

Para el desarrollo de la presente investigacion pre experimental se utilizaran

la siguiente técnica:
Observacion de tipo estructurada.
% Instrumentos:

De acuerdo a la técnica que se utilizara en esta investigacion se

seleccionaran los siguientes instrumentos:

v" Pre-test. - Para medir la capacidad creativa de los participantes al inicio de
aplicado el proyecto.

v' Post-test. - Para medir la capacidad creativa de los participantes al final de
aplicado el proyecto.

v Lista de cotejo. - Para medir la actitud y valores antes, durante y después
del desarrollo de cada sesion de aprendizaje.

v' Ralbrica. - Para establecer, de acuerdo a criterios, una valoracion al

producto final por cada actividad.

3.8.Procedimiento de la recoleccién de datos

Para el desarrollo 6ptimo de la presente investigacion se efectuara el

siguiente procedimiento:

a) ldentificacion de los elementos de la muestra. Esta accion estara orientada
a que el investigador que aplicara el proyecto pueda ponerse en contacto con

los estudiantes de la institucion educativa constituida como unidad de analisis.

b) Aplicacion del instrumento de investigacion y acopio de la informacion

empirica. Se aplicara de manera directa un test de primera medida, para
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conocer el nivel de la capacidad creativa de los estudiantes de la unidad de
analisis; Después de desarrollado el proyecto se aplicara un test de segunda

medida para comprobar diferencias en los resultados de la unidad de analisis.

3.9.Técnicas de procesamiento y analisis de los resultados

Se empleara las siguientes técnicas:

- Tabulacién o conteo de la informacion empirica. Registrar y cuantificar la
informacion es otra de las tareas que el investigador debe desarrollar; por ello
se elaborara un registro cualitativo de cada estudiante, con la finalidad de poder
manejar todos los datos de manera digital y poder continuar realizando,

eficientemente, el proceso de acopio de la informacion.

- Estructuracion de las tablas y figuras. Una vez realizado el registro de la
informacion, se agrupara y distribuira las cantidades y porcentajes obtenidos
tanto antes como después de la aplicacién del proyecto, utilizando la moda
como medida de tendencia central, construyendo tablas y figuras para un mejor

analisis estadistico descriptivo.

- Desarrollo del analisis y discusion de resultados. Los resultados cualitativos
necesariamente deben cuantificarse, agrupandose las caracteristicas que
tienen relacién para obtener un mejor analisis y discusion de resultados de la

presente investigacion.

- Aplicaciéon de la formulacién de hipétesis. Una vez analizados todos los
datos el investigador tiene que validar y sustentar una de las dos hipotesis
planteadas previamente al inicio de la presente investigacion interpretando y

argumentando veridicamente todos los resultados obtenidos.

- Propuestade conclusiones y sugerencias. Una vez obtenidos los resultados
cuantitativos como cualitativos el investigador procedera a realizar una sintesis
de la conclusion obtenida y propondra alternativas y sugerencias que
contribuyan a encontrar mejores soluciones del problema planteado, las
mismas que de cierta forma concluirdn el esfuerzo realizado en el proceso

investigativo.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1.Resultados

Tabla 01.

Resultados del pre test sobre el nivel de logro de la capacidad creativa, obtenidos de los
estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Sol6rzano,
distrito de Sihuas, 2020.

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracidn
Niveles (fi) (%) (fi) (%) (fi) (%) (fi) (%)
Inicio 4 33,3% 8 66,7% 2 16,7% 0 0%

Proceso 8 66,7% 4 33,3% 6 50% 9 75%

Logrado 0 0% 0 0% 4 33.3% 3 25%
Destacado 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%

TOTAL 12 100% 12 100% 12 100% 12 100%

Fuente: Pre test aplicado a los estudiantes del quinto de secundaria de la

I. E. Capitdn Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de Sihuas, 2020.
Elaboracién propia en base al instrumento aplicado.
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Figura 01: Resultados del Pre test que miden la capacidad creativa a los estudiantes del quinto de secundaria

de laI. E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020. Fuente: Datos de la Tabla 01.
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INTERPRETACION

Al observar la figura 01, de acuerdo a los resultados obtenidos en la
aplicacion del Pre test para medir la capacidad creativa, segun la relevancia de los
resultados en cada indicador, en el nivel “inicio” se encuentran: flexibilidad con
66,7%, fluidez con 33,3%, originalidad con 16,7% y elaboracién con 0%; en el nivel
“proceso” se encuentran: elaboracion con 75%, fluidez con 66,7%, originalidad con
50% vy flexibilidad con 33,3%; en el nivel “logrado” se encuentran: originalidad con
33,3%, elaboracion con 25%, fluidez y flexibilidad con 0% respectivamente; y en el

nivel “destacado” se encuentran que los cuatro indicadores obtuvieron 0%.
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Tabla 02.

Resultados del post test sobre el nivel de logro de la capacidad creativa, obtenidos de los

estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano,
distrito de Sihuas, 2020.

Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracién
Niveles (fi) (%) (fi) (%) (fi) (%) (fi) (%)
Inicio 3 25% 5 41,7% 3 25% 0 0%
Proceso 6 50% 6 50% 5 41,7% 4 33,3%
Logrado 3 25% 1 8,3% 3 25% 6 50%
Destacado 0 0% 0 0% 1 8.3% 2 16,7%
TOTAL 12 100% 12 100% 12 100% 12 100%
Fuente: Post test aplicado a los estudiantes del quinto de secundaria de la
I. E. Capitdn Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de Sihuas, 2020.
Elaboracién propia en base al instrumento aplicado.
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Figura 02: Resultados del Post test que miden la capacidad creativa a los estudiantes del quinto de secundaria

de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solorzano, distrito de Sihuas, 2020. Fuente: Datos de la Tabla 02.
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INTERPRETACION

Al observar la figura 02, de acuerdo a los resultados obtenidos en la
aplicacion del post test para medir la capacidad creativa, segun la relevancia de los
resultados en cada indicador, en el nivel “inicio” se encuentran: flexibilidad con
41,7%, fluidez y originalidad con 25% respectivamente y elaboracion con 0%; en el
nivel “proceso” se encuentran: fluidez y flexibilidad con 50% respectivamente,
originalidad con 41,7% vy elaboracion con 33,3%; en el nivel “logrado” se
encuentran: elaboracion con 50%, originalidad y fluidez con 25% respectivamente,
y flexibilidad con 8,3%; y en el nivel “destacado” se encuentran elaboracién con

16,7%, originalidad con 8,3% vy, fluidez y flexibilidad con 0% respectivamente.
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Tabla 03.
Comparacion de las frecuencias del pre test y post test sobre el nivel de logro de la
capacidad creativa, obtenidos de los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E
Capitan Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020.
Fluidez Flexibilidad Originalidad Elaboracion
Niveles  pretest posttest pretest posttest pretest posttest pretest posttest
Inicio 33,3% 25% 66,7% 417% 16,7% 25% 0% 0%
Proceso 66,7% 50% 33,3% 50% 50% 41,7% 75%  33,3%
Logrado 0% 25% 0% 8,3% 333% 25% 25% 50%
Destacado 0% 0% 0% 0% 0% 8,3% 0% 16,7%
TOTAL 100 100% 100 100% 100 100% 100 100%

Fuente: Pre test y post test aplicados a los estudiantes del quinto de

secundaria de la I. E. Capitdn Marcelino Valverde Solérzano, distrito de
Sihuas, 2020. Elaboracion propia en base a los instrumentos aplicados.
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Figura 03: Comparacion de los datos del pre test y el Post test para medir la significancia de las estrategias
empleadas en desarrollar la capacidad creativa de los estudiantes del quinto de secundaria de la I. E. Capitan

Marcelino Valverde Soldrzano, distrito de Sihuas, 2020. Fuente: Datos de la Tabla 03.
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INTERPRETACION

Al observar la figura 03, de acuerdo a los resultados obtenidos al comparar
los datos del pre test y el post test para medir la capacidad creativa, segun la
relevancia de los resultados en cada indicador; en el nivel “inicio” se registra que:
en flexibilidad se mejord 25%, en fluidez se mejor6 8,3% en elaboracion se mantuvo
0% y en originalidad se retrocedidé 8,3%; en el nivel “proceso” se registra que: en
elaboracion se mejoré 50%, en fluidez y flexibilidad se mejoré 16,7%
respectivamente y en originalidad se mejoro 8,3%; en el nivel “logrado” se registra
que: en fluidez y elaboracion se mejord 25% respectivamente y, en flexibilidad y
originalidad se mejor6 8,3% respectivamente; y en el nivel “destacado” se registra
que: en elaboracion se mejord 16,7%, en originalidad se mejor6 8,3% y en fluidez

y flexibilidad se mantuvo 0% respectivamente.
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Tabla 04

Factores que influyen en el desempefio de los estudiantes del quinto de secundaria de la

I. E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2020, durante la aplicacion

de las estrategias ludico-artisticas.

N° Item Alternativas Frecuencia | Porcentaje Porc'e_ntaje
Valido
¢En que lugar casa 8 66,7 66,7
01 desarrollarse los Negocio 1 8.3 8.3
. . 7 ) )
juegos creativos” otros 3 250 250
TOTAL 12 100,0 100,0
, El lugar era silencioso Silencioso ! 98,3 58,3
02 | S rvidoso? Algo ruidoso 4 33,3 33,3
Ruidoso 1 8,3 8,3
TOTAL 12 100,0 100,0
¢ Tuviste interrupciones Nunca 2 16.7 16.7
o desconcentraciones ’ ’
03 cuando estabas A'gu.”as veces 10 83,3 83,3
jugando? Siempre 0 0,0 0,0
TOTAL 12 100,0 100,0
’ Tranquilo(a) 8 66,7 66,7
¢Cémo se encontraba Cansado(a) 1 83 83
04 | tu estado de &nimo al ! ’
desarrollar los juegos? Estresado(a) 2 16,7 16,7
Preocupado(a) 1 8,3 8,3
TOTAL 12 100,0 100,0
¢Pusiste motivacién y No puse motivacién 1 8,3 8,3
06 | esmero al momento de | Puse un poco de motivacion 5 41,7 41,7
jugar? Si puse motivacion 6 50,0 50,0
TOTAL 12 100,0 100,0
No ayudd 1 8,3 8,3
09 ﬁcre?s que desa{jrf’”ar Si ayudo un poco 2 16,7 16,7
0s juegos ayudd a .
mejorar tu creatividad? ) Siayudo 6 50,0 50,0
Si ayudo mucho 3 25,0 25,0
TOTAL 12 100,0 100,0

INTERPRETACION

Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes del quinto de

secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Solérzano, distrito

de Sihuas, 2020. Elaboracién propia en base al instrumento

aplicado.

De acuerdo a los resultados obtenidos, sobre los factores que influyen en el

desempeiio del desarrollo creativo, los puntajes destacados son que el 66,7% de

estudiantes estuvieron en casa, el 58,3% estuvo en un lugar silencioso, el 83,3%

tuvo algunas interrupciones, el 66,7% estuvo tranquilo(a), el 50% estuvo motivado

y el 50% cree que la propuesta si ayudé a que mejore su capacidad creativa.
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4.2.Discusion

A. Con los resultados

X/
°

X/
L X4

Con respecto al nivel de logro de la fluidez creativa, al comparar los datos del
pre test y post test en la Tabla 03 y figura 03, se puede afirmar lo siguiente:
La aplicacion de las estrategias ladico-artisticas en los estudiantes del quinto
grado de secundaria, segun el grado de significancia, trajo consigo que se
mejore el nivel “logrado” un 25%, el nivel “proceso” un 16,7% y el nivel “inicio”
un 8,3%.

Con respecto al nivel de logro de la flexibilidad creativa, al comparar los datos
del pre testy post test en la Tabla 03 y figura 03, se puede afirmar lo siguiente:
Que después de aplicar las estrategias ludico-artisticas en los estudiantes del
quinto grado de secundaria, segun el grado de significancia, trajo consigo que
se mejore el nivel “inicio” un 25%, el nivel “proceso” un 16,7% y el nivel

“logrado” un 8,3%.

Con respecto al nivel de logro de la originalidad creativa, al comparar los datos
del pre testy post test en la Tabla 03 y figura 03, se puede afirmar lo siguiente:
Que después de aplicar las estrategias ludico-artisticas en los estudiantes del
quinto grado de secundaria, segun el grado de significancia, trajo consigo que
se mejore el nivel “destacado” un 8,3%, el nivel “logrado” un 8,3%, el nivel

“proceso” un 8,3%, pero que en el nivel “inicio” retroceda un 8,3%.

Con respecto al nivel de logro de la elaboracion creativa, al comparar los datos
del pre test y post test en la Tabla 03 y figura 03, se puede afirmar lo siguiente:
Que después de aplicar las estrategias ladico-artisticas en los estudiantes del
quinto grado de secundaria, segun el grado de significancia, trajo consigo que
se mejore el nivel “proceso” un 41,7%, el nivel “logrado” un 25%, y el nivel

“destacado” un 16,7%.
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B. Con los trabajos previos

< Angeles (2015) en su informe de tesis “El juego como estrategia didactica
para el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afios”, propone el disefo
de estrategias didacticas basadas en el juego, para mejorar el desarrollo de
la creatividad en los nifios de 5 afios de educacion inicial. En su estudio,
trabajoé una muestra intencionada de tres docentes, ocho nifios, y al aplicar
su pre test encontré que los docentes no consideraban el juego como una
herramienta didactica que contribuya al desarrollo integral y la creatividad,
mas bien su forma de ensefianza era tradicionalista y los nifios eras poco
creativos.
Angeles propuso estrategias ladicas para contribuir a mejorar el
pensamiento divergente, y la creatividad de los nifios. Siendo su objetivo,
disefiar juegos creativos, para lograr potenciar la creatividad, contribuyendo
al desarrollo del pensamiento reflexivo, habilidades, destrezas, imaginacion,
curiosidad, contribuyendo al desarrollo del aprendizaje significativo.
Angeles consider6 utilizar estrategias ludicas para desarrollar la capacidad
creativa en los nifios después de darse cuenta que los nifios eras poco
creativos por motivo de que sus maestros no utilizaban juegos en sus
sesiones de clase, en comparacion, este problema sigue dandose en
muchas aulas de clase del mundo como en nuestro contexto sihuasino.
Con esta evidencia, Angeles, entiende que existe una relacion entre el tipo
de estrategias didacticas empleadas y el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes
Por consiguiente, en la presente investigacion se comprende, al igual que
Angeles, que es de vital importancia utilizar estrategias para este fin basadas
en la edad y el contexto social - cultural de la muestra para que de esta
manera se pueda tener un impacto positivo con una buena motivacion inicial.
Para concluir se puede decir que utilizar estrategias ludicas para desarrollar
la creatividad es un método de practica pedagogica con gran eficiencia que
genera resultados positivos en los estudiantes, asi como se comprobo en el

presente estudio.
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Chuquillanqui (2017) en su informe de tesis “Programa “Activarte” para el
desarrollo de la creatividad en estudiantes del |1l semestre académico IESTP

“Simoén Bolivar”. Callao. 2017”.

Es interesante comparar los resultados del informe de tesis de Chuquillanqui
pues, al igual que en la presente investigacion, buscé desarrollar la
creatividad de sus estudiantes considerando las dimensiones de
originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracién.

Chuquillaqui tomo una muestra de 20 estudiantes con una edad mas
avanzada que la muestra de esta investigacion, el instrumento que utilizé
para medir sus logros fue elaborado por el tomando como base la escala de
Personalidad Creadora de Maité Garaigordobil a diferencia de esta

investigacion donde se utilizé la rabrica.

A pesar de algunas diferencias como el numero, la edad, método de
evaluacion de la muestra, el contexto mundial e instrumentos de aplicacion,
los resultados obtenidos entre los estudios comparten caracteristicas
similares; pues mientras que Chuquillaqui concluyen que su programa
“Activarte” influye significativamente en el desarrollo de la creatividad de los
estudiantes del 1ll semestre académico del IESTP Simon Bolivar del Callao,
2017, en la presente investigacion también se puede observar un incremento
en el desarrollo de la capacidad creativa de la muestra como consecuencia
de incrementarse los puntajes obtenidos de los indicadores de fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracién; al comparar los datos del pre test con

los datos del post test, Tabla 03, Figura 03.

Pineda (2017) en su informe de tesis “El desarrollo de la creatividad en los
estudiantes de grado sexto del colegio Japdn, una propuesta pedagogica
basada en la gramatica de la fantasia y los ritmos mentales” donde propone
Disefar, aplicar y evaluar una estrategia pedagégica basada en los textos
Gramatica de la fantasia y Los ritmos mentales, con el fin de fomentar la

creatividad a nivel de la lectura y la escritura en los estudiantes.
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Se comparte la idea del autor de que si es posible educar el
pensamiento, que si se pueden idear estrategias basadas en distintas areas
del conocimiento para desarrollar la creatividad de nuestros estudiantes. Es
asi que mientras Pineda utiliza la lectura y la escritura de cuentos como
medio para desarrollar la creatividad literaria, esta investigacion utiliza
juegos y competencias basados en las disciplinas artisticas para desarrollar
la capacidad creatividad enfocado en la resolucion de problemas. Por ello
se cree que es importante que el desarrollo de la creatividad sea abordado

por todos los profesionales de los distintos campos de estudio.

Y, por ultimo, al igual que Pineda, opinamos que es de mucha
importancia la teoria presentada en “Los ritmos mentales” por Carmen
Cecilia Suarez y Mauricio Botero. donde se muestra la importancia de
conocer sobre como funciona nuestra mente para asi poder proporcionar

distintas maneras y métodos de aprender a pensar creativamente.
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C. Con el marco teoérico

En la investigacion realizada por mi persona se encontré similitud con las

afirmaciones de los siguientes autores:

% Vygotsky (1982) considera que: “La creatividad existe potencialmente en
todos los seres humanos, y es susceptible de desarrollar, o sea, que no es
privativa de los genios...”

Se suscribe esta afirmacion pues, después de aplicar las estrategias
lddico-artisticas, al igual que otros estudios se observa un progreso en el
desarrollo de la capacidad creatividad de la muestra. Esto se puede
comprobar al analizar y contrastar los datos del pre test y post test (Tabla 03,
Figura 03), tomados a la muestra, donde se comprueba un desarrollo
significativo de la capacidad mencionada.

¢ Guillermo Zufiga (1998): Dice: “La ludica puede aportar y encontrar mejores

respuestas a un mundo moderno que exige cambios veloces”.

En la presente investigacién, asi como en otros estudios, se pudo
comprobar el gran aporte de las estrategias ludicas en el desarrollo de la
capacidad creativa en muchos de los elementos de la muestra. Gracias a ello
se comprobd una evolucion progresiva favorable al contrastar los resultados

del pre test y post test a pesar de la coyuntura actual tan critica.

La ludica al ser una actividad libre promueve en el hombre nuevas
visiones de concepcion del mundo desterrando los paradigmas vigentes y
abriendo las puertas para que crezca la creatividad.

Comparto y reafirmo que utilizar los juegos como herramientas
pedagogicas es un excelente medio por los cuales se les puede trasmitir a los
nifos muchos conocimientos, habilidades y emociones para finalmente

desarrollar varias destrezas y capacidades humanas.

73



+ Piaget (1973), también dio valor al juego en su teoria estructuralista, y de
acuerdo a las cuatro grandes etapas o estadios del desarrollo cognoscitivo
humano considera algunos tipos de juegos que aparecen cronolégicamente
de acuerdo a cada estadio.

Tomando de base la teoria estructuralista de Piaget y su estudio del
desarrollo del juego en los nifios y adolescentes se disefid una propuesta
con juegos creativos de acuerdo a la edad de la muestra, se idearon juego
gue vayan acorde con el cuarto estadio del desarrollo humano, gracias a esta
programacion se logro el éxito de los juegos propuestos y de la presente

investigacion.

Los resultados al aplicar las estrategias ludico-artisticas fueron
alentadores ya que se demostré un progreso en el nivel de la capacidad
creativa de la muestra al iniciar y al terminar el presente estudio. Con esto
se puede concluir afirmando que estoy de acuerdo con la descripcion que
realiza Piaget sobre el desarrollo del juego en los cuatro estadios del

desarrollo humano presentadas en su teoria estructuralista.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.Conclusiones

5.1.1. Conclusion General
Después de haber puesto en practica todo este proceso de investigacion, en
cuanto a la propuesta y sus efectos, se puede concluir diciendo que la
aplicacion de las estrategias ludico-artisticas influyen significativamente en
el desarrollo de la capacidad creativa en los estudiantes del quinto de
secundaria de la I. E. Capitan Marcelino Valverde Sol6rzano, distrito de
Sihuas, 2020; como se evidencia al observar los datos de la tabla 03 y figura
03, donde al comparar la informacion obtenida del pre test con el post test el
nivel de logro de la muestra tuvo una notable mejora, Por ello se rechaza la
H2 y se acepta la H1.
Sin embargo, debido a la naturaleza del disefio utilizado y a su débil validez
interna no se pueden generalizar dichos resultados por carecer de mas
evidencias sustentadoras a estos alentadores hallazgos en este campo de

estudio.

5.1.2. Conclusiones especificas:

% Antes de aplicar las estrategias ludico-artisticas, con respecto al nivel de
logro de la capacidad creativa, el mayor porcentaje de las frecuencias de
la muestra, segun la rabrica aplicada, se ubico en:

- Elindicador de elaboracién creativa con 75% en el nivel “proceso”.
- El indicador de fluidez creativa con 66,7% en el nivel “proceso”.
- Elindicador de originalidad con 50% en el nivel de “proceso”

- El indicador de flexibilidad con 33.3% en el nivel de “inicio”

« Después de aplicar las estrategias ludico-artisticas, con respecto al nivel
de logro de la capacidad creativa, el mayor porcentaje de las frecuencias
de la muestra, segun la rubrica aplicada, se ubico en:

- El indicador de elaboracion creativa con 50% en el nivel “proceso”.
- El indicador de fluidez creativa con 50% en el nivel “proceso”.

- Elindicador de flexibilidad con 50% en el nivel de “inicio”
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- Elindicador de originalidad con 41.7% en el nivel de “proceso”

% La aplicacion de las estrategias ludico-artisticas, en el desarrollo de la
capacidad creativa de los estudiantes del quino grado, tuvo mayor
influencia y significancia en el indicador de elaboracién creativa;
disminuyendo el nivel “proceso” en 41,7%, incrementando el nivel
‘logrado” en 25% e incrementando el nivel “destacado” en 16,7%. En
segundo lugar, tuvo influencia en el indicador de flexibilidad creativa,
disminuyendo el nivel “inicio” en 25%, incrementando el nivel “proceso”
en 16,7% e incrementando el nivel “logrado” en 8,3%. En tercer lugar,
tuvo influencia en el indicador de fluidez creativa, disminuyendo el nivel
“‘inicio” en 8,3%, disminuyendo el nivel “proceso” en 16,7% e
incrementando el nivel “logrado” en 25%. Y, por ultimo, tuvo poca
influencia en el indicador de originalidad creativa, disminuyendo el nivel
“‘proceso” en 8,3%, disminuyendo el nivel “logrado” en 8,3% e

incrementando el nivel “destacado” en 8,3% en el post test.
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5.2.Recomendaciones

En la presente investigacion titulada “Aplicaciéon de estrategias Iudico-artisticas

para desarrollar la capacidad creativa en los estudiantes del quinto de secundaria

de la I. E. Capitdn Marcelino Valverde Solérzano, distrito de Sihuas, 2019”. Se

muestran las siguientes recomendaciones:

X/
L X4

X/
L X4

La presente investigacion debe considerarse para trabajos futuros, mejorando e
implementando con bibliografia pertinente que ayuden a su aplicacién en las
estrategias pedagodgicas con estudiantes de Educacion Secundaria. Las
estrategias ladico-artisticas buscan crear un clima propicio para que el
adolescente pueda pensar e imaginar libremente mediante juegos creativos que
presentan situaciones reales o imaginarias que retan la imaginacion y

creatividad.

El investigador debe manejar programas de edicion de imagen para lograr crear
sus propios materiales de motivacion antes de desarrollar las estrategias ludico-
artisticas, de esta manera los adolescentes se involucraran en las actividades y
producirdan muchas mas ideas. Tener premios para los ganadores y los

participantes también puede ser un medio de motivacion.

Es necesario planificar un tiempo pertinente para que el adolescente se
desenvuelva adecuadamente durante la ejecucién de las estrategias ludico-
artisticas y pueda resolver los retos planteados. El tiempo minimo recomendado
por juego creativo es de 10 minutos, pero puede variar de acuerdo al estudio.
También es probable que mientras se planifiquen mas sesiones para el proyecto,

mejores seran los resultados obtenidos.

El investigador debe crear un ambiente de paz, entusiasmo, respeto y confianza
en el aula o medio virtual, donde los jovenes puedan jugar amenamente sin
generar desgano, apatia u obligacion a la hora de desarrollar las sesiones de

aprendizaje.
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% La comunicacion fluida, clara junto con el uso pertinente de los medios
adecuados, tanto virtudes como presenciales, deben ser la base de la aplicacion
y éxito del proyecto. Si se utilizan medios virtuales, se deben programar algunos
dias para la capacitacion de los estudiantes en las plataformas a utilizar.

% Los retos planteados como estrategias ludico-artisticas deben estar adecuadas
segun el nivel y grado de estudio, en el presente estudio los retos pueden ser

aplicados para cuarto y quinto grado de secundaria.

% Si se desea planificar y aplicar muchas mas sesiones de las que estan en esta
investigacion se deben crear nuevos juegos basados en los cuatro indicadores

de la creatividad propuestos por Guilford.
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ANEXO 01

MATRIZ DE COHERENCIA DEL INFORME DE INVESTIGACION

INDICADORES/

ESQUEMA DE MARCO

PROBLEMA VARIABLE SUBINDICADORES TEORICO OBJETIVOS METODOLOGIA TECNICA PROCEDIMIENTO
- - TIPO DE | Observacion N
ANTES 2.1. La capacidad creativa | O. GENERAL INVESTIGACION estructurada 1. Investigacion
¢Si aplicamos 1. Determina el | 2.1.1.1. Definicion Determinar la influencia o tedrica.
i ieti 2112 La capacidad | que tiene la aplicacion de Investigacion i6
las estrategias | INDEPENDIENTE ObjetIVO de wLedes. p q p cuantitativa. NSTRUMENTO 2. Elaboracion del
lGdico-artisticas cada juego o | creativa, una cualidad que | las  estrategias  ludico- S P disefio de la
entonces se | aplicacién  de reto creativo | todo ser humano posee. artisticas en el desarrollo | DISEN investigacion.
desarrolla estrategias de acuerdo a | 2.1.1.3. El pensamiento | significativo de la | pre-experimental Eges-tt-?:;t 3. Elaboracion del
significativament | | qico-artisticas cada indicador | divergente capacidad creativa en los Lista de cotejo | pre-test y pos-test.
e la capacidad de la | 21.1.4. El pensamiento | estudiantes del quinto de POBLACION Rubrica 4. Seleccién de la
creativa en los creatividad e | lateral secundaria de la I. E. | Esta constituida por poblacion y
estudiantes  del involucra una | 2.1.1.4.1. Elementos Capitan Marcelino Valverde | 565 estudiantes del muestra.
quinto de disciplina 2.1.15. Rasgos del | Sol6érzano, distrito  de | nivel secundario de 5. Elaboracién de
secundaria de la artistica. individuo creativo segun | Sihuas, 2020. la 1. E. “Capitan las sesiones de

I. E. Capitan
Marcelino
Valverde
Solérzano,
distrito de

Sihuas, 2019?

DEPENDIENTE
Desarrollo de la
capacidad
creativa en los
estudiantes del
quinto de
secundaria de la
. E.
Marcelino

Capitan

2. Prepara los

materiales
para
desarrollar la
competencia
creativa de
manera

virtual.

Guilford
2.1.1.6. Ambitos de la
creatividad en nuestra vida
2.1.1.7. Modelo
componencial y etapas del
creativo

proceso segun

Teresa Amabile

O. ESPECIFICOS

a) lIdentificar el nivel de
logro de la CAPACIDAD
CREATIVA, analizando los
datos respecto a los
indicadores de FLUIDEZ,

FLEXIBILIDAD,

Marcelino Valverde
Solérzano”, distrito

de Sihuas, 2020.

MUESTRA

La muestra en la
presente
investigacion estara

conformada por 12

clase en funcién
uncioén de la
estrategia

metodoldgica.
6. Elaboracion del
material didactico de

las sesiones.




HIPOTESIS

La aplicacion de
estrategias
lddico-artisticas
desarrolla la
capacidad
creativa
significativamen
te en los
estudiantes del
quinto grado de
secundaria de la
I. E. Capitan
Marcelino
Valverde
Solérzano,
distrito de
Sihuas, 2020.

Valverde
Solérzano,
distrito
Sihuas, 2019.

de

DURANTE

1. Desarrolla
cada  juego
creativo
durante el
tiempo
establecido.

2. Utiliza los
medios y
materiales
indicados para
el desarrollo
Optimo del
juego.

3. Utiliza sus
habilidades y
destrezas
creativas para
obtener mas
puntaje.

DESPUES

1. Evalta su
desemperfio
en la

competencia
creativa

identificando

2.1.1.8. Factores a tener en
cuenta para el desarrollo de
la creatividad.

2.1.1.9. Los bloqueos y el
desarrollo del potencial
creativo segun Allueva.
2.1.1.10. Evaluacion de la
creatividad segun el test de
Paul Torrance
2.1.2. El

actividad

juego, una
convertida en
estrategia pedagdgica
2.1.2.1. El juego
2.1.2.2. El juego y la teoria
estructuralista de Piaget
2.1.2.3.

juego en el

Beneficios  del
desarrollo
humano, segun Piaget.

2.1.24. EI
estrategia pedagoégica
2.1.3.

virtuales, un

juego como

Las herramientas
medio
educativo importante.

2.1.3.1.
desventajas de las

Ventajas y

herramientas virtuales:
2.1.4. Propuesta de

intervencién

ORIGINALIDAD Y
ELABORACION, en los
estudiantes del quinto de
secundaria de la I. E.
Capitan Marcelino Valverde
Solérzano, distrito  de
Sihuas, 2020 mediante un

PRE TEST.

b) Aplicar las
ESTRATEGIAS
LUDICOARTISTICAS
priorizando por sesién un
indicador de la creatividad
para lograr el desarrollo de
la CAPACIDAD CREATIVA
en los estudiantes del
quinto de secundaria de la
I. E. Capitin Marcelino
Valverde Solérzano, distrito

de Sihuas, 2020.

c) lIdentificar el nivel de
logro de la CAPACIDAD
CREATIVA, analizando los
datos respecto a los
indicadores de FLUIDEZ,

FLEXIBILIDAD,

estudiantes del
quinto grado, de la I.
E. “Capitan
Marcelino Valverde
Solérzano”, distrito

de Sihuas, 2020.

METODOS

Método
experimental
Método inductivo
— deductivo
Método empirico
— analitico

Método sintético.

7. Elaboracién de
instrumentos de
evaluacion.

8. Aplicacién del
pre-test al grupo
experimental.

9. Aplicacién de las
sesiones de clase
de la estrategia
metodoldgica al
grupo experimental.
10. Aplicacion del
grupo
experimental para

post-test al

determinar la
influencia de la
estrategia aplicada.
11. Procesamiento y
andlisis de datos
obtenidos.

12. Interpretacién de
los resultados
obtenidos.

13. Redaccién de
conclusiones y
sugerencias.

14. Elaboracion y

sustentacion del
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sus aciertos y
errores.
Compara su
desempefio al
de los otros
competidores
con el objetivo
de mejorar.

2.1.4.1. Presentacion
2.1.4.2. Disefio conceptual
de la propuesta.

2.1.4.2.1. Denominacion
2.1.4.2.2. Diagnostico
2.1.4.2.3. Organizacion
2.1.4.2.4. Implementacion
2.1.4.2.5. Evaluacion
2.1.4.3. Objetivos.
2.1.4.3.1. General
2.1.4.3.2. Especificos
2.1.4.4. Medios y
materiales

2.1.4.5. Beneficiarios
2.1.4.6. Responsable
2.1.4.7. Duracion

ORIGINALIDAD Y
ELABORACION, en los
estudiantes del quinto de
secundaria de la 1. E.
Capitan Marcelino Valverde
Solérzano, distrito  de
Sihuas, 2020 mediante un
POST TEST.

d) Analizar la influencia y
significancia que tiene la
aplicacién de las
estrategias ludico artisticas
en el desarrollo de la
CAPACIDAD CREATIVA,
segun los indicadores de
FLUIDEZ, FLEXIBILIDAD,
ORIGINALIDAD Y
ELABORACION, en los
estudiantes del quinto de
secundaria de la |. E.
Capitan Marcelino Valverde
Solérzano, distrito  de
Sihuas, 2020, contrastando
la informacion del PRE
TESTy POST TEST.

informe

investigacion.

de
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ANEXO 02

PROGRAMACION DE LAS SESIONES DE LA PROPUESTA

NUMERO CAPACIDAD DE
NOMBRE DE LA SESION INDICADORES
DE SESION APRENDIZAIJE
APLICACION DEL PRE-TEST FLUIDEZ
01 INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° | C?;EAAST'R//;D FLEXIBILIDAD
“CREADORES” ELABORACION
. FLUIDEZ
APLICACION DEL PRE-TEST
. CAPACIDAD FLEXIBILIDAD
02 FIN DE LA TE,,'\CA;;RS\SQSFEAT'VA N CREATIVA ORIGINALIDAD
ELABORACION
03 INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° I CAPACIDAD FLUIDEZ
“LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS” CREATIVA
04 FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° 1| CAPACIDAD FLUIDEZ
“LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”. CREATIVA
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° 1| CAPACIDAD
05 “MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”. CREATIVA FLEXIBILIDAD
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° III CAPACIDAD
06 “MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”. CREATIVA FLEXIBILIDAD
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV CAPACIDAD
07 “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”. CREATIVA ORIGINALIDAD
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV CAPACIDAD
08 “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”. CREATIVA ORIGINALIDAD
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V CAPACIDAD
09 “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”. CREATIVA ELABORACION
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V CAPACIDAD
10 “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”. CREATIVA ELABORACION
1 TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VI CAPACIDAD FLUIDEZ
“YA SOY MAS RAPIDO QUE ANTES”. CREATIVA
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VII CAPACIDAD
12 “YA CONOZCO NUEVOS CAMINOS”. CREATIVA FLEXIBILIDAD
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIl CAPACIDAD
13 “SOMOS AUTENTICOS”. CREATIVA ORIGINALIDAD
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° IX CAPACIDAD
14 “ELABORAMOS IDEAS”. CREATIVA ELABORACION
APLICACION DEL POST-TEST CAPACIDAD FLUIDEZ
15 INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° X CREATIVA FLEXIBILIDAD
“A SEGUIR CREADO” ELABORACION
. FLUIDEZ
APLICACION DEL POST-TEST
. CAPACIDAD FLEXIBILIDAD
16 FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° X CREATIVA ORIGINALIDAD

“A SEGUIR CREADO”

ELABORACION




ANEXO 03

INDICACIONES PREVIAS ANTES DE INICIAR CON EL DESARROLLO DEL
PROYECTO

ZQUE ES LA COMPETENCIA CREATIVA “COLORES CREATIVOS”?

- La competencia creativa “COLORES CREATIVOS” son juegos o retos creativos donde los
participantes compiten utilizando sus ideas de manera creativa para solucionar los retos
planteados.

- Se utilizan enlaces mediante el WhatsApp para acceder a los retos y competir en “COLORES
CREATIVOS”. cuando los participantes cumplen con los retos diarios se publican sus resultados
y obtienen un puntaje acumulado.

- Recuerda que los enlaces desaparecen del grupo de WhatsApp después de culminado el reto
y ya no serd posible guardar mas respuestas.

TEMPORADAS:
- ELdesarrollo de la competencia creativa tendra una duracién de seis semanas, con un total de
8 temporadas.
- Las primeras cuatro temporadas tendran una duracién de una semana cada una.

- Las siguientes cuatro temporadas tendran una duracidn de un dia de juegos cada una.

FUNCIONES DEL DOCENTE MONITOR DE “COLORES CREATIVOS”:

- Compartir los enlaces de los juegos.

- Compartir instrucciones y pedir materiales para algunos juegos.

- Recepcionar las fotos de los productos de los participantes en su WhatsApp personal
solamente cuando el juego desarrollado trate sobre realizar dibujos.

- Publicar resultados diarios y acumulativos de las temporadas desarrolladas.

- Premiar a todos los participantes al final de la competencia creativa si cumplen con los
requisitos establecidos

FUNCIONES DE LOS PARTICIPANTES EN LA COMPETENCIA DE
“COLORES CREATIVOS”:

- Estar siempre conectado al grupo de WhatsApp 15 minutos antes de iniciar con los juegos
creativos.

- Enviar la palabra “listo” al WhatsApp personal del docente monitor, para activar tu perfil en el
sistema y saber que participaras de los juegos del dia.

- Entrar a los enlaces de los juegos en tiempo real, desarrollar los retos y cumplir con las reglas.

- Enviar tu desarrollo del juego antes de que se cumpla el tiempo establecido o se restara 03
puntos por cada diez segundos de sobretiempo.

ATENCION: EL ENLACE SE BLOQUEA SI TE PASAS 01 MINUTO DEL TIEMPO ESTABLECIDO:
Sl esto ocurre ya no podras enviar tu respuesta y el sistema no te sumara puntos.
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HORARIO PARA COMPETIR EN “COLORES CREATIVOS”

, p q ; MEDIOS
HORARIO DIA MARTES | DIA JUEVES | DIA SABADO | DIA LUNES
UTILIZADOS
Desde las Desde las 5:30
COMPETENCIA 5:30 PM PM
EN TIEMPO - - WHATSAPP
REAL Hasta las Hasta las 6:30
6:30 PM PM
PUBLICACION
DE - 8:00 PM ) 8:00 PM WHATSAPP
RESULTADOS

PREMIOS A LOS PARTICIPANTES DE “COLORES CREATIVOS”:

La premiacion se realizara al finalizar las 8 temporadas sumando todos los puntajes acumulados
hasta el momento. El encargado de dar los premios es el docente monitor.

PRIMER PUESTO :'S/. 50.00 nuevos soles
SEGUNDO PUESTO :'S/. 40.00 nuevos soles
TERCER PUESTO :S/. 30.00 nuevos soles.
Un premio de S/. 10.00 nuevos soles para todos los demas participantes.

NOTA: Cada participante obtendra su premio siempre y cuando hayan cumplido con sus funciones
como participante y haya obtenido puntajes en todos los juegos de las ocho temporadas.
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ANEXO 04

INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA “COLORES CREATIVOS”
QUINTO GRADO DE SECUNDARIA

NOMBRE DEL COMPETIDOR: ....c.ciiiiiiiiiiirrrr v r s s s s s s s e e e e e
NOMBRE DE LA TEMPORADA:

N° CRITERIO DE EVALUACION Sl NO

01 | El(a) competidor(a) participa puntualmente de Ila
competencia creativa de dia sin inconvenientes.

02 | El(a) competidor(a) termina con el desarrollo de los juegos
creativos utilizando todo el tiempo establecido.

03 | E El(a) competidor(a) | participante cuenta con acceso a
internet para el desarrollo de la competencia.

04 | El(a) competidor(a) sigue con su mismo desempefio a pesar
del puesto que ocupa.
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RUBRICA

CRITERIOS DESTACADO LOGRADO PROCESO INICIO
NIVELES 4 3 2 1
El estudiante presentaun | El estudiante presenta | El estudiante presenta | El estudiante no
gran numero de ideas | algunas ideas | al menos una o dos | presenta ideas
novedosas, llamativas y | novedosas, llamativasy | ideas novedosas, | novedosas,
FLUIDEZ eficaces para resolver el | eficaces para resolver | llamativas y eficaces | llamativas y
problema. el problema. para resolver el | eficaces para
problema. resolver el
a problema.
<€ El estudiante presenta | El estudiante presenta | El estudiante presenta | EIl estudiante no
a mucha variedad de ideas | algunasideasderutaso | al menos dos ideas de | presenta variedad
2 de rutas o caminos a | caminos a seguir para | rutas o caminos a | de ideas de rutas o
|<_,: FLEXIBILIDAD | seguir para encontrar la | encontrar la solucion | seguir paraencontrarla | caminos a seguir
g solucion mas eficaz del | mas eficaz del | solucién mas eficaz del | para encontrar la
O problema. problema. problema. solucion mas eficaz
5 del problema.
i El estudiante presenta | El estudiante presenta | El estudiante presenta | El estudiante no
o muchas ideas que son | algunas ideas que son | porlo menos una o dos | presenta ideas que
& ORIGINALIDAD | inusuales, infrecuentes y | inusuales, infrecuentes | ideas que son | son inusuales,
oc poco conocidas. y poco conocidas. inusuales, infrecuentes | infrecuentes y poco
8 y poco conocidas. conocidas.
< El estudiante desarrolla | El estudiante desarrolla | El estudiante desarrolla | El estudiante
% su idea de solucién al | su idea de solucion al | su idea de solucién al | desarrolla su idea
= problema utilizando | problema  utilizando | problema  utilizando | de  solucién  al
- mucha imaginacién y | imaginacion y | poca imaginacidn vy | problema, pero sin
ELABORACION alcanzando mucha | alcanzando alcanzando poca | utilizar la
complejidad y detalle | complejidad y detalle | complejidad y detalle | imaginacidn ni
logrando la perfeccion. encaminado a lograr la | sin buscar lograr la | alcanzar
perfeccion. perfeccion. complejidad ni
detalle ni
perfeccion.

89




ANEXO 05

DESARROLLO DE LAS SESIONES DE APRENDIZAJE
SESION DE APRENDIZAJE N. 201

1. TITULO : APLICACION DEL PRE-TEST — INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° | -
“CREADORES”

2. GRADO : QUINTO

3.DIA / FECHA : SABADO / 25 de julio del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
FLUIDEZ
« El estudiante presenta un gran ndmero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.
FLEXIBILIDAD
« El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o Y
« CAPACIDAD CREATIVA caminos a seguir para incontrar la solucién mas eficaz ROBRICA
del problema.
ELABORACION
« El estudiante desarrolla su idea de solucidn al problema
utilizando mucha imaginacion y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccidn.
6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Antes de la sesion:
¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?
o Verificar que todos los participantes se hayan | elnternet
conectado al grupo de WhatsApp. o Celular Smartphone

¢ Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia. | e Laptop con las actividades programadas
e Tener listos en el programa virtual de formularios de | e Lista de Cotejo
google los juegos programados para el dia. e Rubrica
e Iniciar sesion en la aplicacion de mensajeria | e Formato de puntuaciones digitales.
WhatsApp
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7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TiEmPO
CONTENIDO MEDIOS
o @ Buenos tardes participantes de “Colores creativos”, les saluda su
Py “:5’ docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
©
£
-8 _%D Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo de
© " s ays ” .
o g _;.: envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. WhatsApp
) o L de .
Lg’ & & | En breves instantes iniciamos con la temporada “CREADORES”. participant 03 min
~ £ “Pongamos a prueba nuestra creatividad con los siguientes juegos”. | es a loa
S5 juegos
Z g El dia de hoy se programaron cinco juegos creativos: cada uno de ellos | creativos.
cel ® | tienes una duracién de 10 minutos. Envia tu desarrollo antes de que
S S | se cumpla el tiempo o se restaran tus puntos.
APLICACION DE LA PRIMERA PARTE DEL PRE-TEST A TODOS
% LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.
o
§ Empecemos a jugar, Inicio de la temporada “Creadores”
< SE COMPARTE EL PRIMER ENLACE DE FORMULARIOS DE .
S WHATSAPP 10 min
w GOOGLE
JUEGOS 01: TIEMPO: Desarrolla este juego en 10 minutos.
> Estos items buscan medir el indicador de FUIDEZ
2
‘0 R ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
S<’ $ @ | Serevisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO .
S| £ & peGoogLe | 92 Min
§ 5 zg % SE COMPARTE EL SEGUNDO ENLACE DE FORMULARIOS DE
© 2| 2« |GOOGLE
z OJ . . . .
< § 3 JUEG(?S 02: TIEMPO: De'sarr.olla. este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
o > .§ | Estositems buscan medir el indicador de FLUIDEZ.
c O
© g
%’j % ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
© < | Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | (5 i)
DE GOOGLE
SE COMPARTE EL TERCER ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEG’O 03: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de FLEXIBILIDAD.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min

91




SE COMPARTE EL CUARTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 04: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos.

) e WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de FLEXIBILIDAD.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
SE COMPARTE EL QUINTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 05: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ELABORACION.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO )
DEGOoGLE | 02 Min
c Hemos terminado con el primer dia de juegos creativos, gracias por
" g tu tiempo y por participar.
o = . . . . .
& & Sigue alimentando tu creatlwdad,, practica los juegos que WHATSAPP 02 min
S o desarrollamos y seguro que aumentaras tus puntos.
©
D
= iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 65 min

Sihuas, 25 de julio del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 01

APLICACION DE LA PRIMERA PARTE DEL PRE-TEST — INICIO DE LA TEMPORADA
CREATIVA N° | - “CREADORES”

PRE-TEST BASADO EN EL TEST DE TORRENCE
“COLORES CREATIVOS”
|. DATOS INFORMATIVOS:

Querido participante, todos los datos que ingreses a continuacidon deben ser verdaderos para no
tener futuros inconvenientes en esta competencia.

APELLIDOS
NOMBRES

NUMERO DE DNI
GENERO

EDAD

GRADO DE ESTUDIOS
NIVEL DE ESTUDIOS
ANO

II. OBJETIVO: Valorar la capacidad creativa de cada jugador al inicio de la competencia creativa y
recolectar los puntajes obtenidos.

IIl. INDICACIONES: Lee atentamente los retos de los siguientes juegos creativos y escribe todas las
soluciones posibles que puedas imaginar. Recuerda que son juegos donde se valora la creatividad
por ello no pongas limites a tu imaginacion.

IV. DESARROLLO DE PREGUNTAS:

1. JUEGO N° 01 —Tiempo 10 minutos.
DIiA DE PASEO: TU y tus amigos se van de paseo al campo para disfrutar de la naturaleza, estando
en el campo deciden ponerse a dibujar, pero no llevaron ninglin material para ello. éQué
materiales del campo pueden utilizar para dibujar en el suelo? (Escribe todas tus ideas y si son
originales mucho mejor)

2. JUEGO N° 02 —Tiempo 10 minutos.
EL REFRESCO SALADO: Tu y tus amigos se van a una fiesta, después de salir de ella comentan
sobre un hecho inusual, dicen que el refresco que bebieron estaba salado, sin embargo, un
amigo dice que no sintid eso. ¢ Por qué crees que uno de tus amigos dice no sentir que el refresco
estuvo salado? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)




3.

JUEGO N° 03 — Tiempo 10 minutos.

JUEGOS CREATIVOS: Eres el organizador de juegos creativos y necesitas imaginar e inventar
todos los juegos que puedas utilizando una botella de plastico de medio litro: ¢ Cudntos juegos
puedes imaginar? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 04 — Tiempo 10 minutos.
USANDO MI ZAPATO NEGRO: Solo tengo un zapato negro de vestir con cordones pues el otro
zapato se me perdid, no quiero botarlo a la basura asi que lo utilizaré de otras maneras a los
habituales. ¢Cuantos usos distintos a los habituales de puedes encontrar? (Escribe todas tus
ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 05 — Tiempo 10 minutos.

INVENTOR DE DEPORTES: Imagina y crea un nuevo deporte que aun no haya sido inventado y
escribe lo siguiente: ¢éComo se llamaria?, ¢Como se jugaria? ¢Qué cosas necesitarias para
jugarlo? y éPorque a la gente lo gustaria practicarlo?
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 02

1. TITULO : APLICACION DEL PRE-TEST — FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° | -
“CREADORES”

2. GRADO : QUINTO

3.DIA / FECHA : MARTES / 28 de julio del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION

INSTRUMENTOS DE

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION

FLUIDEZ
« El estudiante presenta un gran numero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.

FLEXIBILIDAD
« El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o
caminos a seguir para encontrar la solucién mas eficaz

« CAPACIDAD CREATIVA del problema. RUBRICA
ORIGINALIDAD
« El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.
ELABORACION
« El estudiante desarrolla su idea de solucién al problema
utilizando mucha imaginaciéon y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccidn.
6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Antes de la sesion:
¢Qué necesitamos hacer antes de la sesién? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?
o Verificar que todos los participantes se hayan | elInternet
conectado al grupo de WhatsApp. o Celular Smartphone

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia. | e Laptop con las actividades programadas
e Tener listos en el programa virtual de formularios de | e Lista de Cotejo
google los juegos programados para el dia. o Rubrica
e Iniciar sesion en la aplicacion de mensajeria | e Formato de puntuaciones digitales.
WhatsApp
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7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TiEmPO
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
©
©
C ©
?8 _g Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo de
g 3 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. WhatsApp
(@) 8 £ d
G = 9) H H HP " ” e i
g o En breves instantes iniciamos con la temporada “CREADORES”. participant 03 min
= “Pongamos a prueba nuestra creatividad con los siguientes juegos”. | es a loa
9 2 juegos
z g El dia de hoy se programaron cinco juegos creativos: cada uno de ellos | creativos.
g © | tienes una duracion de 10 minutos. Envia tu desarrollo antes de que
S S | se cumpla el tiempo o se restaran tus puntos.
APLICACION DE LA SEGUNDA PARTE DEL PRE-TEST A TODOS
% LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.
(@]
S Empecemos a jugar, fin de la temporada “Creadores”
< SE COMPARTE EL PRIMER ENLACE DE FORMULARIOS DE )
S WHATSAPP 10 min
] GOOGLE
JUEGOS 01: TIEMPO: Desarrolla este juego en 10 minutos.
> Estos items buscan medir el indicador de FUIDEZ
2
ke) S ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
- E, W | Serevisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 in
> E® DE GOOGLE
g '5 z% *5 SE COMPARTE EL SEGUNDO ENLACE DE FORMULARIOS DE
e | 2| 2o | GOOGLE
g 9 3 | JUEGOS 02: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
i C £ | Estos items buscan medir el indicador de FLEXIBILIDAD
c 'O
© g3
‘qm')' %_ ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
O < | Serevisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 L in
DE GOOGLE
SE COMPARTE EL TERCER ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEG’O 03: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ORIGINALIDAD
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
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SE COMPARTE EL CUARTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 04: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos.

) e WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ELABORACION
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
SE COMPARTE EL QUINTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGIO 05: TIEMPO: I.)esa.rro.lla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ORIGINALIDAD
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO )
DEGOOGLE | 02 Min
c Hemos terminado con el primer dia de juegos creativos, gracias por
" g tu tiempo y por participar.
g = . . . . .
& & Sigue alimentando tu creatlwdad,’ practica los juegos que WHATSAPP 02 min
G © desarrollamos y seguro que aumentaras tus puntos.
1]
= iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 65 min

Sihuas, 28 de julio del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 02

APLICACION DE LA PRIMERA PARTE DEL PRE-TEST — FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA
N° - “CREADORES”

PRE-TEST BASADO EN EL TEST DE TORRENCE
“COLORES CREATIVOS”
|. DATOS INFORMATIVOS:

Querido participante, todos los datos que ingreses a continuacidon deben ser verdaderos para no
tener futuros inconvenientes en esta competencia.

APELLIDOS
NOMBRES

NUMERO DE DNI
GENERO

EDAD

GRADO DE ESTUDIOS
NIVEL DE ESTUDIOS
ANO

II. OBJETIVO: Valorar la capacidad creativa de cada jugador al inicio de la competencia creativa y
recolectar los puntajes obtenidos.

IIl. INDICACIONES: Lee atentamente los retos de los siguientes juegos creativos y escribe todas las
soluciones posibles que puedas imaginar. Recuerda que son juegos donde se valora la creatividad
por ello no pongas limites a tu imaginacion.

IV. DESARROLLO DE PREGUNTAS:

1. JUEGO N° 01 —Tiempo 10 minutos.
CREANDO: Te cuento que existe un planeta de color marrén, que se encuentra a muchos miles
de kildémetros del planeta tierra, en este extrafio planeta el suelo es de chocolate, sus rios son
de leche, las piedras son gomitas y las nubes son de algoddn de azucar.
Es este planeta viven seres que han desarrollado mucho su tecnologia y su civilizacidn y ahora
quieren ponerle un nombre interesante a su planeta para que atraiga a muchos turistas
espaciales y asi crezca su economia.
¢Qué nombres te imaginas que le puedes poner a este planeta para que pueda llamar la atencidn
de turistas espaciales y lo visiten? (Escribe todos los nombres que te puedas imaginar y si son
originales mucho mejor).




2.

JUEGO N° 02 — Tiempo 10 minutos.

ZAPATILLAS DE OTRO MUNDO: Tu te encuentras viviendo en otro planeta y trabajas de jefe
creativo de una empresa de zapatillas, el gerente de ventas de ha pedido que inventes unas
zapatillas con caracteristicas especiales que desafien la |l6gica para poder superar a las otras
empresas de zapatillas y aumentar las ventas en un 200%. {Qué caracteristicas especiales
inimaginables le pondrias a tus zapatillas para que sea un éxito de ventas? (Escribe todas tus
ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 10 minutos.

IMAGINACION LOCA: Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo
que dice esta frase: ¢ Qué ocurriria si de repente, a todos los seres humanos nos creciera
pelo en todo el cuerpo? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 04 — Tiempo 10 minutos.

INVENTOR DE UN VEHICULO DE OTRO MUNDO: Hemos ido a explorar a un planeta que
tiene un suelo elastico, en este planeta los vehiculos que existen en la tierra no sirven,
por ello debemos inventar un vehiculo de transporte apto para este suelo. ¢Qué
vehiculo de transporte podrias inventar para un suelo elastico? Primero debes poner el
nombre de tu invento, luego debes explicar de qué materiales esta construido y por
ultimo explicar cdmo trasportard tu vehiculo a la gente. (Solamente escribe un invento)

JUEGO N° 05 — Tiempo 10 minutos.

RETO DE MUCHOS DIBUJOS: Mi amigo Junior me puso el reto de crear dibujo a partir
de unos circulos. Voy a demostrarle lo que puedo hacer. ¢Cuantos dibujos puedo crear
a partir de esos circulos? (Dibuja todas tus ideas y pon sus nombres, mientras mas
dibujos hagas y ningun otro competidor se las haya imaginado mucho mejor). Toma
fotos a todos tus dibujos y mandalos al WhatsApp del docente monitor.
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SESION DE AP

RENDIZAJE N. 203

1. TITULO

2. GRADO : QUINTO

3. DiA / FECHA : SABADO / 01 de agos
4. DOCENTE

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

: INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il “LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”

to del 2020.

: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTOS DE

INDICADORES EVALUACION

« CAPACIDAD CREATIVA

problema.

« El estudiante presenta un gran nimero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para

FLUIDEZ

RUBRICA
resolver el

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesion en la aplicacion de mensajeria
WhatsApp

e [nternet

o Celular Smartphone

e Laptop con las actividades programadas
e Lista de Cotejo

e Rubrica

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMED
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| 5 & | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o 3| 3 Y voe ' Grupo de
= <| § 8 . . _ . WhatsA .
‘E’ >| 8 .%_" Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= '5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. -
s S o participant
T . s es a los
& v | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
c>) :5 las que estamos acostumbrados”. creativos.
Z 8
g g El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
E %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il
“LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”
JUEGO 01 WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
i i FORMULARIO .
%3 Se revisa que todos hayan enviado resultados. i 02 min
8 ¥ |IuEGo 02
Q E g Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
6‘ o g ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
E g ‘v | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | s (i1
o o 'g DE GOOGLE
a > | JUEGO 03:
28 |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
é <?t>. ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | s i1
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 in
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :cf, hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
& @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
O 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 01 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 03
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il - “LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLUIDEZ

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.
JUGUEMOS CON LA IMAGINACION: Imaginemos ¢Qué pasaria si los humanos no
pudiéramos escuchar?, ¢Qué cosas del mundo que conoces (inventos, profesiones, oficios,
etc.), no existirian?, y ¢ Qué inventos nuevos aparecerian? Divide tus respuestas en:

1. Cosas que no existirian.

(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

SUPERHEROES Y SUPERPODERES: Hay tres cosas fundamentales que debemos imaginar
para crear a un superhéroe. Lo primero es imaginar su nombre, luego imaginar su
superpoder y por Ultimo imaginar como obtuvo su super poder nuestro superhéroe. (A
cuantos superhéroes puede imaginar que aun no hayan sido creados? Escribe primero el
nombre del superhéroe, luego su superpoder y finalmente escribe cémo obtuvo su
superpoder. (Puedes imaginar a muchos superhéroes) Ejemplo: Hombre arafia - trepar
paredes - picadura de arafia, Hulk — super fuerza -experimento cientifico, etc.

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

ESCRITOR DE ORACIONES CORTAS: Escribe todas las oraciones que puedas inventar
creativamente utilizando el siguiente sujeto. “Caballo electrénico”. Ejemplo: Yo quiero que
me compren un caballo electronico. (Escribe todas las oraciones que puedas y que otro
competidor no se lo pueda imaginar).

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

EL ARCA DE NOE EXTRATERRESTRE: Imagina que eres Noé, y que has construido un arca
en un planeta en el que pronto caerd un diluvio. Tienes que escribir en tu lista los nombres
de los animales que van ingresando a tu arca y realizar una breve descripcidn fisica de cada
uno. Recuerda que estas en un planeta desconocido, asi que los animales que aparecen en
tu lista son diferentes a los de la tierra. ¢ Qué animales te imaginas, escribe sus nombres y
describelos?
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1. TiTULO

2. GRADO

3. DiA / FECHA
4. DOCENTE

SESION DE APRENDIZAJE N. 2 04

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

: FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il “LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”
: QUINTO

: MARTES / 04 de agosto del 2020.
: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

« CAPACIDAD CREATIVA

FLUIDEZ

« El estudiante presenta un gran numero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.

RUBRICA

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan | elInternet
conectado al grupo de WhatsApp. o Celular Smartphone

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de | e Lista de Cotejo
google los juegos programados para el dia. e Rubrica

e Iniciar sesiébn en la aplicacion de mensajeria

WhatsApp

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS EEED
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| & Y | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o IR Y yRe ' Grupo de
= < 58 . . L . WhatsA .
‘é > 8 _%j Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= 5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. .
S S o participant
s ® . I es a los
8 @ | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
3 :g las que estamos acostumbrados”. creativos.
Z 8
8 g El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
§ %" tiene un tiempo de duracidn de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il
“LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
i i FORMULARIO .
23 Se revisa que todos hayan enviado resultados. PORILNO | 02 min
§ ¥ [uEGo 02
o) E % Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
5' c g ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
E g ‘o | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 i
3 o 'g DE GOOGLE
fa) > 2 JUEGO 03:
238 |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g 5} ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 i
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 in
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :S hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 04 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 04
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il - “LLUVIA DE IDEAS CREATIVAS”

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLUIDEZ

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

INVENTADO NUEVOS NOMBRES: Todos conocemos ese vehiculo llamado “bicicleta”,
mucho lo hemos utilizado y divertido con él. Ahora imagina y escribe creativamente todos
los nombres que tu le pondrias a este vehiculo llamado “bicicleta” y realiza una breve
explicacion de cada nombre que inventaste. Ejemplo: “Doblerd”, porque tiene dos ruedas
que giran ubicadas una detras de otra. (Escribe todas tus ideas, mientras mas nombres
inventes mejor.)

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

ANIMALES FANTASTICOS: Con la imaginacién no solamente los seres humanos pueden
tener superpoderes sino también los animales que conocemos pueden tener superpoderes
de acuerdo a sus habilidades. ¢Qué poderes les pondrias a los animales que conoces?
Ejemplo: Los perros tendrian un super ladrido para dejar sordos a sus enemigos. (Pon
superpoderes a muchos animales distintos, escribe todas tus ideas y si son originales
mucho mejor.)

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

VISITANDO EL MUSEO DE MUNECOS: Al ir de paseo con mis amigos por la ciudad,
decidimos entrar a un museo llamado “museo de los mufiecos” aqui encontramos una gran
exposicién de mufiecos que fueron armados con distintos tipos de materiales. Ahora
imagina ¢Con qué tipos de materiales crees que fueron armados los mufecos que vimos
en aquel museo? (Escribe todas tus ideas y si son creativas mucho mejor. No pongas limites
a tu creatividad.)

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

LLUVIA IMAGINARIA: Sabemos que la lluvia en nuestro planeta esta formada por millones
de gotas de agua que caen al suelo. Ahora imaginemos ¢COmo seria la lluvia en un planeta
imaginario y muy distinto al nuestro en donde no caen necesariamente gotas de agua?
¢Qué te imaginas que caeria del cielo en lugar de las gotas de agua cuando llueve?

- Yo me imagino que caeria: (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor.)
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 05

* INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Ill “MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”

1. TITULO

2. GRADO : QUINTO

3. DIA / FECHA : SABADO / 08 de agosto del 2020.
4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
FLEXIBILIDAD
« CAPACIDAD CREATIVA « El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o RUBRICA
caminos a seguir para encontrar la solucién mas eficaz
del problema.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesién en la aplicacién de mensajeria
WhatsApp

e Internet

o Celular Smartphone

e Laptop con las actividades programadas
e Lista de Cotejo

e Rubrica

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMES
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| & Y | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o IR Y vRe ' Grupo de
= < 58 . . L . WhatsA .
‘é >| 8 g Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= '5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. .
s S 5 participant
- ® . o es a los
& v | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
; 35 las que estamos acostumbrados”. creativos.
= s
8 % El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
§ %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° 1l - “UN PROBLEMA
TIENE MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
i i FORMULARIO .
g 3 Se revisa que todos hayan enviado resultados. et 02 min
2 ¢ |JUEGO 02:
Q E £ | Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
5' o E ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
g % ‘o | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | s i
S S -2 DE GOOGLE
a > | JUEGO 03:
2 g |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g g::i ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 i
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 in
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :E hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
5 @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 08 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 05
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° 11l - “MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLEXIBILIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

CUIDANDO LA NATURALEZA: Hoy terminaron de pintar la pared de mi cuarto y botaron en
el tacho de basura el balde de pintura que utilizaron. Yo decidi sacar el balde y reutilizarlo
para evitar que se contamine mas la naturaleza, pero necesito ideas. ¢ Qué usos diferentes
le puedo encontrar a este balde? (Tengo que imaginar distintas ideas y si otros
competidores no las imaginan mucho mejor)

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

ENTRENANDO FUTSAL: Tu y tu equipo de futsal se reunieron para entrenar, pero se
olvidaron de llevar las pelotas para practicar. iNo hay problema! Cerca de donde estan
reunidos hay un cuarto pequeio que tiene muchos objetos que pueden utilizar para
reemplazar la pelota que necesitan. ¢Qué objetos te imaginas que hay en el cuarto que
puedes utilizar de “pelota”? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

iTE RETO!: Este es un reto que todo competidor creativo debe superar. Te reto a que
encuentres todos los usos diferentes que puede tener una hoja de papel. (Escribe todas tus
ideas y si son originales mucho mejor.)

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

CONTAMINACION: Todos los dias, tu y tus vecinos tienen que estar limpiando la calle
donde viven, pues, cada dia amanece llena de basura. Ya se hicieron charlas, se avisé al
municipio de este problema, pero las cosas no cambian, las personas que arrojan basura
no entienden. ¢Imagina qué acciones puedes realizar para evitar que las personas sigan
arrojando basura en tu calle? (Escribe todas tus ideas.)
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 06

: FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° Il “UN PROBLEMA TIENE MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”

1. TITULO

2. GRADO : QUINTO

3. DiA / FECHA : MARTES / 11 de agosto del 2020.
4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
FLEXIBILIDAD
« CAPACIDAD CREATIVA « El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o RUBRICA
caminos a seguir para encontrar la soluciéon mas eficaz
del problema.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

o Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesién en la aplicacién de mensajeria
WhatsApp

e Internet

o Celular Smartphone

e Laptop con las actividades programadas
e Lista de Cotejo

e Rubrica

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMES
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| & Y | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o IR Y vRe ' Grupo de
= < 58 . . L . WhatsA .
‘é >| 8 g Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= '5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. .
s S 5 participant
- ® . o es a los
& v | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
c>) :g las que estamos acostumbrados”. creativos.
=
g % El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
§ %0 tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° lll - “UN PROBLEMA
TIENE MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
= Se revisa que todos hayan enviado resultados. E(Ezl\ggz\élo 02 min
[ ‘o
2 @ | JUEGO 02:
9 E g Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
6 f $ ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
g g ‘o | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
7 o 'g DE GOOGLE
a > | JUEGO 03:
238 |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
é g. ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :g hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 11 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 06
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° lll - “MUCHAS SOLUCIONES CREATIVAS”

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLEXIBILIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

ESTO ME ENCONTRE: Caminando por las orillas del rio de mi ciudad me encontré un tubo
de plastico de un metro de largo, estaba en buenas condiciones por eso lo lleve a mi casa
para ver de lo que me podria servir. ¢ De qué maneras puedo utilizar este tubo de plastico?
(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

EL AVION IMAGINARIO: Tengo un amigo que es econémicamente muy pobre, pero eso no
le impide que use mucho su imaginacion, cada vez que lo encuentro siempre esta jugando
con cualquier objeto y simula que es un avién de juguete. ¢Qué objetos crees que utiliza
mi amigo para simular que tiene un avion de juguete?

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

LATAS DE LECHE: A mi vecino Juan le gusta mucho tomar leche de tarro, cada semana esta
botando media docena de latas en la basura. Ayer me inspiré y se me ocurrieron muchas
ideas para reutilizar estas latas de leche. ¢ Qué ideas crees que pensé para reutilizar las latas
de leche?

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

CONSTRUCTOR DE MUROS: Ayer conoci a un constructor de muros muy famoso, incluso
tuve el atrevimiento de pedirle un autédgrafo. Este constructor es famoso porque construye
los muros de los centros recreativos utilizando materiales distintos a los comunes, es decir,
no utiliza ni ladrillos, ni piedras. Entonces ¢{Qué materiales te imaginas que utiliza este
famoso constructor para construir sus muros no comunes?
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 07

1. TiTULO + INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”
2. GRADO : QUINTO

3. DIA / FECHA : SABADO / 15 de agosto del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
ORIGINALIDAD
e « El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son RUBRICA
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesion en la aplicacion de mensajeria
WhatsApp

e Internet

o Celular Smartphone

e Laptop con las actividades programadas
e Lista de Cotejo

e Rubrica

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMED
CONTENIDO MEDIOS
© « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| 5 9 | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o 3| €3 Y voe ' Grupo de
= < &9 . . _ . WhatsA .
‘é >| 8 _%_” Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= 5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. -
S S 5 participant
T . I es a los
& v | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
3 :g las que estamos acostumbrados”. creativos.
=
8 % El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
§ %" tiene un tiempo de duracidn de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV - “NO HAGAMOS
SIEMPRE LO MISMO”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
i i FORMULARIO .
g 5 Se revisa que todos hayan enviado resultados. PORILNO | 02 min
2 & |JUEGO 02:
o) E % Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
5' c g ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
E g ‘o | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 i
o o 'g DE GOOGLE
a > | JUEGO 03:
238 |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g 5} ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 i
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | (35 in
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :S hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 15 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 07
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV - “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ORIGINALIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.
JUGANDO CON LA IMAGINACION: Imaginate y escribe todo lo que pasaria si el sol
desapareciera del cielo. (Pon en la lista todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.
JUGANDO CON LA IMAGINACION: Imaginate y escribe todo lo que pasaria si el hombre
pudiera volar. (Pon en la lista todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.
OBSERVA E IMAGINA: Mira bien estas dos figuras y escribe a continuacién todo lo que cada
figura te hace imaginar. (Pon en la lista todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

Figura 01 Figura 02

O | O (NN
010

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA: Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que
dice esta frase: ¢Qué ocurriria si de repente, el suelo se volviera eldstico? (Escribe todas las
ideas que te imagines y si son originales mucho mejor)
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 08

: FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”

1. TITULO

2. GRADO : QUINTO

3. DiA / FECHA : MARTES / 18 de agosto del 2020.
4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
ORIGINALIDAD
o Gl Al « El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son RUBRICA
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

o Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

o Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesidon en la aplicacion de mensajeria
WhatsApp

e nternet

o Celular Smartphone

o Laptop con las actividades programadas
o Lista de Cotejo

® Rubrica

o Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TIEMPO
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| & £ | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o IR Y vRe ' Grupo de
= < &5 8 - . L . WhatsA .
‘E’ > 8 _%_” Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP | 10 min
= 5 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. -
S S 5 participant
T . o es a los
& @ | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
c>) :E las que estamos acostumbrados”. creativos.
£ s
g % El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
E %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV - “NO HAGAMOS
SIEMPRE LO MISMO”
JUEGO 01 WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
= Se revisa que todos hayan enviado resultados. EC;F:\SL(J)L(?LFSO 02 min
[ ‘o
2 @ | JUEGO 02:
o E g Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
5' i g ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
E g ‘o | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
o o 'g DE GOOGLE
a > | JUEGO 03:
238 |Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
é :?:. ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
s © :5 hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
O 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 18 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 08
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° IV - “NO HAGAMOS SIEMPRE LO MISMO”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ORIGINALIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

JUGANDO CON LA IMAGINACION: Imaginate y escribe todo lo que pasaria si todos los seres
humanos no tuviéramos huesos. (Pon en la lista todas tus ideas y si son originales mucho
mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

CONSTRUCTOR(A) DE INSTRUMENTO MUSICALES: Tu eres un(a) famoso(a) constructor(a)
de instrumentos musicales y un cliente te contraté para que le construyas un instrumento
musical que aln no existe. ¢ Qué instrumento musical te puedes imaginar? Primero, debes
escribir el nombre del nuevo instrumento musical, también escribe, de qué material esta
fabricado y por ultimo escribe, cémo se debe hacer para ejecutar el instrumento y producir
su sonido.

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA: Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que
dice esta frase: ¢Qué ocurriria si de repente, todos los seres humanos nunca dejamos de
crecer? (Escribe todas las ideas que te imagines y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

COMPLETANDO DIBUJOS: Intenta completar estos cuatro dibujos mostrados haciendo con
cada uno de ellos un dibujo tan original que a ningln otro competidor se le hubiera
ocurrido. Después pon un titulo interesante a cada dibujo. (Toma fotos a tus cuatro dibujos
y mandalos al WhatsApp del docente monitor)
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1. TITULO

2. GRADO

3. DIA / FECHA
4. DOCENTE

SESION DE APRENDIZAJE N. 2 09

: INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”

: QUINTO
: SABADO / 22 de agosto del 2020.
: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

« CAPACIDAD CREATIVA

ELABORACION

« El estudiante desarrolla su idea de solucién al problema
utilizando mucha imaginacién y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccién.

RUBRICA

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

la aplicacién de mensajeria

e [niciar sesiéon en
WhatsApp

e Internet
e Celular Smartphone

o Lista de Cotejo
e Rubrica

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS EIEREC
CONTENIDO MEDIOS
© « |Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
2| & ¢ | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal
o 3|t Y vre ' Grupo de
S < & & . . o . WhatsA .
% >| 8 g Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, de PP 1 10 min
= '6 g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. -
s S o participant
s © . s es a los
& v | En breves instantes iniciamos con la temporada.
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“Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a | juegos
o> :g las que estamos acostumbrados”. creativos.
28
‘§_ % El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
& %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V - “EL ARTE ESTA EN
o ~ LOS DETALLES”
.S % JUEGO OL. WHATSAPP 20 min
9 E g Se envia el enlace del juego.
o) © o | ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
& g %: Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5, i
P S T DE GOOGLE
= >G | JUEGO 02:
;é § Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 20 min
o :%_ ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
©= Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 04 min
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :S hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
= @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
) 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 22 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 09
INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V - “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ELABORACION

JUEGO N° 01 — Tiempo 24 minutos.

CUENTOS IMAGINARIOS

Pon en juego tu imaginacion y escribe un cuento en el que utilices las siguientes palabras:
Mercado — Dinero — Juan — Mama - rayo — angel volando. (Puedes utilizar las palabras en
el orden que desees y mientras mds ideas distintas a los demds competidores escribas en
tu historia mds puntos obtendras).

JUEGO N° 02 — Tiempo 24 minutos.

CUENTOS IMAGINARIOS

Pon en juego tu imaginacion y escribe un cuento en el que utilices las siguientes palabras:
Trabajo — Escuela — Profesidon — Fantasma — natacion — suefo. (Puedes utilizar las palabras
en el orden que desees y mientras mas ideas distintas a los demdas competidores escribas
en tu historia mas puntos obtendras).
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1. TiTULO
2. GRADO

3. DiA / FECHA

4. DOCENTE

SESION DE APRENDIZAJE N. 210

: FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”

: QUINTO
: MARTES / 25 de agosto del 2020.
: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAIJE INDICADORES EVALUACION
ELABORACION
« CAPACIDAD CREATIVA « El estudiante desarrolla su idea de solucién al problema RUBRICA

utilizando mucha imaginacién y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccidn.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

o Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesién en

WhatsApp

e Internet
o Celular Smartphone

e Lista de Cotejo
e Rubrica
la aplicaciéon de mensajeria

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMED
CONTENIDO MEDIOS
o Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
o 2 | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
© 3
C ©
> -8 .%_" Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Gruoo  de
> g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. Wh:tsApp
o
(o) ‘O o ©
= ol & © . o de .
=) S| & ¥ | Enbreves instantes iniciamos con la temporada. s 10 min
2 > " T participant
= E Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a es 2 los
Q| >.§ | las que estamos acostumbrados”. .
S 273 juegos
g N . . . . creativos.
g c El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
o . . - . . ,
& %" tiene un tiempo de duracidn de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
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FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V - “EL ARTE ESTAEN

LOS DETALLES”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
o= Se envia el enlace del juego.
_g E" ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
] i i FORMULARIO ,
g E g Se revisa que todos hayan enviado resultados. it 02 min
o g o | JUEGO 02:
5 S L Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 20 min
E ° 5 ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
5 8 Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | o) .
5 = DE GOOGLE
o < | JUEGO 03:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | o) .
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :5 hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
o @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
) 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 25 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 10
FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° V - “EL ARTE ESTA EN LOS DETALLES”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ELABORACION

JUEGO N° 01 — Tiempo 15 minutos.

ESCRIBE UNA HISTORIA: Ayer escuche un bonito cuento titulado “el caracol volador”, este
cuento estuvo lleno de aventuras, muchos personajes y un bonito mensaje. Te reto a que
te imagines el cuento que me contaron y lo escribas. (Escribe todas tus ideas y si son
originales mucho mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 10 minutos.

REINVENTANDO EN UN NUEVO PLANETA: Imagina que has despertado en un planeta
distinto a la tierra donde no existe ningun invento conocido. ¢ Qué te atreverias a inventar
en ese nuevo planeta?

1.- Escribe el nombre de tu invento.

2.- Para qué sirve tu invento.

3.- Que partes tiene tu invento.

4.- De que materiales estd construido.

5.- Como es su funcionamiento.

Puedes tratar de recrear un invento que existe en la tierra y hacerlo a tu modo en el nuevo
planeta.

JUEGO N° 03 — Tiempo 20 minutos.

CUENTOS IMAGINARIOS: Escribe un cuento fantasioso, irreal, que sea Unico, que nunca lo
hayas oido utilizando las siguientes palabras: Laguna — flor — picaflor — asteroide — piedra
- nieve — amor. (Puedes utilizar las palabras en el orden que desees).

JUEGO N° 04 — Tiempo 10 minutos.

IMAGINANDO DIBUJOS

Pon en juego tu imaginacion y has muchos dibujos interesantes a partir de la siguiente
figura mostrada. Cuando termines ponle nombre a tus dibujos. Tdémale foto y envialos al
docente monitor antes de que se cumpla el tiempo acordado. (Mientras mas dibujos
elabores mucho mejor)
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SESION DE APRENDIZAJE N. 211

1. TITULO : TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VI “YA SOY MAS RAPIDO QUE ANTES”
2. GRADO : QUINTO

3. DiA / FECHA : JUEVES / 27 de agosto del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAIJE INDICADORES EVALUACION
FLUIDEZ
« CAPACIDAD CREATIVA « El estudiante presenta un gran numero de ideas RUBRICA

novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

o Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesién en

WhatsApp

e Internet
o Celular Smartphone

e Lista de Cotejo
e Rubrica
la aplicaciéon de mensajeria

e Laptop con las actividades programadas

¢ Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QIEMED
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
o 2 | docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
© 3
C ©
> -8 .%_" Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Gruoo  de
> g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. Wh:tsApp
o
(o) ‘O o ©
= ol & © . . de .
=) S| & ¥ | Enbreves instantes iniciamos con la temporada. s 10 min
2 > " T participant
= E Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a es 2 los
Q| >.§ | las que estamos acostumbrados”. .
S 273 juegos
g N . . . . creativos.
g c El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
(o] . . .y . . .
& %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
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TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VI “YA SOY MAS
RAPIDO QUE ANTES”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
__ | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
2w DE GOOGLE
3 % [JUEGOD 02:
9 g E Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
o) E ®& | ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
& g %j Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
b S o DE GOOGLE min
w [
() - ‘2 | JUEGO 03:
2 8 | Seenvia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g 5:3:- ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
~ | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | o) .
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :E hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 27 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 11
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VI - “YA SOY MAS RAPIDO QUE ANTES”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLUIDEZ
JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

CONSTRUYENDO MASCARAS: Ya llega el concurso de mascaras y tengo que construir la
mayor cantidad de mascaras utilizando todos los materiales poco comunes que me pueda
imaginar. ¢Qué materiales poco comunes se puede utilizar para confeccionar mascaras?
(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

SUPER VILLANOS Y SUPERPODERES: Hay cuatro cosas fundamentales que debemos
imaginar para crear a un super villano.

1.- Imaginar su nombre

2.- Imaginar su superpoder

3.- imaginar cémo obtuvo su super poder el super villano.

4.- imaginar que busca y desea el super villano.

Te reto ¢A cudntos super villanos puede imaginar que aun no hayan sido creados?
(Puedes imaginar a muchos super villanos, escribe todas tus ideas y si son originales mucho
mejor). Ejemplo: 1. Magneto — 2. Controla el metal — 3. En una mutacién genética — 4.
Eliminar a los humanos sin poderes genéticos.

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

ARTISTAS APASIONADOS: En estos tiempos de cuarentena hemos tenido que adecuarnos
a vivir y permanecer dentro de nuestra casa desarrollando diversas actividades. Tengo
algunos amigos que son aficionados al arte y me contaron que decidieron hacer musica
utilizando diversos objetos encontrados en casa. ¢Qué objetos te imaginas que utilizaran
mis amigos para tratar de hacer musica dentro de casa? Escribe el nombre del objeto y su
utilizacidn para hacer musica. (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

EL REGALO PERFECTO: Tengo dos primos mellizos que se llaman Diana y Rodolfo, ellos
tienen 15 afios. A Diana le gusta mucho la astronomia, siempre esta viendo los planetas,
las estrellas, las constelaciones, etc. Ya sea en revistas o periddicos porque no tiene
internet.

A Rodolfo le gustan mucho los dinosaurios, su cuarto estd lleno de afiches, fotos, noticias.
Su suefio es estudiar paleontologia.

128



Ya se acerca el dia de sus cumpleafios y no tengo muchas ideas sobre lo que les regalaré.
Ayudame e imagina ¢ Qué regalos puedo darles a mis dos primos que siempre han deseado
tener?

1. Posibles regalos para Diana.

2. Posibles regalos para Rodolfo.

(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)
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SESION DE APRENDIZAJE N. 212

1. TITULO : TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIl “YA CONOZCO NUEVOS CAMINOS”
2. GRADO : QUINTO

3. DIA / FECHA : SABADO / 29 de agosto del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAIJE INDICADORES EVALUACION
FLEXIBILIDAD
« CAPACIDAD CREATIVA « El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o RUBRICA

caminos a seguir para encontrar la solucion mas eficaz
del problema.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAIJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e Iniciar sesiéon en

WhatsApp

e Internet
o Celular Smartphone

e Lista de Cotejo
e Rubrica
la aplicacion de mensajeria

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS EEMED
CONTENIDO MEDIOS
o Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
© ©
C ©
> -8 _%j Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grubo  de
> g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. Wh:tsApp
[oX
(o) @) v O
= ol & © . . de .
= S| & “ | Enbreves instantes iniciamos con la temporada. . 10 min
2 > “ - participant
= = Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a es 3 los
Q| >.8 | las que estamos acostumbrados”. .
S 2% juegos
g N , . . . creativos.
ac El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
o) . . s . . ,
& %" tiene un tiempo de duracidén de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
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TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIl “YA CONOZCO
NUEVOS CAMINOS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
__ | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
o DE GOOGLE
& ¥ |JUEGO 02:
o) E E Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
o) E @ | ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
& g ﬁ Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
b S o DE GOOGLE min
w c
a) - ‘2 | JUEGO 03:
2 8 | Seenviael enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g g— ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
~ | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | ) .
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
W © :E hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ 2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 29 de agosto del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR

131




DESARROLLO DE LA SESION N° 12
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VII - “YA CONOZCO NUEVOS CAMINOS”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: FLEXIBILIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

JUEGOS PARA NINOS: Hoy me invitaron a una fiesta de cumpleafios y observé que los nifios
estdn jugando con un Ula-ula. La dueia de la fiesta me comentd que no lograron contratar
a alguien que anime su fiesta de cumpleafios asi que se me ocurrieron varias ideas para
poder hacer que la fiesta pueda ser mas divertida. Te reto a imaginar: ¢ Cudntos juegos para
nifios puedo crear utilizando solamente un Ula-ula? (Escribe todas tus ideas y sin son
originales mucho mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

MUCHAS TARDANZAS: Imagina que ya eres profesional y trabajas de director(a) en una
institucidn educativa de prestigio y en el desarrollo de tu labor has notado que el 30% de
los estudiantes llegan siempre tarde a la Institucion. ¢ Qué acciones puedes imaginar para
solucionar el problema de las tardanzas en la gran mayoria de tus estudiantes? (Escribe
todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

¢QUE PUEDO HACER?: El auto de mi tio gasta muchas ruedas de caucho pues es corredor
profesional de formula 1. Hoy me propuse a utilizar estas ruedas de caucho de alguna
manera creativa y asi evitar que vayan a parar a algun basurero de desperdicios y se
conviertan en contaminacién. Imagina ¢ De qué maneras creativas puedo utilizar las ruedas
de caucho viejas del auto de mi tio? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho
mejor).

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

EL PARQUE DE DIVERSIONES: Tu abuelo te dejo de herencia un parque de diversiones con
muchos juegos mecanicos y atracciones. En este parque trabajan 10 personas y ellos te
cuentan que cada dia llegan menos personas a visitar el parque. Esto ocurre porque a unas
cuadras de alli abrid sus puertas un nuevo parque de diversiones con muchos mas juegos
mecanicos y atracciones. Imagina ¢Qué acciones realizarias que mas personas visiten tu
parque de diversiones? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor).
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1. TiTULO
2. GRADO

3. DiA / FECHA

4. DOCENTE

SESION DE APRENDIZAJE N. 213

: TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIII “SOMOS AUTENTICOS”

: QUINTO
: MARTES / 01 de septiembre del 2020.
: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

« CAPACIDAD CREATIVA

ORIGINALIDAD

« El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.

RUBRICA

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

sesion en

e niciar
WhatsApp

e [nternet
o Celular Smartphone

e Lista de Cotejo
e Rubrica
la aplicacion de mensajeria

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TIEMPO
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
©
c B
> -8 .%_D‘ Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo  de
> | g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. Wh;)tsApp
o
(o) ‘0 o O
= ol & © . - de .
=) S| & © | Enbreves instantes iniciamos con la temporada. - 10 min
2 > " . participant
= = Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a es 3 los
Q| >.5 | lasque estamos acostumbrados”. .
S 2% juegos
g N . . . . creativos.
ac El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
(o] . . . s . . .
& %" tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
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TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIl “SOMOS

AUTENTICOS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
__ | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 55 i
2w DE GOOGLE
T 2 [ JUEGO 02:
9 (% g Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
o) Zé & | ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
& g rT:j Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
b} S o DE GOOGLE min
w c
() - 2 | JUEGO 03:
2 8 | Seenviaelenlace del juego. WHATSAPP 10 min
é E’- ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
~ | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 .
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © 75 hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problemao reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 01 de septiembre del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 13
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIII - “SOMOS AUTENTICOS”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ORIGINALIDAD

JUEGO N° 01 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA:

Imaginate y contesta lo que tu piensas que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase: ¢Qué
ocurriria si de repente, las plantas comenzaran a hablar con nosotros? (Escribe todo lo que
te imagines y si son ideas originales mucho mejor).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA:

Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase: éQué
ocurriria si de repente, cada ratén que existe se convirtiera en un caballo? (Escribe todo lo
que te imagines y si son ideas originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA:

Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase: éQué
ocurriria si de repente, nuestros ojos ya no pudieran percibir los colores del mundo?
(Escribe todo lo que te imagines y si son ideas originales mucho mejor)

JUEGO N° 04 — Tiempo 12 minutos.

IMAGINACION LOCA:

Imaginate y contesta lo que tu crees que pasaria si ocurriese lo que dice esta frase: ¢Qué
ocurriria si de repente, solamente existiera el dia pero no la noche? (Escribe todo lo que te
imagines y si son ideas originales mucho mejor)
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1. TiTULO
2. GRADO

3. DiA / FECHA

4. DOCENTE

SESION DE APRENDIZAJE N. 213

: TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° IX - “ELABORAMOS IDEAS”
: QUINTO

: JUEVES / 03 de septiembre del 2020.

: Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION:

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

« CAPACIDAD CREATIVA

ORIGINALIDAD

« El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.

RUBRICA

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?

e Verificar que todos los participantes se hayan
conectado al grupo de WhatsApp.

e Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia.

e Tener listos en el programa virtual de formularios de
google los juegos programados para el dia.

e |niciar sesion en

WhatsApp

e Internet
o Celular Smartphone

e Lista de Cotejo
¢ Rubrica
la aplicacion de mensajeria

e Laptop con las actividades programadas

e Formato de puntuaciones digitales.

7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS QEMED
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores Creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
© ©
C ©
> -8 _%D Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo  de
S 2
S O | envien la palabra “listo” a mi WhatsA ersonal.
o cz) S -,?, P PP P WhatsApp
M v —=
S ol & © . _— de .
= & | © © | Enbreves instantes iniciamos con la temporada. - 10 min
2 > “ - participant
= = Crear significa pensar en resolver un problema de otras maneras a es a los
Q| >.§ | lasque estamos acostumbrados”. )
2| 25 juegos
ig 5 . . . . creativos.
S El dia de hoy se programaron cuatro juegos creativos, cada juego
o . . . s . . ,
& %D tiene un tiempo de duracién de cinco minutos, envia tu desarrollo
antes de eso.
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TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° IX “ELABORAMOS
IDEAS”
JUEGO 01: WHATSAPP 10 min
Se envia el enlace del juego.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
__ | Serevisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
2w DE GOOGLE
3 2 |JUEGO 02:
Q g E Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
o E © | ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
& g %: Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
g S © DE GOOGLE min
w [y
(a) - 2 | JUEGO 03:
2 8 | Seenviael enlace del juego. WHATSAPP 10 min
g j} ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
~ | Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 .
DE GOOGLE
JUEGO 04:
Se envia el enlace del juego. WHATSAPP 10 min
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 min
DE GOOGLE
Seguro que al desarrollar los juegos de este dia te diste cuenta que
e © :E hay muchas ideas para tener en cuenta al momento de solucionar un
i @ -2 | problema o reto. WHATSAPP | 02 min
o 2 & | Sigue alimentando tu creatividad.
© iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 60 min

Sihuas, 03 de septiembre del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 14
TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° IX - “ELABORAMOS IDEAS”.

INDICADOR DE CAPACIDAD CREATIVA A TRABAJAR: ELABORACION
JUEGO N° 01 — Tiempo 10 minutos.

PERDIDO EN OTRO PLANETA: Eres un(a) explorador(a) espacial y te has estrellado con tu
nave en un planeta desconocido, solamente puedes escribir mensajes con pistas a tus
compaiieros para que te puedan buscar y encontrar. Describe todas las caracteristicas del
planeta donde te encuentras y su entorno. Tu reto es escribir ¢Coémo es el planeta donde
te perdiste y que cosas observas a tu alrededor? (Escribe todas las caracteristicas que te
imagines, mientras mas caracteristicas escribas mds rapido te encontraran).

JUEGO N° 02 — Tiempo 12 minutos.

LA MASCOTA EXTRATERRESTRE: Imagina que un dia, cuando caminabas por el bosque, te
encontraste un pequefio huevo, lo llevaste a tu casa y después de 10 dias se rompio el
cascaron y salié un animal desconocido pero muy gracioso y juguetén. Cuéntanos:

1. Qué nombre le pusiste al animal

2. Qué cosas le gustan comer.

3. Qué caracteristicas tiene que te gustan.

4. Qué caracteristicas tienen que no te gustan

5. Qué cosas extrafias realiza que no lo esperabas.

(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 03 — Tiempo 20 minutos.

CUENTOS IMAGINARIOS:

Pon en juego tu imaginacién y escribe un cuento en el que utilices las siguientes palabras:
morduck — planeta — explosién — ave — shalmac — caramelo. (Puedes utilizar las palabras en
el orden que desees). Mientras mas detalles le asignes a cada palabra mas puntos
obtendras.
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JUEGO N° 04 - TIEMPO 12 MINUTOS
REINVENTADO OBJETOS: Queremos innovar y reinventar una nueva computadora que ya
no necesite tener el accesorio llamado “mouse”, para ello imaginaremos otro accesorio
gue funcione similar o mejor al viejo mouse y asi lo pueda reemplazar. ¢ Qué otro accesorio
te imaginas que le pondrias a tu nueva computadora para que reemplace al mouse? Escribe
lo siguiente:

1. El nombre del invento

2. Los materiales que lo forman:

3. Forma del invento, partes y tamafio

4. Modo de utilizar el invento.
Ejemplo: 1. Mouse — 2. De platico, placa de circuitos y transistores — 3. Forma de piedra
redonda, tiene dos botones y una ruedita al centro, mide 10 cm. 4. Se empuiia con la mano
derecha y mueve el cursor de la pantalla del pc.
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 15

1. TITULO : APLICACION DEL POST-TEST — INICIO DE LA TEMPORADA CREATIVA N° X - “A SEGUIR
CREANDO”

2. GRADO : QUINTO

3. DIA/ FECHA : SABADO / 05 de septiembre del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION

INSTRUMENTOS DE

CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION

FLUIDEZ
El estudiante presenta un gran numero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.

FLEXIBILIDAD
El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o RUBRICA
caminos a seguir para encontrar la solucién mas eficaz
del problema.

« CAPACIDAD CREATIVA

ELABORACION
« El estudiante desarrolla su idea de solucion al problema
utilizando mucha imaginacién y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccion.

6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Antes de la sesion:

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?
e Verificar que todos los participantes se hayan | elInternet
conectado al grupo de WhatsApp. o Celular Smartphone

¢ Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia. | e Laptop con las actividades programadas
e Tener listos en el programa virtual de formularios de | e Lista de Cotejo
google los juegos programados para el dia. e Rubrica
elniciar sesion en la aplicacion de mensajeria | e Formato de puntuaciones digitales.
WhatsApp
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MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TIEMPO
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
©
58
‘S _g Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo de
g 2 | envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. WhatsApp
o L3 de
% & 3 | En breves instantes iniciamos con la temporada “CREADORES”. participant 03 min
. ~ 5 “Pongamos a prueba nuestra creatividad con los siguientes juegos”. | es a loa
[l juegos
z g El dia de hoy se programaron cinco juegos creativos: cada uno de ellos | creativos.
Cel © | tienes una duracion de 10 minutos. Envia tu desarrollo antes de que
& 5 | se cumpla el tiempo o se restaran tus puntos.
APLICACION DE LA PRIMERA PARTE DEL PRE-TEST A TODOS
g LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.
(@]
g Empecemos a jugar, Inicio de la temporada “Creadores”
= SE COMPARTE EL PRIMER ENLACE DE FORMULARIOS DE .
S WHATSAPP 10 min
w GOOGLE
JUEGOS 01: TIEMPO: Desarrolla este juego en 10 minutos.
> Estos items buscan medir el indicador de FUIDEZ
2
‘0 <o ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
2 @ 3 | Serevisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | (5 i)
- >| €% DE GOOGLE
= '5 zg g SE COMPARTE EL SEGUNDO ENLACE DE FORMULARIOS DE
€ | 2| 2 |GOOGLE
x qJ . . . .
< § 2 JUEGC,)S 02: TIEMPO: De.sarr.olla' este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
o > 5§ | Estositems buscan medir el indicador de FLUIDEZ.
c 'C
S g
‘g,')‘ %_ ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
O < | Serevisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | 5 i
DE GOOGLE
SE COMPARTE EL TERCER ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 03: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de FLEXIBILIDAD.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
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SE COMPARTE EL CUARTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 04: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos.

) e WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de FLEXIBILIDAD.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
SE COMPARTE EL QUINTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGIO 05: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ELABORACION.
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO .
DEGOOGLE | 02 Min
c Hemos terminado con el primer dia de juegos creativos, gracias por
" 8 tu tiempo y por participar.
= z . . . . .
& & Sigue alimentando tu creatlwdad,’ practica los juegos que WHATSAPP 02 min
S © desarrollamos y seguro que aumentaras tus puntos.
@
= iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 65 min

Sihuas, 05 de septiembre del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 15

APLICACION DE LA PRIMERA PARTE DEL POST-TEST — INICIO DE LA TEMPORADA
CREATIVA N° X - “A SEGUIR CREANDO”

PRE-TEST BASADO EN EL TEST DE TORRENCE
“COLORES CREATIVOS”
|. DATOS INFORMATIVOS:

Querido participante, todos los datos que ingreses a continuacidon deben ser verdaderos para no
tener futuros inconvenientes en esta competencia.

APELLIDOS
NOMBRES

NUMERO DE DNI
GENERO

EDAD

GRADO DE ESTUDIOS
NIVEL DE ESTUDIOS
ANO

II. OBJETIVO: Valorar la capacidad creativa de cada jugador al inicio de la competencia creativa y
recolectar los puntajes obtenidos.

IIl. INDICACIONES: Lee atentamente los retos de los siguientes juegos creativos y escribe todas las
soluciones posibles que puedas imaginar. Recuerda que son juegos donde se valora la creatividad
por ello no pongas limites a tu imaginacion.

IV. DESARROLLO DE PREGUNTAS:

1. JUEGO N° 01 —Tiempo 10 minutos.
EL REFRESCO AMARGO: Tu y tus amigos se van a la recepcién de una boda, después de salir de
ella comentan sobre un hecho inusual, dicen que el refresco que bebieron estaba muy amargo,
sin embargo, un amigo dice que no sintid eso. ¢{Por qué crees que uno de tus amigos dice no
sentir que el refresco estuvo amargo? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)




2.

JUEGO N° 02 — Tiempo 10 minutos.

ARTISTAS DIBUJANDO EN EL CAMPO: Junto a todos tus amigos artistas se van de paseo a otra
cuidad y entran en un bonito campo para disfrutar de la naturaleza, estando alli deciden ponerse
a dibujar, pero no llevaron ningin material de dibujo para ello. ¢Qué materiales del campo
donde te encuentras pueden utilizar para dibujar en el suelo? (Escribe todas tus ideas y si son
originales mucho mejor)

JUEGO N° 03 — Tiempo 10 minutos.

USANDO MI ZAPATO BLANCO: Solo encontré un zapato blanco de vestir con cordones pues el
otro zapato se me perdid, no quiero botarlo a la basura asi que lo utilizaré de otras maneras a
los habituales. ¢ Cuantos usos distintos a los habituales de puedes encontrar a mi zapato blanco?
(Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 10 minutos.

JUEGOS CREATIVOS: Eres el organizador de juegos creativos y necesitas imaginar e inventar
todos los juegos que puedas utilizando una botella de plastico de medio litro: ¢ Cuantos juegos
puedes imaginar? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 05 — Tiempo 10 minutos.

INVENTOR DE UN NUEVO DEPORTE: Imagina y crea un nuevo deporte que aun no haya sido
inventado y escribe lo siguiente:

1. Nombre del deporte

Materiales necesarios para realizar el juego

Modo de juego y objetivo

éPor qué a la gente jugara el nuevo deporte?

¢Qué acciones harias para promocionar tu nuevo deporte?

vk wnN
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SESION DE APRENDIZAJE N. 2 16

1. TiTULO : APLICACION DEL POST-TEST — FIN DE LA TEMPORADA CREATIVA N° X - “A SEGUIR
CREANDO”

2. GRADO : QUINTO

3. DIA/ FECHA : DOMINGO / 06 de septiembre del 2020.

4. DOCENTE : Bach. Bely Adderly Aguilar Vidal

5. PROPOSITOS DE LA SESION

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDAD DE APRENDIZAJE INDICADORES EVALUACION
FLUIDEZ
« El estudiante presenta un gran numero de ideas
novedosas, llamativas y eficaces para resolver el
problema.
FLEXIBILIDAD
« El estudiante presenta gran variedad de ideas de rutas o
caminos a seguir para encontrar la solucion mas eficaz RUBRICA
« CAPACIDAD CREATIVA del problema.
ORIGINALIDAD
« El estudiante presenta gran cantidad de ideas que son
inusuales, infrecuentes y poco conocidas.
ELABORACION
« El estudiante desarrolla su idea de solucién al problema
utilizando mucha imaginaciéon y alcanzando mucha
complejidad y detalle logrando la perfeccidn.
6. PREPARACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE:
Antes de la sesidn:
¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizaran en esta sesion?
e Verificar que todos los participantes se hayan | eInternet
conectado al grupo de WhatsApp. o Celular Smartphone

¢ Anunciar la hora en que se iniciaran los jugos del dia. | e Laptop con las actividades programadas
e Tener listos en el programa virtual de formularios de | e Lista de Cotejo
google los juegos programados para el dia. ¢ Rubrica
e lniciar sesién en la aplicacion de mensajeria | e Formato de puntuaciones digitales.
WhatsApp
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7. MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS ACTIVIDADES
MOM. PEDAGOGICOS TiEmPO
CONTENIDO MEDIOS
o « | Buenos tardes participantes de “Colores creativos”, les saluda su
o g docente monitor Bely Adderly Aguilar Vidal.
©
©
C ®©
78 _%” Para verificar que ya se encuentran listos para iniciar con los juegos, Grupo de
© , ugs ” H
o g % envien la palabra “listo” a mi WhatsApp personal. WhatsApp
) [T de .
"é & & | En breves instantes iniciamos con la temporada “CREADORES”. participant 03 min
. c | “Pongamos a prueba nuestra creatividad con los siguientes juegos”. | es a loa
> 5 .
8 juegos
z N | Eldiade hoy se programaron cinco juegos creativos: cada uno de ellos | creativos.
Q < . Ly . p
o © | tienes una duracion de 10 minutos. Envia tu desarrollo antes de que
& S | se cumpla el tiempo o se restaran tus puntos.
APLICACION DE LA SEGUNDA PARTE DEL POST-TEST A TODOS
~c2> LOS PARTICIPANTES DEL PROYECTO.
o
g Empecemos a jugar, fin de la temporada “Creadores”
< SE COMPARTE EL PRIMER ENLACE DE FORMULARIOS DE )
S WHATSAPP 10 min
e GOOGLE
JUEGOS 01: TIEMPO: Desarrolla este juego en 10 minutos.
> Estos items buscan medir el indicador de FUIDEZ
2
‘Q S ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
S| $ @ | Serevisaque todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO :
>| g DEGOOGLE | 02 MiN
3 5 zg *5 SE COMPARTE EL SEGUNDO ENLACE DE FORMULARIOS DE
e | 2| S |GOOGLE
m q) . . . .
< § 3 JUEG(?S 02: TIEMPO: De.sarr.olla. este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
= > . | Estositems buscan medir el indicador de FLEXIBILIDAD
c o
NI
‘an')’ %_ ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
O < | Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO | (5 in
DE GOOGLE
SE COMPARTE EL TERCER ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEG,O 03: TIEMPO: Pesa.rro.lla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ORIGINALIDAD
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
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SE COMPARTE EL CUARTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 04: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos.

WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ELABORACION
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO 02 mi
DE GOOGLE min
SE COMPARTE EL QUINTO ENLACE DE FORMULARIOS DE
GOOGLE
JUEGO 05: TIEMPO: Desarrolla este juego antes de 10 minutos. WHATSAPP 10 min
Este item busca medir el indicador de ORIGINALIDAD
ATENCION: QUEDA UN MINUTO PARA QUE TERMINE EL JUEGO.
Se revisa que todos los participantes hayan enviado resultados. FORMULARIO )
DEGOoGLE | 02 Min
c Hemos terminado con el primer dia de juegos creativos, gracias por
" 8 tu tiempo y por participar.
i z . . - . .
& z Sigue alimentando tu creatlwdad,, practica los juegos que WHATSAPP 02 min
S © desarrollamos y seguro que aumentaras tus puntos.
D
= iNos vemos en los siguientes juegos creativos!
TIEMPO TOTAL DE LA SESION 65 min

Sihuas, 06 de septiembre del 2020.

Bach. BELY ADDERLY AGUILAR VIDAL
INVESTIGADOR
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DESARROLLO DE LA SESION N° 16

APLICACION DE LA SEGUNDA PARTE DEL POST-TEST — FIN DE LA TEMPORADA
CREATIVA N° X - “A SEGUIR CREANDO”

PRE-TEST BASADO EN EL TEST DE TORRENCE
“COLORES CREATIVOS”
|. DATOS INFORMATIVOS:

Querido participante, todos los datos que ingreses a continuacidon deben ser verdaderos para no
tener futuros inconvenientes en esta competencia.

APELLIDOS
NOMBRES

NUMERO DE DNI
GENERO

EDAD

GRADO DE ESTUDIOS
NIVEL DE ESTUDIOS
ANO

II. OBJETIVO: Valorar la capacidad creativa de cada jugador al inicio de la competencia creativa y
recolectar los puntajes obtenidos.

IIl. INDICACIONES: Lee atentamente los retos de los siguientes juegos creativos y escribe todas las
soluciones posibles que puedas imaginar. Recuerda que son juegos donde se valora la creatividad
por ello no pongas limites a tu imaginacion.

IV. DESARROLLO DE PREGUNTAS:

1. JUEGO N° 01 —Tiempo 10 minutos.
INVENTOR DE UN VEHICULO PARA OTRO MUNDO: Hemos ido a explorar a un planeta
que tiene un suelo que hace que todos los objetos de su superficie reboten
eternamente. Ademas, la gravedad de este planeta es tan fuerte que ningln vehiculo
puede volar. Te reto: ¢Qué vehiculo de transporte podrias inventar para un suelo y
gravedad peculiar? Escribe lo siguiente:

1. Nombre de tu invento

2. Materiales utilizados para su construccion

3. ¢Como transporta a los extraterrestres?

4. Forma, tamafio y a cuantos ocupantes trasporta.

5. Cuanto puede soportar tu invento operando en estas condiciones extremas.

(Solamente debes nombrar un invento, escribe tus ideas y si son originales mucho
mejor)
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2.

JUEGO N° 02 — Tiempo 10 minutos.

CREANDO NOMBRES SIMPATICOS: Te cuento que existe un planeta de color marrén, que se
encuentra a muchos miles de kildmetros del planeta tierra, en este extraiio planeta el suelo es
de manijar, sus rios son de yogurt, las piedras son de galletas y los arboles de tallos de wafer y
hojas de helado.

Es este planeta viven seres de pocos ingresos econémicos y ahora quieren ponerle un nombre
interesante y llamativo a su planeta para que atraiga a muchos turistas espaciales y asi crezca su
riqueza.

¢Qué nombres llamativo y comercial te imaginas que le puedes poner a este planeta para que
pueda llamar la atencién de turistas espaciales y lo visiten? (Escribe todos los nombres que te
puedas imaginar y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 03 — Tiempo 10 minutos.

MUTACION GENETICA: Un cientifico extraterrestre lanzo un misil con una sustancia que
hizo que a todos los seres humanos les creciera pelo en todo el cuerpo. Muchas cosas
ya no son como antes, muchas cosas han ocurrido en la vida de los ser humanos ¢Qué
te imaginas que sucede? (Escribe todas tus ideas y si son originales mucho mejor)

JUEGO N° 04 — Tiempo 10 minutos.

MEJORANDO MIS ZAPATOS: Imagina que te encuentras viviendo en otro planeta y estas
trabajando en una empresa de calzado innovador, el gerente de ventas quiere que inventes unos
nuevos zapatos con caracteristicas especiales que desafien toda ldgica para asi superar a las
otras empresas de calzados y aumentar las ventas en un 500%. ¢ Qué caracteristicas especiales
inimaginables le pondrias a tus zapatos para que sea un éxito de ventas? (Escribe todas tus ideas
y si son originales mucho mejor).

JUEGO N° 05 — Tiempo 10 minutos.

ROMPE TU MARCA DIBUJANDO: Ya tuve el reto de crear unos dibujos a partir de
circulos. Ahora voy a demostrar que puedo hacer muchos ms dibujos que antes.
¢Cuantos dibujos puedes crear a partir de esos circulos? (Dibuja todas tus ideas y pon
sus nombres, es hora de romper tu propio record). Toma fotos a todos tus dibujos y
mandalos al WhatsApp del docente monitor.
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ANEXO 06
IMAGENES PREPARADAS PARA EL ENTORNO VIRTUAL

Logotipo de la competencia “Colores Creativos”

COLORES CREATIVOS

Nombre de las temporadas

* “BULUES BRI

- II” E TEMP D, REATIV NIII
INICIO DE LA TEMPORADA CRE A J.\J.."'b ,.J. - ! J‘Ua..\. VA

;&EMUEHAS SOLUCIONES CREATIVAS" . 2 igi :a‘ = ::Ei:;; qi %‘g

W

L i = srr.w o \be W

“.OLOR-S CRE.TIVO-” .* “BULYBS CiZAII/8”

TEMPORADA CREATIVA RELAMPAGO N° VIl EN PORNDARCRENT VAR EINI PAGOIN AV T
g “YA CONOZCO NUEVOS CAMINOS™ R '
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& OL/OR‘ S _RE TIVO }

Secuencia de desarrollo de los juegos creativos

« OLQR S _RE TIVO ”

Ganadores de temporadas

;"ﬁf,ﬂ 'm?'&umn GREATIVA RELAMPAGO™N;

g . !lpgﬂADA GREATIVA RELAMPAGO
“ELABORAMOS IDEAS" CONOZCO NUEVOS CAMINOS®

“COLORES CREATIVOS"™ “COLORES CREATIVOC™
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ANEXO 07

CAPTURAS DE PANTALLA DE GOOGLE FORM Y WHATSAPP

m o e

O

Bl 5% @350

@ O

(¥ Basco  docs.sooalecom

@O

TEMPORADA CREATIVA
RELAMPAGO N’ |
“CREADORES"

En este enlace se encuentran los jusgos
creativa 01 y 02, resuélvelos y envia tus
respuestas antes de que se cumpla el
tiempo propuesto. A imaginar y crear!

*Obligatorio

BATOS IMFORMATINGS:

Carda ver que ingresas al enlace debes ‘;’
seleceionar W nembre de jegador que elegiste o
Inseribirta ¥ seleccionar tu nimaro da OMI

W 510 @135

Juego creativo 04: DIA DE PASEQ: Ta y fus
amiqos se van de pase ol campo para
disfrutar de Lo naturdle2a, estando en el
campo deciden ponerse a dibujar. pero no
Uevaron ningln material para elle. ;Gué
materiales del campo pueden utilizar para
dibujar en el suelo? Escribe todas tus ideas y si
son originales mucho mejor. Tienes T minutos

para hacer este juego. *

Tu respuesta /
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[aTOS INFORMATIVOS:

Cada vaz que |I"II;TE"'3E5 al enlace debas
seleccianar tu nombre de jugador gee elegiste al
inzeribirle ¥ seleccionar o ndmero de DHL

HOHBRE BE JUSAROR(A); *

Elige -
MGHERD [E DI~
Flige -

I Fagina 1 o

n Siguiente b

=mEOA &l 54% @151
Juega creativo 02: EL REFRESCO SALADO: Tay

tus amigos se van o una fiesto, después de

salir de ella comentan sobre un hecho inusual,

dicen que el refresco que bebieron estaba

salodo, sin embarga un omigo dice que no

sintio esc. ;Por qué crees gue uno de tus

amigos dice no sentir que el refresco estuvo

salodo? Escribe todas fus ideas y si son

origi nales mucho mejor. Tienes ¥ minutos *

Tu respuesta

TS Pigina 2/ /

n At'és -



s ‘I’EMI‘OIADA
*A SEGUIR cnuhoe"
-

£.0LOR S “RE"TIVO §

“ DLOR § RE TI i o _tmmnu&}sms
- : JUEGO 02 _

ESULTADOS g RESULTASOS
\) \ HERRA'R® Y <

LOR:S CREATIVO:* v

b Q “COLORES CREATIVOS”

LI

TADLA DC FOSICIONTS
OLOR 8 CREATIVO

TABLA DE POSICIONES
“COLORES CREATIVOS™
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ANEXO 08
ENCUESTA

“COLORES CREATIVOS”

NOMBRE DE JUGADOR(A): ..ccovreeriririsienneesisiesisisismsisisesmesestsssassisssessessssssssesssssesassesssesaesessessassessossassassssssssens
[\ O FECHA: .....cocevvirrnininennnnins

Instrucciones: Responde con sinceridad estas preguntas seleccionando las opciones que consideres
necesarias. Las respuestas que brindes serdn confidenciales solamente usadas para la mejora de la
competencia “Colores Creativos”:

1. ¢En qué lugar estuviste mayormente al momento de desarrollar los juegos creativos?
a) En micuarto
b) En misala o cocina
c) En minegocio
d) Enlacalle
e) Otros lugares.
2. Ellugar donde estabas desarrollando los juegos creativos ¢ Era silencioso o ruidoso?
a) Silencioso
b) Un poco ruidoso
c¢) Ruidoso

3. ¢Tuve interrupciones y desconcentraciones al momento de estar desarrollando los juegos
creativos?
a) No
b) Si, algunas veces
c) Siempre

4. ¢Cémo se encontraba mi estado de animo mayormente al momento de desarrollar los juegos
creativos?
a) Estaba tranquilo(a)
b) Estaba cansado(a)
c) Estaba estresado(a)
d) Estaba preocupado(a)
e) Estaba enfermo(a)

5. Los juegos planteados en esta competencia ¢Eran divertidos o aburridos?
a) Aburridos
b) Poco aburridos
c) Divertidos
d) Muy divertidos

6. ¢Busque ayuda de personas o medios de comunicacidn para desarrollar los juegos creativos?

a) No, nadie me ayudd
b) Si, me ayudaron mis familiares
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7.

10.

11.

12.

13.

c) Si, me ayudaron mis amigos
d) Si, busqué informacién en internet.

¢ Estuviste disponible en el dia y la hora indicada para desarrollar los juegos creativos?
a) Siestuve disponible, los 16 dias.
b) Si estuve disponible, solamente de 12 a 15 dias.
c) Siestuve disponible, solamente de 8 a 11 dias.
d) No estuve disponible, tuve otras actividades.
e) No estuve disponible, se me fue el internet.

¢Te gustaria participar en una nueva competencia creativa en el futuro?
a) Por supuesto que si.
b) Aun voy a pensarlo.
c) No porque no tengo internet.
d) Yano quisiera participar.

¢Sabia que nuestra capacidad creativa se activa cuando tenemos motivacién o necesidad?
a) Silosabia
b) No lo sabia

¢Qué puesto tuviste al finalizar esta competencia creativa?
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12.

¢éPusiste motivacidon esmero y tiempo en proponer ideas para desarrollar los juegos creativos?
a) No puse motivacién ni esmero ni tiempo.
b) Puse un poco de motivaciéon, esmero y tiempo.
c) Sl puse motivacidn, esmero y tiempo.

éCrees que participar en esta competencia creativa ayudé a que mejore mucho mas tu
capacidad creativa?

a) No ayudd a que mejore mi creatividad.

b) Siayudd un poco a que mejore mi creatividad.

c) Siayudo a que mejore mi creatividad.

d) Siayudd mucho a que mejore mi creatividad.

¢Cudntas estrellas le darias a la organizacion y desarrollo de la competencia creativa “Colores
Creativos”?

Si pones 01 estrella es que estuvo mala y deficiente el desarrollo y la organizacién. Si pones 20
estrellas significa que estuvo muy buena y excelente el desarrollo y la organizacién.

14.Queremos seguir mejorando, ¢Qué sugerencias nos darias para seguir mejorando en la

organizacidn y desarrollo de la competencia creativa “Colores creativos”?
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