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RESUMEN

Esta investigacion se enfoco en el grupo de atencién compuesto por nifios y nifias del
aula Kinder B, quienes enfrentaban dificultades para generar ideas originales y llevarlas
a cabo sin intentar imitar a sus comparieros. Ademas, experimentaban frustracién en
situaciones desconocidas, tendian a evitarlas y tenian dificultades para hallar soluciones
a problemas en el aula. Por ello, se planted el presente estudio bajo un enfoque
cualitativo y de disefio Investigacién Accion, siendo el objetivo principal desarrollar el
pensamiento creativo mediante la aplicacion del proyecto de aprendizaje “CineHero”
centrado en el lenguaje draméatico en los nifios de 5 afios del aula Kinder B del colegio
Nivel A. Como instrumentos se utilizaron la lista de cotejo, el registro de observacion y el
diario de clases, a partir de los cuales se realiz6 una triangulacion de instrumentos, y los
resultados obtenidos revelaron un éxito destacado, ya que se observo un significativo
aumento en las cuatro categorias del pensamiento creativo: fluidez, flexibilidad,
originalidad y elaboracién. De este modo, se concluye que el proyecto de aprendizaje
“CineHero” ha tenido un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento creativo de

los nifios y nifias, abordando efectivamente las dificultades previamente identificadas.

Palabras clave: Pensamiento creativo, dimensiones del pensamiento creativo,

proyecto de aprendizaje, lenguaje dramético, educacion inicial.



ABSTRACT

This research focused on the attention group made up of boys and girls in the Kinder B
classroom, who faced difficulties in generating original ideas and carrying them out
without trying to imitate their peers. In addition, they experienced frustration in unfamiliar
situations, tended to avoid them, and had difficulty finding solutions to problems in the
classroom. For this reason, this study was proposed under a qualitative and Action
Research design approach, with the main objective being to develop creative thinking
through the application of the “CineHero” learning project focused on dramatic language
in 5-year-old children in the Kindergarten classroom. B of the Level A school. The
checklist, the observation record and the class diary were used as instruments, from
which a triangulation of instruments was carried out, and the results obtained revealed
outstanding success, since it was observed a significant increase in the four categories
of creative thinking: fluency, flexibility, originality and elaboration. In this way, it is
concluded that the “CineHero” learning project has had a positive impact on the
development of creative thinking in children, effectively addressing the previously

identified difficulties.

Keywords: Creative thinking, creative thinking dimensions, learning project,

dramatic language, initial education.
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INTRODUCCION
Planteamiento y justificacion del problema de investigacion-accién

Segun Rojas (2016), durante muchos afos, el sistema educativo en Peru ha fijado
como objetivo la adquisicion de conocimientos, ademas de otorgar a los estudiantes un
papel pasivo en su aprendizaje. Ante ello, menciona que las escuelas deben priorizar
que los estudiantes tengan un papel activo en el desarrollo de competencias para
responder a las demandas de la sociedad actual, mas alla de los saberes tedricos, siendo
una habilidad fundamental el pensamiento creativo. Pues este constituye un factor
relevante en el aprendizaje desde la etapa infantil y, por lo tanto, en la formacion de
personas competentes (Medina et al, 2017a).

En el aula Kinder B del colegio Nivel A, donde el grupo investigador llevé a cabo
el estudio, se realiz6 una evaluacion diagnéstica cuyos resultados revelaron un escaso
desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes. Esto se evidencié en las
dificultades que presentaban los menores para generar ideas innovadoras y ponerlas en
practica sin intentar imitar lo que compartian sus compareros. Ademas, se frustraban
con facilidad ante situaciones desconocidas e incluso evitaban enfrentarlas. De manera
similar, se observé que les resultaba complicado encontrar soluciones a los problemas
gue surgian en el aula.

Los resultados de la evaluacion diagnéstica se atribuyeron a limitaciones
identificadas, entre las cuales se destaca que la metodologia empleada en el aula, en
multiples ocasiones, obstaculizaba la participacion activa de los nifios y nifias. Ademas,
la planificacion curricular se encontraba focalizada en un enfoque de aprendizaje basado

en contenidos, en lugar de priorizar el desarrollo de competencias. Por ultimo, las tutoras



carecian de informacion suficiente sobre como desarrollar el pensamiento creativo en los
menores, lo que resultaba en estrategias y materiales didacticos insuficientes.

En este contexto, la aplicacion de un proyecto de aprendizaje para el desarrollo
del pensamiento creativo se presentdé como una estrategia potencialmente efectiva para
abordar el problema identificado. Como sefiala Hernando (2015), esta es una
metodologia educativa donde se integran determinados contenidos curriculares con
problemas reales identificados (p.88). Ademas, considera todos los elementos del
proceso de aprendizaje y se plantea con el fin de facilitar el logro de los aprendizajes de

manera integral.

Motivaciones para llevar a cabo la investigacion-accién

La creatividad es una capacidad que las personas desarrollan a lo largo de toda
su vida, alcanzando su punto mas algido en los primeros afos, pues los nifios muestran
mayor apertura a propuestas creativas, liberandose de las restricciones légicas, por lo
gue pueden dar rienda suelta a su imaginacion con bastante facilidad (Garcia, 2017). Sin
embargo, al analizar los resultados de la evaluacion diagndstica, los informes de
progreso (del | y Il Bimestre) y las actividades de aprendizaje disefiadas para observar
el desarrollo del pensamiento creativo de los nifios y niflas de Kinder B, se evidencio que
los menores presentaban un escaso desarrollo del pensamiento creativo.

Ahora bien, este resultado se tuvo producto de ciertas condiciones desfavorables
gue limitaban el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes relacionadas a la
forma de trabajo en el aula.

La metodologia que ponia en practica la tutora a cargo del aula consistia

basicamente en desarrollar las distintas areas curriculares (Matematica, Comunicacion,



Personal Social y, Ciencia y Ambiente) circunscribiéndose a la resolucion de las
actividades propuestas en los libros de texto y en las hojas de aplicacion. De esta
manera, se relegaron las situaciones didacticas significativas para la construccion del
propio conocimiento de manera lidica y por ende el desarrollo de la creatividad. Vygotsky
(1997, citado en Medina et al., 2017b) refuerza dicha afirmacién planteando que el
pensamiento creativo se logra desarrollar cuando los nifios enfrentan actividades
desafiantes centradas en la comunicacion, la observacion y la orientacion, permitiendo
gue aborden problemas de su realidad.

Asimismo, al enfocarse en la resolucién de las actividades propuestas en fichas y
libros de texto, se relegd el uso del cuerpo y de materiales concretos para el trabajo en
las diferentes &reas. Las actividades ludicas y situaciones de juego eran escasas en las
actividades. De esta forma, el juego fue perdiendo su lugar en el aula, privando a los
estudiantes de una experiencia enriguecedora que potenciara su pensamiento creativo.

Al respecto, Albornoz (2019) postula que la ausencia del juego en las actividades
diarias promueve un trabajo mecanico y limita el pensamiento creativo en los estudiantes.
Agrega ademas que un ambiente de juego es necesario para que los nifios exploren y
expresen su creatividad, por lo que los docentes deben utilizar estrategias que
promuevan la participacion activa mediante actividades ludicas.

De este modo, para determinar en qué medida los nifios de Kinder B desarrollaban
Su pensamiento creativo, se considero la categorizacion propuesta por Torrance (1974,
citado en Aranguren, 2014). Asi, esta propuesta se baso en las siguientes categorias:
fluidez, en relacion a generar una gran cantidad de ideas; flexibilidad, como la

movilizacion entre distintas perspectivas; originalidad, al brindar ideas novedosas y fuera
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de lo comun; y elaboracién, haciendo referencia a los detalles agregados a una idea
original.

Ademas, se tuvo en cuenta los componentes que evidencian el desarrollo del
pensamiento creativo, descritas por Guilera (2020). El inconformismo y la profundidad
suponen no quedarse en lo preestablecido, sino observar, analizar y dar ideas desde
distintas perspectivas. La motivacion conlleva enfrentar desafios para cumplir los propios
objetivos y, gracias a esta, se observan y ponen en marcha mas estrategias que permitan
alcanzarlos. La iniciativa se refiere a desarrollar y dirigir ideas de forma oportuna y segun
la situacién. La autoestima incluye valorar y confiar en las capacidades personales, y
buscar perfeccionarlas constantemente. Por ultimo, la curiosidad implica la busqueda
constante de respuestas; y se caracteriza por darse de forma espontédnea en la nifiez,
sobre todo hacia los 6 afios de edad.

Ahora bien, con apoyo del registro de informacion empleado, se recogio
informacion sobre el desarrollo inicial de los nifios de Kinder B en relacion a las
categorias del pensamiento creativo. Sobre la fluidez, se observdé que la mayoria
brindaba respuestas con poca relacién al tema o situacion que se les planteaba, ademas
de ser una cantidad muy reducida de ideas. En cuanto a la flexibilidad les resultaba
complicado aceptar una postura distinta a la suya, sobre todo en situaciones
problematicas, limitando las posibilidades de resolverlas. Respecto a la originalidad,
algunos evitaban brindar ideas propias por temor o vergienza, mientras que otros
optaban por la practicidad de acoger las ideas de sus compafieros sin realizar un mayor

esfuerzo. Finalmente, en la elaboracién, un numero reducido de nifios agregaban
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detalles distintivos a sus producciones artisticas, apegandose a la idea basica que se les
proponia.

En este marco, surgid la necesidad de desarrollar el pensamiento creativo,
optando por estrategias centradas en el lenguaje dramatico, al considerarlo como un
complemento ideal para la formacién de los estudiantes. Al reforzar la motivacion y el
entusiasmo hacia la escuela, la dramatizacién genera nuevos estimulos y prepara a los
estudiantes para desarrollar habilidades de expresion, didlogo, comunicacion vy
establecimiento de relaciones de amistad. Ademas, les proporciona las herramientas
necesarias para hacer frente a un mundo en constante transformacion (Polo, 2017).

Por ello, tras reconocer el bajo nivel de pensamiento creativo en los nifios de 5
afos de Kinder B del colegio Nivel A y los factores que influian en dicho resultado, se
opté por realizar un trabajo orientado a desarrollarlo. Asi, se eligid el disefio de
investigacion-accion de orientacion cualitativa, ya que permitié realizar un estudio
enfocado en el desarrollo de los nifios, implementando un plan de accion para resolver
la problemética identificada.

Por dltimo, este proyecto de investigacion resulté viable pues, a nivel personal, las
autoras contaron con la capacidad intelectual y el tiempo que demando la ejecucion del
proyecto. Asimismo, al ser un estudio de Investigacion Accion, se requiere de reflexion y
mejora constante en relacion a las acciones realizadas, procesos que se encuentran
inmersos en la labor pedagogica y que, por lo tanto, las investigadoras realizan de
manera habitual. Ademas, a nivel institucional, se tuvo la oportunidad y el apoyo de los
directivos y docentes para desarrollar el proyecto con los nifios de 5 afios del colegio

“Nivel A”.
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Aportes a la practica educativa

La creatividad es una capacidad de vital importancia para el desenvolvimiento de
las personas en la sociedad, pues implica pensar y generar soluciones innovadoras y
Utiles para responder a problemas o necesidades. En educacion, supone lograr que los
estudiantes relacionen saberes previos y nuevos para generar herramientas que les
permitan afrontar desafios que se presenten en su vida diaria (Lubart, 2018). Por ello, se
vio por conveniente la eleccidon de este tema, ya que el pensamiento creativo requiere de
una mayor atencion en el sector educativo, especialmente en el nivel inicial.

Siguiendo esa linea, la sociedad requiere de ciudadanos con capacidades,
habilidades y actitudes que les permitan concebir de manera creativa soluciones no
convencionales para la resolucion de problemas (Alvarado, 2019). De esta forma, el tema
a investigar cobra gran relevancia, pues pretende desarrollar la creatividad de los nifios,
para que adquieran herramientas que les permitan enfrentar situaciones nuevas con una
mejor actitud, adaptabilidad y manejo de emociones. Ademas, generan nuevas formas
de hacer las cosas y solucionar los problemas sin miedo al error.

Por consiguiente, se plante6 la pregunta de investigacion: ¢Como la aplicacion
del proyecto de aprendizaje “CineHero” centrado en el lenguaje dramatico permite
desarrollar el pensamiento creativo en los nifios de 5 afios del aula Kinder B del colegio
Nivel A? Ademas, el estudio se relaciono con la linea de investigacion de Innovacion y
didactica, pues los conocimientos y las practicas se dan en torno a la aplicacion de un

modelo pedagogico.
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En tal sentido, se propuso el siguiente objetivo general: Desarrollar el pensamiento
creativo mediante la aplicacion del proyecto de aprendizaje “CineHero” centrado en el
lenguaje dramatico en los nifios de 5 afios del aula Kinder B del colegio Nivel A.

Asimismo, se formularon los siguientes objetivos especificos:

o Favorecer el pensamiento creativo mediante la planificaciéon del proyecto de
aprendizaje “Cine Hero” centrado en el lenguaje dramatico en los nifios de 5 afios

del aula Kinder B del colegio Nivel A.

e« Fomentar el pensamiento creativo mediante la ejecucion del proyecto de
aprendizaje “Cine Hero” centrado en el lenguaje dramatico en los nifios de 5 afios

del aula Kinder B del colegio Nivel A.

o Estimular el pensamiento creativo mediante la comunicacion del proyecto de
aprendizaje “Cine Hero” centrado en el lenguaje dramatico en los nifios de 5 afios

del aula Kinder B del colegio Nivel A.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

En los antecedentes internacionales, se encuentra a Jaramillo (2018) con su tesis
titulada “El juego para fortalecer la creatividad en los nifios de 3 a 4 afios de la escuela
Vicente Bastidas Reinoso de la ciudad de Loja, periodo 2017-2018.”, elaborada en la
Universidad Nacional de Loja, buscd determinar como el uso de juegos contribuye al
fortalecimiento de la creatividad en nifios de 3 a 4 afios de edad. Con el fin de lograrlo,
se selecciond una muestra compuesta por 12 nifios y 6 nifias, lo que representa un total
de 18 nifios, ademas de contar con la participacion de 2 docentes. Tras analizar los datos,
se encontré que los resultados reflejaron un nivel medio en los aspectos de fluidez,

flexibilidad, elaboracién y originalidad, con un promedio del 59,70%. Esto llevé a la
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conclusién de que el uso de juegos creativos si contribuye a potenciar la creatividad en
los nifios mas pequefios. De esta manera, la semejanza que presenta esta investigacion
con nuestro estudio, es que ambas pretenden fortalecer la creatividad. Respecto a las
diferencias, la investigacion en mencion hace énfasis en el juego como principal
estrategia para el desarrollo de la creatividad.

Asimismo, Sanchez y Morales (2017) en su trabajo de investigacion que tiene por
titulo "Fortalecimiento de la creatividad en la educacion preescolar orientado por
estrategias pedagodgicas basadas en el arte y la literatura infantil", realizada en la
Universidad del Norte, Barranquilla - Colombia. Tuvo como poblacion muestral a 30 nifios
y nifias, de 5 a 6 afios, de una institucién educativa publica de la ciudad de Bucaramanga.
De este modo, la relacion que se halla entre el estudio en mencidn con el nuestro es que
ambos pretenden desarrollar una propuesta de intervencién pedagdgica que permita
mejorar y reforzar los procesos creativos en nifios de educacion preescolar. Por otro lado,
la diferencia que existe es que la investigacidn descrita se orienta por estrategias
artisticas y literarias, mientras la nuestra no.

En cuanto a los antecedentes nacionales, Gil (2021) en su estudio titulado
"Creacion de cuentos con imagenes y pensamiento creativo en estudiantes de 5 afios,
Institucién Educativa N° 237, Bagua Grande", tuvo por objetivo elaborar un programa de
estrategias para crear cuentos a partir de imagenes, con el fin de potenciar el
pensamiento creativo, el cual estuvo dirigido a una muestra probabilistica de 23 nifios y
nifas, de 5 afos, de la seccion "A". Es asi que, este estudio se asemeja con la presente
investigacion, ya que ambas buscan desarrollar el pensamiento creativo mediante el

disefio de una propuesta educativa. Por otra parte, la diferencia que se encuentra, es
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gue el estudio citado es de tipo descriptivo propositivo, mientras que el nuestro se inclina
por el de Investigacion-accion.
Por otro lado, Ahumada et al. (2020) desarroll6 una investigacion denominada
“Nivel de creatividad en los nifios de 4 afos de una instituciéon educativa privada” para
obtener el titulo profesional de Licenciado en Educacion Inicial. La principal semejanza
con el presente estudio radica en el desarrollo de la creatividad como una importante
capacidad que debe ponerse en practica desde los primeros afios de vida. En cuanto a
las diferencias, dicho trabajo no implicé intervencion pedagdgica, pues pretendia medir
el nivel de creatividad en los nifios, mientras que la presente investigacion busca
desarrollar esta capacidad con la aplicacion de un proyecto de aprendizaje.
1.1. Proyecto de aprendizaje
Un proyecto es un tipo de experiencia de aprendizaje, por lo que se constituye
como una serie de actividades y sesiones de aprendizaje que parten de las necesidades
de los estudiantes. Asimismo, MINEDU (2013) define al proyecto de aprendizaje como:
Una forma de planificacion integradora que permite desarrollar competencias en
los estudiantes, con sentido holistico e intercultural, promoviendo su participacion
en todo el desarrollo del proyecto. Comprende ademas procesos de planificacion,
implementacion, comunicacion y evaluacibn de un conjunto de actividades
articuladas, de caracter vivencial o experiencial, durante un periodo de tiempo
determinado, segun su propoésito, en el marco de una situacion de interés de los
estudiantes o problema del contexto. (p. 15)
De este modo, la importancia de un proyecto de aprendizaje radica en su

capacidad para transformar la educacion en una experiencia significativa y
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enriguecedora. Al disefiar un proyecto de aprendizaje, se busca promover la participacion
activa de los estudiantes, estimulando su curiosidad, creatividad, habilidades sociales y
criticas. Ademas, al enfrentar desafios y resolver problemas reales durante el proceso
de aprendizaje, los estudiantes desarrollan habilidades préacticas y su capacidad para
enfrentar los retos del mundo real. Es asi que, los proyectos de aprendizaje son una
poderosa herramienta pedagdgica que motiva, inspira y empodera a los estudiantes,
fomentando un aprendizaje significativo y duradero.

1.1.1. Caracteristicas del proyecto de aprendizaje

Un proyecto de aprendizaje se caracteriza por su caracter integrador e
interdisciplinario, ya que tiene el propdsito de desarrollar competencias y capacidades
en los nifios. En la escuela, implica unir las diferentes areas segun sea pertinente:
Comunicacion, Psicomotriz, Ciencia y Tecnologia, Personal Social y Matematica; aqui
se pueden incluir los talleres de psicomotricidad y de lenguajes artisticos (MINEDU,
2015).

Ademas, es flexible porque, por un lado, desde la pre planificacion se puede
adaptar la ruta del proyecto segun las nuevas ideas e intereses de los nifios y, por el
otro, su temporalidad es variada, ya que su duracién va a depender del objetivo planteado
y de la forma en que responden los nifios a este.

Por otro lado, promueve la participacion y favorece la motivacion de los
estudiantes para la investigacion, la curiosidad y la resolucion de problemas (MINEDU,
2019a), por lo que deben partir de situaciones de su contexto. Asi, este modelo les
permite adquirir competencias clave, desarrollando aprendizajes de manera integral a

partir de sus caracteristicas propias y de su entorno.
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1.1.2. Fases del proyecto de aprendizaje

Para la elaboracion de un proyecto es necesario tener en cuenta las fases que
posee, pues estas permiten organizar su aplicacion dentro del aula. En vista de ello, el
MINEDU (2019b) brinda una propuesta de fases con el propésito de ser un instrumento
de apoyo para la elaboracién del disefio, gestion y desarrollo del proyecto.

Planificacién. Mediante la observacién, se identifican intereses, necesidades o
problemas vinculados al contexto de los estudiantes y se brindan ideas de posibles
tematicas para desarrollar en un futuro. Luego, se planifica con los nifios para recoger
sus saberes previos y propuestas para averiguar algo que llame su atencion, elaborar
algun producto o resolver un problema en torno al tema. Finalmente, en la planificacién
pedagdgica se detallan las competencias, desempefios y enfoques a desarrollar durante
el proyecto en base a la organizacién de las actividades propuestas.

Ejecucidn. Puesta en marcha de lo planificado por los estudiantes mediante la
implementacion de las actividades planeadas por los docentes para lograr un objetivo
comun, priorizando los intereses y las dudas que puedan surgir en el desarrollo del
proyecto. El docente cumple un rol de guia, promueve la participacion activa y el trabajo
en equipo entre los nifos y nifias, genera preguntas que inviten a cuestionar y se encarga
de provocar situaciones retadoras.

Comunicacién. Responde a la socializacion de los resultados y aprendizajes de
los nifios en torno al proyecto. Puede ser presentada empleando diversas técnicas como
es la exposicion, dramatizaciones, producciones plasticas, entre otros. Es necesario que

los nifios verbalicen y comuniquen lo que han aprendido y, para ello, previamente se
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define cdmo comunicaran el proyecto, qué quieren contar y a quién o quiénes les gustaria
invitar.
1.1.3. Tipos de proyecto de aprendizaje

Teniendo en cuenta al MINEDU (2019c), los proyectos de aprendizaje pueden
llevarse a cabo bajo distintos enfoques, por lo que se clasifican en tres tipos:

Proyectos que involucran un producto concreto. Estos proyectos se
caracterizan por orientar y coordinar sus actividades en torno a la concepcion, desarrollo
y fabricacion de un producto especifico. En este contexto, se pone un énfasis significativo
en la planificacion y ejecucion de las tareas relacionadas con la creacion del producto, lo
gue implica una dedicacion meticulosa a las etapas involucradas en su creacion.

Proyectos con énfasis en el proceso de indagacion/investigacién. Son
aquellos que surgen a raiz de incertidumbres, inquietudes y cuestionamientos acerca de
un objeto o fendbmeno especifico que despierta curiosidad. Estos proyectos hacen uso
de la exploracion y la observacion como herramientas fundamentales para recopilar
datos y formar nuevos saberes. En esencia, se trata de una busqueda activa y
sistematica de informacion con el propdsito de ampliar la comprension sobre el tema en
cuestion.

Proyectos enfocados en la resolucion de problemas. Estos proyectos se
enfocan en abordar un dilema que afecta la vida diaria de los nifios y esta estrechamente
relacionado con sus requisitos de desarrollo y aprendizaje, con el propdsito de encontrar
soluciones practicas y efectivas. En ese sentido, se trata de iniciativas destinadas a

resolver obstaculos reales que los nifios enfrentan en su entorno diario y que tienen un
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impacto directo en su proceso de adquisicién de conocimientos, promoviendo asi un
enfoque proactivo y aplicado en la solucion de problemas que les conciernen.
1.2. Pensamiento creativo

Segun Hernandez et al. (2018), el pensamiento creativo es aquella aptitud
intelectual que tiene el ser humano para resolver, de forma novedosa, los diferentes retos
que se le presentan en cualquier aspecto de su vida. De este modo, se usa el
pensamiento creativo al hacer frente a una disyuntiva desde distintos puntos de vista,
proponiendo una multiplicidad de estrategias de solucién que destacan sobre todo por
su originalidad.

Por su parte, Abraham (2018, como se cité en Espinoza, 2021) menciona que el
pensamiento creativo es aquel proceso psicoldgico que posibilita a la persona producir
ideas con la cualidad de ser auténticas, y que ademas cuenten con un propésito definido.

En afiadidura, Torrance (1966, como se cité en Carvalho et al., 2021) expone que
el pensamiento creativo se caracteriza por el proceso de enfrentar dificultades y vacios
en la informacion, realizar conjeturas y formular hipétesis para resolver estas
"deficiencias", evaluar y poner a prueba dichas hipétesis, revisarlas y, en Ultima instancia,
compartir los resultados obtenidos. Ademas, hace hincapié en que el pensamiento
creativo conduce a la creacion de productos novedosos que son aceptados en un
determinado contexto social y cultural.

1.2.1. Categorias del pensamiento creativo
Las categorias a considerar en el presente estudio son sugeridas por Torrance

(1995, citado en Zambrano, 2019):
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Fluidez. Hace alusion a la habilidad de producir un nimero significativo de
conceptos o soluciones ante cuestionamientos previamente establecidos. En el contexto
educativo, la fluidez se manifiesta cuando los estudiantes pueden explorar una amplia
gama de perspectivas y enfoques al abordar desafios. De esta manera, se brindan
resultados aceptables y mas de una opcién al problema, ya que no siempre la primera
respuesta es la mejor. Como agrega Saad (2019), esta dimension implica generar
variadas ideas con facilidad y en un tiempo corto, y se puede clasificar en fluidez verbal,
de formas, de significados, expresiva y temporal.

Flexibilidad. Se refiere a la capacidad de ampliar la perspectiva, demostrando
disposicion para explorar nuevas oportunidades y evaluar criticamente esas
posibilidades para seleccionar la opcion mas idénea al abordar un desafio especifico.

Originalidad. Significa concebir ideas que jamas hayan cruzado la mente de otra
persona, asi como de abordar los desafios desde una perspectiva completamente
distinta. Esto, a su vez, desemboca en la posibilidad de descubrir soluciones innovadoras
para los problemas. En este sentido, ser original implica alejarse de las respuestas
convencionales y trascender los limites preestablecidos para llegar a conclusiones
novedosas.

Elaboracion. Se trata de realizar ciertos cambios a las ideas originales, sumando
nuevos componentes a las concepciones ya establecidas. En este proceso, se
profundiza en el desarrollo de las ideas, lo que puede incluir la incorporacion de detalles
adicionales para enriquecer y fortalecer el contenido. Asimismo, esta etapa no solo
permite una comprensiéon mas profunda de un tema, sino que también contribuye a la

claridad y la solidez del pensamiento.
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1.2.2. Importancia del pensamiento creativo

Segun Vasquez (2021) la valiosa funcion que desempenia la creatividad radica en
su capacidad para simplificar la resolucion de problemas, adaptarse a los cambios, dar
origen a expresiones artisticas y cientificas novedosas, generar ideas y productos
innovadores y demas.

De este modo, el pensamiento creativo se torna importante para el desarrollo
personal y profesional de los individuos pues no solo permite adquirir nuevos
conocimientos, sino que genera una gran variedad de experiencias y formas de aprender.
Asimismo, como seflalan Chaverraz y Gil (2017), esto permite a los nifios fortalecer su
autonomia, su capacidad de liderazgo y empatia, ya que logran afrontar dificultades de
diferentes formas y, por lo tanto, aceptar y valorar las perspectivas de otros.

Ahora bien, en el &mbito educativo la importancia del pensamiento creativo se
manifiesta de manera significativa en relacién con las innovaciones, el desarrollo del
pensamiento, la adaptacion de los planes de estudio y la disposicion creadora de los
educadores. En este sentido, resulta imperativo establecer entornos creativos para
fomentar los procesos educativos, donde se estimule al estudiante a emprender
investigaciones, explorar, adquirir conocimientos, profundizar en distintas areas del
saber y proponer soluciones, aprovechando las oportunidades que el entorno ofrece
(Cardenas, 2019).

1.2.3. Pensamiento creativo en el nivel inicial

Como alegan Krumm, Filippeti y Aranguren (2015), cuando los nifios empiezan a

asistir al colegio, sus habilidades relacionadas al pensamiento creativo se potencian

durante sus interacciones con otros y al reforzar sus funciones cognitivas. Respecto al
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altimo punto, Ramirez, Llamas y Lopez (2017) agregan que el pensamiento creativo se
va desarrollando a la par con el nivel de madurez neuropsicolégica, puesto que el
potenciamiento de las funciones cognitivas propicia la realizacibn de acciones mas
complejas y originales. En ese sentido, el rango etario en el que se encuentran los
estudiantes se relaciona con su desempefio ante actividades que requieran emplear su
creatividad.

Ahora bien, segun Bijvoet-van den Berg y Hoicka (2014), durante la nifiez se
produce un desarrollo acelerado del pensamiento creativo, destacando un incremento a
los 5 afios respecto a las categorias de fluidez y originalidad. Agregan que, debido a las
habilidades motoras finas adquiridas hacia dicha edad, los nifios pueden formular una
mayor variedad de posibilidades para llevar a cabo los retos que se le presentan,
ejecutando acciones cada vez mas complejas.

Asimismo, Delvecchio et al. (2016) menciona que, hacia el término del nivel inicial,
los nifios son capaces de organizar y realizar actividades que impliquen poner en juego
las categorias del pensamiento creativo. Estas las realizan por medio de la fantasia, la
cual emplean durante el juego y la creacion de historias, construyendo asi sus propias
experiencias.

1.3. Lenguaje dramatico

Como sefala Motos (2014), el lenguaje dramatico tiene como objetivo despertar
la conciencia de los individuos sobre si mismos, los demas y el mundo que los rodea,
asimismo ayuda en el crecimiento personal de cada persona. De esta manera, ayuda en

el desarrollo autbnomo, en la comunicacion, desarrolla el pensamiento critico y creativo.
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En cuanto a la etapa infantil, segun MINEDU (2013), conforme los nifios
desarrollan su capacidad para dar significado a las cosas, comienzan a participar con
sus pares gue eventualmente se transforman en juegos simbdlicos de representacion.
De esta manera, el lenguaje dramatico se integra de forma natural en el mundo de juego
del nifio y se convierte en una parte esencial del mismo. Es asi que, a través de estos
juegos, el nifo procesa sus experiencias y se enfrenta a aquello que le afecta, ya sea de
manera positiva 0 negativa, permitiéndole comprenderlo tanto a nivel mental como
emocional.

De esta forma, se torna comun observar que los nifios se involucren en la
experiencia del lenguaje dramatico a través de los juegos exploratorios, los cuales se
encuentran estrechamente vinculados a su curiosidad innata. Durante este proceso, los
nifios imitan el comportamiento de los adultos mas significativos para ellos, expresan
emociones simuladas y disfrutan de las narraciones.

A medida que su habilidad linguistica se desarrolla, las oraciones se vuelven mas
complejas y comienzan a crear historias breves pero exageradas. Ademas, empiezan a
crear escenarios imaginarios como parte de su juego dramatico (Courtney, 1989, como
se cité en MINEDU, 2013).

1.3.1. Condiciones para trabajar el lenguaje dramético en educacion inicial

Al realizar actividades dramaticas con nifios y nifias, se consideran algunas
condiciones, sugeridas por Baldwin (2014):

Para empezar, se debe promover un ambiente de seguridad, en donde la
participacion en las actividades sea espontanea y se anime respetando las

caracteristicas de cada estudiante, sin forzar. Para ello, se requiere acordar previamente
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una serie de normas para la actividad dramatica con el fin de promover la motivacion y
comodidad de todos en el aula, y asi se puedan centrar voluntariamente en la actividad.

Ademas, si bien los docentes deben brindar a los nifios la libertad de realizar sus
propias producciones artisticas, también es necesario que intervengan oportunamente
en ellas. De este modo, el maestro puede participar en la actividad proponiendo retos
entrando en la situacién dramatica. Asi, los nifios plantean, evaltan y eligen soluciones
desde la perspectiva de sus personajes; es decir, mediante el juego imaginativo.

Siguiendo esa linea, es importante también marcar los limites entre la ficcion y la
realidad, considerando que en la etapa infantil los nifios estan aprendiendo a
diferenciarlas. Para lograr dicho propdésito, el docente debe delimitar el inicio y el fin de
las representaciones dramaticas, incluyendo su propia actuacion cuando es invitado al
juego. Asi, los nifios pueden participar en un espacio ficticio previamente pactado y, por
lo tanto, desenvolverse en un ambiente estable y de confianza.

Ahora bien, ya que el arte dramético permite el desarrollo del pensamiento, se
debe favorecer el desplazamiento entre saberes previos y experiencias nuevas. Con
dicho propésito, se requiere que el docente incentive la produccion y valoracién de varias
alternativas de solucion ante un problema, interviniendo mediante preguntas retadoras.
Ademas, se debe motivar la transferencia de sus aprendizajes luego de una reflexion
sobre estos, vinculando sus ideas en torno a una representacion dramatica y a dichas

situaciones en la vida cotidiana.
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CAPITULO II: MARCO METODOLOGICO
2.1. Método de la investigacion accién

La investigacion se baso en la modalidad de estudio de Innovacién Educativa,
proceso que busca responder a las necesidades educativas de forma eficaz y eficiente,
sostenible y con resultados transferibles fuera del contexto de donde surgen (Zavala et
al., 2020).

Del mismo modo, tuvo un enfoque cualitativo que, segun Urbina (2020), hace
referencia a los estudios que se orientan a producir datos descriptivos. Su interrogante
principal gir6 en torno al cuestionamiento del conocimiento que se tiene sobre el objeto
a investigar, optando por recoger datos por medio de discursos orales o escritos de
distintos actores, ademas de las conductas observables del medio u otras personas.

Por otro lado, el disefio fue de Investigacion-Accion, pues permitid6 obtener
informacion que sirva de guia para ejecutar diferentes proyectos y cambios respecto al
problema especifico de un grupo de personas, para darle soluciébn oportunamente
(Hernandez, 2018). Ademas, pertenece al tipo practico, pues se centrd en el desarrollo
y aprendizaje de los participantes, implementando un plan de accién para generar un
cambio. La presente investigacion buscé no solo indagar acerca de la problematica
diagnosticada, sino también implementar un proyecto para darle solucién, describir y
reflexionar sobre coémo influy6 esta medida en el grupo de nifios y nifias.

2.2. Contexto de la investigacidn accion
Como indica Sanchez (2013), en una investigacion que sigue el enfoque

cualitativo, el proceso de indagacion se construye a raiz de los sujetos de estudio o



26

actores. Con base en sus interpretaciones y actuaciones se obtiene la informacion
necesaria para realizar el trabajo.

De este modo, se vio pertinente que los actores de esta investigacion estén
constituidos por 13 estudiantes, del aula de Kinder B, matriculados en el afio 2023 en el
colegio Nivel A del distrito de Santiago de Surco. Este grupo se compone de 7 nifilos y 6
nifias, uno de los cuales presenta sindrome de Down, todos con edades comprendidas
entre los 5y 6 afios. Es relevante destacar que la mayoria de estos menores pertenecian
a familias que disfrutaban de un nivel econémico favorable. Ademas, la estructura familiar
de la mayoria de los participantes se caracterizaba por la presencia de ambos
progenitores en el hogar.

Ahora bien, uno de los fines de la educacién es motivar a los estudiantes a
generar ideas en relacion a la resolucion de problemas o satisfaccion de necesidades
reales dentro del contexto en el que se desenvuelven. En ese sentido, la creatividad es
una herramienta que permite no solo adaptarse al entorno, sino también transformarlo.

Siguiendo esa linea, el maestro debe ser capaz de ajustar las condiciones
educativas, creando un clima propicio para desarrollar el pensamiento creativo, dada la
importancia de promoverla desde temprana edad. De esta manera, el aprendizaje se
construye con base en las experiencias de los estudiantes, sus saberes previos y los
espacios educativos adecuados.

Concretizando en el nivel inicial, para el desarrollo de competencias y
capacidades se consideran las caracteristicas propias de la edad. Como indica
Saldarriaga et al. (2016), hacia los 5 anos se desarrolla la “inteligencia representativa”,

pues los nifios generan pensamientos sobre hechos u objetos sin necesidad de
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percibirlos en el momento, demostrando ademas un progreso en su capacidad logica.
Por ello, pueden emplear diversos esquemas como el lenguaje, el juego simbdlico y la
imaginacion, los cuales les posibilitan lograr procesos cognitivos mas complejos.

En otras palabras, los nifos de 5 afios se encuentran en la capacidad de
comunicarse y relacionarse por medio de diversos lenguajes, por lo que resulta esencial
desarrollar su creatividad pues “les ayuda a expresarse por si mismos, a desarrollar su
pensamiento abstracto y, también, sera primordial a la hora de resolver problemas y de
relacionarse mejor con los demas a lo largo de toda su vida” (Romero, 2016, p.9).

Por ello, se propuso la aplicacion de un proyecto de aprendizaje con uso de la
expresion dramética como herramienta para desarrollar el pensamiento creativo en el
nivel inicial, especificamente en los nifios de 5 afios de edad. El tipo de proyecto elegido
fue el que hace énfasis en el producto, puesto que todas las actividades disefiadas
apuntaron al logro de una produccién especifica: la creacion de una pelicula de
superhéroes.

Por otro lado, la préactica de la expresion dramética en la escuela (como
adaptacion del teatro a los objetivos pedagdgicos) abarca las diferentes dimensiones del
desarrollo humano. De ese modo, les brinda la oportunidad a los nifios de expresar su
‘mundo emocional” mientras consideran a los demas en el proceso. Ademas, al
dramatizar, observan nuevas perspectivas y descubren otras formas de actuar en
respuesta a diferentes situaciones.

2.3. Plan de accion
Como expone Tello et al. (2016), un plan de accion es el camino que se traza y

sigue para responder al problema planteado. Se compone de los objetivos de la
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investigacion, sus categorias 0 campos de accion, hipoétesis de accién,
acciones/actividades y un cronograma. Para lograr los objetivos, se formulan hipétesis
de accién que, a su vez, se vinculan con acciones concretas y sus actividades segun el

cronograma construido.
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2.4. Técnicas e instrumentos para organizar y analizar la informacién

Los procedimientos que los investigadores utilizan para obtener los datos
requeridos en su estudio se conocen como técnicas e instrumentos de investigacion.
Estos tienen un papel fundamental, ya que aseguran la base cientifica del trabajo.
Ademas, la aplicaciéon uniforme de dichos enfoques asegura la validez cientifica del
estudio y, en consecuencia, de los conocimientos adquiridos (Gomez, 2021).

De esta forma, en el trabajo de investigacion realizado se opté por emplear la
técnica de la observacién como una herramienta clave para la recoleccion de datos. Para
ello, se seleccionaron cuidadosamente tres instrumentos especificos: el diario de clase,
el registro de observacion y la lista de cotejo. Estos instrumentos fueron disefiados
minuciosamente con el fin de capturar y documentar de manera sistematica los distintos
aspectos del pensamiento creativo manifestados por los nifios durante sus actividades
diarias.

Ahora bien, teniendo en cuenta a Cabezas et al. (2018) la técnica de la
observacion implica ser meticuloso para extraer y agrupar datos esenciales de la muestra
para su posterior analisis.

Con respecto al diario de clases, este funciona como un instrumento de recojo de
informacion sobre la experiencia en la practica. Aqui se registran datos que permiten
obtener una vision global de lo realizado en el aula, ofreciendo una narrativa de las
experiencias de aprendizaje de manera mas clara. Asimismo, este instrumento permite
percatarse de lo que esperan, opinan y las emociones que experimentan los nifios y
nifas en relacion a las experiencias de aprendizaje, estrategias, temas abordados y

conductas del docente (Aranda et al., 2020, p. 260).
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Por otra parte, el registro de observaciébn permiti6 que las observadoras
registraran de manera sistematica y detallada el desempefio de cada uno de los
estudiantes durante todas las actividades propuestas en el proyecto de aprendizaje
"CineHero". Con el propésito de documentar su progreso, necesidades, intereses y
aspectos de mejora en relacion a las competencias trabajadas y las categorias del
pensamiento creativo.

En cuanto a la lista de cotejo, esta se compone de enunciados que indican
acciones, productos de aprendizaje o conductas especificas relacionadas al desarrollo
de cada categoria del pensamiento creativo, y en la cual se registra el nivel de logro de
cada item. De esta manera, permite realizar un seguimiento acerca del desarrollo de
cada estudiante, pues recoge informacion de forma sencilla, se puede aplicar las veces
gue sean necesarias y registra las acciones y actitudes de forma que se pueda ver el
progreso en un determinado periodo de tiempo (Universidad Tecnoldgica Metropolitana,
2018).

La lista de cotejo empleada en la investigacién evalud el desarrollo de los
estudiantes segun distintos indicadores por cada categoria del pensamiento creativo
(fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion) a partir de una escala de valoracion. En
esta escala se tomaron en cuenta los valores “Nunca”, “Casi nunca”, “A veces”, “Casi
siempre” y “Siempre”, considerando que cada uno equivale un puntaje del 1 al 5,
respectivamente y en ese orden.

Ahora bien, los puntajes obtenidos en los indicadores de cada categoria fueron
promediados, considerando la existencia de aspectos observados mas en ciertas

actividades que en otras. Finalmente, se establecio el nivel de desarrollo de las
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categorias tomando en cuenta el promedio obtenido durante todas las experiencias de
aprendizaje. Un puntaje menor a 1.25 corresponde a un nivel “En inicio”; por debajo de
3.25 se considera “En proceso”, y superior a dicha cantidad hasta el 5, es un nivel
“Logrado”.

En este sentido, la utilizacién de esta combinacion de técnicas e instrumentos
garantizdé un enfoque integral y exhaustivo en la recopilacién de informacién relevante,
lo que permitid un analisis profundo y significativo de los procesos creativos en esta etapa

crucial del desarrollo infantil.

CAPITULO llIl: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
3.1. Diagnéstico

Con base en la informacion recolectada al aplicar y analizar los registros de
observacion y entrevistas a las docentes a cargo, en el presente afio y el anterior, del
grupo que se investiga, se hizo un diagnostico inicial sobre su desarrollo. En este, se
evidencio un bajo nivel de pensamiento creativo, pues los estudiantes demuestran un
desarrollo por debajo de lo esperado.

En la entrevista a las docentes correspondientes se demostré que, desde el afio
2022, los nifios y nifias que se encuentran actualmente en el aula de Kinder B presentan
ciertas dificultades relacionadas a su capacidad para resolver problemas o conflictos con
otros. Comentaron que, por lo general, a los menores les resulta complicado encontrar
soluciones propias y escuchar las ideas que otro comparfiero o compariera propone.

Ademas, las educadoras expresaron que existia una presion por parte de la
institucion por impartir una educacion donde se garantice el logro de habilidades

académicas, sobre todo, en las areas de matematica y comunicacion. Por ello, se le
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restaba importancia al desarrollo de actividades que fomenten el pensamiento creativo
de manera libre y autbnoma.

Con los registros de observacién se recogieron datos importantes en el desarrollo
de las experiencias de aprendizaje y distintos momentos de la jornada. Mediante estos,
se registraron los conocimientos y las conductas de cada nifio y nifia de Kinder B, previos
a la aplicacion del proyecto de aprendizaje “CineHero”.

En relaciéon a la categoria de fluidez, se encontré que la mayoria de los nifios y
nifias de Kinder B ofrecia una reducida cantidad de ideas cuando se les planteaba alguna
situacion, de las cuales solo algunas de ellas guardaban relacién con el tema expuesto.
Por ejemplo, al socializar sus ideas para la creacion de una historia, casi todos los
menores se limitaban Unicamente a la creacion del personaje principal, mostrando
dificultades para incorporar personajes secundarios, asi también para describir
escenarios y entornos en sus cuentos.

Por otro lado, en cuanto a la categoria de flexibilidad, se evidencié que casi la
totalidad de los menores adoptaban una actitud acérrima cuando se les sugeria cambiar
sus ideas. Asimismo, en actividades donde se les indicaba trabajar en equipo
constantemente surgian conflictos para adaptar sus ideas a las de sus compafieros. Por
ejemplo, cuando se les propuso realizar creaciones artisticas a través de la pintura con
canicas muchos de los menores manifestaron que no era posible realizar dicha actividad,
mostrando una fuerte resistencia a cambiar de opinion y mas aun a escuchar y aceptar
las ideas de los demas.

Respecto a la categoria de originalidad, al efectuarse actividades en grupo,

algunos nifios y nifias evitaban dar sus propias ideas ya sea por temor a no tener una
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‘respuesta correcta” o verglienza de decir lo que esta pensando frente a todo el grupo.
Por ejemplo, en los momentos de asamblea o antes, durante y después de una actividad,
eran pocos los nifios que realizaban intervenciones voluntarias donde se requerian
respuestas diferentes, variadas y fuera de lo comun.

Asimismo, era una cantidad muy reducida de nifios la que generaba ideas propias
o realizaban modificaciones a las que ya existian; al contrario, usualmente tomaban las
ideas de sus compafieros y las reproducian tal cual sin ningun esfuerzo. Esto se
evidencid, por ejemplo, en la creacion del cuento peruano, donde solo 3 nifios aportaron
ideas voluntariamente y sin apoyo, los demés dictaban las mismas ideas o unas muy
similares a las que ya fueron compartidas.

Finalmente, en cuanto a la categoria de elaboracion, aunque los estudiantes
mostraban agrado por realizar actividades vinculadas a los lenguajes artisticos, al poner
en marcha sus proyectos, estos presentaban una escasez de detalles propios de cada
nifio. Por ejemplo, cuando representaron animales con apoyo de las jabas de huevo,
algunos escogieron pocos materiales adicionales para elaborarlos y plasmaron
reducidos elementos que distingan sus producciones de otras (sean el mismo animal o
uno diferente).

3.2. Desarrollo del plan de accién

El trabajo de investigacion realizado tuvo como objetivo desarrollar el pensamiento
creativo mediante la aplicacion de un proyecto de aprendizaje centrado en el lenguaje
dramatico en los nifios de 5 afios del colegio Nivel A. Esto se plante6 a partir de la
problematica identificada en la poblacion elegida para el estudio.

De este modo, se dio inicio a la primera fase del proyecto, la planificacién, donde
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se brindd a los nifios la oportunidad de compartir sus intereses respecto al asunto del
proyecto a desarrollar. Una vez elegido el tema del proyecto, ofrecieron una variedad de
ideas sobre las actividades que serian necesarias abordar dentro de este, asi como
también los conocimientos que poseian en torno a los superhéroes. Ademas, mediante
el dibujo expresaron cémo se visualizaban durante la implementacién del proyecto,
incorporando una considerable cantidad de elementos y detalles a sus producciones.

Es asi que la planificacién de un proyecto se caracteriza por ser un procedimiento
creativo y flexible que exige aceptar la incertidumbre y lo que no se puede prever, ya que
se fundamenta en funcién de los intereses y requerimientos de los nifios. En ocasiones,
esto conduce a una reflexion, modificacion y reorientacion continua del proceso,
generando nuevas oportunidades y enfoques que posibiliten el continuo aprendizaje de
los nifios (MINEDU, 2019d).

Ahora bien, en la ejecucion del proyecto se llevaron a cabo las actividades
planificadas previamente, en las cuales se fomenté el pensamiento creativo mediante las
distintas estrategias dramaticas empleadas. Los nifios y nifias de Kinder B realizaron las
actividades disefiadas, empezando por conocer y recrear lo que implica convertirse en
un superhéroe. A partir de ello y lo que iban compartiendo como grupo, empezaron con
la creacion de sus superhéroes y las caracteristicas propias que les atribuian (nombre,
traje, insignia, poderes, villanos e historia), ademas de ejecutar acciones que requerian
como grupo para su pelicula (disefiar su ciudad, realizar las grabaciones mediante
algunas situaciones dramaticas y elegir el nombre de la pelicula).

Como indica el MINEDU (2021), la ejecucion de un proyecto de aprendizaje es la

puesta en marcha de una serie de actividades vinculadas entre si, cuyo desarrollo apunta
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a la resolucién de una situacion determinada. Aqui se deben formular preguntas abiertas
y retadoras a los estudiantes, prestando atencién a sus respuestas y propuestas como
insumos para el proceso de evaluacion. Asimismo, es primordial que las sesiones sigan
un orden l6gico para orientar a los nifios y nifias en el logro de los objetivos planteados.

En relacion a la comunicacién como ultima fase, los nifios y nifias compartieron el
producto elaborado y socializaron el camino seguido para lograrlo. Previamente
realizaron afiches para invitar a otras personas, agregando distintos detalles a su
creacion. Ademas, asignaron y asumieron roles segun las tareas que se necesitaba
realizar durante la proyeccion (entregar monedas, canjear tickets y guiar en las butacas)
y, tras el término de la pelicula, guiaron y expusieron a sus invitados diversas ideas sobre
lo que hicieron en las actividades realizadas para preparar la pelicula, comunicando sus
procesos, las acciones que realizaron, los retos que asumieron y cédmo les hicieron
frente.

Teniendo en cuenta al MINEDU (2019e¢), en esta fase los nifios pueden socializar
los resultados del proyecto realizado. Por ello, destaca la importancia de que los nifios
establezcan con anterioridad el producto a mostrar, las acciones a realizar y el publico
invitado, revalorando el papel protagénico que tienen en sus aprendizajes. Asi, al
momento de compartir lo que hicieron en el proyecto, las docentes pueden recoger
informacion sobre qué cuentan y como lo hacen.

Ademas, durante todo el proyecto llevaron a cabo un proceso continuo de
evaluacion. Durante el desarrollo de las distintas actividades aplicadas, los nifios tuvieron
la oportunidad de dialogar sobre los procesos que ejecutaron para lograr los propésitos

planteados, proponiendo soluciones para los problemas que enfrentaron, repensando en
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las acciones o materiales utilizados, entre otros. Y en la evaluacion final del proyecto,
también fueron capaces de brindar propuestas de mejora en respuesta a las dificultades
detectadas, fundamentando sus posturas y planteando ideas originales.

Al respecto, Blanchard y Muzas (2016) agregan que se deben evaluar las distintas
acciones realizadas, los cambios respecto a lo planificado inicialmente, la participacion
gue tuvo cada uno, puntos fuertes y aspectos a mejorar (p. 71).

Por otra parte, con relacién a la evaluaciéon de las docentes y en aras de garantizar
la confiabilidad y validez de los datos recolectados, el equipo investigador decidié llevar
a cabo una triangulacion de los instrumentos. Este implica utilizar distintas técnicas
dentro de uno o varios métodos, con el fin de recoger y analizar los resultados obtenidos,
examinando las coincidencias y discrepancias existentes (Aguilar y Barroso, 2015).

En ese sentido, el estudio actual requirié de un andlisis exhaustivo en cuanto a las
categorias del Pensamiento creativo (Fluidez, Flexibilidad, Originalidad y Elaboracion),
dado que los instrumentos utilizados para la recolecciéon de datos fueron tanto de corte
cualitativos (diarios de clase y registros de observacién) como cuantitativos (listas de
cotejo). De esta manera, la triangulacién de instrumentos posibilitd examinar y contrastar
los datos recogidos (ver Anexo 7), ya que, como sefialan Alzas et al. (2016) este enfoque
permite extraer los puntos fuertes de cada instrumento para llegar a una conclusién mas
profunda e integral.

En referencia a la lista de cotejo, se obtuvieron datos cuantitativos que permitieron
complementar la informacion recogida de los dos otros instrumentos. Como se observa
en la Tabla 5, en cuanto a la primera categoria, se evidencio que la mayoria de los

estudiantes (77%) logré un desarrollo muy favorable de la Fluidez. En otras palabras,
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gran parte de los estudiantes estan en la capacidad de generar una cantidad de ideas de
forma espontanea y agil, ya sea como respuestas a preguntas formuladas, soluciones a
problematicas acontecidas, entre otros.

De esta manera, al llegar al nivel “Logrado”, los estudiantes demostraron su
capacidad para formular distintas ideas en torno al tema que se aborda. También pueden
brindar mas de una alternativa de solucién ante un problema. Ademas, ofrecen una
variedad de respuestas coherentes segun lo que se les pregunta. Asimismo, proponen
diversos movimientos corporales y expresiones faciales en el juego dramético.

Finalmente, 3 estudiantes (33%) estan aln en proceso y necesitan continuar
fortaleciendo sus capacidades en relacién a la misma, para lo cual se sugiere que
participen de espacios de didlogo que los motiven a brindar una variedad de opiniones,
como dar respuestas a preguntas abiertas, formular alternativas de solucién de manera
individual, etc. Por ultimo, ningun estudiante, que corresponde al 0%, se ubica en el nivel
de inicio.

Sobre la segunda categoria, se observé que todos los estudiantes (100%)
demostraron un desarrollo muy favorable de la Flexibilidad (ver Tabla 6). Esto quiere
decir que la totalidad de los estudiantes pueden movilizarse entre distintas ideas, roles y
desafios, logrando ademas observar situaciones desde un panorama mas amplio, valorar
las opiniones de sus compairieros, replantear y modificar sus propios proyectos cuando
lo vea necesario.

Asi, los nifios se adaptan a situaciones o desafios que se le presentan, como al
asumir los distintos retos planteados para la grabacion de la pelicula. También valoran

diferentes perspectivas o soluciones en diversas situaciones, al escuchar las opiniones
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de sus compairieros y probar las propuestas que se comparten. En ese sentido, integran
las ideas propias y de los demas con el fin de llegar a acuerdos, como al elegir el nombre
de su ciudad, realizar votaciones para determinar el nombre de la pelicula o realizar
interpretaciones dramaticas en grupo. Asimismo, asumen diferentes roles en actividades
de expresidén dramética, representando a personajes tanto de ficcion como de la vida
cotidiana. Del mismo modo, replantean sus ideas para generar otras mas complejas,
modificando sus acciones segun la situacion que enfrentaron.

Finalmente, ningun estudiante se encontrd ni en proceso (0%) ni en inicio respecto
a esta dimension. Sin embargo, es necesario seguir reforzando y fortaleciendo esta
categoria a través del trabajo en equipo en distintos momentos de la jornada escolar, asi
como promover el establecimiento de acuerdos como grupo, con el fin de motivar a los
nifios a considerar distintos puntos de vista ademas del suyo, sin dejar de lado sus
propuestas iniciales.

Respecto a la tercera categoria, se evidencio que un 92% de los estudiantes logré
el desarrollo de la Originalidad, a partir de la capacidad de ir desarrollando ideas
novedosas, poco convencionales, inusuales y ocasionalmente empleando un lenguaje
de adultos (ver tabla 7). De esta manera, los estudiantes logran concebir ideas totalmente
nuevas o transforman las tradicionales durante distintos momentos de la jornada.

Los nifios pueden disefar escenarios y/o personajes inusuales, tanto al proponer
como elaborar los elementos de su ciudad y al otorgar caracteristicas fuera de lo comun
a sus superhéroes. Brindan ideas poco convencionales en momentos de dialogo,
compartiendo sus propuestas. También otorgan usos novedosos a materiales no

estructurados, encontrando una manera de utilizar recursos como telas, conos de papel,
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tapas, piedras y hojas en sus creaciones artisticas. Ademas, implementan soluciones
poco comunes a los retos que se le plantean, por ejemplo, cuando buscaron y pusieron
en marcha formas novedosas de pasar desapercibidos por los panales o al intentar que
sus comparfieros adivinen una accion sin hacer ningan sonido.

Por otro lado, 1 estudiante (8%) se encuentra ain en proceso, por lo que requiere
continuar fortaleciendo sus capacidades en relacién a la misma. Para lograrlo, necesita
participar en actividades que impliquen ir mas alld de esquemas preestablecidos; es
decir, desarrollar experiencias donde pueda dar rienda suelta a su imaginacion y sin partir
de ejemplos previos ni modelos. Finalmente, ningun estudiante (0%) se ubica en el nivel
de inicio.

En cuanto a la ultima categoria, casi la totalidad de los estudiantes (92%) logré un
desarrollo favorable de la Elaboracion (ver Tabla 8). Dicho nivel se demuestra en la
habilidad que han adquirido los estudiantes para agregar detalles y rasgos distintivos a
sus producciones, pues logran, la mayoria de veces, profundizar y perfeccionar sus ideas
y actuaciones con respecto a sus propuestas iniciales.

De este modo, durante las distintas actividades, los nifios lograron agregar rasgos
distintivos a sus producciones artisticas, como los dibujos que realizaron para el final de
historias, sobre sus experiencias en los retos y los comics que elaboraron. También
pueden incorporar caracteristicas Unicas en la creacion de sus personajes, como al
narrar los poderes que tienen, elaborar sus insignias y crear la historia de sus
superhéroes y villanos. Ademas, pueden implementar elementos propios en la
representacion de una situacion dramatica y en la interpretacion de los personajes, lo

gue demuestran al adicionar detalles a las propuestas iniciales, inventar dialogos nuevos
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y otorgar mas caracteristicas al superhéroe que interpretaron.

Por otra parte, 1 estudiante (8%) se encontraba aln en proceso, por lo que
requeria continuar fortaleciendo sus capacidades en relacién a la misma. Para dicho fin,
es importante que disponga de variedad de recursos y explore sus distintas posibilidades,
de modo que pueda pulir sus producciones segun las particularidades que imagine.
Finalmente, ningun estudiante (0%) se ubic6 en el nivel de inicio.

Considerando toda la informacién recogida, se enumeran las conclusiones
correspondientes. Respecto a la primera categoria, se define a la fluidez como la
capacidad de producir la mayor cantidad posible de ideas en un corto tiempo. Los
resultados (ver Tabla 1), revelaron que la mayoria de nifios y nifias de Kinder B lograron
desarrollar sus capacidades en relacion a la fluidez, demostrando ser capaces de brindar
distintas ideas en la mayoria de situaciones de didlogo; por ejemplo, al responder
preguntas, describir sus proyectos artisticos, proponer acciones y soluciones ante retos,
etc. Estas logran expresarlas oralmente, mediante graficos o ejecutando distintos
movimientos corporales.

La flexibilidad hace referencia a la capacidad para organizar y modificar ideas y
acciones en distintas categorias. Los nifios y nifias de Kinder B mostraron un desarrollo
destacado en cuanto a la dimensién Flexibilidad, evidenciado al afrontar los desafios
planteados en el proyecto (ver Tabla 12. Los estudiantes superaron la rigidez que tenian
y lograron mostrar una mayor apertura a escuchar e integrar ideas de sus pares,
probaron distintas propuestas para resolver un problema y eligieron la mas adecuada
para la situacion, asignaron y asumieron roles en situaciones dramaticas.

En cuanto a la originalidad, esta alude a la capacidad de proponer ideas Unicas y



41

no convencionales. Los resultados presentados ponen de manifiesto un significativo
desarrollo de esta dimensién en los nifios y nifias de Kinder B, quienes demuestran la
habilidad de proponer soluciones innovadoras de manera autonoma (ver Tabla 3). Sus
creaciones, ya sean en forma de historias, dibujos o cémics, son un reflejo de ideas
frescas y mayormente singulares. Ademas, cuando se enfrenta a desafios, destaca por
su capacidad para encontrar soluciones poco convencionales.

Por ultimo, la categoria de elaboracion esta vinculada a la habilidad de desarrollar
ideas con un alto nivel de detalle. Los resultados indican que los nifios y niflas de Kinder
B se sittan en el nivel "logrado” en esta dimension (ver Tabla 4. Esto se debe a que a lo
largo del proyecto se ha observado una clara inclinacion de los estudiantes hacia la
exploracion libre de los materiales, la eleccién de una variedad de elementos para sus
creaciones artisticas y la meticulosa atencién a los detalles que resalta la calidad de sus
trabajos.

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente, los resultados obtenidos han
confirmado la hipétesis formulada en el marco de esta investigacion. Los nifios y nifias
gue participaron en el proyecto de aprendizaje centrado en el lenguaje dramatico han
demostrado un destacado desempefio en las cuatro dimensiones del pensamiento
creativo: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. Estos hallazgos respaldan la
efectividad del modelo pedagdgico y de las estrategias dramaticas empleadas,
sugiriendo un potencial significativo para el desarrollo del pensamiento creativo en nifios
de 5 afos. Ademas, este estudio sienta las bases para la continuidad de enfoques
pedagogicos que promueven la creatividad en el nivel inicial.

En primer lugar, la planificacion de un proyecto de aprendizaje es fundamental en
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el estimulo del pensamiento creativo. Durante este proceso, se da a los nifios la
oportunidad de participar en la eleccion del tema y en la definicién de las actividades, lo
que favorece su creatividad al integrar sus intereses y perspectivas en la experiencia
educativa.

Por otra parte, destacamos la importancia de las estrategias empleadas en la
ejecucion de un proyecto de aprendizaje y el orden logico de las actividades para lograr
el objetivo propuesto. Es asi que se fomenta el pensamiento creativo en los nifios cuando
exploran diversas ideas, materiales, espacios y roles, mientras descubren el uso que les
dan con el fin de llegar a la presentacién del producto final.

Ademas, respecto a la ultima fase del proyecto, es relevante brindar un espacio
para que los nifios socialicen su proyecto, mas alla del tipo de proyecto que elijan, puesto
gue les da la oportunidad de explicar con sus propias palabras lo que hicieron, sus
experiencias y valoraciones personales. Asi, mediante la comunicacion del proyecto, se
logra estimular el pensamiento creativo de los estudiantes.

Finalmente, la aplicacién de un proyecto de aprendizaje centrado en el lenguaje
dramatico desempefia un papel crucial en el desarrollo del pensamiento creativo. Puesto
gue, los resultados obtenidos en sus cuatro dimensiones (fluidez, flexibilidad, originalidad
y elaboracion) revelaron un avance significativo en este aspecto.

3.3. Logros y dificultades encontrados

Durante el desarrollo de esta investigacion, se ha tenido la oportunidad de
identificar y valorar los logros obtenidos, asi como de enfrentar y superar las dificultades
gue surgieron al aplicar el proyecto "CineHero" en el aula Kinder B, destinado a nifios de

5 afios. Respecto a los logros, se destacan los siguientes:
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En la planificacion, se disefié un plan integral que abordé de manera efectiva los
aspectos clave del proyecto. Se identificaron los objetivos especificos para desarrollar el
pensamiento creativo en los nifios. Ademas, se disefiaron experiencias de aprendizaje
gue integraban el lenguaje dramatico de manera ludica y se definieron claramente los
recursos necesarios para la implementacion exitosa del proyecto.

Durante la ejecucidon, se llevo a cabo las actividades planificadas de manera
organizada y eficiente. Se implemento el proyecto "CineHero" con precision, observando
una participacion activa y entusiasta por parte de los nifios. Asimismo, en cuanto a la
practica docente se realiz6 una reflexion constante, al término de cada intervencién
pedagdgica, permitiendo la implementacion de acciones de mejora en actividades
posteriores.

Se establecid una sdlida interaccion entre los educadores, los padres y los nifios,
facilitando un ambiente de aprendizaje enriquecedor. La informacién sobre el proyecto
se comparti6 de manera transparente, fomentando la participacién activa de todos los
involucrados. Ademas, se utilizaron diversos medios para documentar y compartir los
avances del proyecto.

No obstante, durante el desarrollo de esta investigacion se presentaron algunas
dificultades, siendo la primera el cambio de los salones a cargo de cada docente
practicante, realizado a mediados de afo. Debido a la nueva organizacion de las aulas
propuesta por la institucion educativa, se tuvo que cambiar la poblacion de estudio, lo
gue implico realizar distintas modificaciones en el presente trabajo de investigacion y
retraso el inicio de las acciones previstas.

Por otro lado, el tiempo que se proporciono para la ejecucion de experiencias de
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aprendizaje de este proyecto fue muy corto en ocasiones. Ademas, dos veces a la
semana, las actividades se realizaron en el dltimo bloque de clases, asi que, en
ocasiones, se reducia el tiempo de la secuencia por la preparacién para la salida de los
nifos y nifas.

Finalmente, aunque las inasistencias de los nifios y nifias fueron poco recurrentes,
afectaron el desarrollo de ciertas actividades y, por lo tanto, su desenvolvimiento en

experiencias posteriores.

LECCIONES APRENDIDAS

Habiendo concluido la presente investigacion, aplicando un proyecto de
aprendizaje centrado en el lenguaje dramatico para desarrollar el pensamiento creativo
en nifos y nifios de 5 afos, encontramos y describimos algunas lecciones aprendidas.

Para empezar, una leccion crucial que hemos aprendido es la necesidad de
proporcionar orientaciones precisas a los nifios desde el comienzo de cualquier actividad,
ya que la claridad en las instrucciones no solo facilita la comprension para los nifios, sino
gue también sienta las bases para un desarrollo fluido y enriquecedor del proceso.

Asimismo, es esencial recordar los acuerdos para las actividades a lo largo de
todo su desarrollo. Esta practica brinda a los nifios la oportunidad de organizar sus
acciones de manera mas efectiva, y también les ayuda a regular su participacion a lo
largo de la actividad, promoviendo un entorno de aprendizaje mas autébnomo y
consciente.

Por otra parte, ofrecer a los nifios la posibilidad de involucrarse en grupos
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pequefios brinda a los educadores la oportunidad de llevar a cabo una observacion mas
minuciosa y promover en los nifios una mayor autoconciencia. Aun asi, es importante
considerar la emocionalidad y personalidad de cada nifio, ya que requieren de nuestro
respaldo para sentirse plenamente seguros al aventurarse en actividades novedosas.
Adicionalmente, es relevante fomentar tanto el empleo de materiales tangibles
como la incorporaciéon de recursos que estimulen el juego simbdlico. Esta practica no
solo aporta significativamente al desarrollo de habilidades, competencias y capacidades
en los nifios, sino que también mantiene viva su motivacion e interés por el aprendizaje.
En afiadidura, la gestion del tiempo para cada accion a realizar ha sido de gran
importancia, puesto que la manera en que se maneja esta, influye en las posibilidades y
oportunidades que se les brinden a los estudiantes. De ese modo, se destaca el valor de
separar y otorgar un tiempo adecuado y suficiente a cada momento de la sesion,
garantizando que los nifios y nifias puedan consolidar los aprendizajes esperados.
Ademas, adquirimos informacion valiosa sobre el uso de recursos virtuales para
complementar las actividades diarias. De ese modo, comprendimos la relevancia de
asegurar que la incorporaciéon de las TICs en el aula sea pertinente y adaptada a las
caracteristicas del grupo. Con la informacién aprendida, se pueden llevar a cabo distintas
estrategias apoyadas en la tecnologia, las cuales permiten captar la atencién y mantener
el interés de los nifios, al mismo tiempo que propicia su inmersion en los entornos
virtuales con un fin pedagadgico.
Por ultimo, destacamos la importancia de la reflexion que debemos asumir como
investigadoras, no solo para el estudio realizado, sino también dentro del aula desde

nuestro rol docente. De esta manera, al realizar una practica reflexiva, podemos analizar
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nuestra propia actuacion, reflexionar, construir y mejorar la intervencion pedagogica,
planteando soluciones adaptadas segun lo experimentado. La tarea de un docente
requiere entrar al aula y considerarlo ademas un lugar de investigacion donde se
cuestionan y plantean nuevos métodos y estrategias de actuacién con el fin de garantizar
el desarrollo y bienestar de los estudiantes.
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ANEXOS
Anexo 1: Matriz De Coherencia
Problema Objetivos Actividades/ acciones . Tecnicas e
instrumentos
General Investigacion:
- Conocimiento de la realidad
Desarrollar el pensamiento creativo mediante la aplicacion del | €ducativa de los nifios y nifias de
proyecto de aprendizaje “CineHero” centrado en el lenguaje |5 afios del aula Kinder B del
dramatico en los nifios de 5 afios del aula Kinder B del colegio Nivel | colegio Nivel A. o
A. - Diagnostico de la situacion _
¢Cémo la educativa: Escaso desarrollo del | Técnica:

agrll)c;ec;?géjsl Objetivos Especificos Ca;;rc)ioésnde Hipotesis de Accidn EeBrl]]z?qr:;rgo cre?jtévo. solucion
aprendizaje pedagdgica para mejorar el
“CineHero” Favorecer ol aprendizaje de los estudiantes
cer;(tarr?;lj)ajgerl el pensamiento creativo La planificacion del Sgljg%nﬁilge’i\au'a Kinder B del
dramético med'la'mte.' la proyecto . de —-Evaluacién . de  resultados
permite planificacion del aprendizaje “ClneHerc_>” obtenidos con la aplicacion de la
desarrollar el proyect.o . .de e, centra}o!o en el lenguaje propuesta de accion (modelo
pensamiento aprendizaje “Cine | Planificacion dramatho favorece_el pedagogico) verificacion de las
creativo en los Hero” _centradq en el pensamiento  creativo hip6tesis de acci6n
nifios de 5 afios Iengqaje dramatico en en los nlﬁo_s de 5 afos —Reflexion: Ieccionés aprendidas
del aula Kinder los nlﬁos_ de 5 afios del del ayla .Klnder B del y nueva bropuesta de accién
B del colegio aula _ Klr_lder B del colegio Nivel A. (tomando  en  cuenta Su’
Nivel A? | colegio Nivel A. viabilidad).
Fomentar el La  ejecucion del | Accion:
pensamiento creativo Ejecucién proyecto de | —Planificacion de un proyecto de

mediante la ejecucion

aprendizaje “CineHero”

aprendizaje centrado en el

Observacion
Triangulacién
de instrumentos

Instrumento:
Registro de
observacion.
Diario de
clase
Lista de
cotejo
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del proyecto de
aprendizaje “Cine
Hero” centrado en el
lenguaje dramatico en
los nifios de 5 afios del

centrado en el lenguaje
draméatico fomenta el
pensamiento creativo
en los nifilos de 5 afios
del aula Kinder B del
colegio Nivel A.

aula Kinder B del
colegio Nivel A.

Estimular el
pensamiento creativo
mediante la
comunicacion del
proyecto de
aprendizaje “Cine

Hero” centrado en el
lenguaje dramatico en
los nifios de 5 afios del
aula Kinder B del
colegio Nivel A.

Comunicacion

La comunicacién del
proyecto de
aprendizaje “CineHero”
centrado en el lenguaje
dramético estimula el
pensamiento creativo
en los niflos de 5 afos
del aula Kinder B del
colegio Nivel A.

lenguaje dramatico para
desarrollar el pensamiento
creativo.

—-Programacion de la propuesta
de accion pedagdgica.

- Hipdtesis de accion.
—-Aplicacién de la propuesta de
accion.
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Fase N° Actividades 2022 2023
O|N J| A
Planificacion | 01 | Diagnostico de la realidad problematica de la
Institucion
02 | Priorizacion y eleccion del tema de investigacion
03 [ Revision bibliogréfica X
04 | Elaboracion del proyecto X[ X
05 | Presentacién del proyecto X
06 | Aprobacion del proyecto
Ejecucion 07 | Elaboracion del Plan de intervenciéon pedagdgica X
08 | Validacion de los instrumentos de evaluacion X | X
09 | Ejecucién del plan de accion X
10 [ Andlisis y procesamiento de la informacion
Resultados |11 | Elaboracién del informe de investigacion
12 | Revision del informe
13 Presentac_ién y aprobacién del informe de
investigacion
14 | Sustentacion del informe de investigacion
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Objetivos Dimensiones Contenidos de las Estrategias Recursos Tiempo
especificos del actividades
pensamiento
creativo

Favorecer el ePlanificacion de las Plataforma Google Meety | Experiencias de
pensamiento . actividades Juego de Drive aprendizaje
creativo Fluidez eElaboracion de materiales | roles
mediante la I Improvisacion Numero de
planificaciéon de Flexibilidad SEMANA 1 Titeres e Fotografias horas de las
un proyecto de| Originalidad o Pantomima eCuadro actividades: 15
aprendizaje Actividad N° 1 Cuento motor | ®Plumones gruesos horas
centrado en el| Elaboracion "Planificamos nuestro Creacion de eHojas bond y colores
lenguaje proyecto historias eCaja con telas, antifaces y | Duracion de la
dramatico en los Actividad N° 2 Recrear herramientas actividad: 45
nifios de 5 afios "Los Superhéroes " escenas eMusica de fondo minutos
del colegio Nivel ePizarray tiza
A. Actividad N° 3 eCuento “Max y los Fecha de

“Mi superhéroe favorito” Superhéroes. aplicacion:
Fomentz?\r el Actividad N° 4 eDado y tabla con _De| 04 de
pensamiento “Creamos finales de preguntas. setiembre al 04
creativo historias” eRecurso virtual de octubre del
mediante la 2023
ejecucion de un SEMANA 2 Imagenes de doctores,
proyecto de bomberos y profesores.

aprendizaje
centrado en el
lenguaje
dramatico en los

Actividad N° 5
“Superhéroes de mi
comunidad”

Actividad N° 6

Areas de juego (hospital,
estacion de bomberos y
escuela).

Cuadro organizador.
Fotos de los nifios
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ninos de 5 afos
del colegio Nivel
A.

“Creamos a nuestro propio
superhéroe”

Actividad N° 7
“Disefiando nuestras

e Calcetines

Silicona

e Plumones gruesos y
delgados

Estimula}r el insignias” e Lentejuelas, botones,
pensamiento retazos de tela, lana,
creativo Actividad N° 8 tapas de plastico,
mediante la “A elaborar nuestros super pompones, etc.
comunicaciéon de trajes” e Limpiatipo
un proyecto de e Insignias de superhéroes
aprendizaje (Superman, Mujer
centrado en el maravilla, Flash, Batman y
lenguaje Hombre arafia)
dramatico en los
nifios de 5 afos SEMANA 3 eCuento “El lobo que
del colegio Nivel queria ser superhéroe”
A. Actividad N° 9 elmagenes de ciudades
“La historia de un villano” donde viven los
. superhéroes (Reino
Actividad N° 10 Atlantis, Wakanda vy
oo Ciudad Gética.
e Papelografo
Actividad N° 11 eDuplex

eTémperas, plumones,
colores, goma, escarcha,
lentejuelas, hojas de

“Conocemos los comics”

Actividad N° 12

“Yamos a la escuela de colores,
superhéroes” e Comics de superhéroes
e Circuito de entrenamiento
SEMANA 4 e Escenas de peliculas
e Ruleta

Actividad N° 13 e Carta
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“Encontrando a nuestras
super mascotas”

Actividad N° 14
“La misién del silencio”

Actividad N° 15
“Encontramos las gemas
perdidas”

Actividad N° 16
Elegimos el nombre de
nuestra pelicula

Supermascotas.

Video mensaje

Tarjetas con las acciones
Mapa

Diplomas para cada nifio
Cédula de sufragio grande
y otras pequefias para
cada nifio.

Pelicula

Huellero dactilar

Anfora

SEMANA 5

Actividad N° 17
“¢ Quiénes trabajan en el
cine?”

Actividad N° 18
"Elaboramos los afiches"

Actividad N° 19
“Superhéroes en accion”

Actividad N° 20
"Evaluamos nuestro
proyecto"

e Fotochecks con las fotos
de los nifios
eRuleta virtual
eTarjetas
e Estaciones del cine
eBoleteria:
o Entradas
eSala del cine:
o Butacas(sillas)
o Proyector
o Pelicula
e Micréfono
eMural
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Unidad Didéactica / Experiencia
de aprendizaje

Denominacion:

Area:

Competencia:

Capacidad(es):

Desempefios:

Estandar de la competencia:

Nombre del nifio/a:

Observacion:

Actividad

Conclusion descriptiva de la
competencia:

Fecha:

Fecha:

Fecha:




Anexo 5: Lista de cotejo

LISTA DE COTEJO
“Desarrollo del pensamiento creativo en nifios de 5 afios”

Nombre del nifio/a (iniciales): Edad:
Fecha de observacion:

Nombre de la evaluadora:

Duracion de la observacion:

Completar con una “X” la informacién segun la escala de valoracién:

1

2 3 4

5

Nunca

Casi nunca A veces Casi siempre

Siempre

Dejar en blanco si el indicador no ha podido ser observado.
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Dimensiones

Indicadores

Escala

11213

4

Fluidez

Formula distintas ideas en torno al tema que se aborda.

Brinda méas de una alternativa de solucion ante un problema.

Ofrece una variedad de respuestas coherentes segun lo que se le pregunta.

Propone diversos movimientos corporales en el juego dramético.

Plantea diferentes expresiones faciales para su representacion dramatica.

Flexibilidad

Se adapta a situaciones o desafios que se le presentan.

Valora diferentes perspectivas o soluciones en diversas situaciones.

Integra las ideas propias y de los demas con el fin de llegar a acuerdos.

Asume diferentes roles en actividades de expresién dramatica.

Replantea sus ideas para generar otras mas complejas.

Originalidad

Disefia escenarios y/o personajes inusuales.

Brinda ideas poco convencionales en momentos de dialogo.

Otorga usos novedosos a materiales no estructurados.

Implementa soluciones poco comunes a los retos que se le plantean.

Elaboracion

Agrega rasgos distintivos a sus producciones artisticas.

Incorpora caracteristicas Unicas en la creacion de sus personajes.

Implementa elementos propios en la representacién de una situacion dramatica.

Afiade detalles particulares en la interpretacién de los personajes.




Anexo 6: Diario de clase

DIARIO DE CLASE

DATOS INFORMATIVOS:

Docente practicante/Observador:
Aula:

Edad:

Fecha:

Actividad de aprendizaje:
Propdsito de la actividad:
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ASPECTOS A CONSIDERAR

Intervencion pedagdégica

Fortalezas

Debilidades

Lecciones aprendidas

Compromisos de mejora




Anexo 7: Matriz De Triangulacién

Tabla 1

Matriz de triangulacion de la dimension Fluidez
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Dimensién Diario de clase Registro de observacion Listade Hallazgos Conclusion
cotejo relevantes
Fluidez Luego de | Por medio de los registros de | A partir del | Tal como | Con la
analizar los | observacion aplicados durante | analisis coinciden los | informacién
diarios de clase | todo el proyecto, se ha obtenido | realizado a las | datos recogida de los
aplicados informacion valiosa de los nifios y | listas cotejo, se | encontrados, la | tres instrumentos
durante todo el | nifas sobre el desarrollo de |determiné que | mayoria de los | utilizados, se
proyecto capacidades relacionadas a la | enla dimension | nifios y nifias de | evidencia el nivel
“CineHero”, se | dimension Fluidez. Fluidez el 77% | Kinder B pueden | de desarrollo
han podido de los | brindar distintas | alcanzado en
observar Para empezar, al expresar sus | estudiantes ha |ideas segun lajcuanto a Ila
conductas que | ideas de manera oral, aunque al | obtenido un | situacion o tema | dimension
evidencian un |inicio del proyecto pocos lo|desarrollo muy |del que se | Fluidez.
desarrollo lograban, la mayoria de nifios | favorable en la | dialoga.
progresivo de la | pudo compartir voluntariamente | misma. En Segun indican
dimensién una gran cantidad de ideas y |otras palabras, | Ademas, en su|Canepa y Ruiz
Fluidez. respuestas con base en sus|la mayoria de | mayoria, son | (2015), la fluidez
] conocimientos y nociones [los niflos y | capaces de | hace referencia a
En primer lugar, | previas. De ese modo, en los | nifias formular y | la capacidad de
los nifios y nifias | giferentes momentos de las | consiguieron responder producir
fueron capaces | ctividades, realizaron | formular preguntas, numerosas ideas
de proporcionar | conexiones con sus saberes | distintas ideas | generando una|en un tiempo
una variedad de | previos para encontrar diversas [en torno  al | gran cantidad de | determinado. De
ideas respecto al | goluciones a  problematicas | tema que se | planteamientos | esta forma,
suscitadas. aborda, de aquello que | significa
brindaron mas | desea conocer o | compartir varias




65

tema
aborda.

que se

También,
verbalizaron la
informacion que

extraian al
observar y
analizar a
profundidad las

imagenes que se
les presentaban.

Asimismo,
lograban
comunicar las
relaciones que

construyen vy las
predicciones que
realizan en base
a estas.

Ademas,
formularon
numerosas
interrogantes
con el proposito
de llevar a cabo

entrevistas,
buscando asi
recabar
informacion
acerca de

aquello que les

Al iniciar con la planificacién del
proyecto junto a los nifios, los
nifos expresaron sus ideas en

torno a lo que conocen de las
peliculas de superhéroes. Al
compartir  dicha informacion,

menos de la mitad de estudiantes
brind6 aportes significativos para
el desarrollo del proyecto, pues
solo una minoria expresd las
acciones y recursos necesarios
para la elaboracién de su propia
pelicula.

Por otro lado, algunos destacaron
por la cantidad de informacion
gue compartieron inicialmente
sobre los superhéroes. No solo
eran capaces de expresar
quiénes son sus superhéroes
favoritos, sino que también
describieron sus poderes,
enemigos, el color de su traje y
sus rasgos fisicos.

Ahora bien, al momento de
describir sus propias
invenciones, una gran parte de
los nifios lograron mencionar y
describir los elementos que
incluyen.

En relacion a la ciudad ficticia
donde habitaban sus
superhéroes, los nifios ofrecieron

de una
alternativa de
solucién ante
un problema,
ofrecieron una
variedad de
respuestas a lo
que se les
preguntaba,
proponen
diversos
movimientos
corporales vy
plantean
diferentes
expresiones
faciales.
Mientras que,
el 23% se

encuentra en la
escala de
Proceso, lo que
indica un
desarrollo

favorable de la
dimension. Por

altimo, ningdn
estudiante se
ubica en la
escala de
inicio.

requiere
solucionar.

Ahora bien, no
solo comparten
sus propuestas
oralmente, sino
gue ponen en
marcha diversos
movimientos,

gestos y
expresiones

faciales segun
un proposito
determinado.

respuestas,
proponer una
gran cantidad de
soluciones, etc.

Volviendo a los
datos recogidos
por los

instrumentos, se
destaca que los
nifios de Kinder B

fueron capaces
de responder a
las preguntas
planteadas con
diversas ideas y
segun la
situacion o]
tematica del
dialogo. Ademas,
al plantearse
retos, los
estudiantes
lograron brindar
mas de una
alternativa de
solucion,
generando y
compartiendo sus
propuestas
dentro del tiempo
planteado.
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resulta
interesante.

Por otra parte,
generaron

multiples ideas
para la creacién
de finales de

cuentos y
brindaron varias
respuestas

coherentes a las
preguntas que
se les plantearon
en torno a los
cuentos
narrados.

Ademas, antes
de elaborar
producciones
artisticas,
manifestaron
diversas
opciones para
llevarlas a cabo,
comentando qué
materiales
podrian utilizar,
qué  quisieran
incluir en sus
historias, qué

su vision personal describiéndola
como un lugar que cuenta con
edificios y casas para sus
habitantes, = parques, naves
espaciales y vehiculos, entre
otros elementos. Ademas,
brindaron diversas propuestas
para el nombre que le daran.
Mencionaron algunas ideas
sobre la historia que planeaban
abordar en la creacion de su
propio cémic, a la vez que
socializan lo que elaboraron al
concluirlo.

Brindaron diversas ideas sobre
los elementos que deberian
considerar en un afiche para
invitar a otras personas a la
proyeccién de su pelicula.

En su cierre de proyecto, los
ninos expusieron a sus invitados
diversas ideas sobre lo que
hicieron en las actividades
realizadas.

Por otro lado, varios nifios
exhibieron una notable capacidad
para responder a preguntas de
manera diversificada.

Cuando se les cuestiond acerca
de los "superhéroes de su
comunidad" (bomberos,
profesores y doctores) y ‘“los

De ese modo, se
concluye que,
con la aplicaciéon
de las actividades
disefladas en el
proyecto  “Cine
Hero”, los
estudiantes
fortalecieron en
gran medida su
pensamiento
creativo respecto
a la categoria
Fluidez.
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caracteriza a sus
personajes, etc.

De manera
general, al
enfrentarse a
desafios,

algunos nifios y
nifas fueron
capaces de
proponer mas de
una alternativa
de solucion,
logrando incluso
fundamentar sus
respuestas al
mencionar  los
elementos que lo
llevaron a darlas.

Con respecto a
lo corporal, la
mayoria de los
nifios  lograron
proponer
diversas
opciones de
movimientos,
desplazamientos
y/o posturas,
tanto a partir de
objetos y
circuitos, como a

equipos de superhéroes del cine”
(Saper limpios, Capitanes
Entrega rapida, Héroes de la
seguridad y Vigilantes de las
monedas) compartieron una
amplia variedad de ideas
relacionadas a sus respectivas
ocupaciones. Comentaron a
quiénes ayudan y cémo, su
importancia en la sociedad y las
similitudes que pueden tener con
los superhéroes convencionales.
Ademas, comunicaron  sus
propuestas para representar
dichos roles.

En relacion a los cuentos
narrados, los nifios demostraron
su destreza brindando una gran
cantidad de respuestas
vinculadas al contenido de la
historia y formularon preguntas
pertinentes sobre el mismo.

También, al realizar sus
representaciones, lograron
proponer y llevar a cabo una
variedad de movimientos,
desplazamientos y expresiones
faciales que les permitieron
expresarse como el personaje
seleccionado empleando ademas
su lenguaje no verbal.

Cuando interpretaron a su
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raiz de tarjetas e
imagenes
referenciales.

Finalmente, al

socializar lo
experimentado
en las
actividades, los
nifos fueron
capaces de
brindar
respuestas
variadas sobre
SuUs  procesos,
las acciones que
realizaron, los
retos que
asumieron y
como les

hicieron frente.

superhéroe por medio del titere
gue elaboraron, le otorgaron a
este algunos movimientos dentro
de sus posibilidades teniendo el
calcetin puesto en la mano.

Por dltimo, al momento de
realizar acciones motrices segun
un relato oral, plantearon algunos
movimientos y posturas segun lo
gue se narraba, considerando la
expresion de mas de una
emocién en cada parte del cuento
y para cada personaje.

Tabla 2

Matriz de triangulacion de la dimensién Flexibilidad

Dimension Diario de clase Registro de Listade Hallazgos Conclusion
observaciéon cotejo relevantes
Flexibilidad | Con la informacién recogida, [En cuanto a la|Respecto ala|Los niflos y|Tras revisar y
se pudo concluir que los |dimensién Flexibilidad, | dimension nifias de Kinder | analizar la
nifos y nifas demostraron | los registros de | Flexibilidad, B demuestran | informacion
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una mejora significativa en
sus habilidades y
capacidades relacionadas a
la dimensién Flexibilidad.
Para empezar, la mayoria
de estudiantes consiguieron
adaptarse y hacer frente de
forma activa y con
entusiasmo, las situaciones
o desafios que se les
presentaban.

Ahora bien, aunque en las
primeras actividades los
nifios no eran capaces de
escuchar las ideas de otros
y aceptarlas segun lo que
necesitaban hacer, poco a
poco fueron mostrando
mayor apertura a los
comentarios de otros, tanto
para recibirlos como para
llevarlos a cabo. De ese

modo, algunos ninos
incluso empezaron a
complementar sus ideas

con las participaciones de
sus compafieros, tomando
aquello que podia
enriquecer sus planes.

En relacién a sus puestas
en escena, los nifios y nifas
lograron asumir roles en la
mayoria de situaciones

observacion
permitieron obtener
informacion relevante
sobre el desarrollo de la
misma.

Para empezar, gran
parte de los estudiantes
participaron

activamente en el juego

de roles, explorando
entre los diferentes
personajes que se

podian asumir en cada
estacion (estacion de
bomberos, escuela,
hospital) tales como:

Jefe de bomberos,
bomberos, heridos,
maestros, estudiantes,
directores, PP. FF,
doctores, enfermeros,
pacientes, familiares,
entre otros. Mientras
gque una cantidad
reducida, opt6 por

representar a tan solo
un personaje en cada
estacion, el cual para
ellos era “el mas
importante” de la
estacion como fue el
caso del rol de

las listas de
cotejo nos
han permitido
obtener como
resultado que
el 100% de
los
estudiantes
se encuentran
en la escala
de logrado.
Esto significa
gue todos los
nifios y nifias

del aula de
Kinder B
tienen la

capacidad de
adaptarse a
situaciones o
desafios que
se le
presentan,
pueden
valorar
diferentes
perspectivas,
logran
integrar  sus
ideas con las
de sus
compafieros a
fin de llegar a

ser capaces de
afrontar

distintos retos,
orientados al
lenguaje
dramatico, en
los que
observan las
diferentes
opciones  con
las  disponen

para resolverla
y eligen la mas
adecuada.

Nuevamente,
no se limita a lo
oral, sino que
también
exploran
diversas
propuestas
propias y de sus
pares para
realizar
movimientos.

recolectada por los

tres instrumentos
elegidos, se
evidencia un

desarrollo destacado

en cuanto a la
categoria de
Flexibilidad.

Al  respecto, se

menciona a Dere

(2019), guien
destaca en la
flexibilidad la
capacidad de
cambiar la

perspectiva que se
tiene respecto a una

situacién 0
problema. Esto
quiere decir que
desarrollar dicha
categoria implica
extender la vision
inicial de una
problematica para
encontrar la mejor

solucién.

De acuerdo con la
informacion recogida
por los instrumentos
seleccionados, los
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planteadas. En ocasiones,
su desenvolvimiento se vio
limitado debido a la timidez
e inseguridad que
experimentaban al
encontrarse en el centro de
atencion de la clase; sin
embargo, con el desarrollo
de las actividades
posteriores fueron
superando sus temores y
ganando una mayor
confianza en si mismos.

Al enfrentar retos en las
representaciones (adivinar
acciones y hacer que
adivinen sin usar la voz,
pasar desapercibidos
cuando caminan por
paneles con imagenes,
valerse de material no
necesariamente
estructurado para una
puesta en escena, etc.), una
gran parte de los nifios
fueron capaces de buscar,
proponer y encontrar una
solucion. Ademas, algunos
ponian en marcha sus
proyectos iniciales cuando
hacian un ensayo previo,
pero luego agregaban

bomberos, maestros y
doctores.

Por otra parte, tanto
para la eleccion del
nombre de su ciudad de
superhéroes como para
el titulo de su pelicula,
los niflos se mostraron
dispuestos a realizar
votaciones ofreciendo
una diversidad de
opciones a elegir y
aceptando con total
conformidad el
resultado obtenido, asi
este no haya sido el
que propusieron.
Ademas, algunos nifios
araiz de las propuestas
que brindaron  sus
compafieros,
reformularon sus ideas
para generar otras mas
complejas.

Ahora bien, tanto para
superar cada uno de los
desafios del circuito de
entrenamiento para
superhéroes, como
para realizar el
recorrido (Valle de las

acuerdos,
asumen
diferentes
roles en
actividades
de expresion
dramatica,
replantean
sus ideas
para generar
otras mas
complejas.
Por tanto, los
menores
evidencian un
desarrollo
muy favorable
de esta
dimension.

nifos de Kinder B,
tras finalizar el
proyecto, lograron

resolver retos
explorando diversas
propuestas y

eligiendo la mas
pertinente segun el
propésito de la
actividad.

Por ello, se puede

afirmar que,
mediante la
aplicacion de las
experiencias de
aprendizaje del
proyecto “Cine
Hero”, se logrd
fomentar en gran
medida el

pensamiento
creativo de los
estudiantes respecto
a la categoria de
Flexibilidad.
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elementos adicionales en
su representacion final.
Respecto a las actividades
motrices, la mayoria de
nifios y nifias verbalizaban
las propuestas que surgian
en el momento. Mientras
tanto, algunos estudiantes
replanteaban sus
propuestas, para modificar
Sus propias posturas vy
desplazamientos al
observar las de otros
compaferos, pero sin
copiarlas.

Otro aspecto a analizar es el
trabajo en equipo hecho en
las actividades. Al realizar
consignas en  Qrupos,
emplearon sus capacidades
de colaboracién y dialogo
con el fin de construir
acuerdos o0 soluciones

conjuntas.
Al recrear escenas de
peliculas, cuando un

personaje no tenia didlogo o
algin niflo no sabia qué
hacer, los otros integrantes
del equipo le sugerian ideas
o modificaban sus propias
interpretaciones para
incluirlo.

tortugas, Montafas,
Bosque tenebroso,
Casa encantada vy
Laguna de Flamencos)
en busqueda de sus
gemas de  poder,
teniendo que
camuflarse para lograr
el objetivo. La mayoria
de los estudiantes
exploraron sus distintas
posibilidades de
movimiento como
saltar, correr, reptar,
realizar estiramientos,
desplazarse dando
pasos largos, realizar
poses, entre otros.
Mostradndose capaces
de evaluar y decidir por
la mejor accion motriz
para superar cada uno
de los retos a los que se
enfrentaban.

Por ultimo, para realizar
en equipos la
interpretacion de
escenas de peliculas,
los estudiantes
conversaron entre los
miembros de su grupo
con el fin de llegar a
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Cuando elaboraron sus
afiches, propusieron vy
eligieron los elementos que
incluirian todos para lograr
el propésito de su texto. Asi,
recibieron diversas
opciones y eligieron juntos
las mas adecuadas.

En el momento que debian
elegir el nombre de su
pelicula, comprendieron
que todos podian plantear
algo e incluso algunos, al
votar, eligieron una opcion
diferente a la suya,
aceptando los resultados
con buena actitud.
Finalmente, algunos nifios
fueron capaces de brindar
propuestas de mejora en
respuesta a las dificultades
detectadas.

acuerdos y decidir qué
personajes de la
pelicula asumira cada
uno; no obstante, en un
inicio  ciertos  nifios
expresaron desagrado
por el personaje que le
toco representar, pero a
través del dialogo y
basqueda de
alternativas para la
conformidad de todo el
equipo, como el de
rotar de personajes,
llegaron a acuerdos y
aceptaron de buen
animo a su personaje
asignado en un primer
momento.

Tabla 3

Matriz de triangulacion de la dimension Originalidad

Dimension Diario de clase Registro de observacion Listade Hallazgos Conclusién
cotejo relevantes
Originalidad |En cuanto a la | Con la informacion obtenida | Luego de | En los diarios de clase | Tras analizar la
dimensién de los registros  de | haber se menciona que los [ informacion
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Originalidad, se
encontr6 que la
mayoria de nifilos y
nifas logran
desarrollarla en gran
medida.

Para empezar, los

estudiantes se
encuentran en la
capacidad de

proponer de manera
autébnoma soluciones
novedosas.

Esto se evidencia en
creacion de historias
o parte de ellas, pues
la mayoria de nifios y

nifias consiguen
producir ideas
totalmente nuevas y
diferentes entre
estas.

Ademas, al
presentarles cuentos
con finales
inconclusos, los nifos
compartian

soluciones fuera de lo
comun,
expresandolas
mediante el dibujo

observacién, se puede
concluir que los nifios logran
parcialmente desarrollar
capacidades referidas a la
dimensién Originalidad.

En primer lugar, los
estudiantes se muestran
capaces de generar ideas
novedosas en la mayoria de
casos.

Por ejemplo, logran idear y
verbalizar un personaje
nuevo, dandole un nombre y
caracteristicas singulares. El
nombre que proponen es, en
casi todos los casos,
novedoso. En cuanto a sus
caracteristicas, algunos
nifos toman de referencia

rasgos de otros
superhéroes.

La mayoria pudo disefiar la
ciudad que imaginaba
(integrando algunos

elementos particulares) vy
desarrollaron una historia
peculiar en su comic. Sin
embargo, en ambos casos,

una minoria incluyé
elementos con ciertas
semejanzas a algo vya
existente.

analizado las
listas de
cotejo, en

cuanto a la
dimensién de
originalidad, se
obtuvo que el
92% de los
estudiantes se
ubica en la
escala de
logrado. Es
decir, gran
parte de los
nifios y ninas
de Kinder B
son capaces
de disefar
personajes Yy
escenarios
inusuales,
asimismo
brindan
poco
convencionale
S en
momentos de
dialogo,
también
otorgan usO0S
novedosos a
materiales no
estructurados

ideas

ninos y nifas de
Kinder B demuestran
una notable
originalidad al
proponer soluciones
novedosas de manera
autébnoma. Sus
creaciones, ya sean

historias, dibujos o
comics, reflejan ideas
frescas y, en su
mayoria, dnicas.
Ademas, al enfrentar
desafios, su
capacidad para
encontrar soluciones

poco convencionales
se destaca.

Siguiendo esa linea,

los registros de
observacion

confirman que los
estudiantes son

capaces de generar
ideas novedosas. En
la mayoria de los
casos pueden crear
personajes, ciudades
y desarrollar historias

peculiares.  Aunque
algunos  elementos
pueden tener

recogida por los

instrumentos
utilizados, se
puede  concluir
gue existe un alto
grado de
desarrollo en
cuanto a la
dimension de
Originalidad.
Este hallazgo se
encuentra
respaldado  por
las diversas
fuentes de datos,
como los diarios
de clase, los
registros de

observaciéon y las
listas de cotejo.

Sobre ello, se
define a la
originalidad como
la capacidad de
generar algo
inusual, realizar
asociaciones

poco frecuentes o
la adaptacion de
algo para
mejorarlo segun
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Asimismo, al elaborar
sus coémics, idean sus

propias Yy nuevas
historias, siendo una
minoria la que opta
por realizar ciertas
modificaciones a
narrativas ya
existentes.

Siguiendo esa linea,
son capaces de
realizar disefios
propios, como en la
creacion de  sus
personajes al
otorgarle
caracteristicas Unicas
(nombres, poderes,
vilano a quién se
enfrenta, ciudad que
protege, simbolo que
lo representa). En
estos, casi la totalidad
de estudiantes logra
brindar  propuestas
gue van fuera de lo
habitual, aunque en
algunas ocasiones
también se inspiran
en algo ya creado.

Al enfrentar uno de los retos,
la mayoria propuso ideas
novedosas en torno a como

podrian camuflarse y
encontrar los objetos
perdidos.

Ahora bien, respecto al uso
de materiales fisicos,
pueden hacer uso de estos
explorando y
experimentando las

posibilidades que cada uno
le permite para poner en

marcha sus propios
proyectos.

Cuando realizaron  sus
titeres, sus trajes y la ciudad
gue nombraron, usaron
materiales estructurados
(decorativos) y no

estructurados (de reciclaje y
naturales) de manera poco
convencional y, al detectar
problemas para lograr
dichos fines, la mayoria
encontro soluciones
novedosas.

En el juego de roles,
emplearon las herramientas
y materiales estructurados
segun su uso convencional.

e implementan
soluciones
poco comunes
a los retos que
se les
plantean.

Por otra parte,
el 8% de los
menores  se
halla en la
escala de
proceso, lo
cual sefiala un
desarrollo
favorable de
esta
dimension.

En ultima
instancia, no
hay ningun

estudiante que
se sitie en el
punto de
partida en la
escala (inicio).

similitudes con lo ya

existente, esto no
disminuye su
capacidad para
innovar. Ademas,
demuestran una
destacada habilidad
para utilizar

materiales de manera
poco convencional y
encontrar soluciones
innovadoras cuando
surgen desafios.

Del mismo modo, las
listas de cotejo
respaldan aun mas
estos hallazgos, al
informar que el 92%
de los estudiantes
alcanza el nivel
"logrado” en la escala
de originalidad. Esto
demuestra que la gran
mayoria de los nifios
son capaces de
disefiar personajes y
escenarios inusuales,
aportar ideas poco
convencionales en el
dialogo y dar nuevos
usos a materiales.
Incluso los

la situacion o el
contexto (Romo,

1997, citado en
Krumm et al,
2013).

Teniendo en
cuenta la
informacion
recogida, se

evidencio que los
nifos
desarrollaron
ideas novedosas,

inventaron
personajes e
historias
peculiares, y
encontraron usos
singulares a

objetos con el fin
de conseguir los

resultados  que
querian.

Por ello, se
refuerza la
afirmacion de
que, con la

implementacion

de las actividades
propuestas en el
proyecto de
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Ademas, pueden
encontrar usos
inusuales a distintos
materiales y
comparten sus
hipotesis sobre coémo
usar recursos

totalmente nuevos
para la mayoria.

En cuanto a sus
representaciones,

hacen uso del
espacio y asignan
funciones poco
comunes a algunos
elementos del aula
(mesas, sillas,
escoba, entre otros)
para realizar las
acciones sugeridas
en actividades como
el cuento motor.

Por otro lado, al
enfrentar retos que
implicaban

movimientos

corporales, una gran
parte de los nifos
brind6 ideas sobre
como resolverlo,
siendo algunas

No obstante, al recibir
recursos que no conocian,
varios compartieron ideas
novedosas de cOmo usarlos.
Asimismo, algunos
generaron la idea de integrar
los personajes de las tres
estaciones para interpretar
una nueva situacion
dramatica no prevista.

Finalmente, los nifios son
capaces de expresar Sus
ideas y planes con el uso de
diversos movimientos
corporales propuestos por
ellos mismos.

En la recreacion de
historias, escenas 0
acciones a partir de
imagenes representaron
situaciones 0 personajes
siguiendo  sus  propios
criterios, aunque algunos
replicaron lo que otros
compaferos propusieron.
Asimismo, tras escuchar
diversas situaciones
imaginarias, emplearon su
lenguaje corporal,
complementando al verbal,
para comunicar las
emociones que podrian

estudiantes que se
encuentran en la
escala de "proceso"
muestran un
desarrollo positivo en
esta dimension.

aprendizaje “Cine
Hero”, los
estudiantes

fortalecieron en
gran medida sus
habilidades

creativas en lo
que respecta a la
categoria de
originalidad.
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propuestas de
solucion muy distintas
a lo previsto.

haber experimentado los
personajes  del relato.
Algunos combinaron gestos
y expresiones faciales que
no se le ocurrieron a otros
compafieros.

Tabla 4

Matriz de triangulacion de la dimension Elaboracion

Dimension Diario de clase Registro de observacion Listade Hallazgos Conclusion
cotejo relevantes

Elaboracion | Respecto a la | Con la ayuda de los registros de | Después de | Los diarios de | Con la
dimensién observacion se pudo recoger | analizar clase, ponen en | informacién
Elaboracion, se | informacion importante en torno a la | detenidamente | manifiesto el | recogida de los
evidencia que la | dimension Elaboracion. las listas de |interés de los |tres instrumentos
mayoria de nifios y cotejo, en | estudiantes por | utilizados, se
nifas desarrolla y | Paraempezar, respecto alacreacion | relacion a la | perfeccionar puede  concluir
pone en juego sus |de proyectos artisticos, es notorio | dimension de | cada aspecto de [ que los nifios vy

capacidades
creativas
relacionadas a esta.

En lo que respecta a

la fabricacion de
productos en
concreto como
titeres, trajes,

insignias, afiches y
ciudad, la mayoria

gue los estudiantes muestran una
tendencia marcada hacia la
exploracion libre de los materiales
gue tienen a su disposicion. Ademas,
su eleccién de diversos elementos
para la creacion de obras artisticas,
como titeres, trajes e insignias de
superhéroes, destaca su versatilidad
y creatividad en la utilizacion de los
recursos a su alcance. Asimismo, se
preocupan en gran medida por los

elaboracion, se
revela que un
impresionante
92% de los
estudiantes se
encuentra en el
nivel de
"logrado”. Esto
significa que la
mayoria de los
nifos y nifas

Sus creaciones,
asegurandose
de incluir una
gran variedad
de elementos
en sus titeres,
seleccionando
materiales con
minuciosidad
para
confeccionar

nifas de Kinder B
muestran un
sélido desarrollo

de la dimensién
de elaboracion.
Como indica
Garcia-Pérez
(2015), la
elaboracion
implica  realizar
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de los estudiantes
demostraron un
notable interés por

perfeccionar cada
aspecto de sus
creaciones.

En el caso de los
titeres, se
preocuparon de que
estos cuenten con la
mayoria de
elementos de un
rostro (ojos, boca,
nariz, cabello, cejas,
ropa) utilizando los

materiales

brindados para
lograr ello.

En el proceso de
confeccién de trajes,
por ejemplo, se
evidencia la

minuciosidad con la

gue seleccionaron
los materiales, los
colores y las

texturas para lograr
resultados
visualmente
impactantes.

detalles que incorporan en sus
creaciones y agregan elementos que
permiten que se distingan su trabajo
de otros.

Ahora bien, para la confeccion de
sus trajes, la totalidad de nifios
exploré y manipuld libremente los
materiales que se les
proporcionaron, de los cuales la
mayoria escogio una variedad de
recursos para confeccionar sus
trajes, empleando materiales
industriales o decorativos, mientras
gue algunos optaron por incluir
naturales y de reciclaje.

De igual modo, al elaborar sus
insignias, lograron explorar vy
seleccionar los materiales que

utilizarian. En estos, la mayoria de
nifos combinaron diferentes colores,
mientras algunos también agregaron
materiales decorativos y/o formas
geomeétricas.

Asi también, al disefiar la ciudad que
defenderian, casi todos los nifios
exploraron espontaneamente los
materiales ofrecidos, escogieron
aguellos que les servian para llevar a
cabo sus proyectos artisticos y los

agregan
rasgos
distintivos a
sus
producciones
artisticas,
incorporan
caracteristicas
Gnicas en la
creacion de
sus
personajes,
implementan
elementos
propios en la
representacion
de sus
personajes Yy
afiaden
detalles
particulares en
la
interpretacion
de los mismos.
Por otro lado,

un 8% de los
estudiantes se
sitta en la
escala de
"proceso”, lo
gue sefala un
desarrollo

favorable en

trajes
visualmente
impactantes,
empleando una
amplia gama de
materiales en
las insignias y
considerando la
armonia de los
colores en sus
afiches.

A su vez, los
registros de
observacion,

reafirman la

tendencia de los
estudiantes

hacia la
exploracion libre

de los
materiales, su
eleccion de
diversos

elementos para
Sus creaciones
artisticas y su

atencion a los
detalles que
hacen que sus
trabajos
sobresalgan.
Ademas,

producciones con
base en una idea
previa, pero
realizando
modificaciones
para mejorarla.
En ese sentido,
significa resolver
problematicas de
manera
meticulosa,
producir
representaciones
agregando
detalles o]
cambiando
elementos de
algo ya existente.

Considerando

dicha
informaciéon, se
menciona lo
encontrado con
los instrumentos
de evaluacion
empleados. Asi,
los niflos de
Kinder B
incluyeron

detalles en sus
producciones
artisticas, tanto
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En cuanto a las
insignias, emplearon
una gran variedad
de materiales, tales
como, lentejuelas,
lana, escarcha,
pegatinas, retazos
de hojas de color,
grecas; asi como
también, materiales
no estructurados.

De manera similar,
en la elaboracion de
sus afiches, los
nifios consideraron
la armonia de los
colores y se
preocuparon por
incorporar todos sus
elementos  (titulo,
imagen, datos
informativos,
emisor) eligiendo
una forma particular
de organizarlos.

En lo que respecta a
la creacion de su
ciudad, los
estudiantes se
esmeraron en crear
un escenario que

usaron para plasmar sus ideas sobre
la ciudad de superhéroes.

Mediante sus titeres, la totalidad de
nifos representaron las ideas que
tenian sobre el superhéroe o
superheroina que deseaban crear,
utilizando los materiales que se les
facilitaron.

Al elaborar sus insignias, lograron
explorar y seleccionar los materiales
que utilizarian. En estos, la mayoria
de nifios combinaron diferentes
colores, mientras algunos también
agregaron materiales decorativos y/o
formas geométricas.

Ademas, aludiendo a sus
representaciones gréficas (dibujos),
una parte de los niflos agregaron
elementos que distinguian sus
dibujos de la consigna basica. Esto
se evidencié, por ejemplo, al
proponer la continuacion de una
historia agregando mas personajes y
situaciones distintas a las narradas.
Por ultimo, para la creacién de sus
comics, realizaron dibujos que
narraban la historia que imaginaron.
En sus trabajos, todos los nifios
agregaron dibujos y trazos segun las
aventuras que idearon; algunos
adicionaron también grafismos vy
letras ordenadas de izquierda a

esta
dimension.
En ultima
instancia, es
relevante
destacar que
no se ha
identificado a
ninguan
estudiante en
el punto de
partida inicial

de la escala, lo
gue refleja el
progreso

general en la
adquisicién de

habilidades
relacionadas
con la
elaboracion
entre los

estudiantes.

demuestran una
versatilidad
impresionante
al utilizar tanto
materiales
estructurados
como no
estructurados.

Por dltimo, es
relevante notar
que un
impresionante
92% de los
estudiantes se
encuentra en el
nivel de
"logrado", lo que
indica que la
mayoria agrega
rasgos
distintivos a sus
producciones

artisticas y
muestra un
desarrollo

significativo en
esta dimension.
Asimismo, el
hecho de que
no se haya
identificado  a
ningun

en las grafico-
plasticas como
en las corporales
dramaticas.
Lograron escoger
y emplear los
recursos
brindados
desarrollar
propias ideas.

para
sus

En sintesis, se
confirma que,
con la aplicacion

de las
actividades

disefadas en el
proyecto  “Cine
Hero”, los
estudiantes

fortalecieron en

gran medida su
pensamiento

creativo en
relacibn a la
categoria de
Elaboracion.
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refleje sus ideas. Por
ello, agregaron
elementos como: un
sol, el cielo,
edificios, casas,
pargues, autos,
aviones y personas.

Por otra parte,
cuando realizaron
sus
interpretaciones,

algunos nifnos
exploraron y
afladieron gestos y
movimientos
corporales
particulares para
enriquecer su

puesta en escena.

derecha para representar sus ideas
en su comic. Aqui una minoria fue
mas alla de lo solicitado, agregando
el titulo de su comic y globos de texto
con dialogos de los personajes

Finalmente, en sus representaciones
dramaticas, algunos agregan
detalles con su cuerpo y voz para
complementar las acciones 'y
actitudes de sus personajes Yy
situaciones planteadas.

De ese modo, la mayoria de nifios
determiné las acciones que debian
realizar para interpretar
escénicamente la accién de la tarjeta
que le tocd, asi como para la
representacion de escenas del
cuento, incluyendo el uso de gestos,
movimientos corporales y
expresiones faciales.

estudiante en el
punto de partida
inicial de la
escala subraya
el progreso
general en la
adquisicién de
habilidades

relacionadas

con la
elaboracion.




Anexo 8: Resultados de las listas de cotejo por dimension

Tabla 5

Nivel de los estudiantes en la dimension Fluidez

80

Resultado f %
En inicio 0 0
En proceso 3 23
Logrado 10 77

Total 13 100

Nota. Esta tabla muestra el nivel de los estudiantes en el desarrollo de la dimensién

Fluidez en las actividades del proyecto.

Tabla 6

Nivel de los estudiantes en la dimensién Flexibilidad

Resultado f %

En inicio 0 0

En proceso 0 0
Logrado 13 100
Total 13 100

Nota. Esta tabla muestra el nivel de los estudiantes en el desarrollo de la dimensién

Flexibilidad en las actividades del proyecto.
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Tabla 7

Nivel de los estudiantes en la dimension Originalidad

Resultado f %
En inicio 0 0
En proceso 1 8
Logrado 12 92
Total 13 100

Nota. Esta tabla muestra el nivel de los estudiantes en el desarrollo de la dimensién
Originalidad en las actividades del proyecto.

Tabla 8

Nivel de los estudiantes en la dimensién Elaboracion

Resultado f %

En inicio 0 0

En proceso 1 8
Logrado 12 92
Total 13 100

Nota. Esta tabla muestra el nivel de los estudiantes en el desarrollo de la dimensién
Elaboracion en las actividades del proyecto.
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Anexo 8: Fotos del proyecto
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