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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la efectividad del uso de
cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 5 anos
de la LLE.I. N.° 165 Burbuijitas, ubicada en Cusco. La creatividad se abordé desde sus
cuatro dimensiones: fluidez, flexibilidad, originalidad y sensibilidad. El estudio se enmarco
en un enfoque cuantitativo, con un disefio pre experimental, utilizando un solo grupo al
cual se le aplicé un pretest, una intervencion pedagdgica con cuentos interactivos, y un
pos test. La muestra estuvo conformada por 28 estudiantes del aula Verde. Para la
recoleccion de datos se emplearon técnicas como la observacion, pruebas de creatividad
y escalas de estimacion. Los resultados evidenciaron un incremento significativo en el
nivel de creatividad de los estudiantes luego de la intervencién, especialmente en las
dimensiones de fluidez y originalidad. Se concluye que el uso sistematico y planificado de
cuentos interactivos constituye una estrategia pedagdgica efectiva para estimular el

pensamiento creativo en la primera infancia.

Palabras clave: creatividad, cuentos infantiles, cuentos infantiles interactivos,

educacioén inicial, pensamiento creativo.



ABSTRACT

This research aimed to determine the effectiveness of using interactive children's
stories in developing creativity in 5 year old boys and girls at .E.I. N°. 165 Burbujitas,
located in Cusco, Peru. Creativity was addressed through four dimensions: fluency,
flexibility, originality, and sensitivity. The study adopted a quantitative approach with a
pre-experimental design, applying a pretest, a pedagogical intervention based on
interactive storytelling, and a posttest to a single group. The sample consisted of 28
students from the Verde classroom. Data were collected using observation techniques,
creativity tests, and rating scales. The results showed a significant improvement in
students' creativity levels after the intervention, particularly in the dimensions of fluency
and originality. It is concluded that the systematic and structured use of interactive
storytelling is an effective pedagogical strategy to foster creative thinking in early
childhood.

Keywords: creativity, children's stories, interactive children's stories, early

education, creative thinking
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INTRODUCCION

La educacidn inicial constituye la base fundamental para el desarrollo integral de
los nifios, puesto que en esta etapa se sientan las bases del aprendizaje, la socializacion y
la formacién de competencias que acompafiaran al individuo a lo largo de su vida. Dentro
de este proceso, la creatividad ocupa un lugar esencial, ya que no solo favorece la
expresion personal y la imaginacion, sino que también potencia la resolucion de
problemas, la autonomia y la capacidad de generar nuevas ideas. En este sentido,
promover la creatividad en los primeros afios de vida se convierte en un desafio y, a la
vez, en una necesidad impostergable para los educadores, las familias y la sociedad en

general.

Ahora bien, segun Nobile (1992), los tradicionales cuentos para nifios, que han
permanecido vigentes pasando de generacidon en generacién, son una pieza fundamental
en la cotidianidad del nifio, y con la llegada de las tecnologias, el cuento infantil se
transforma de manera radical al pasar del papel a la pantalla, convirtiéndose en cuentos
interactivos. De esta manera, se trata de una de las herramientas mas antiguasy a la vez
mas vigentes dentro de la educacién inicial. Este recurso no solo transmite valores,
cultura y conocimientos, sino que también abre un mundo de posibilidades para que los
nifios exploren, se expresen y creen. En la actualidad, el cuento ha evolucionado hacia
formatos mas participativos, dando lugar a los cuentos interactivos, los cuales incorporan
dinamicas, preguntas, dramatizaciones, recursos visuales y tecnolégicos que invitan al
nifio a ser protagonista del relato. Gracias a esta interactividad, los nifios no solo
escuchan, sino que también participan, recrean, inventan y transforman la historia, lo que

convierte al cuento en un medio propicio para fomentar la creatividad.

Sin embargo, al observar la realidad de los nifios del aula de 5 afios de la LLE.I. N.°
165 Burbujitas, se evidencié que muchos de ellos tendian a esperar la presencia de un
modelo previo, por ejemplo, un dibujo ya elaborado para poder iniciar la realizacion del
suyo. Esta conducta reflejaba una dificultad para crear de manera autonoma, sin recurrir
a un apoyo externo. En lugar de expresarse libremente, los nifios evidenciaban ciertas
limitaciones para imaginar y generar ideas propias, mostrando dependencia de ejemplos

dados por el adulto o por sus pares.

Asimismo, esta situacion revela un problema en el desarrollo de la capacidad
creativa, que podria estar asociado a metodologias de ensefianza demasiado rigidas, a la
falta de estimulos adecuados o a la escasez de oportunidades para explorar vy

experimentar. En la practica diaria de los niflos de 5 anos de la L.LE.Il. N.° 165 Burbuijitas se
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pudo notar, por ejemplo, que algunos nifos repetian las mismas ideas de sus companeros
o0 que, frente a una actividad plastica, varios elegian los mismos colores y formas sin
atreverse a innovar. Estas manifestaciones evidencian que, si la creatividad en la infancia
no se promueve de manera adecuada, los nifios suelen mostrar poca iniciativa, escasa

originalidad y dificultades para desarrollar un pensamiento divergente.

Por consiguiente, se reconoce que muchos nifios de 5 afios de la LE.I. N.° 165
presentan limitaciones en su capacidad creativa, ya sea por el predominio de
metodologias tradicionales, la escasa aplicacién de estrategias innovadoras o la falta de
recursos didacticos que estimulen su imaginacion. Esta realidad, observada en la I.E.I N.°
165 Burbujitas, se refleja en producciones poco originales, dificultades para proponer
ideas novedosas o rigidez al enfrentarse a situaciones nuevas. Frente a ello, surge la
necesidad de implementar propuestas pedagdgicas que respondan a los intereses de los

nifiosy promuevan activamente su desarrollo creativo.

En este marco, la presente investigacion se orienta a analizar el efecto de los
cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios de la
I.E.I N°165 Burbujitas, considerando que esta estrategia puede convertirse en un medio
eficaz para potenciar dimensiones creativas como la fluidez, la flexibilidad, la originalidad
y la sensibilidad. Al incorporar recursos interactivos, los cuentos permiten que el nifilo no
se limite a escuchar pasivamente, sino que participe, imagine, invente y exprese su vision

del mundo de manera singular.

La importancia de este estudio radica en que aporta una alternativa pedagdgica
gue responde a las demandas de la educacion inicial actual, en la cual se requiere no solo
transmitir conocimientos, sino también formar individuos creativos, criticos y capaces de
afrontar los retos de un entorno cambiante. Asimismo, brinda a los docentes un recurso
metodoldgico que enriquece su practica, favorece la motivacion de los nifios y contribuye

al logro de aprendizajes significativos.

Finalmente, la investigacion se estructura de la siguiente manera: en el Capitulo |
se aborda el planteamiento del problema, la formulacién, linea de investigacion, asi como
los objetivos e hipdtesis. En el Capitulo Il se presenta el marco tedrico, que sustenta
conceptualmente las variables de estudio, los antecedentes internacionales, nacionales y
regionales, y las teorias relacionadas con la investigacion. El Capitulo Il corresponde a la
metodologia, donde se detallan el tipo y disefio de investigacion, poblaciéon, muestra,
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos. En el Capitulo IV se exponen los

resultados obtenidos, sequidos de su respectivo analisis e interpretaciéon. Finalmente, el
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Capitulo V recoge las conclusiones y recomendaciones derivadas de la investigacion.

CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del problema

Vigotski citado por Connery (2018), sostiene que, durante la primera infancia, los
nifios atraviesan una etapa critica y sumamente sensible para su desarrollo cognitivo,
emocional, social y linglistico. En este contexto, la creatividad cumple un rol esencial,
pues permite a los infantes imaginar, explorar, inventar y generar nuevas formas de
interpretar el mundo que los rodea, favoreciendo una comprensién mas profunda y

significativa de su entorno.

En la misma linea, Pefiate (2022) afirma que, en los primeros afios de vida, los nifios
aprenden sobre su entorno mediante la observacion y la experimentacion, siendo la
creatividad la herramienta que les permite responder a sus interrogantes y construir

autonomia.

No obstante, en la L.LE.I. N.° 165 Burbuijitas, ubicada en el distrito de San Sebastian,
Cusco, se ha evidenciado que los nifilos de 5 afios presentan un bajo nivel de
creatividad, especialmente en la fluidez creativa y la originalidad. Durante las
sesiones pedagdgicas, se observa que gran parte de los estudiantes tienden a
reproducir los modelos presentados por la docente, en lugar de proponer ideas
propias. Por ejemplo, al realizar un dibujo, la mayoria de los nifios copia exactamente

las figuras que se les muestra, evidenciando poca iniciativa personal.

Segun Miralles (2024), la creatividad es una via saludable y positiva para que los
nifios expresen sentimientos y emociones mas alla de las palabras; sin embargo, en
este grupo se observa que dicha expresion esta limitada, pues su produccion suele

ser homogénea y poco original.

Ademas, los materiales y recursos didacticos empleados en el aula no siempre estan
disefiados para incentivar la imaginacion o la exploracion creativa, ya que gran parte
de las actividades se centran en la repeticion de imagenes o en la ejecucion de
consignas dirigidas. En consecuencia, los nifios manifiestan una actitud dependiente
frente a las instrucciones del adulto, lo que restringe su capacidad de experimentar
nuevas formas de expresion y limita el desarrollo de un pensamiento flexible, critico y

divergente.
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Si la situacion descrita se mantiene sin intervencion, es probable que los nifios
desarrollen un pensamiento rigido y poco flexible, lo cual afectara no solo su
creatividad artistica, sino también su desarrollo integral. De este modo, podrian
presentar dificultades para adaptarse a cambios en su entorno, expresar emociones
de forma adecuada, resolver conflictos de manera constructiva y proponer soluciones

novedosas frente a diferentes problemas.

Por consiguiente, la falta de estimulacion creativa impactaria de manera transversal
en todas las dimensiones del desarrollo, dificultando la comunicacién, la socializacién
y la construccion de aprendizajes significativos. Tal como advierte Pefate (2022),
cuando la curiosidad y la experimentacion no son promovidas, los nifios corren el
riesgo de convertirse en receptores pasivos del aprendizaje. En consecuencia, se
verian menos motivados a explorar, descubrir o innovar, lo cual limitaria sus
posibilidades de convertirse en ciudadanos criticos, autonomos y resilientes,

preparados para los desafios de la vida escolar y social.

Ante este panorama, resulta necesario implementar estrategias pedagdgicas
innovadoras que promuevan la creatividad desde una perspectiva ludica,
participativa y significativa. En este sentido, los cuentos infantiles interactivos
constituyen una alternativa eficaz, dado que no se presentan como una narracién
pasiva, sino que involucran al nifio en la construccion del relato. A través de imagenes,
preguntas abiertas, dramatizaciones, sonidos, titeres y actividades complementarias,
el cuento interactivo se convierte en una experiencia multisensorial en la que el nifio

no solo escucha, sino que también imagina, inventa, recrea y transforma la historia.

De este modo, los nifios se convierten en coautores de la narracién, potenciando
dimensiones creativas como la fluidez creativa, la flexibilidad creativa, la originalidad
y la sensibilidad (Miralles, 2024).

Asimismo, esta estrategia fortalece aprendizajes transversales, como la expresion oral,
la escucha activa, el enriquecimiento del vocabulario y la empatia, aportando al
desarrollo integral. En consecuencia, la incorporacion sistematica de cuentos
interactivos en la practica pedagdgica de la LLE.I. N.° 165 Burbujitas no solo
contribuird a revertir el problema identificado, sino que también permitird formar
nifios mas criticos, expresivos y motivados, preparados para afrontar los retos de un

mundo en constante cambio.
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1.2. Formulacién del problema
1.2.1. Problema general

¢Qué efecto tiene la aplicacion de cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la creatividad de los nifios y niflas de 5 afios de la ILE.l. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco?
1.2.2. Problemas especificos
¢Qué efecto tiene la aplicacion de cuentos infantiles interactivos en el

desarrollo de la fluidez creativa de los niflos y nifias de 5 afiosde la .LE.I. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco?

iQué efecto tiene la aplicacion de cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la flexibilidad creativa de los nifiosy nifias de 5 afios de la L.LE.I. N.°
165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco?

¢Qué efecto tiene la aplicacion de cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la originalidad de los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.Il. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco?

iQué efecto tiene la aplicacion de cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la sensibilidad de los nifios y nifias de 5 afios de la LLE.l. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco?

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

Analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la
creatividad en nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.l. N.° 165 Burbujitas del distrito

de San Sebastian, Cusco.

1.3.2. Objetivos especificos

Analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la
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fluidez creativa de los niflos y niflas de 5 afios de la I. E.I. N.° 165 Burbujitas del

distrito de San Sebastian, Cusco.

Analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la
flexibilidad creativa de los nifios y nifias de 5 afios de la LLE.I. N.° 165 Burbuijitas

del distrito de san Sebastian, Cusco.

Analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la
originalidad de los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.Il. N.° 165 Burbujitas del

distrito de San Sebastian, Cusco.

Analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la
sensibilidad de los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.I. N.° 165 Burbuijitas del

distrito de San Sebastian, Cusco.

1.4. Linea de Investigacion

La presente investigacion se enmarca en la linea de “Didactica en instituciones
educativas”, la cual se orienta al analisis y solucion de situaciones problematicas
presentes en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Esta linea busca mejorar la
practica pedagdgica mediante la aplicacion de técnicas, métodos o estrategias
metodoldgicas que integran la teoria con la practica. En este enfoque, se valora
especialmente la investigacion-accion como medio para responder a necesidades
concretas del contexto educativo, proponiendo soluciones practicas que

contribuyan al fortalecimiento de la calidad educativa en el pais.

La linea de investigacion “Didactica en instituciones educativas” se orienta a
analizar, disefiar y aplicar estrategias pedagogicas que fortalezcan los procesos de
ensefianza—aprendizaje, teniendo en cuenta el contexto real en el que se
desenvuelven los estudiantes. Su finalidad es transformar las practicas educativas
tradicionales en propuestas mas activas, innovadoras y significativas, que
contribuyan al desarrollo integral del niflo. En esa perspectiva, la investigacion
realizada en el Jardin Burbujitas se relaciona de manera directa con esta linea,
puesto que se plante6 como objetivo analizar el efecto de los cuentos infantiles
interactivos en el desarrollo de la creatividad de los nifios y nifias de 5 afios. La
seleccion de este tema respondié a una necesidad institucional, ya que se evidencié
que los estudiantes mostraban limitaciones para crear de manera auténoma,
recurriendo con frecuencia a modelos previos, lo que reflejaba una dificultad en el

fortalecimiento de su capacidad creativa.
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Bajo esta perspectiva, la investigacion se orienté a disefar y aplicar estrategias

metodoldgicas innovadoras, en este caso el uso de cuentos interactivos, que

integraron teoria y practica con el fin de potenciar la creatividad infantil. De esta

manera, la investigacion-accién se convirtié en el medio idoneo para atender la

situacion problematica, proponiendo una solucion concreta que no solo favorecio el

desarrollo creativo de los estudiantes, sino que también aporté al fortalecimiento

de la calidad pedagdgica en la institucién educativa.

1.5.

Hipétesis de la Investigacion

1.5.1. Hipétesis General

La aplicacion de cuentos infantiles interactivos tiene un efecto positivo en el
desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 5 afios de la LE.l. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

1.5.2. Hipétesis Especificas

1.6.

La aplicacién de cuentos infantiles interactivos mejora el desarrollo de la fluidez
creativa de los nifios y nifas de 5 afios de la LLE.I. N.° 165 Burbuijitas del distrito

de San Sebastian, Cusco.

La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el desarrollo de la
flexibilidad creativa de los nifios y niflas de 5 afios de la LLE.I. N.° 165 Burbujitas

del distrito de San Sebastidn, Cusco.

La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el desarrollo de la
originalidad de los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.Il. N.° 165 Burbujitas del

distrito de San Sebastian, Cusco.

La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el desarrollo de la
sensibilidad de los nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.I. N.° 165 Burbuijitas del

distrito de San Sebastian, Cusco.

Justificacion e importancia del estudio

1.6.1. Conveniencia:

La presente investigacion tiene por conveniente que el desarrollo de la

creatividad en los nifios nifias de cinco afios resulta crucial para potenciar su
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crecimiento integral. A partir de las necesidades detectadas en la I.LE.I. N.° 165
Burbuijitas, se plantea esta propuesta educativa centrada en el uso de cuentos
interactivos como una estrategia accesible, pertinente y adaptable al contexto
escolar. Por tanto, los cuentos infantiles interactivos se presentan como una
alternativa practica y contextualizada para estimular la creatividad de manera

directa y ludica.

De esta forma, la investigacion se considera trascendente para la poblacién, ya
que impulsar la creatividad en los nifios implica contribuir con la construccion
de una sociedad mas inclusiva, participativa y orientada al bien comun. En
consecuencia, se afirma que invertir en el desarrollo creativo de los nifios
constituye una apuesta estratégica para la formaciéon de ciudadanos capaces
de aportar soluciones originales y sostenibles a las problematicas de su

comunidad y del pais.

1.6.2. Relevancia Social:

Fomentar la creatividad desde edades tempranas permite formar personas con
pensamiento critico, capacidad de innovacion y mayor participacion en la
transformacién de su entorno. Este estudio se alinea con el Curriculo Nacional,
que prioriza el desarrollo de competencias desde una perspectiva integral y
ciudadana. En este marco, el uso de cuentos interactivos permite abordar esta
competencia de forma atractiva, contribuyendo a la formaciéon de nifios

creativos, expresivos y empaticos.

1.6.3. Utilidad préctica

La propuesta tiene un beneficio practico directo tanto para los profesores de la
institucion como para los nifos. Utilizar los cuentos infantiles como estrategia
no sélo aumenta su creatividad, sino que también les ayuda a desarrollar sus
habilidades linguisticas, emocionales y sociales. La metodologia propuesta
proporciona a los profesores una herramienta creativa y util que pueden incluir
facilmente en las sesiones de aprendizaje, mejorando la dinamica del aula.
Ademas, los resultados del proyecto pueden ser replicados en otros contextos
educativos, beneficiando a otras instituciones oficiales. Asi, los cuentos
interactivos se convierten en un recurso educativo versatil que puede

integrarse en diversas areas del aprendizaje inicial con resultados positivos.
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1.6.4. Valor Teérico

El proyecto aporta un marco conceptual y tedrico que hace hincapié en la
conexion entre el uso de cuentos infantiles y el crecimiento de la creatividad en
los nifios en edad preescolar. Se basa en los fundamentos de la psicologia del
desarrollo, como las teorias de Vygotsky sobre la imaginacion y el aprendizaje
social, asi como en estudios que muestran cémo los cuentos estimulan el
pensamiento divergente y la expresion creativa. Este valor tedrico enriquece el
campo de la educacién infantil al ofrecer una estrategia especifica que favorece
el aprendizaje holistico y el desarrollo de habilidades fundamentales en la
primera infancia. Desde esta base, los cuentos interactivos permiten aplicar
dichos enfoques de manera concreta en el aula, fortaleciendo la construccion

activa del conocimiento creativo en la infancia.

1.6.5. Valor Metodolégico

1.7.

El proyecto proporciona una metodologia clara y estructurada para utilizar
cuentos infantiles en el aula con el fin de fomentar la creatividad en nifios de 5
afos. Ofrece un enfoque reproducible que incorpora la eleccién de cuentos,
técnicas de narracion interactiva y actividades basadas en cuentos que
fomentan la creatividad. Este enfoque innovador es también practico y
adaptable a otros contextos educativos, lo que facilita su aplicacion por otros
profesores y contribuye al desarrollo de estrategias didacticas eficaces en el
nivel inicial. En este sentido, los cuentos interactivos ofrecen una via
metodoldgica innovadora, adaptable y replicable para fomentar la creatividad

infantil desde un enfoque ludico y significativo.

Delimitacién de la Investigacién

1.7.1. Delimitacién Espacial

La investigacion se llevd a cabo en la LLE.I. N°165 Burbujitas, ubicada en el
distrito de San Sebastian en la provincia del Cusco. El espacio es urbano, se
encuentra cerca de la plaza mayor del distrito. En el entorno existen otras
instituciones educativas nacionales del nivel primario y secundario, y del nivel

inicial solo existen instituciones privadas.

1.7.2. Delimitaciéon Temporal
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La presente investigacion se delimita en el periodo del 2025-1.

1.7.3. Delimitacién Social

La presente investigacion se enfocara en los nifios y nifias de 5 afios de edad
que cursan el nivel inicial en la Institucién Educativa N°165 Burbujitas. Este
grupo social ha sido seleccionado debido a que se encuentra en una etapa
clave del desarrollo infantil, donde las actividades artisticas pueden jugar un

rol fundamental en el fortalecimiento de habilidades creativas.

Asimismo, las familias de los nifios también constituyen un grupo relevante en
esta investigacion, pues cumplen un rol esencial en el acompafiamiento del
desarrollo creativo en el hogar. A través de la lectura compartida, la narracion
de historias y la disposicion de un entorno estimulante, los padres y madres

pueden reforzar y ampliar las experiencias vividas en la institucién educativa.

1.8. Limitaciones de la Investigacion

La investigacidon present6 algunas limitaciones que considero necesario sefalar.
Una de ellas estuvo relacionada con la asistencia irregular de los nifios, ya que en
ciertos momentos no todos pudieron participar de manera continua en los talleres,
principalmente por problemas de salud u otros factores externos. Esta situacion
afectd la constancia en la participacion y, en consecuencia, la uniformidad de la

muestra trabajada.

Asimismo, debemos reconocer que existid una variabilidad en los niveles de
atencion y motivaciéon de los nifios durante las actividades. En algunos casos los
nifios mostraron gran interés y disposiciéon, mientras que en otros momentos se
distrajeron con facilidad, lo que influy6 en la calidad de las respuestas obtenidas y

en el ritmo de las sesiones.

Una limitacién metodoldgica del estudio fue el tiempo restringido para la aplicacién
de las actividades y la recoleccion de datos, lo que impidio realizar un seguimiento
longitudinal que permitiera observar con mayor precision la evolucion de la
creatividad en los nifios. Esta restriccion temporal redujo la posibilidad de analizar
la permanencia de efectos obtenidos, limitando la generalizacidn de los resultados a

contextos mas amplios o prolongados.
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2. CAPITULOII
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

A continuacion, presentamos los antecedentes internacionales, nacionalesy locales:

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Zuleta (2020) llevé a cabo una investigacion con el objetivo de explorar cémo
los cuentosy las ilustraciones pueden fomentar la creatividad en nifios de entre
4 y 5 anos. El estudio parti6 de la premisa de que los cuentos no solo
entretienen, sino que también permiten a los nifos expresar sentimientos,
imaginar nuevas historias y crear obras de arte originales. Utilizando una
imagen como estimulo inicial, los nifios elaboraron una historia grupal que fue
escrita y montada de forma colaborativa. A lo largo del proceso, se observo que
los nifos se volvieron mas independientes y mejoraron su capacidad de
comunicacion, narracion y trabajo en equipo. Asimismo, lograron expresar su

mundo interior mediante la creacién de historiasy dibujos propios.

La investigacion concluyé que el cuento ilustrado constituye una herramienta
valiosa para estimular el pensamiento, la creatividad y la comunicacion en la
infancia. Estos hallazgos guardan una relacién directa con el objetivo general
de la presente tesis, que busca analizar el efecto de los cuentos infantiles
interactivos en el desarrollo de la creatividad en nifos y nifias de 5 afos, dado
gue ambas investigaciones parten de la premisa de que el cuento interactivo
infantil no solo cumple una funcién recreativa, sino que es una herramienta

pedagdgica con alto potencial formativo.

En sintesis, el antecedente de Zuleta (2020) respalda teéricamente la presente
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investigacion al demostrar que el uso intencional de cuentos, imagenes y
actividades interactivas puede potenciar de manera integral la creatividad
infantil, validando la pertinencia de estudiar este fendmeno en el contexto de la

ILE.I. N.° 165 Burbujitas y en las dimensiones especificas planteadas.

Devoz y Puello (2015), en su estudio abordaron el problema del desinterés de
los nifios por aprender a leer y escribir, provocado por métodos de ensefianza
repetitivos y poco motivadores. La investigacion implementd una serie de
actividades basadas en la narracion de cuentos, complementadas con juegos,
rondas infantiles, titeres, dramatizaciones y conferencias grupales. Estas
estrategias buscaban desarrollar la creatividad, la imaginacién y las habilidades
sociales, al tiempo que promovian el gusto por la lectura y la escritura. Entre los
recursos utilizados destacan el Maletin viajero y el Libro del mes, ademas de la
participacion activa de las familias. Los resultados evidenciaron que el cuento,
como herramienta pedagogica, favorece el desarrollo de habilidades
comunicativas, despierta el interés por la lectura y contribuye a generar un

ambiente de aprendizaje afectivo y significativo.

La presente investigacion comparte la premisa de que el cuento, cuando se
utiliza de forma interactiva y ludica, constituye un recurso pedagodgico eficaz
para potenciar habilidades cognitivas y creativas en la infancia. Sin embargo,
mientras que el trabajo de Devoz y Puello se enfocé principalmente en revertir
el desinterés por la lectura y escritura, el presente estudio dirige su objetivo
central al analisis del efecto de los cuentos infantiles interactivos en el

desarrollo de la creatividad en nifios de 5 afios de la I.LE.l. N.° 165 Burbujitas.

Pulgar (2021), en su investigacion desarroll6 un estudio cualitativo con un
enfoque didactico aplicado a un grupo de 22 nifios de 4 y 5 afios en nivel
primario. La intervencion consistié en la creacion colectiva de una historia
ilustrada basada en una imagen del mar, trabajada durante nueve sesiones. Se
guio a los nifilos en la construccion de la narrativa y la elaboracion de
ilustraciones. La evaluacion se realizé de manera global y formativa, mediante
la observacion directa con una lista de criterios. Los resultados mostraron que
los niflos desplegaron habilidades destacadas para narrar e ilustrar, expresaron
sus pensamientos y emociones, y valoraron las opiniones de sus compafieros.
Las ilustraciones se caracterizaron por su simbolismo y conexion con el entorno
infantil. El estudio concluy6 que el cuento ilustrado es una herramienta eficaz

para fomentar la creatividad, y que la ilustracién en la infancia es una forma de
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representacion y comunicacion del mundo interior del nifio.

En la presente investigacién, aunque se utilizan cuentos infantiles interactivos
en lugar de una unica historia ilustrada, se mantiene la esencia del recurso
narrativo como catalizador de procesos creativos. La propuesta busca, al igual
que en el antecedente, generar un espacio donde los nifios puedan expresar,
construir y recrear ideas a partir de estimulos visuales y verbales, pero
incorporando elementos interactivos que aumenten la participacion activa y
estimulen diversas dimensiones de la creatividad: fluidez, flexibilidad,
originalidad y sensibilidad. Ademas, que la presente investigacién amplia el
alcance del analisis al considerar no solo el impacto general sobre la creatividad,
como en Pulgar, sino también su efecto especifico en cada una de sus
dimensiones. Esta diferenciacién permitira obtener una vision mas detallada del
aporte de los cuentos infantiles interactivos, fortaleciendo la base tedrica y

metodoldgica ya sustentada por el trabajo de Pulgar.

Korat y Falk (2017) En esta investigacion, compararon el impacto de los libros
electrénicos interactivos frente a los libros impresos tradicionales en el
desarrollo de la comprensién lectora y la creatividad infantil. El estudio se
centr6 en nifios en edad preescolar y utilizd como variable principal la
modalidad del libro: aquellos que contenian funciones multimedia e interactivas
(como sonidos, animaciones, y botones tactiles) frente a los que no las incluian.
Los resultados evidenciaron que los nifios que utilizaron los e-books
interactivos no solo lograron una mejor comprension del contenido narrativo,
sino que también demostraron niveles significativamente mas altos de
creatividad. Esta creatividad se manifesté tanto en los dibujos realizados por
los nifios como en las historias inventadas tras la lectura. El estudio concluye
gue los elementos interactivos estimulan la imaginacién al involucrar a los nifios
de manera multisensorial, promoviendo asi la expresion de ideas originales y
diversas. Esta investigacion es fundamental para comprender cémo la
incorporacion de tecnologia puede enriquecer los procesos creativos desde

edades tempranas.

La investigacion de Korat y Falk (2017) guarda una relacién directa y sélida con
la presente tesis, ya que ambas comparten un interés central: explorar como los
recursos interactivos aplicados a la literatura infantil potencian la creatividad en
nifios de edad preescolar. Asi mismo guarda una relacion directa con las

dimensiones de;
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Fluidez creativa: El estudio de Korat y Falk mostré que la interaccién con
elementos dinamicos del cuento incentivo que los nifios produjeran mas ideasy
relatos, lo que respalda el interés de esta tesis por medir la cantidad de ideas

generadas tras la experiencia interactiva.

Flexibilidad creativa: El cambio entre diferentes perspectivas narrativas y
estimulos visuales/sonoros observado en los e-books interactivos en el estudio
de Korat y Falk es un antecedente clave para sustentar como los cuentos
interactivos pueden promover la capacidad de los nifios para abordar un mismo

estimulo desde diferentes angulos.

Originalidad: Los resultados obtenidos por Korat y Falk evidenciaron que los
nifios creaban historias y dibujos novedosos y poco convencionales, lo cual
guarda correspondencia con la intencion de esta investigacién de evaluar la

capacidad de generar respuestas Unicas.

Sensibilidad: Aunque este aspecto no fue el foco principal del estudio de Korat
y Falk, la interaccion emocional y sensorial con el material digital pudo
contribuir a una mayor percepcion de detalles y matices en las narraciones, lo

gue también se busca indagar en el presente trabajo.

En sintesis, la investigacion de Korat y Falk (2017) no solo sirve como
antecedente metodoldgico al comparar las propuestas y sus efectos en la
creatividad, sino que también aporta un marco tedrico que refuerza la hipétesis
central de esta tesis: la incorporacién de cuentos interactivos en la literatura
infantil estimula de manera significativa distintas dimensiones de la creatividad

desde la primera infancia.

Bahchevanova (2023) Este estudio examina la efectividad del aprendizaje
basado en juegos como estrategia para fomentar la creatividad en nifios de
nivel preescolar. Los autores desarrollaron un entorno de aprendizaje
interactivo donde los cuentos se integraban con dinamicas ludicas; por ejemplo,
mini- juegos, resolucién de acertijos, y actividades de rol dentro del relato. El
disefio de la intervencion permiti6 observar como estas experiencias
impactaban en dos tipos de pensamiento creativo: el visual (representado en
dibujos y representaciones gréficas) y el verbal (evaluado mediante produccién
narrativa oral y escrita). Los resultados mostraron mejoras significativas en
ambos aspectos, lo cual respalda la idea de que la interaccion ludica potencia la

capacidad de generar ideas originales y de modificar elementos narrativos
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tradicionales de manera flexible. Este trabajo aporta evidencia empirica valiosa
sobre la conexién entre la creatividad y los entornos digitales interactivos,
resaltando la importancia del juego como vehiculo para el pensamiento

divergente.

En el contexto de la tesis, el objetivo general de analizar el efecto de los
cuentos infantiles interactivos en el desarrollo de la creatividad en nifios de 5
afnos se alinea con los hallazgos de Bahchevanova, ya que ambos trabajos se
centran en cémo la integracion de elementos narrativos y lidicos favorece el

pensamiento divergente.

Asimismo, los objetivos especificos encuentran respaldo en este antecedente:
La fluidez creativa, entendida como la capacidad de generar multiples ideas, se
vincula con los resultados de Bahchevanova sobre la produccion narrativa
fluida y variada que surgio6 tras la intervencién ludica. La flexibilidad creativa,
referida a la habilidad de cambiar perspectivas y transformar elementos
narrativos, coincide con la observacién de que los niflos modificaban y
adaptaban las historias de manera libre. La originalidad, como produccién de
ideas novedosas, se refleja en la capacidad de los participantes del estudio de
Bahchevanova para proponer soluciones y tramas inéditas durante las
actividades. La sensibilidad, entendida como la capacidad para detectar
detalles y matices, se asocia con el componente de representacion visual y
grafica que el estudio evalud, donde los nifos afiadian detalles propios en

dibujosy narraciones.

En sintesis, este antecedente no solo valida la relevancia de los cuentos
infantiles interactivos como herramienta pedagdgica, sino que también
proporciona evidencia que sustenta la hipétesis de la tesis: que la aplicacién de
cuentos infantiles interactivos es un catalizador poderoso para desarrollar las

distintas dimensiones de la creatividad desde la educacién inicial.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Huamani (2018), en su investigacion tuvo como objetivo determinar la
influencia de los cuentos infantiles en el desarrollo creativo de los nifios de
cuatro afios de la Institucién Educativa Santa Rosa, en San Juan de Lurigancho.
El estudio se realizd6 con una muestra de 27 nifos del turno mafana,

seleccionados de una poblacion de 162 alumnos. Para la recoleccion de datos
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se utilizaron fichas de observacion validadas por expertos, aplicadas antes y
después de implementar un programa basado en cuentos infantiles. Los
resultados revelaron avances significativos en las dimensiones de fluidez,
flexibilidad, originalidad y sensibilidad, lo que evidencié un impacto positivo en
el desarrollo de la creatividad. El estudio concluye que los cuentos infantiles
son herramientas eficaces para estimular el pensamiento creativo y variado en
los nifios de nivel inicial, reforzando la importancia de incluir recursos literarios

en la ensefianza temprana.

La investigacion de Huamani (2018) guarda una relacién directa con los
objetivos general y especificos de la presente tesis, pues ambos trabajos parten
de la premisa de que los cuentos infantiles constituyen un recurso pedagdgico

clave para el desarrollo de la creatividad en la educacion inicial.

El objetivo general de esta tesis es analizar el efecto de los cuentos infantiles
interactivos en el desarrollo de la creatividad en nifios y niflas de 5 afios, se
alinea estrechamente con la meta de Huamani de determinar la influencia de
los cuentos infantiles en el desarrollo creativo en nifios de 4 afos. El
antecedente demuestra que la narracién estructurada y la mediacion docente
mediante cuentos pueden potenciar de manera significativa las dimensiones
creativas, lo que respalda la pertinencia de evaluar ese efecto en un contexto
con recursos interactivos, elemento que en la presente investigacion representa

una innovacion.

En sintesis, este antecedente ofrece un respaldo empirico y metodoldgico que
valida la seleccion de las dimensiones creativas y la orientacion del estudio,
ademas de reforzar la expectativa de que los cuentos infantiles en este caso
con un formato interactivo constituyen un medio eficaz para desarrollar

integralmente la creatividad infantil.

Delgado (2020), en su investigacién buscé conocer la relacién entre el uso del
cuento como estrategia didactica y el desarrollo de la creatividad en nifios de
cinco afios. Con un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental de tipo
correlacional y transversal, el estudio trabajé con una muestra de 22
estudiantes, a quienes se aplicaron fichas de observaciéon para evaluar las
estrategias utilizadas y las dimensiones de la creatividad. Los resultados
evidenciaron que el 45,5% de los nifios alcanzd un desarrollo adecuado de la

creatividad, y el 40,9% se encontraba en proceso de apropiacion de la
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estrategia del cuento. Mediante la prueba de correlacién de Spearman, se
encontré una relacion directa, fuerte y significativa entre el uso de cuentosy la
creatividad (p=0,000; Rho=0,841), asi como con dimensiones especificas como
la fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. El estudio concluye que el
cuento es una estrategia eficaz para fomentar la creatividad infantil, ademas de
fortalecer habilidades cognitivas y socioemocionales esenciales para el

desarrollo integral del nifio. Se recomienda su uso planificado dentro del aula.

La investigacion de Delgado (2020) presenta una relacién estrecha y
significativa con la presente tesis, ya que ambas comparten como eje central el
analisis del impacto del cuento como estrategia didactica en el desarrollo de la
creatividad en nifios de 5 afos. Aunque el estudio de Delgado se centrdé en
cuentos en formato tradicional y la presente investigacion incorpora cuentos
infantiles interactivos, ambos trabajos parten de la premisa de que la narracion

planificada y mediada pedagdgicamente potencia las dimensiones creativas.

En sintesis, no solo valida la orientacion metodoldgica de evaluar la creatividad
a través de sus dimensiones, sino que también ofrece evidencia estadistica del
potencial del cuento como herramienta de ensefianza, proporcionando un
referente que sustenta la hipdtesis de que su version interactiva podria generar

un efecto igual o mayor en el desarrollo creativo de los nifios y nifias de 5 afos.

Gavilano (2019), en su investigacion desarrollé un estudio con enfoque tedrico-
descriptivo, sustentado en una revision exhaustiva de literatura especializada.
En su analisis, se destacd el valor educativo del cuento infantil como una
herramienta que no solo potencia la imaginacién, sino que también favorece el
desarrollo del lenguaje, la comprension, la expresion oral y emocional, la
empatia y la creatividad. El cuento se plantea como un recurso literario y
pedagogico que permite a los nifios conectar con su mundo interior, resolver
conflictos, fortalecer vinculos interpersonales e integrar contenidos curriculares
de forma significativa. El estudio concluye que el cuento estimula Ia
imaginacion y la creatividad infantil al permitirles explorar mundos simbdlicos,
expresar emociones y construir aprendizajes en lo social, emocional y estético,

consolidandose como una estrategia esencial en la educacion inicial.

Mientras que Gavilano se centr6 en un analisis bibliografico y reflexivo,
identificando el cuento como herramienta esencial en la educacion inicial, la

presente investigacion avanza hacia un abordaje aplicado y empirico,
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evaluando de manera especifica como la modalidad interactiva del cuento

puede incidir en distintos componentes de la creatividad.

En relacién con la fluidez creativa, las ideas de Gavilano sobre la capacidad del
cuento para estimular la imaginacion y la producciéon de ideas apoyan la
hipétesis de que la narracion interactiva facilita la generacién espontanea y

abundante de propuestas creativas.

En cuanto a la flexibilidad creativa, la antecedente evidencia que los cuentos
permiten a los nifios explorar multiples perspectivasy resolver conflictos, lo que

coincide con la capacidad de adaptacién cognitiva que mide esta variable.

Respecto a la originalidad, Gavilano resalta que el cuento impulsa la expresion
de mundos simbolicos propios, reforzando la singularidad de las ideas infantiles,

lo cual se asocia directamente con este componente creativo.

Sobre la sensibilidad, su mencién al desarrollo de la empatia y la conexion
emocional mediante el cuento respalda el interés de la presente investigacion
por evaluar la capacidad de los nifios para percibir y responder de forma

creativa a estimulos y situaciones.

En sintesis, el antecedente de Gavilano (2019) ofrece la base tedrica que
justifica el valor del cuento infantil como herramienta creativa y educativa. La
investigacion actual se nutre de este sustento, pero lo amplia al evaluar de
forma experimental la eficacia de los cuentos infantiles interactivos, buscando
evidencias concretas en un contexto escolar especifico y con variables creativas

definidas.

Ruiz (2022) en su estudio se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con un
disefio cuasi experimental que incluyé un grupo experimental y un grupo
control, evaluando la variable dependiente — la oralidad— en dos momentos:
pre y post prueba. La muestra estuvo conformada por 13 nifios y nifias, y se
utilizé como técnica principal la observacién, registrando datos mediante una
ficha disefiada para evaluar los niveles de oralidad. Los resultados revelaron
que, si bien ambos grupos partian de niveles similares en el pre prueba (76,9%
del grupo experimental y 84,6% del grupo control en nivel medio), en la post
prueba se evidencié una mejora significativa en el grupo experimental: el 84,6%
alcanzé el nivel alto, frente al 30,8% del grupo control. Esta diferencia fue

corroborada estadisticamente mediante la prueba de T de Student, obteniendo
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un valor de 3,733 y un nivel de significancia de 0,003 (p < 0,05), lo que confirma
la existencia de diferencias significativas entre los grupos. En conclusién, el
estudio demuestra que el uso didactico de cuentos infantiles en las sesiones de
aprendizaje incide positivamente en el desarrollo de la oralidad en los nifios de
5 afos, favoreciendo su expresion verbal y capacidad comunicativa en mayor

medida que las metodologias tradicionales.

En sintesis, el antecedente de Ruiz (2022) contribuye a reforzar la base empirica
y conceptual de esta tesis, demostrando que el cuento infantil no solo
entretiene, sino que constituye una herramienta didactica potente, capaz de
generar mejoras significativas en capacidades vinculadas con la comunicacién y,

por extension, con la creatividad.

Lezcano (2019) Esta investigacidon tuvo como propésito principal establecer el
grado de relacion entre el uso de cuentos infantiles y el desarrollo de la
creatividad en nifios de 5 afios. Se enmarcé dentro del enfoque cuantitativo y
adoptd el método hipotético- deductivo. A nivel metodoldgico, la investigacion
se clasifico como descriptiva correlacional, y utilizé un disefio del mismo tipo. La
muestra estuvo conformada por 24 nifios pertenecientes a la seccién C,
mientras que la poblacidn total abarco 70 estudiantes del mismo grupo etario.
Para recolectar los datos, se elaboraron dos fichas de observacion: una
orientada a evaluar el uso de los cuentos infantiles y otra dirigida a medir el
desarrollo de la creatividad infantil. Los resultados del estudio evidenciaron una
correlacion directa entre ambas variables, es decir, a mayor uso e
implementacién adecuada de cuentos infantiles, mayor fue el desarrollo
creativo observado en los nifios. Este hallazgo fue validado estadisticamente a
través del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, el cual arrojé un
valor de 0,652, indicando una correlacién positiva moderada a alta. En
conclusion, el estudio demuestra que los cuentos infantiles no solo cumplen
una funcién ludica y formativa, sino que también se constituyen en una
herramienta pedagdgica efectiva para fomentar el pensamiento creativo en la
etapa preescolar, fortaleciendo habilidades como la imaginacion, la invencion

de historiasy la expresion original de ideas.

La investigacion de Lezcano (2019) guarda una relacién directa y sustantiva
con la presente tesis, ya que ambos estudios se enmarcan en la exploracion del
vinculo entre el uso de cuentos infantiles y el desarrollo de la creatividad en

nifios de 5 afios. Este hallazgo ofrece un respaldo empirico sélido a la hipdtesis
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de la investigacion actual, en la que se plantea que los cuentos infantiles en

este caso, interactivos tienen un impacto significativo en la creatividad infantil.

La presente investigacion retoma y amplia el planteamiento de Lezcano,
incorporando una variable metodolégica innovadora: el uso de cuentos
infantiles interactivos, que generan la participacién activa del nifio. Este
enfoque permite no solo evaluar el desarrollo global de la creatividad, como
hizo Lezcano, sino también desagregarlo en sus dimensiones especificas:
fluidez, flexibilidad, originalidad y sensibilidad creativa. De este modo, se
genera una vision mas detallada del impacto pedagdgico de la estrategia,
permitiendo identificar qué aspectos de la creatividad se ven mas potenciados

por la interaccion con narrativas enriquecidasy participativas.

En suma, mientras el estudio de Lezcano constituye un antecedente clave que
valida la relacién positiva entre cuentos infantiles y creatividad, la investigacion
actual se diferencia y enriquece el campo al introducir la variable de
interactividad y un analisis dimensional de la creatividad. Esto no solo actualiza
el marco metodolégico, sino que también aporta evidencia mas precisa para
sustentar la efectividad de las estrategias narrativas en contextos educativos

preescolares.

2.1.3. Antecedentes Locales

Lenes y Chahua (2021), en su investigacién tuvieron como objetivo principal
determinar en qué medida los cuentos infantiles inciden en el desarrollo de la
creatividad en los niflos de cinco afios. La muestra estuvo conformada por 20
estudiantes, seleccionados mediante un muestreo no probabilistico. Para
evaluar el impacto del programa educativo, se aplicaron pruebas de entrada y
salida (pretest y pos test), antes y después de la implementaciéon de sesiones
basadas en cuentos infantiles apoyados en la lectura de imagenes. Los
resultados evidenciaron mejoras significativas en las dimensiones de fluidez,
flexibilidad, originalidad y sensibilidad, confirmando la hipotesis planteada. Este
estudio respalda la efectividad del cuento infantii como herramienta
pedagodgica, especialmente cuando se integra con recursos visuales, y destaca
su capacidad para fortalecer las habilidades expresivas y el pensamiento

divergente en los nifios del nivel inicial.

En la investigacion actual, el objetivo general y los objetivos especificos se
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alinean estrechamente con este antecedente, ya que también se busca medir el
impacto de los cuentos infantiles, aunque en este caso se incorporan en
modalidad interactiva, lo que introduce un componente innovador que podria
potenciar aun mas los resultados observados en el estudio previo. Mientras que
Lenes y Chahua utilizaron la lectura de imagenes como apoyo, la presente
investigacion plantea el uso de interactividad, lo que no solo conserva el valor
del estimulo visual, sino que afiade elementos de participacion activa que
podrian incrementar la motivacion, la atencion y la implicacién de los nifios en

el proceso creativo.

En cuanto a las dimensiones de la creatividad, ambas investigaciones coinciden
en su abordaje integral, evaluando fluidez, flexibilidad, originalidad vy
sensibilidad, lo que permite establecer una base metodoldgica sélida para la
comparacion de resultados y la validacién de hipétesis. La evidencia empirica
reportada por Lenes y Chahua respalda la expectativa de que los cuentos
infantiles interactivos en el presente estudio también generen mejoras

significativas en cada una de estas dimensiones.

Cutipa y Arapa (2022), sostienen que la presente investigacién tuvo como
finalidad determinar en qué medida el uso de los cuentos infantiles fortalece el
desarrollo del lenguaje oral en nifios y nifias de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 494. El estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con un
nivel explicativo y un disefio pre experimental, y conté con una muestra de 15
estudiantes. Para la recoleccion de datos, se utilizaron técnicas de observacién
y encuesta, aplicdndose como instrumentos una ficha de cotejo y el test
estandarizado PLON-R, apropiado para la edad de los participantes. Los
resultados evidenciaron una diferencia estadisticamente significativa entre los
puntajes obtenidos en el pre y el post test (p = 0,001), lo que indica una mejora
sustancial en las dimensiones del lenguaje oral tras la intervencion. Inicialmente,
el 13% de los nifios presentaban un nivel de retraso y el 67% requerian mejorar;
sin embargo, al finalizar la intervencién, el 80% alcanzé un nivel considerado
normal, y solo el 20% permaneciéo en la categoria necesita mejorar. En
conclusion, el estudio demuestra que la incorporacién sistematica y didactica
de cuentos infantiles en las actividades pedagogicas contribuye
significativamente al desarrollo de las capacidades lingliisticas en la etapa
preescolar, fortaleciendo competencias como la articulacién, la estructuracion

de oracionesy la fluidez verbal.
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La presente investigacion, aunque con un énfasis diferente, se sustenta en la
misma légica de intervencion: aprovechar las potencialidades de los cuentos en
este caso, cuentos infantiles interactivos como herramienta educativa para
estimular procesos cognitivos y expresivos. Mientras que Cutipa Ledn y Arapa
Hancco (2022) evaluaron el impacto en el lenguaje oral, nuestro estudio se
orienta a analizar su efecto en el desarrollo de la creatividad, desagregada en
dimensiones especificas: fluidez creativa, flexibilidad creativa, originalidad y

sensibilidad.

En consecuencia, la evidencia empirica aportada por el antecedente respalda la
hipdtesis de la presente investigacién: que los cuentos infantiles, especialmente
en su modalidad interactiva, no solo inciden en el desarrollo linglistico, sino
que también pueden potenciar la creatividad en sus distintas dimensiones,

convirtiéndose en un recurso pedagogico integral para la educacién inicial.

Bases tedrico — cientificas de la variable Cuentos infantiles Interactivos

2.2.1. Definicidon de los cuentos infantiles

El cuento infantil es una de las formas mas antiguas de narracién oral y escrita,
y constituye un recurso pedagogico y cultural fundamental en el desarrollo de
los nifios. Desde temprana edad, los relatos permiten que los nifios construyan

significados sobre su entorno, desarrollen el lenguaje y expresen emociones.

Bettelheim (1975), sostiene que los cuentos poseen un valor simbdlico, pues a
través de ellos los nifios proyectan temores, deseos y conflictos internos,
encontrando vias de elaboracién emocional. Asimismo, Vygotsky (1979),
plantea que los cuentos son mediadores culturales que promueven el desarrollo
del lenguaje, la imaginacién y la interaccion social, al permitir que el nifo se

relacione con el mundo de manera simbdlica y dialdgica.
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En este sentido, el cuento infantil no solo entretiene, sino que también
contribuye a la formacion de estructuras cognitivas, emocionales y sociales que

acompafian al nifio durante su desarrollo integral.

2.2.2. Definicién de los cuentos infantiles interactivos

La evolucion de la narrativa ha dado lugar a los cuentos interactivos, donde el
nifo pasa de ser un receptor pasivo a un actor activo dentro de la historia.
Segun Bruner (1997), la mente humana se organiza narrativamente, y cuando
los nifios participan en los relatos construyen significados propios, conectando

sus experiencias con las tramas narradas.

Colomer (2010) indica que la interactividad convierte al cuento en un espacio
de didlogo, reflexion y aprendizaje compartido, ya que los nifios no solo
escuchan, sino que también intervienen en la creacion de la historia. De
acuerdo con Martinez y Hernandez (2021), la participacién activa permite
aprendizajes significativos porque involucra al nifio en procesos de toma de

decisiones, expresion simbdlica y desarrollo de habilidades socioemocionales.

En suma, los cuentos interactivos fortalecen el pensamiento critico, la
creatividad y el lenguaje, al mismo tiempo que favorecen el vinculo entre

docente, relato y nifio.

2.2.3. Caracteristicas de los cuentos interactivos

Los cuentos interactivos poseen una serie de caracteristicas que los diferencian
de la narracion tradicional, ya que no se limitan a transmitir una historia, sino

gue convierten al nifio en protagonista activo del proceso narrativo.

En primer lugar, se distinguen por la participacién activa que promueven en los
nifios. Lejos de ser oyentes pasivos, los pequefios intervienen mediante
elecciones, dialogos, dramatizaciones o gestos, lo que favorece la construccion
compartida de significados. Tal como sefala Vygotsky (1979), el aprendizaje
surge en la interaccién social y en la mediacion cultural, lo cual se refleja en la
dindmica participativa de los cuentos. De manera similar, Colomer (2010)
subraya que la narracion infantil debe propiciar el didlogo y la reflexién,

situando al nino como coautor de la experiencia.

Otra caracteristica central es la estimulacion de la creatividad, ya que los

relatos interactivos fomentan la imaginacion a través de recursos simbdlicos,
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preguntas abiertas y la resoluciéon de situaciones narrativas. Torrance (1974)
plantea que actividades como los cuentos potencian la fluidez, la flexibilidad y
la originalidad, dimensiones esenciales de la creatividad. Asimismo, Bettelheim
(1975) resalta el valor simbdlico de los cuentos, al permitir que los nifios
elaboren emociones e inventen soluciones novedosas frente a conflictos

internos.

Los cuentos interactivos también se caracterizan por su diversidad de recursos,
que pueden ser fisicos (libros pop-up, solapas, titeres), digitales (aplicaciones,
audiocuentos, realidad aumentada) u orales (preguntas, repeticiones o finales
alternativos). Cassany (2006) explica que la literatura infantil contemporanea se
desarrolla en multiples soportes, lo cual amplia la interaccion y la experiencia

narrativa.

Otra caracteristica importante es que promueven un aprendizaje significativo,
en la medida en que los cuentos interactivos no se limitan a entretener, sino
que transforman la narracién en una experiencia educativa que combina
emocion, imaginacion y reflexiéon. Desde la perspectiva de Ausubel (1968), el
aprendizaje resulta mas profundo cuando los nuevos contenidos se relacionan
con los conocimientos previos del nifio, situacién que ocurre al dialogar y

construir sentidos a partir del relato.

2.2.4. Dimensiones de los cuentos interactivos

Los cuentos interactivos se constituyen como un recurso pedagdgico integral
qgue favorece multiples dimensiones en el aprendizaje infantil. Una de ellas es |a
interaccion narrativa, que convierte al nifio en coautor del relato al elegir
caminos, aportar ideas o construir finales alternativos. En este sentido, Bruner
(1991), sostiene que la mente organiza la experiencia a través de la narracion, y
que los nifios aprenden de manera mas significativa cuando participan
activamente en la construccién del relato, lo que fortalece la comprension

lectora, la secuenciacion temporal y la creatividad.

Otra dimension fundamental es la interaccion simbdlica, que se desarrolla
cuando el cuento conecta con el mundo interno del niflo a través de personajes,
escenarios u objetos que representan experiencias y emociones. Piaget (1964)

sefialé que el pensamiento simbdlico es esencial en la infancia, pues constituye
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la base del juego y la imaginacién, mientras que Vygotsky (1979) enfatizé que
el juego simbdlico permite al niflo proyectar su realidad y expresar emociones
de forma creativa. Los cuentos interactivos potencian este aspecto al brindar
oportunidades para que los nifios transfieran y resignifiquen sus propias

vivencias dentro de la narrativa.

Asimismo, los cuentos incluyen una dimensién de interaccion con materiales,
pues los recursos didacticos como pop ups, imagenes, titeres o soportes
digitales cumplen un papel mediador que despierta la curiosidad y la
motivacion. Londofio (2020) advierte que la efectividad de estos materiales
depende del uso pedagdgico que haga el docente, dado que no son un fin en si
mismos, sino herramientas para promover aprendizajes significativos. En la
misma linea, Cassany et al. (2009), destacan que los recursos multimodales
enriquecen la alfabetizacion inicial al integrar imagenes, objetos y recursos

digitales que favorecen la comprension y la motivacion.

Finalmente, la interaccion reflexiva convierte al cuento en un medio formativo
integral, pues no solo entretiene, sino que invita al nifo a pensar, dialogar y
reflexionar en torno a valores, emociones, convivencia y resolucion de
problemas. Freire (1997) subrayé que la educaciéon debe propiciar espacios de
reflexidn critica, mientras que Colomer (2010) enfatiza que la literatura infantil
fomenta el desarrollo del pensamiento critico y la formacion de valores. Asi, los
cuentos interactivos ofrecen un espacio en el que los nifilos pueden analizar y
comprender mejor su entorno, promoviendo tanto el desarrollo socioemocional

como el pensamiento critico.

A diferencia de los cuentos tradicionales, los interactivos promueven la
construccion compartida de significados, favoreciendo la autonomia y la
capacidad de imaginar y dialogar. Sus caracteristicas, tipos y dimensiones
ofrecen multiples posibilidades para adaptarse a los distintos contextos
educativos, siempre que el docente los emplee como mediadores de

experiencias vivenciales y significativas.

Bases tedricas de la variable Desarrollo de la creatividad

2.3.1. Definicién de Creatividad

La creatividad es entendida como la capacidad humana de generar ideas,
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soluciones o productos originales y valiosos en un contexto determinado.
Guilford (1950) fue uno de los primeros en incluir la creatividad en sus estudios
sobre la inteligencia, considerandola como un proceso de pensamiento
divergente, es decir, la habilidad para producir multiples respuestas ante un
mismo estimulo. Por su parte, Torrance (1966) la defini6 como el proceso de
sensibilizarse ante los problemas, identificar dificultades, buscar soluciones,
formular hipdtesis, comprobarlas y comunicar los resultados, resaltando su

caracter dindmico y transformador.

En el ambito educativo, la creatividad se concibe no solo como un talento
innato, sino como una competencia que puede estimularse y desarrollarse
mediante experiencias significativas, en especial durante la infancia, etapa en la
que la imaginacion y la curiosidad se encuentran en pleno desarrollo (Runco,
2012).

2.3.2. Componentes de la creatividad

Torrance (1966), desarrolld una de las teorias mas influyentes acerca de la
creatividad, proponiendo que esta puede comprenderse a partir de diversos
componentes que se manifiestan en el pensamiento y en la conducta de los

individuos, especialmente en la infancia.

El primero de estos componentes es la fluidez, entendida como la capacidad de
generar un numero amplio de ideas, respuestas o alternativas ante una
situacion determinada. Esta caracteristica permite que los nifios no se limiten a
una unica posibilidad, sino que exploren distintas opciones al momento de

enfrentarse a un reto o de construir un relato.

En estrecha relacion aparece la flexibilidad, que se refiere a la habilidad para
cambiar de perspectiva o adoptar diferentes enfoques frente a un mismo
problema o estimulo narrativo. Gracias a este componente, los nifios pueden
modificar sus estrategias de pensamiento, asumir roles distintos en una historia
o idear soluciones desde angulos variados, lo que evidencia apertura mental y
adaptabilidad.

La originalidad constituye otro elemento central. Este se expresa en la
produccion de ideas novedosas, poco comunes o inesperadas, que se apartan
de lo convencional. En el contexto educativo, la originalidad se manifiesta

cuando los nifos inventan personajes distintos, proponen desenlaces
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alternativos o enriquecen las narraciones con giros creativos que sorprenden

tanto al docente como a sus compaiieros.

A estos componentes se suma la elaboracion, que hace referencia al grado de
desarrollo, complejidad y detalle con el que una idea inicial es enriquecida. No
se trata Unicamente de proponer una respuesta original, sino de perfeccionarla,
describirla, complementarla y transformarla en un producto narrativo mas
completo. Asi, los nifos demuestran elaboracién cuando no solo inventan un
personaje, sino que ademas lo dotan de caracteristicas, emociones, vestimenta

o acciones especificas.

Finalmente, Torrance (1974), plantea la sensibilidad a los problemas, entendida
como la disposicion para identificar necesidades, conflictos o vacios que
requieren ser atendidos. Este componente cobra especial importancia en los
cuentos interactivos, donde los nifios se enfrentan a situaciones que demandan
soluciones, ya sea para ayudar a un personaje, superar un obstaculo o resolver
un dilema narrativo. La capacidad de percibir estas dificultades y buscar
alternativas para superarlas constituye un indicador de pensamiento creativo

en desarrollo.

En conjunto, estos componentes permiten comprender que la creatividad no es
un rasgo aislado, sino un proceso complejo y multidimensional que puede

observarse, estimularse y potenciarse en el aula de educacién inicial.

2.3.3. Importancia de la creatividad en los nifios

La creatividad desempefia un papel esencial en el desarrollo integral de los
nifos, ya que constituye una herramienta que les permite explorar, expresar y
transformar su realidad. Durante la primera infancia, esta capacidad se
convierte en un medio para potenciar la imaginacién, fomentar la curiosidad y
favorecer la construccion de aprendizajes significativos. Tal como sefialan
Runco y Acar (2012), la creatividad no solo se limita a la produccién artistica,
sino que se manifiesta en la resolucion de problemas cotidianos, en la

comunicacion y en la interaccion social.

En el ambito educativo, la creatividad favorece la formacién de un pensamiento
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divergente, estimulando en los nifos la generacién de mdltiples alternativas
para enfrentar un mismo desafio. Este proceso contribuye a desarrollar la
autonomia, la confianza en si mismos y la capacidad para tomar decisiones.
Asimismo, la creatividad esta vinculada con el desarrollo socioemocional, ya
que brinda a los nifios la posibilidad de expresar sentimientos, elaborar

fantasias y canalizar emociones de manera constructiva (Craft, 2005).

Otro aspecto relevante es su contribucion al aprendizaje interdisciplinario. La
creatividad permite integrar diversas areas del conocimiento como el lenguaje,
la ciencia, la matematica y el arte a través de experiencias ludicas y expresivas.
De esta manera, los nifios no solo adquieren conocimientos, sino que los

resignifican mediante la invencion de nuevasideas o productos.

En el caso especifico de la educacion inicial, fomentar la creatividad resulta
crucial porque los nifios se encuentran en una etapa de descubrimiento del
mundo, en la que requieren espacios y recursos que les permitan imaginar,
experimentar y crear. Estrategias como los cuentos interactivos potencian este
proceso, ya que, al involucrar a los nifios en la construccién de relatos,
estimulan su fluidez verbal, su pensamiento flexible y su capacidad para

generar soluciones originales.

Definicion de Términos

2.4.1. Cuentos infantiles interactivos

Segun Vargas (2021); los cuentos interactivos son producciones literarias
dirigidas al publico infantil, que integran elementos imaginarios, ficticios y
fantasticos, presentados mediante un lenguaje claro y accesible. Ademas de
entretener, contribuyen al fortalecimiento de valores y principios en los nifios.
Su principal distintivo es el uso de recursos tecnolégicos como animaciones,
sonidos, imagenes en alta definicion y otros elementos digitales, lo que los

convierte en herramientas educativas innovadorasy atractivas.
A. Cuentos magicos

Son relatos en los que aparecen elementos sobrenaturales o magicos
(hadas, hechizos, objetos encantados), que no se explican por la Iégica del
mundo real. Segun Farias (2024) es un tipo de relato literario en el que se

inaugura un mundo posible diferente al real, a partir de la aparicion en la
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trama de un elemento inesperado.
Cuentos fantasticos

Segun Pérez y Merino (2021); se caracteriza por incluir componentes
sobrenaturales o inusuales, cuya existencia no puede justificarse mediante
la légica o las leyes del mundo real. Sin embargo, dentro del propio
universo narrativo, estos elementos extraordinarios suelen asumirse como

parte natural de la historia.
Cuentos populares

Segun Rabotnikof (2024); el cuento popular es una narracion breve de
caracter ficticio que se difunde principalmente a través de la tradicion oral.
Su origen es andénimo, ya que forma parte del acervo cultural de una
comunidad. No obstante, algunos escritores, como los Hermanos Grimm, se

dedicaron a recopilar estos relatos en colecciones escritas.

2.4.2. Creatividad

Capacidad de producir ideas, productos o soluciones nuevas y valiosas. el proceso

de identificar problemas, formar ideas originales, y transformarlas en productos

utiles y apropiados (Torrance, 1974, citado en Salazar y Chévez, 2023)

A.

C.

Fluidez creativa

Es la habilidad para generar muchas ideas en un corto periodo de tiempo.
Es uno de los componentes propuestos por Guilford (1950) para medir el
pensamiento divergente. La fluidez implica cantidad, sin juzgar de
inmediato la calidad de las ideas.

Flexibilidad creativa

Capacidad de cambiar de enfoque ante un problema o de adoptar diversas
perspectivas. También propuesta por Guilford (1950), la flexibilidad
creativa se refiere a la habilidad de cambiar estrategias mentales y de

responder con variedad a un estimulo.
Originalidad

Segun Gascon (2023), constituye un elemento clave dentro del proceso de

creacion. Ante una situacion desafiante, esta habilidad facilita la generacién
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de respuestas novedosas y distintas a las habituales. Pensar de forma
original permite a las personas adoptar enfoques alternativos, cuestionar lo

establecido y proponer ideas innovadorasy unicas.

D. Sensibilidad

Es la capacidad para percibir problemas, necesidades o elementos poco
evidentes en el entorno y responder a ellos de manera creativa. Torrance
(1974) citado por Salazar y Chavez (2023), la incluye como una de las
habilidades clave del pensamiento creativo, refiriéndose a la sensibilidad
creativa consiste en identificar aspectos no evidentes de una situacién y

responder con empatia e imaginacion.

3. CAPITULO i
MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de Investigacion

De acuerdo con Herndndez- Sampieri, et al. (2023), el enfoque cuantitativo consiste
en recolectar y analizar datos numéricos con el fin de probar hipotesis previamente

definidas, utilizando procedimientos estadisticos que permitan describir, explicar y
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predecir fendmenos, mediante un proceso estructurado y objetivo que busca
generalizar los resultados obtenidos a una poblacion mayor. Las dos variables

principales son:

o Cuentos infantiles interactivos (variable independiente): La aplicaciéon de cuentos

en diferentes formatosy con diversas estrategias pedagdgicas.

o Desarrollo de la creatividad (variable dependiente): La creatividad en los nifios se
mide en términos de fluidez creativa, flexibilidad creativa, originalidad y
sensibilidad componentes que pueden cuantificarse mediante actividades

especificas.

3.2. Tipo de Investigacion

Segun Hernandez- Sampieri et al. (2023), la investigacién aplicada se orienta a
resolver problemas especificos en contextos reales, utilizando conocimientos y

teorias previas para generar soluciones practicas y efectivas.

Esta investigacion es aplicada porque utiliza conocimientos y teorias (el uso de
cuentos infantiles interactivos) para resolver un problema préctico: fomentar el

desarrollo de la creatividad en los nifnos de 5 afos.

3.3. Alcances o nivel de Investigacién

Hernandez- Sampieri, Fernandez Collado y Baptista Lucio (2023), plantean que la
investigacion descriptiva se orienta a especificar las propiedades, caracteristicas y
perfiles de personas, grupos o fendmenos, sin manipular variables, mientras que la
investigacion aplicada busca generar conocimientos con un propdsito practico,
enfocado en resolver problemas concretos o mejorar procesos en contextos

especificos.
Esta investigacion tiene un nivel descriptivo y aplicada.

o Descriptivo: Porque pretende analizar el efecto del uso de cuentos infantiles
en el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5 afos del LLE.l. N°165
Burbujitas. Se centra en observar y documentar los cambios producidos en las
habilidades creativas de los alumnos por la aplicacion de esta estrategia

pedagogica.

o Aplicada: Porque hace uso de los cuentos infantiles como herramienta

tangible para potenciar una determinada habilidad, la creatividad, e intervenir
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en el ambito educativo. Los hallazgos no s6lo produciran conocimiento tedrico
sino también soluciones practicas y replicables para el campo de la educacion

inicial.
Disefio de Investigacién

La investigacion adopt6 un disefio de tipo pre experimental, en el cual se trabajo
con un solo grupo. A este grupo se le aplicé una evaluacion inicial (pre test) y otra

posterior a la intervencién (post test).

En este tipo de disefio, primero se evallua al grupo antes de la aplicacion del
estimulo o tratamiento, luego se implementa dicho tratamiento, y finalmente se
realiza una evaluacion posterior. Es decir, se hace un seguimiento continuo del

grupo durante todo el proceso.

Tal como indica Hernandez- Sampieri et al. (2023), en el disefio pre experimental
se aplica inicialmente una medicion previa al estimulo o tratamiento experimental,
seguida de la intervencién y, posteriormente, una medicion final. Esta estructura
metodologica permite disponer de un punto de referencia inicial para conocer el
nivel de las variables dependientes antes de la aplicacién del tratamiento, lo que

facilita el seguimiento de los cambios observados.

Este disefio permitié6 evaluar con claridad el efecto de los cuentos infantiles
interactivos sobre la creatividad de los nifios antes y después de la intervencién
pedagdgica

GE: 01 X 02

Donde:
G E: Grupo Pre Experimental
O1: Pre- test
X: Aplicacion de los cuentos infantiles interactivos
02: Post- test

Poblacién y Muestra de estudio
La poblacién en una investigacion se refiere al conjunto total de personas, objetos,

eventos o elementos que comparten determinadas caracteristicas y sobre el cual

se pretende realizar inferencias o generalizar los resultados obtenidos en el
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estudio. (Hernandez- Sampieri et al. 2023).

La institucion educativa esta organizada en cinco aulas diferenciadas por coloresy
niveles de edad. El aula Celeste, correspondiente a los nifios de 3 afios, estuvo
conformada por 27 estudiantes, de los cuales 14 fueron varonesy 13 mujeres. En
el nivel de 4 afios funcionaron dos aulas: el aula Anaranjado, integrada por 26
estudiantes en total, con 13 nifiosy 13 nifias, y el aula Amarillo, que conté con 27
estudiantes, de los cuales 10 fueron niflosy 17 nifas. En el nivel de 5 afios también
se dispusieron dos aulas: el aula Lila, con 24 estudiantes en total, distribuidos en
12 nifios y 12 nifas, y el aula Verde, que presenté la mayor cantidad de
estudiantes de este nivel, con 28 en total, conformados por 10 nifiosy 18 nifias. A

continuacion, para una mejor visualizacién, se presenta la siguiente tabla:

3.5.1. Poblacién

Tabla 1
Poblacion de nifios de 5 afios

AULA EDAD NINOS NINAS TOTAL

Celeste 3 14 13 27
afos

Anaranjado 4 13 13 26
afnos

Amarillo 4 10 17 27
afnos

Lila 5 12 12 24
afnos

Verde 5 10 18 28
afnos

Fuente: nomina de matricula 2025 de la I.E.I. N°165 BURBUJTAS

3.5.2. Muestra

La muestra como sefialan: Hernandez- Sampieri et al. (2023), es un subconjunto
representativo de la poblacion, seleccionado mediante procedimientos
especificos, que permite obtener datos y realizar inferencias sobre el total de

elementos que conforman dicha poblacién.
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Dado que la poblacién es mayor a 100 estudiantes la muestra estara
conformada por estudiantes del aula 'Verde' de 5 afios. Este grupo esta
conformado por 28 estudiantes a los cuales se les hizo un seguimiento de
observacion y se mantuvo en constante evaluacidon. La muestra tiene la

siguiente conformacion:

N°de nifos del aula

Aula Sujeto Nifios Nifias Total

VERDE Estudia 10 18 28

ntes

Fuente: Nomina de matricula 2025 de la I.E.l. N°165 Burbujitas.

3.5.3. Técnicas de muestreo

3.6.

Se ha empleado la técnica del muestreo no probabilistico porque, segun
Herndndez- Sampieri et al. (2023) en la seleccion de los elementos no
depende del azar, sino de criterios o juicios del investigador, lo que implica que
no todos los miembros de la poblacién tienen la misma probabilidad de ser

elegidos.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de datos

3.6.1. Técnica de Recoleccion de datos

Para la presente investigacion se empleé la siguiente técnica de investigacion:

La observacion directa es una técnica de recoleccion de datos que permite
registrar de manera sistematica y objetiva las conductas, interacciones vy

producciones de los nifios en su propio contexto natural.

Seguin Herndndez- Sampieri et al. (2023), la observaciéon es un proceso
sistematico que consiste en registrar, mediante los sentidos, las
manifestaciones de la realidad tal como ocurren, con el propdsito de analizarlas

posteriormente”.

En la presente investigacion, la observacion directa se aplico durante el
desarrollo de las actividades con cuentos interactivos, lo que permitié evaluar

indicadores propios de la creatividad. A través de un cuaderno de campo, se
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registraron manifestaciones de fluidez, originalidad, flexibilidad y sensibilidad.

3.6.2. Instrumento de Recoleccién de datos

Segun Herndndez Sampieri et al. (2023), los instrumentos de recolecciéon de datos
son los medios o dispositivos disefiados para registrar la informaciéon obtenida, los
cuales deben garantizar validez y confiabilidad para asegurar la calidad de los

resultados del estudio.
En esta investigacion se empleé el siguiente instrumento:

Ficha de observacién: es un instrumento de evaluaciéon que permite registrar de
manera sistematica los comportamientos, actitudes o desempenos de los nifos
durante una actividad o situacién de aprendizaje. Se basa en la observacién directa
y objetiva del docente, quien anota evidencias concretas de lo que el nifio hace o

dice.

Este instrumento ofrece informacién cualitativa y descriptiva sobre el progreso de
cada estudiante, permitiendo valorar procesos, identificar avances, dificultades y

planificar estrategias de apoyo.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION SOBRE EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN
NINOS DE 5 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL DE CUSCO.

NOMBRE ... ... oo oo e e e et et et e e eee eee e e o . FEChQI L e,
Inicio, Proceso, Logrado

N° | ITEMS VALORACION
DIMENSION 1 FLUIDEZ CREATIVA INICIO | PROCESO | LOGRADO

01 | Genera ideas o aportaciones del texto leido.

02 | Cuestiona el contenido del texto

03 | Brinda mas de una respuesta al problema presentado
en el texto.

04 | Muestra curiosidad por el contenido del texto.

05 | Muestra respuestas rapidas frente a las interrogantes
del texto.

06 | Hace preguntas a la docente sobre los personajes del
texto.
DIMENSION 2 FLEXIBILIDAD

07 | Relaciona susideas con el contenido del texto.

08 | Confronta sus ideas con los roles de los personajes del
cuento.

09 | Generaideas a partir de la lectura del texto

10 | Identifica a los personajes principales y secundarios del
texto.

11 | Argumenta sobre los sucesos ocurridos con los
personajes de la lectura.

12 | Acepta las opiniones de los compafieros.
DIMENSION 3 ORIGINALIDAD

13 | Realizan actividades ludicas en relacion al personaje
principal del texto.

14 | Crea actividades ludicas con los companieros.

15 | Imita las actividades de los personajes del cuento.

16 | Genera ideas en relacién al texto

17 | Descubre detalles minuciosos de los personajes del
cuento.

18 | Brinda explicaciones o aclaraciones a los compafieros
en relacion al texto
DIMENSION 4 SENSIBILIDAD

19 | Identifica hechos o situaciones del texto.

20 | Percibe los detalles del acontecimiento de los
personajes del texto.

21 | Participa activamente durante la lectura del texto

22 | Emite juicios valorativos de los roles de los personajes
0 situaciones.

23 | Escreativo para dar sus respuestas.
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24

Comunica con naturalidad sus opiniones con respecto
al texto.

3.6.3. Caracteristicas del Instrumento

Objetivo del instrumento: Recoger informacion sobre el nivel de Desarrollo de la
creatividad en los estudiantes de 5 afios de la I.LE.I N.° 165 Burbuijitas del distrito de

San Sebastian Cusco.
Variable medida: Creatividad

Dimensiones El instrumento se ha disenado con la finalidad no solo de medir la
variable dependiente de manera global, sino también de evaluar las cuatro

dimensiones que caracterizan a dicha variable, las cuales son las siguientes:
Fluidez Creativa. item 1 al 6

Flexibilidad Creativa. item 7 al 12

Originalidad, item 13 al 18

Sensibilidad, item 19 al 24

Ndmero de items: El instrumento consta de 24 items en general.

Escala valorativa: Cada item se evalila mediante una escala de puntuacién que
utiliza la siguiente categorizacion: Nunca = 1, A veces = 2, Siempre = 3. La
informacion sobre el avance de la variable dependiente por parte del nifio o nifia en

la muestra experimental se registra a partir de estos valores.
Tiempo de aplicacién: 2025- 1.

Tipo de aplicacién del instrumento: Individual.
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Variable Definicién Conceptual Definicién Operacional Dimensiones Indicadores
- Cuentos magicos Reconocimiento de elementos
Espinoza, (2018) Consiste en organizar magicos
Narracion breve, oral o | sesiones de lectura de
Variable escrita, de un suceso | cuentos infantiles con
Independiente imaginario. Aparecen en | actividades literarias
él un reducido numero | complementarias para | - Cuentos fantasticos

Cuentos Infantiles
Interactivos

de personajes que
participan en una sola
acciéon con un sélo foco
tematico. Su finalidad es
lector

provocar en el

una Unica respuesta

emocional.

fomentar la creatividad de

los ninos.

- Cuentos populares

Imaginacion relatos propios

Identificacion de

culturales

elementos
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Variable

Dependiente

Desarrollo de
Creatividad

Allende (2025) La

creatividad es la
capacidad de idear
soluciones nuevas y

Unicas. Esta capacidad
se basa en establecer

nuevas conexiones entre

los conceptos que
conocemos de otras
disciplinas y los
pensamientos que
generamos.  Conectar

cosas que ya conocemos
y poseemos en nuestro
cerebro es en lo que

consiste la creatividad.

Se mide a través de
actividades practicas que
evallan la fluidez,
originalidad y elaboracion

de ideas en nifos de 5 afnos.

- Fluidez creativa

- Flexibilidad creativa

- Originalidad

- Sensibilidad

Rapidez en la generacién de

respuestas.

Generacion de ideas de diferentes

categorias.

Proposicion de ideas unicas o poco

comunes.

Percibe y valora detalles y emociones

presentes en el contexto dado
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3.8. Aspectos Eticos

En nuestra investigacion, hemos aplicado cuidadosamente los principios éticos
fundamentales para asegurar tanto el respeto por los derechos de los nifios

participantes como la validez y fiabilidad de los resultados obtenidos.

Antes de iniciar la aplicacién de cuentos infantiles, obtuvimos el consentimiento
informado de los padres o tutores legales, explicandoles claramente los objetivos, las
actividades a realizar, asi como los posibles riesgos o beneficios. Este consentimiento,
obtenido por escrito, garantiza que los adultos comprendan la naturaleza voluntaria
de la participacién, dado que los nifios, por ser menores de edad, no pueden

otorgarlo por si mismos.

Durante todo el proceso, se ha mantenido la confidencialidad y el anonimato de los
participantes mediante el uso de pseudonimos, lo cual permite proteger su identidad
y privacidad. Ademas, los datos se almacenan de manera segura y no se comparten
con terceros sin la autorizacién expresa de los tutores, fortaleciendo asi la confianza

entre participantes e investigador

El principio de no maleficencia ha sido una prioridad, asegurando que ninguna
actividad cause dafio fisico ni emocional. Las tareas han sido disefiadas para ser
seguras, apropiadas para la edad y con un enfoque ludico y educativo que no

interfiera con las rutinas diarias de los nifos.

Paralelamente, el principio de beneficencia se refleja en que la intervencién esta
orientada a fomentar la creatividad infantil, brindando experiencias educativas que

apoyen su desarrollo cognitivo, emocional y social a través de los cuentos

También se ha respetado el derecho a la privacidad, asegurando un manejo
confidencial de la informacién personal, y ofreciendo siempre a las familias la

posibilidad de retirar a los niflos del estudio sin consecuencias negativas

Asimismo, se ha garantizado un trato justo e igualitario, sin discriminacion por
género, nivel socioecondmico u otras caracteristicas personales. Todos los
participantes tienen acceso equitativo a los beneficios de la intervencién,

promoviendo un desarrollo creativo inclusivo.

Finalmente, se ha mantenido un compromiso constante con la transparencia y la
responsabilidad, comunicando con claridad los métodos y resultados, reportando los

datos con precision y corrigiendo cualquier error que pudiera surgir durante el
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proceso.

4. CAPITULO IV
PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4.1. Presentacién y andlisis de los resultados

Los resultados obtenidos en la presenta investigacion, se organizaron en tablas y
figuras, de los cuales se realiz6 un analisis descriptivo. A continuacién, se presenta

lo indicado de manera general y por las dimensiones de la variable dependiente:

4.1.1. Resultados generales de estadistica descriptiva

Tabla 3
Nivel de creatividad en el pre test y post test
CATEGORIAS PRE TEST POST TEST
F % F %
INICIO 25 89.29% 0 0%
PROCESO 3 10.71% 0 0%
LOGRADO 0 0 28 100%
TOTAL 28 100% 28 100%
Figura 1
30 28
25

25

20

15

10

5 3
0 0 0
0
Pre test Post test
M Inicio 25 0

Proceso o 0
B Inicio Proceso M Logrado )8

m Logrado
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El analisis de los resultados obtenidos en los niveles de creatividad durante el
pre test y el post test evidencia un cambio significativo en el desarrollo creativo
de los nifios y nifias participantes. En la evaluacién inicial (pre test), la gran
mayoria de los estudiantes, equivalente al 89.29% (25 nifios), se encontraban en
el nivel denominado "Inicio", lo cual refleja un desarrollo incipiente de la
creatividad. Un pequefio grupo, correspondiente al 10.71% (3 nifios), alcanzé el
nivel "Proceso”, mientras que ningun estudiante logré ubicarse en el nivel

"Logrado”.

Tras la aplicacién de la estrategia pedagogica basada en cuentos infantiles
interactivos, se aplico el post test, cuyos resultados reflejan una mejora
sustancial. En esta evaluacion final, el 100% de los estudiantes (28 nifios)
alcanz6 el nivel "Logrado”, lo que indica un desarrollo creativo altamente
favorable. Cabe destacar que no se registraron estudiantes en los niveles

"Inicio" ni "Proceso” en esta segunda medicion.

Estos resultados permiten concluir que la intervencién pedagégica tuvo un
efecto positivo y notorio en el desarrollo de la creatividad en los nifios de 5
anos. El progreso observado en todos los participantes evidencia que, al pasar
de niveles bajos o intermedios a un nivel alto de desempefio creativo, los
cuentos infantiles interactivos se consolidan como una herramienta educativa
eficaz para estimular la imaginacion, la expresion y la capacidad creativa en la

primera infancia.

4.1.2. Resultados por dimensiones

Dimensién 1: Fluidez Creativa

Tabla 4
CATEGORIA PRE TEST POST TEST
f % f %
EN INICIO 26 92.86 0 0%
%
EN PROCESO 2 7.14% 0 0%
LOGRADO 0 0% 28 100%

TOTAL 28 100% 28 100%
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Figura 2
30 28
26
25
20
15
10
> 2
0 0 0
0
Pre test Post test
Inicio 26 0
Proceso 2 . 0
Inicio Proceso Logrado
Logrado

En relacion con la Fluidez Creativa, los resultados obtenidos antes y después de la
intervencion educativa reflejan un cambio significativo en el desarrollo de esta

habilidad en los nifios y nifias de 5 afios.

Durante el pre test, se evidencia que el 92.86% de los estudiantes (26 nifios) se
encontraba en la categoria "En inicio", lo cual indica un nivel bajo en la capacidad
de generar ideas multiples de manera espontanea y continua, caracteristica
principal de la fluidez creativa. Solo un pequefio grupo, correspondiente al 7.14% (2
nifios), se ubicé en la categoria "En proceso”, mostrando un desarrollo aun limitado
pero con ciertos indicios de avance. Cabe sefialar que ningun nifo alcanzo la

categoria "Logrado" en esta dimension durante la evaluacion inicial.

Sin embargo, los resultados del post test muestran una mejora sustancial: el 100%
de los estudiantes (28 nifos) logré ubicarse en la categoria "Logrado’, lo que
evidencia una notable evolucién en la fluidez creativa. En esta evaluacién final no se

registraron estudiantes en las categorias "En inicio" ni "En proceso".

Este cambio drastico en los resultados permite concluir que la aplicacion de cuentos
infantiles interactivos tuvo un impacto altamente positivo en la fluidez creativa de
los estudiantes, ya que todos lograron pasar de niveles bajos o incipientes a un

nivel alto de desempefio. La estrategia utilizada fomenté que los nifios
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desarrollaran la capacidad de generar ideas variadas con mayor libertad y

espontaneidad, contribuyendo asi al fortalecimiento de una de las dimensiones mas

importantes del pensamiento creativo.

Dimensién 2: Flexibilidad creativa

Tabla 5
CATEGORIA PRE TEST POST TEST
f % f %
EN INICIO 26 92.86% 0 0%
EN PROCESO 2 7.14% 0 0%
LOGRADO 0 0% 28 100%
TOTAL 28 100% 28 100%
Figura 3
30 78
26
25
20
15
10
> 2
0 0 O
0
Pre test Post test
M Inicio 26 0
Proceso 2 0
m Logrado 0 28

En cuanto a la Flexibilidad Creativa, los resultados obtenidos antes y después de la
intervencion revelan un cambio significativo en la capacidad de los nifios y nifias

para adaptar su pensamiento y generar ideas desde diferentes enfoques.

En la evaluacion inicial (pre test), se observa que el 92.86% de los estudiantes (26
nifios) se encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica un nivel muy bajo en

cuanto a la habilidad para cambiar de perspectiva, transformar ideas o plantear
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soluciones desde distintos puntos de vista. Solo el 7.14% (2 estudiantes) logré
ubicarse en la categoria "En proceso”, mostrando ciertos indicios de flexibilidad,
pero aun sin consolidarla. Es importante sefialar que ningun nifio o nifia alcanzé el

nivel "Logrado” en esta dimensién durante la evaluacion inicial.

Sin embargo, tras la aplicacion de la propuesta pedagdgica basada en cuentos
infantiles interactivos, los resultados del post test reflejan una mejora notable: el
100% de los estudiantes (28 nifios) se posicioné en la categoria "Logrado”, lo que
demuestra un desarrollo éptimo en su capacidad para pensar de manera flexible. En
esta segunda evaluacidon no se registraron estudiantes en los niveles "En inicio" ni

"En proceso".

Este avance contundente evidencia que la estrategia implementada tuvo un efecto
positivo en el desarrollo de la flexibilidad creativa, ya que promovio en los nifios la
habilidad de modificar y combinar ideas, adaptarse a nuevas situacionesy explorar
diversas formas de expresion. El uso de cuentos interactivos resulté ser una
herramienta eficaz para estimular esta dimension del pensamiento creativo,
permitiendo a los estudiantes pasar de un nivel inicial a un desempefo

completamente logrado.

Dimension 3: Originalidad

Tabla 6
CATEGORIA PRE TEST POST TEST
f % f %
EN INICIO 28 100% 0 0%
EN PROCESO 0 0% 0 0%
LOGRADO 0 0% 28 100%
TOTAL 28 100% 28 100%

Figura 4
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Los resultados presentados reflejan un cambio total y significativo en el nivel de

desarrollo de los nifios y nifias evaluados en esta dimension especifica.

En la evaluacion inicial (pre test), se observa que el 100% de los estudiantes (28
nifos) se encontraba en la categoria "En inicio", lo cual indica que todos
presentaban un nivel muy bajo respecto a la habilidad evaluada. No se registraron
estudiantes en las categorias "En proceso" ni "Logrado”, lo que evidencia una

necesidad generalizada de fortalecer esta competencia desde sus bases.

Tras la implementacion de la estrategia pedagdgica basada en cuentos infantiles
interactivos, los resultados del post test muestran una transformacion radical: el
100% de los estudiantes (28 nifios) alcanzaron la categoria "Logrado”, evidenciando
un desarrollo pleno de la capacidad evaluada. En esta evaluacion final, no se

registraron estudiantes en las categorias "En inicio" ni "En proceso".

Este cambio completo en la distribucion de niveles demuestra que la intervencion
tuvo un impacto altamente positivo y uniforme en todos los nifios participantes. El
uso de cuentos interactivos permitié desarrollar de manera efectiva las habilidades
necesarias para que pasaran de un nivel inicial a un nivel éptimo, favoreciendo su

expresion, pensamiento creativo y participacién activa.

Dimension 4: Sensibilidad

Tabla 7

CATEGORIA PRE TEST POST TEST
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f % f %
EN INICIO 26 92.86% 0 0%
EN PROCESO 2 7.14% 0 0%
LOGRADO 0 0% 28 100%
TOTAL 28 100% 28 100%
Figura 5
28
30 26
25
20
15
10
5 2
0 0 0 0
PRETEST POST TEST
m EN INICIO 26 0
EN PROCESO 2 0
m LOGRADO 0 28

BENINICIO = EN PROCESO m LOGRADO

En relacién con la Sensibilidad Creativa, los resultados evidencian una mejora
considerable en la capacidad de los nifios y nifias para percibir, reaccionar y

responder creativamente ante estimulos, situaciones o problematicas presentadas.

Durante el pre test, se observé que el 92.86% de los estudiantes (26 nifios) se
encontraba en la categoria "En inicio", lo que indica un nivel muy bajo en cuanto a la
habilidad de captar detalles, emociones o aspectos relevantes en diferentes
contextos. Solo un pequefio grupo, equivalente al 7.14% (2 estudiantes), se ubicé en

la categoria "En proceso”, mostrando una leve disposicidon hacia el desarrollo de
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esta dimensiéon. Sin embargo, ningin estudiante logré alcanzar la categoria

"Logrado" durante la evaluacion inicial.

Posteriormente, luego de la aplicacién de cuentos infantiles interactivos como
estrategia pedagdgica, los resultados del post test evidencian un progreso notable.
En esta evaluacién final, el 100% de los estudiantes (28 nifios) logré posicionarse en
la categoria "Logrado’, lo cual demuestra un desarrollo pleno de la sensibilidad
creativa. No se registraron estudiantes en los niveles "En inicio" ni "En proceso”,

reflejando una mejora integral.

Este cambio representa un avance significativo en el desarrollo de la capacidad
para observar con mayor profundidad, empatizar y generar respuestas creativas
ante diferentes situaciones. La estrategia implementada contribuyé de manera
directa a fomentar la sensibilidad en los nifos, permitiéndoles conectar
emocionalmente con los cuentos, identificar problematicas y proponer soluciones o

interpretaciones creativas, enriqueciendo asi su pensamiento divergente.

4.1.3. Resultados generales de estadistica inferencial

Los datos obtenidos en la presenta investigacion, se organizaron en una tabla Excel
y para su respectivo andlisis inferencial; que ha considerado las relaciones que
presentan cada una de las dimensiones de la variable independiente cotejadas con

la variable dependiente.

Para realizar estas correlaciones fue necesario comparar en la muestra seleccionada
una funcion de distribucion acumulada vista para una variable con una distribucion
tedrica uniforme o normal. Fue necesario determinar una prueba de normalidad que
indique que si la distancia D es pequefa, significa que se ajusta a una distribucion
normal o tipica; aceptable para la muestra de 28 casos, que es un nimero razonable

para investigaciones en educacién.

4.1.4. Prueba de normalidad

Para evaluar el supuesto de normalidad en las puntuaciones obtenidas antes y
después de la intervencion, se aplicaron las pruebas de Kolmogorov- Smirnov con
correccion de Lilliefors y Shapiro- Wilk. Dado que la muestra esta compuesta por 28

participantes, se priorizo la prueba de Shapiro- Wilk, ya que es mas adecuada para
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muestras pequefias o medianas (menores de 50 sujetos).

Tabla 8
Prueba de normalidad
Kolmogorov- Smirnov® Shapiro- Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl
Sig.
Pre ,334 28 ,000 ,596 28 000
Pos ,294 28 ,000 ,790 28 1000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Los resultados indicaron valores de significancia de p = 0.000 tanto para el pretest
como para el postest. Esto sugiere que en ambos casos los datos no siguen una
distribucién normal. Los estadisticos obtenidos fueron de 0.596 para el pretest y

0.790 para el postest, lo cual refuerza esta conclusién.

Debido a que ninguna de las dos mediciones presenta una distribucion normal y
considerando que se trata de un disefio pre experimental con un solo grupo medido
antes y después de una intervencion, se determind que el andlisis debia realizarse
mediante un estadigrafo no paramétrico. En este contexto, la prueba de los rangos
con signo de Wilcoxon resulta la opcion mas adecuada para comparar las

puntuaciones pre y post intervencion.

Con el propodsito de analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 5 afios de la I.E.l. N.° 165 Burbuijitas,
se aplicé la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon para comparar las
puntuaciones de creatividad antesy después de la intervencion.

Tabla 9

Rangos
Rango

N promedio Suma de rangos

Rangos negativos 0° ,00 ,00

Rangos positivos 28° 14,50 406,00
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pos —pre Empates 0°

Total 28

Los resultados muestran que todos los casos (N = 28) presentaron rangos positivos,
lo que indica que la totalidad de los nifios y nifias obtuvo puntuaciones mas altas en
creatividad después de la intervencion. No se registraron rangos negativos ni
empates, lo cual sugiere una mejora generalizada tras la aplicacion de los cuentos

interactivos.

En términos estadisticos, el rango promedio fue de 14.50, con una suma total de
rangos positivos de 406.00. Este resultado respalda la conclusiéon de que los cuentos
infantiles interactivos tuvieron un efecto positivo en el desarrollo de la creatividad de

los participantes, cumpliéndose asi el objetivo general planteado en la investigacion.

Con el objetivo de analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la fluidez creativa de los nifios y nifias de 5 afios de la LLE.l. N.° 165
Burbuijitas, se aplico la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, adecuada para
comparar dos mediciones relacionadas cuando los datos no presentan una

distribucién normal.
Tabla 10

Relacién de la variable cuentos infantiles interactivos y la dimension fluidez creativa

Estadisticos de prueba®

pos- pre

Z -4,682°

Sig. asintdtica(bilateral)  ,000

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

El analisis arrojé un valor de Z = -4.682 y un nivel de significancia bilateral de p =
0.000. Este resultado indica que existe una diferencia estadisticamente significativa
entre las puntuaciones obtenidas antes y después de la intervenciéon con cuentos

infantiles interactivos.
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Dado que la significancia es menor al nivel convencional de 0.05, se concluye que la
intervencion tuvo un efecto positivo en la fluidez creativa de los participantes. En
otras palabras, después de la aplicacion de los cuentos interactivos, los nifos y
nifas mostraron un aumento en su capacidad para generar ideas o respuestas,

cumpliéndose asi el objetivo propuesto en la investigacion.

Con el propdsito de analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la flexibilidad creativa de los niflosy nifias de 5 afiosde la .LE.I. N.° 165
Burbuijitas, se utilizé la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, dado que los
datos no presentaban una distribucion normal y correspondian a mediciones

relacionadas (antesy después de la intervencion).

Tabla 11

Relacion de la variable cuentos infantiles interactivos y la dimensién flexibilidad creativa

Estadisticos de prueba

pos- pre

Z -4,807°

Sig. asintdtica(bilateral)  ,000

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

El analisis arrojé un valor de Z = -4.807 y un nivel de significancia bilateral de p =
0.000. Este resultado indica que existe una diferencia estadisticamente significativa
entre las puntuaciones pre y post intervencion, lo que sugiere un cambio real y

consistente en las respuestas de los participantes.

Dado que el valor de significancia es menor al nivel critico de 0.05, se concluye que
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los cuentos infantiles interactivos tuvieron un efecto positivo en la flexibilidad
creativa de los nifios y nifias. Es decir, tras la intervencion, los participantes
demostraron una mayor capacidad para cambiar de enfoque, adoptar distintas
perspectivas y proponer ideas variadas, lo cual evidencia un desarrollo favorable de

esta dimensién de la creatividad, en linea con el objetivo planteado en el estudio.

Con el objetivo de analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el
desarrollo de la originalidad de los nifios y niflas de 5 afios de la I.LE.I. N.° 165
Burbujitas, se aplicé la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, dado que los
datos obtenidos no se ajustaban a una distribucién normal y correspondian a dos

mediciones relacionadas (antes 'y después de la intervencion).

Tabla 12

Relacién de la variable cuentos infantiles interactivos y la dimensién Originalidad

Estadisticos de prueba®

pos- pre

Z -4,742°

Sig. asintdtica(bilateral)  ,000

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Los resultados del anadlisis mostraron un valor de Z = -4.742 y una significancia
bilateral de p = 0.000, lo que indica que la diferencia observada entre las
puntuaciones pre y post intervencion es estadisticamente significativa.

Dado que el nivel de significancia es inferior al valor critico de 0.05, se concluye que
la implementacion de los cuentos infantiles interactivos tuvo un efecto positivo en el
desarrollo de la originalidad de los participantes. Es decir, tras la intervencion, los

nifios y nifas demostraron una mayor capacidad para generar ideas novedosas,
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inusuales y poco comunes, lo cual evidencia un fortalecimiento de esta dimension

de la creatividad, en coherencia con el objetivo propuesto en la investigacion.

Tabla 13

Relacion de la variable cuentos infantiles interactivos y la dimensién Sensibilidad

Estadisticos de prueba®

pos -
pre

Z -
4,704
b

Sig. ,000

asintética(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Con el fin de analizar el efecto de los cuentos infantiles interactivos en el desarrollo
de la sensibilidad de los nifios y niflas de 5 afios de la LE.l. N.° 165 Burbuijitas, se
aplicé la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, dado que los datos no
seguian una distribucién normal y correspondian a mediciones relacionadas antesy

después de la intervencion.
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El resultado arrojé un valor de Z = -4.704 y una significancia bilateral de p = 0.000,
lo que indica que la diferencia entre las puntuaciones pre y post intervencion es

estadisticamente significativa.

Al ser el valor de p menor a 0.05, se concluye que los cuentos infantiles interactivos
tuvieron un efecto positivo en el desarrollo de la sensibilidad de los participantes.
En este contexto, se entiende por sensibilidad la capacidad de los nifos y nifias
para percibir, identificar y responder de manera creativa ante situaciones, estimulos
o problemas del entorno. Por tanto, los resultados evidencian que, tras la
intervencion, los nifios y nifias demostraron mayor apertura y receptividad ante los
estimulos creativos, cumpliéndose asi el objetivo planteado en esta parte del

estudio.

4.2. Prueba de contrastacion de Hipétesis

Para la hipétesis general:

Hipétesis alterna: La aplicacion de cuentos infantiles interactivos tiene un efecto
positivo en el desarrollo de la creatividad en niflos y nifias de 5 afios de la LE.L
N.° 165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Hipétesis nula: La aplicacién de cuentos infantiles interactivos tiene un efecto
negativo en el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 5 afios de la LE.Il
N.° 165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Tomando en consideracién que:
Nivel de significatividad a: 0.05
Norma o regla de decisién: Si p- Valor < 0.05, Rechazar Ho.

Si p- Valor > 0.05, Aceptar Ho
En la tabla 9, se observa un Rango promedio de 14.50; con una significatividad
p=,0000 lo que estadisticamernte se comprueba un efecto positivo ratificAndose
en consecuencia la hipotesis alterna y con rechazo a la hip6tesis nula, con un p-v
<0.000, por lasrazones antes mencionadas, se demuestra estadisticamente la

existencia de una relacién significativa entre dichas variables con 100%. de nivel
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de confianza.
Para las hipétesis especificas:
Hipétesis especifica 1:

Hipétesis alterna: La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el
desarrollo de la fluidez creativa de los nifios y nifias de 5 afios de la LLE.I. N.°

165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Hipétesis nula: La aplicaciéon de cuentos infantiles interactivos no mejora el
desarrollo de la fluidez creativa de los nifios y nifias de 5 afios de la LE.l. N.°
165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Tomando en consideracién que:

Nivel de significatividad a: 0.05

Norma o regla de decisién: Si p- Valor < 0.05, Rechazar Ho.
Si p-Valor > 0.05, Aceptar Ho

Segun indica los resultados sefialados en la Tabla 10, el analisis de los rangos
con signo de Wilcoxon arrojo un valor de Z = -4.682 y un nivel de significancia
bilateral de p = 0.000. Este resultado indica que existe una mejora
estadisticamente significativa entre las puntuaciones de la fluidez creativa con el
empleo de los cuentos infantiles interactivos. Por tanto se ratifica la hipétesis

alterna, rechazandose la hipétesis nula.
Hipétesis especifica 2:

Hipétesis alterna: La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el
desarrollo de la flexibilidad creativa de los nifios y nifias de 5 afios de la |.LE.I. N.°
165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Hipétesis nula: La aplicacién de cuentos infantiles interactivos no mejora el
desarrollo de la flexibilidad creativa de los nifiosy nifias de 5 aflos de la LE.Il. N.°
165 Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Tomando en consideracién que:

Nivel de significatividad a: 0.05

Norma o regla de decisién: Si p- Valor < 0.05, Rechazar Ho.
Si p- Valor > 0.05, Aceptar Ho

Los resultados sefialados en la Tabla 11, el analisis de los rangos con signo de
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Wilcoxon arrojé un valor de Z = -4.807 y un nivel de significancia bilateral de p =
0.000. Por tanto se ratifica la hipo6tesis alterna, rechazandose la hipotesis nula.
Este resultado indica que existe una mejora estadisticamente significativa entre
las puntuaciones de la flexibilidad creativa con el empleo de los cuentos

infantiles interactivos.
Hipétesis especifica 3:

Hipétesis alterna: La aplicacion de cuentos infantiles interactivos mejora el
desarrollo de la originalidad de los nifios y nifias de 5 afios de la LE.I. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Hipétesis nula: La aplicacién de cuentos infantiles interactivos no mejora el
desarrollo de la originalidad de los nifios y nifias de 5 afios de la .LE.I. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Tomando en consideracién que:

Nivel de significatividad a: 0.05

Norma o regla de decisién: Si p- Valor < 0.05, Rechazar Ho.
Si p- Valor > 0.05, Aceptar Ho

El analisis de los rangos con signo de Wilcoxon, de la Tabla 12, arrojé un valor
de Z = -4.742 y un nivel de significancia bilateral de p = 0.000. Por tanto se
ratifica la hipdtesis alterna, rechazandose la hipétesis nula. Este resultado indica
gue existe una mejora estadisticamente significativa entre las puntuaciones de la

flexibilidad creativa con el empleo de los cuentos infantiles interactivos.
Hipétesis especifica 4:

Hipétesis alterna: La aplicaciéon de cuentos infantiles interactivos mejora el
desarrollo de la sensibilidad de los niflos y nifias de 5 anos de la .LE.I. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Hipétesis nula: La aplicacién de cuentos infantiles interactivos no mejora el
desarrollo de la sensibilidad de los nifios y nifias de 5 afios de la .LE.I. N.° 165

Burbujitas del distrito de San Sebastian, Cusco.

Tomando en consideracién que:
Nivel de significatividad a: 0.05
Norma o regla de decisién: Si p- Valor < 0.05, Rechazar Ho.

Si p- Valor > 0.05, Aceptar Ho
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Segun indica los resultados sefialados en la Tabla 13, el analisis de los rangos
con signo de Wilcoxon arrojo un valor de Z = -4.704 y un nivel de significancia
bilateral de p = 0.000. Este resultado indica que existe una mejora
estadisticamente significativa entre las puntuaciones de la flexibilidad creativa
con el empleo de los cuentos infantiles interactivos. Por tanto se ratifica la

hipotesis alterna, rechazandose la hipétesis nula.

4.3. Discusion de Resultados

Los resultados obtenidos y la contrastacion de las hipotesis de la presente
investigacion confirman que la aplicacion sistematica y estructurada de cuentos
infantiles interactivos tiene un efecto positivo y estadisticamente significativo en el
desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 5 afios de la I.LE.l. N.° 165 Burbujitas
del distrito de San Sebastian, Cusco. Luego de la intervencién pedagodgica, todos
los participantes mejoraron sus puntuaciones en las cuatro dimensiones de la
creatividad: fluidez creativa, flexibilidad creativa, originalidad y sensibilidad, lo cual
fue respaldado por la prueba no paramétrica de Wilcoxon, evidenciando un valor de
significancia p = 0.000.

Este hallazgo se alinea directamente con la teoria del pensamiento divergente de
Guilford (1950), quien sostiene que la creatividad no es exclusiva de los genios, sino
una capacidad presente en todos los individuos que puede desarrollarse mediante
estimulos adecuados. En el contexto de esta investigacion, los cuentos interactivos
han funcionado como esos estimulos que favorecen la generacién de ideas
multiples (fluidez), la variacion de enfoques (flexibilidad), la producciéon de
respuestas originales (originalidad) y la percepcion de detalles no evidentes
(sensibilidad).

Asimismo, los resultados corroboran el marco teérico propuesto por David Ausubel
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(1963) sobre el aprendizaje significativo, ya que los cuentos seleccionados se
relacionaron con los conocimientos previos, vivencias y emociones de los nifos,
generando un vinculo entre lo nuevo y lo conocido, lo cual facilité la construccién
activa de ideas y la expresion simbolica. Esta articulacion fue evidente en
actividades como la modificacion de finales, la invencion de personajes y la
dramatizacion libre, donde los estudiantes mostraron mayor autonomia vy

creatividad verbal.

Por otro lado, desde la teoria de los Cuatro P de la creatividad de Rhodes (1961), se
confirma que la creatividad debe entenderse como un fenémeno multidimensional.
En este estudio, la interaccién entre la persona (nifios con potencial creativo), el
proceso (actividades interactivas), el producto (historias, dibujos, dramatizaciones)
y el entorno (aula ltdica y participativa) fue decisiva para el éxito de la intervencion.
Esta perspectiva holistica permite comprender como un entorno educativo

enriquecido promueve la produccion de ideas innovadorasy significativas.

Los hallazgos también encuentran respaldo empirico en antecedentes
internacionales relevantes. Por ejemplo, Zuleta (2020) concluyé que el uso de
cuentos ilustrados promovia la independencia narrativa, la expresion de emociones
y la creacién colectiva de historias en nifios de 4 y 5 afios. Del mismo modo, el
estudio de Korat y Falk (2017) demostré que los libros electrénicos interactivos
fomentaban significativamente la creatividad verbal y grafica en preescolares,
validando el valor pedagodgico de los recursos multisensoriales. Ademas,
Bahchevanova (2023) sostuvo que integrar dindmicas ludicas en la narraciéon de
cuentos aumentaba la producciéon de ideas originales, fortaleciendo tanto el

pensamiento visual como el narrativo.

En el contexto nacional, Delgado (2020) encontré una correlacién directa y
significativa entre el uso de cuentos como estrategia didactica y el desarrollo de la
creatividad en nifios de 5 afios, especialmente en las dimensiones de fluidez y
originalidad, coincidiendo con los resultados de la presente investigacion.
Igualmente, Huamani (2018) evidencié que las sesiones basadas en cuentos
infantiles incrementaban las capacidades creativas de los nifios, reforzando el valor
del relato como medio de estimulacion cognitiva. En el ambito local, Lenes y
Chahua (2021) confirmaron que el uso de cuentos con apoyo visual mejoraba
sustancialmente la fluidez y la sensibilidad creativa de los estudiantes, lo que
reafirma que la narracién interactiva no solo potencia la expresién simbdlica, sino

también la percepcién emocional y estética del entorno.
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Desde una perspectiva pedagodgica, los cuentos infantiles interactivos, al integrar
imagen, sonido, dramatizacion y participacion activa, se alinean con el enfoque
multisensorial del aprendizaje. Esta modalidad no solo capta la atencién de los
nifios, sino que también favorece la consolidacién de aprendizajes y el desarrollo
integral de habilidades comunicativas, socioemocionalesy cognitivas. La propuesta
aplicada en esta investigacion fue cuidadosamente disefiada para abarcar todos
estos aspectos, permitiendo que los nifios no solo escucharan una historia, sino que

la vivieran, reconstruyeran y expandieran con creatividad.

Por tanto, se concluye que los cuentos interactivos constituyen una estrategia
didactica potente para el nivel inicial, ya que responden a las necesidades
emocionales, cognitivas y sociales del nifio, integrando teoria, experiencia y
emocion en un solo recurso educativo. La evidencia empirica y tedrica demuestra
que su aplicacion sistematica puede revertir niveles bajos de creatividad y

transformar el aula en un espacio de exploracion, expresiéon y desarrollo integral.

La participacién activa de los nifios en la narracion, dramatizaciéon y creacion de
historias permitié no solo mejorar su capacidad creativa, sino también su expresion
oral, su autonomia y su motivacién por el aprendizaje. Asimismo, el uso de recursos
como titeres, ilustraciones, preguntas abiertas y finales alternativos potenci6 la

imaginacion y el juego simbdlico.

Estos resultados estén en linea con estudios nacionales e internacionales (Zuleta,
2020; Delgado, 2020; Korat y Falk, 2017), que evidencian que los cuentos
interactivos fortalecen habilidades cognitivas, comunicativas y socioemocionales.
Ademas, refuerzan la idea de que una propuesta educativa ludica, multisensorial y
participativa puede transformar el aula en un espacio de creacién, exploracién y

construcciéon de conocimiento.
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CONCLUSIONES

A partir de los resultados obtenidos en la presente investigacion, se concluye que:

La aplicacién de cuentos infantiles interactivos incide de manera positiva y significativa,
con un rango promedio de 14.50; y una significatividad p=,0000 en el desarrollo de la
creatividad en nifios de cinco afios de la I.LE.I. N.° 165 Burbuijitas, Cusco. La intervencion
permitié evidenciar mejoras sustanciales en el aspecto general, pasando de un 89,29% en
nivel inicioy 10,71% en proceso en el pretest, a un 100% en nivel logrado en el postest, lo
gue demuestra la eficacia de esta estrategia didactica en el contexto de la educacion
inicial.

Se comprueba una significativa mejora de la fluidez creativa, con un valor de Z =-4.682y
un nivel de significancia bilateral de p = 0.000 por lo que estadisticamente se corrobora
en un efecto positivo al observarse este incremento en la capacidad de los nifios para
generar diversas ideas, relatos y respuestas ante un mismo estimulo narrativo; asimismo,
en el pretest, el 92,86% se encontraba en nivel inicio y el 7,14% en proceso, sin registrar
estudiantes en nivel logrado; tras la intervencion, el 100% alcanzé el nivel logrado. Esto

evidencia una mayor disposicién para explorar alternativas en el proceso creativo.

Se ratifica estadisticamente que la flexibilidad creativa experimenté un avance
significativo, con valor de Z = -4.807 y un nivel de significancia bilateral de p = 0.000;
manifestado en la habilidad de los nifios para adoptar distintos puntos de vista, modificar
secuencias narrativas y asumir variados roles durante las dramatizaciones. Del mismo
modo los resultados muestran que en el pretest el 92,86% se encontraba en inicio y el
7,14% en proceso, mientras que en el postest el 100% alcanzé el nivel logrado, lo que

sugiere una mejora notable en el pensamiento divergente.

Se reafirma que la originalidad al presentar un valor de Z = -4.742 y un nivel de
significancia bilateral de p = 0.000, implica que los participantes mostraron una mayor
propensidn a elaborar personajes singulares y desenlaces innovadores, lo cual refleja un
pensamiento mas auténomo y menos condicionado por estructuras narrativas
preestablecidas. En esta dimension, el pretest evidencido que el 100% de los nifios se
encontraba en nivel inicio, mientras que en el postest el 100% logré ubicarse en nivel

logrado, reflejando un cambio sustancial.

Se comprueba que la sensibilidad creativa que mostrando un valor de Z = -4.704 y un
nivel de significancia bilateral de p = 0.000, expresa una mayor libertad para manifestar
emociones, reconocer detalles del entorno y responder de forma empatica y creativa a
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diferentes situaciones planteadas durante la experiencia. Del mismo modo, el pretest, el
92,86% de los estudiantes se ubicaba en nivel inicio y el 7,14% en proceso, mientras que
en el postest el 100% alcanzo el nivel logrado, favoreciendo el desarrollo de una mirada

mas aguda y sensible frente a los estimulos narrativos y sociales.
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RECOMENDACIONES

Con base en las conclusiones alcanzadas, se proponen las siguientes recomendaciones

para el ambito educativo:

1. Implementar de manera sistematica los cuentos infantiles interactivos como
herramienta pedagégica en el nivel inicial, procurando su adecuada
adaptacion a las caracteristicas, intereses y necesidades especificas de los

estudiantes.

2. Desarrollar programas de formacion docente enfocados en metodologias
lidicas e interactivas que promuevan la creatividad infantil, haciendo
énfasis en estrategias de narracion oral, dramatizacion, y expresion

artistica.

3. Utilizar recursos multisensoriales durante la lectura de cuentos, tales como
elementos visuales, auditivos y tactiles, con el fin de potenciar la atencion,

la motivacién y el aprendizaje significativo de los nifios.

4. Fomentar espacios pedagdgicos para la creacién libre, donde los nifios
puedan inventar historias, personajes y desenlaces, fortaleciendo asi su

pensamiento creativo, critico y divergente.

5. Replicar y validar la presente experiencia en otras instituciones educativas
de nivel inicial, considerando su contextualizacién, con el objetivo de
consolidar esta estrategia como una practica educativa eficaz para el
desarrollo de la creatividad en la primera infancia.
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EFECTO DE LOS CUENTOS INFANTILES INTERACTIVOS EN EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NINOS DE 5 ANOS DE LA LE.I.

N°165 BURBUJITAS- CUSCO

PROBLEMA DE ESTUDIO OBJETIVOS DE ESTUDIO HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema General: Objetivo General: Hipétesis General: Variable independiente: Enfoque  de investigacién:
¢Qué efecto tiene la aplicacién | Analizar el efecto de los | Laaplicacién de cuentos grﬁgﬁ’;g\;ﬂg‘:‘l&s Cuantitativo

de cuentos infantiles
interactivos en el desarrollo
de la creatividad de los nifios
y nifias de 5 afios de la L.E.I. N°
165 Burbujitas?

cuentos infantiles interactivos
en el desarrollo de Ia
creatividad en nifios y nifias
de 5 afios de la LLE.I. N.° 165
Burbuijitas.

infantiles interactivos tiene un
efecto positivo  en el
desarrollo de la creatividad en
nifos y nifias de 5 afios de la
I.E.l. N.° 165 Burbujitas.

Problemas especificos:

¢{Qué efecto tiene la aplicacién
de cuentos infantiles interactivos
en el desarrollo de la fluidez
creativa de los nifios y nifias de 5
afios de la LLE.I N°165 Burbuijitas?

¢{Qué efecto tiene la aplicacién
de cuentos infantiles interactivos
en el desarrollo de la originalidad
de los nifios y nifias de 5 afios de
la LE.I N°165 Burbujitas?

¢{Qué efecto tiene la aplicacién
de cuentos infantiles interactivos
el desarrollo de la flexibilidad
creativa de los nifios y nifias de 5
afios de la L.LE.I N°165 Burbujitas?

¢{Qué efecto tiene la aplicacién
de cuentos infantiles interactivos
el desarrollo de la sensibilidad de
los nifios y nifias de 5 afios de la
I.E.I N°165 Burbujitas?

Objetivos Especificos:
Analizar el efecto de los cuentos
infantiles interactivos en el
desarrollo de la fluidez creativa de
los nifios y nifias de 5 afios de la
I.E.I N°165 Burbujitas.

Analizar el efecto de los cuentos
infantiles interactivos en el
desarrollo de la originalidad de los
nifos y nifias de 5 afios de la L.E.|
N°165 Burbuijitas.

Analizar el efecto de los cuentos
infantiles interactivos en el
desarrollo de la flexibilidad
creativa de los nifios y nifias de 5
afios de la LLE.I N°165 Burbuijitas.

Analizar el efecto de los cuentos
infantiles interactivos en el
desarrollo de la sensibilidad de los
nifos y nifias de 5 afios de la LE.|
N°165 Burbuijitas.

Hipé6tesis Especificas:

La aplicacion de cuentos
infantiles interactivos mejora
el desarrollo de la fluidez
creativa de los nifios y nifias
de la I.LE.I N°165 Burbujitas.

La aplicacion de cuentos
infantiles interactivos mejora
el desarrollo de la originalidad
de los nifios y nifias de la I.E.I
N°165 Burbuijitas.

La aplicacion de cuentos
infantiles interactivos mejora el
desarrollo de la flexibilidad
creativa de los nifios y nifias de la
I.LE.I N°165 Burbujitas

La aplicacién de cuentos infantiles
interactivos mejora el desarrollo
de la sensibilidad de los nifios y
nifas de la LLE.I N°165 Burbuijitas

Cuentos Mégicos
Cuentos Fantasticos
Cuentos Populares

Variable dependiente:
Creatividad
DIMESIONES:

Fluidez creativa
Flexibilidad creativa
Originalidad
Sensibilidad

Disefio: Pre Experimental
Tipo o Alcance: Aplicada
Poblacién: 132 nifios y nifias
Muestra: 28 (nifios y nifias)
Tipo de muestreo: Aula Verde
Técnicas: Observacion directa

Instrumentos:
Ficha de observacion
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CATEGORIAS | DIMENSION INDICADOR ITEMS VALORACION
Cuentos Reconocimiento | Crea personajes magicos
magicos de elementos | Dibuja personajes de su imaginacion
magicos Relaciona a los personajes con la naturaleza
Crea historias relacionados con bosques rios y mares
Cuentos Cuenta fabulas cuenta fabulas con personajes de su imaginacion.
infantiles Cuentos Imaginacion | Crea historias realesy agrega personajes fantasticos
Variable fantésticos | relatos propios | Cambia el final de la historia creando personajes misteriosos
Independiente Narra el cuento fantastico usando varios tipos de voces
Representa con emocion algun personaje del cuento que le guste
Se emociona cuando tiene que contar una historia Misteriosa
Cuentos Identificacion Narra una historia sobre su familia
populares | de elementos | Investiga sobre tradiciones de su localidad
culturales Dibuja las principales tradiciones de su localidad
Narra una tradicion de su localidad
Crea una historia de su localidad
Fluidez Rapidez en la | Expresa susideas con fluidez.
creativa generacion de | Es capaz de generar varias ideas relacionados a un tema determinado.
respuestas Plantea varias alternativas frente a una situacién problematica.
Genera varias ideas o respuestas diferentes dentro de una misma actividad.
Responde con fluidez y rapidez generando varias opciones en un tiempo
Desarrollo de limitado.
la creatividad | Flexibilidad | Generacion de | Modifica su respuesta inicial ante una nueva consigna.
Variable creativa | ideas de | Emplea un mismo objeto de varias maneras en una actividad.
dependiente diferentes Genera respuestas que muestran cambios de enfoque .
categorias. Ajusta sus acciones o propuestas cuando cambie las instrucciones.

Propone soluciones diferentes para problemas similares en distintos momentos.
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Proposicion de

Menciona respuestas que son poco frecuentes o diferentes a las tipicas de su

Originalidad | ideas Unicas o | grupo.
poco comunes | Emplea objetos comunes de manera sorprendente para nuevas funciones.
Usa materiales comunes de manera creativa para construir algo unico.
Ofrece respuestas innovadoras o inesperadas frente a la narracion de cuentos.
Crea historias o representaciones de personajes o escenarios fantasticos.
Sensibilidad | Percibey valora | Identifica hechos o situaciones del texto.

detallesy

emociones
presentes en el
contexto dado

Percibe los detalles del acontecimiento de los personajes del texto.

Participa activamente durante la lectura del texto

Emite juicios valorativos de los roles de los personajes o situaciones.

Es creativo para dar sus respuestas.

Comunica con naturalidad sus opiniones con respecto al texto.
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

INSTRUMENTO DE EVALUACION SOBRE EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN
NINOS DE 5 ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL DE CUSCO.

NOMBRE ... ... oo i et et et et et et et et et e e v o L Fecha:/u. o /. .

Nunca, A veces, Siempre

N° | ITEMS VALORACION
DIMENSION 1 FLUIDEZ CREATIVA Nunca | Aveces | Siempre

01 | Generaideas o aportaciones del texto leido.

02 | Cuestiona el contenido del texto

03 | Brinda mas de una respuesta al problema presentado
en el texto.

04 | Muestra curiosidad por el contenido del texto.

05 | Muestra respuestas rapidas frente a las interrogantes
del texto.

06 | Hace preguntas a la docente sobre los personajes del
texto.
DIMENSION 2 FLEXIBILIDAD

07 | Relaciona susideas con el contenido del texto.

08 | Confronta sus ideas con los roles de los personajes del
cuento.

09 | Generaideas a partir de la lectura del texto

10 | Identifica a los personajes principales y secundarios del
texto.

11 | Argumenta sobre los sucesos ocurridos con los
personajes de la lectura.

12 | Acepta las opiniones de los compafieros.
DIMENSION 3 ORIGINALIDAD

13 | Realizan actividades ludicas en relacién al personaje
principal del texto.

14 | Crea actividades ludicas con los companieros.

15 | Imita las actividades de los personajes del cuento.

16 | Genera ideas en relacién al texto

17 | Descubre detalles minuciosos de los personajes del
cuento.

18 | Brinda explicaciones o aclaraciones a los compafieros en
relacion al texto
DIMENSION 4 SENSIBILIDAD

19 | Identifica hechos o situaciones del texto.

20 | Percibe los detalles del acontecimiento de los
personajes del texto.

21 | Participa activamente durante la lectura del texto

22 | Emite juicios valorativos de los roles de los personajes o
situaciones.

23 | Escreativo para dar sus respuestas.

24 | Comunica con naturalidad sus opiniones con respecto al
texto.

Huamani Hancco Maribel
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO

El instrumento utilizado lleva por nombre Ficha de observacion de la creatividad,
elaborado por Maribel Auxiliadora Huamani Hancco. Su objetivo principal es determinar
el efecto de los cuentos infantiles en el desarrollo de la creatividad en nifios de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial Santa Rosa, ubicada en San Juan de Lurigancho, durante el
afo 2018. La poblacion a la que se aplicé el instrumento estuvo conformada por nifios de
4 afos de dicha >institucidn, especificamente a una muestra de 27 nifios del aula Celeste,
del turno mafiana. La aplicacion de la ficha fue de manera individual, teniendo una

duracién de 50 minutos por nifio.

La ficha de observacidon esta estructurada en 24 items, distribuidos en cuatro
dimensiones fundamentales del pensamiento creativo: fluidez creativa (6 items),
flexibilidad creativa (6 items), originalidad (6 items) y sensibilidad (6 items). Para la
valoracion de las respuestas, se utilizd una escala con las categorias: Siempre, A vecesy

Nunca.

En cuanto a los niveles de interpretacion de los resultados, se establecieron tres
rangos: Inicio (de 6 a 9 puntos), Proceso (de 10 a 13 puntos) y Logro (de 14 a 18 puntos).

La técnica de recoleccion de datos empleada fue la observacién directa. Para
asegurar la validez del instrumento, se sometié a juicio de tres expertos: la Dra. Maria
Leonor Pena Julca, el Dr. Ignacio de Loyola Pérez Diaz y la Mg. Mirella Villena Guerrero.
Respecto a la confiabilidad, se calculdé un Alfa de Cronbach de 0,973, lo que indica una

muy alta confiabilidad.

Finalmente, el procedimiento de analisis de datos se realizd mediante analisis

descriptivo e inferencial utilizando el software estadistico IBM SPSS.

El presente instrumento de evaluacion ha sido disefiado con el objetivo de medir
el desarrollo de la creatividad en nifios y nifias de 4 anos, especificamente en el contexto

de la aplicacién de cuentos infantiles en la L.E.Il. Santa Rosa.

La validez de contenido del instrumento se fundamenta en su construccion
basada en cuatro dimensiones ampliamente reconocidas en la literatura sobre creatividad:
Fluidez, Flexibilidad, Originalidad y Sensibilidad (Guilford, 1959; Torrance, 1974). Estas
dimensiones permiten una evaluacion integral del constructo de creatividad,
considerando distintos aspectos del pensamiento creativo que se manifiestan en la

interacciéon con los textos narrativos.






TALLERES

TALLER DE APRENDIZAJE N°1

“EL DRAGON QUE NO PODIA VOLAR”

PROPOSITO: Incentivar la expresion artistica modelando personajes con rasgos

propios.
DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA LLE.I. N.° 165 “BURBUJITAS”
INSTITUCION
NOMBRE DE LAS TESISTAS SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE

LUZ MARIA SERNADES CABRERA
EDAD 5 ANOS - VERDE
FECHA 10/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE

APRENDIZAJE EVALUACION
Narracién del Cuento Moldear con plastilina Escala de estimacién
Lluvia de ideas un personaje del Fotografias
Socializacién de cuento Videos

producciones

DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
Flexibilidad Propone ideas desde - Relaciona susideas con el
diferentes contenido.

- Confronta ideas con losroles.
- Identifica personajes
principalesy secundarios.

- Argumenta sobre los sucesos.

perspectivas y las
conecta entre si




MATERIALES
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Plastilina

Cajita

Cuent

o acordedn de muestra

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada recibiendo a los nifios con una alegre cancién de saludo,
creando desde el primer momento un ambiente calido y entusiasta. Con una sonrisa,
los invita a sentarse en semicirculo, donde todos pueden verse y sentirse parte del
grupo. Para despertar su curiosidad, lanza preguntas motivadoras que encienden la
imaginacién:

“iCreen que los dragones existen?” o “;Qué harias si tuvieras un dragén en casa?”

. De inmediato, las caritas de los nifios se iluminan y comienzan a compartir ocurrencias
y experiencias, activando asi sus conocimientos previosy preparandolos para la
aventura que estd por comenzar.

Con el interés ya despertado, la maestra presenta el cuento E/ dragdn que no podia
volar, apoyandose en un material visual llamativo que capta la atencién de todos.
Luego, empieza la lectura en voz alta, entonando cada frase con emocion,
acompafando las palabras con gestos expresivos y modulando su voz para dar vida a
cada personaje. La atmédsfera se llena de magia, y los nifios, atentosy expectantes, se
sumergen en el mundo del dragon protagonista, viviendo junto a él cada momento de
la historia.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente realiza pequefias pausas que invitan a los nifios a
anticipar lo que sucedera en la historia. Con entusiasmo, los anima a imaginar distintos
finalesy a compartir sus ideas, manteniendo viva la expectativa. Los nifios participan
activamente, levantando la mano para hacer preguntas o comentando lo que mas les
sorprende, mientras la maestra escucha con atencion y valida cada intervencién.

Al concluir el cuento, se abre un didlogo cercano y reflexivo sobre los personajes, los
sucesos y las emociones experimentadas. La docente plantea preguntas sencillasy
motivadoras, como :“;Qué parte te gusté mas?’ o “;Cémo te sentiste cuando el
dragén... 7", creando un espacio donde cada nifio puede expresar sus sentimientosy
opiniones.

De esta manera, el relato se convierte en una experiencia compartida, llena de
imaginacion, participacion y aprendizaje.
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CIERRE

Al finalizar la actividad, la docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la
oportunidad de compartir sus creaciones o ideas. En este espacio se fomenta el
respeto por la palabra del compafiero y se fortalece la autoestima, ya que todos son
escuchados con atencién. La maestra valora cada produccidn, resaltando cualidades
como el ingenio, la imaginacién o la disposicién para participar, haciendo que los nifios
se sientan orgullosos de su aporte.

Para cerrar la jornada, se entona una cancidn de despedida o de relajacién que
transmite calma y alegria. Con entusiasmo, la docente anticipa que en la préxima
sesion habra una nueva historia por descubrir, manteniendo viva la expectativa.
Finalmente, despide a los nifios con carifio, animandolos a compartir lo aprendido y

vivido con sus familias, prolongando asi la experiencia mas alla del aula.

EVIDENCIA:

QUAD CAMERA

P&?A\}E QVa 9 SE

OO HUAWEI Nnova 9 SE
©O 108MP Al QUAD CAMERA

Imagen 1: Moldeando con plastilina

y creando sus propios dragones.




TALLER DE APRENDIZAJE N°2

“EL BOSQUE ENCANTADO"

PROPOSITO : Que los nifios expresen su creatividad a través de la creacion de un
personaje inspirado en el cuento

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

INSTITUCION

NOMBRE DE LAS TESISTAS SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD 5 ANOS - VERDE

FECHA 17/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
APRENDIZAJE EVALUACION

Narracién del Cuento Personaje creado por Escala de estimacién

Pop- up ellos mismos Fotografias

Lluvia de ideas Videos

Socializacion de

producciones

DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION

(ITEMS)
Originalidad Manifiesta ideas poco
comunesy novedosas - Realiza actividades ludicas con el

personaje.
- Crea actividades ludicas.
- Genera ideas en relacion al texto.
- Descubre detalles minuciosos.




MATERIALES

Papel
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de colores

Tijeras, goma.

Cuento pop- up de muestra

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una alegre cancién de saludo que llena el aula de
entusiasmo y cercania. Con una sonrisa, invita a los nifios a sentarse en semicirculo,
favoreciendo que todos se sientan parte del grupo. Para despertar la curiosidad,
plantea preguntas motivadoras como: “;Qué creen que habrd en este bosque?’ 0 “;De
qué crees que tratara el cuento?”

. De esta manera, a través del didlogo, se activa el conocimiento previo de los nifios y
se enciende su interés por la historia.

Con la expectativa ya creada, la maestra presenta el cuento £/ bosque encantado,
utilizando un material visual llamativo que atrapa la atencién de todos. Luego,
comienza la narracion en voz alta, entonando con emocién y variando su voz para dar
vida a cada personaje. Acompafia sus palabras con gestos expresivos que refuerzan la
magia del relato, logrando que los nifios se sumerjan en un ambiente lleno de fantasia
y atencion.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente realiza pequefias pausas que invitan a los nifios a
anticipar lo que sucederd en la historia. Con entusiasmo, los motiva a imaginar
diferentes posibilidadesy a expresar sus ideas con libertad. Los nifios participan
activamente, ya sea planteando preguntas, comentando lo que piensan o
compartiendo sus impresiones, lo que convierte la narracién en un momento dindmico
y participativo.

Al concluir el cuento, se abre un didlogo reflexivo sobre los personajes, los hechosy las
emociones que se vivieron en la historia. La docente guia la conversacién con
preguntas cercanas y motivadoras, como: “;Qué parte te gusté mas?” o “;Qué
personajes crees que podrian vivir alli?”, creando un espacio donde cada nifio puede
expresar sus sentimientosy enriquecer la experiencia con su imaginacion.

CIERRE

Al finalizar la actividad, la docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la
oportunidad de compartir sus ideas o creaciones. Este momento se convierte en un
espacio de respeto y escucha, donde se valora la palabra de cada participante y se
fortalece la autoestima. La maestra resalta lo positivo de cada intervencién,
destacando el ingenio, la imaginacién o la disposicién para participar, de modo que
todos se sientan reconocidos y motivados.
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Para cerrar, se entona una cancién de despedida o de relajacién que transmite alegria
y calma. Con entusiasmo, la docente anticipa que en la préxima sesién habra una
nueva historia por descubrir, despertando asi la expectativa de los nifios. Finalmente,
los despide con carifio e invita a que compartan en casa lo vivido en el aula,
prolongando la experiencia mas alla del espacio escolar.

EVIDENCIA:

/
f

Q0O HUAWEI nOVaQ 9 SE

OO 108MP Al QUAD CAMERA: [ @O REDMINOTE @

Al QUAD CAMERA

Imagen 2: creando y dibujando un nuevo personaje para el cuento.






TALLER DE APRENDIZAJE N°3

“LA CAPA INVISIBLE DE VALENTINA"

PROPOSITO: Fomentar la creatividad al disefiar su propia capa mégica.

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA
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EDAD 5 ANOS - VERDE
FECHA /06/2025
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE
EVALUACION (ITEMS)
ORIGINALIDAD Manifiesta ideas poco |- Realiza actividades ladicas con
comunesy novedosas el personaje.
- Crea actividades ludicas.
- Imita actividades del cuento.
- Genera ideas en relacién al
texto.
ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE

APRENDIZAJE

EVALUACION

Narracién del Cuento
Lluvia de ideas
Socializacion
producciones

de

Presenta una capa
decorada e indica qué
poderes o funcién
magica tendria

Escala de estimacién
Fotografias
Videos

MATERIALES
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Papel crepe

Tijeras, goma

Hojas de color

Corrospum escarchado

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente recibe a los nifios con una alegre cancion de saludo, llena de ritmo y
entusiasmo, que de inmediato contagia sonrisasy buena disposicion. Luego los invita a
sentarse en semicirculo, creando un espacio acogedor y cercano, ideal para compartir.
Con voz cdlida, lanza preguntas que despiertan la curiosidad y la imaginacion: “;Cémo
serd la capa de Valentina?’ o “;De qué creen que tratara el cuento?”

. Asi, poco a poco, los nifios empiezan a conectar con la historia incluso antes de
escucharla, recordando experiencias previas y dejando volar su creatividad.

Cuando el interés esta en su punto mas alto, la docente presenta el cuento La capa de
Valentina apoyandose en un material visual colorido y atractivo que capta las miradas
al instante. Luego comienza la narracién: su voz sube y baja con emocion, cambia de
ritmo, se transforma en distintos personajesy se acomparfia de gestos expresivos que
llenan de vida cada escena. El aula se convierte en un espacio magico donde los nifios,
atentosy maravillados, se dejan envolver por la historia.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente hace pequefas pausas que mantienen viva la
expectativa. Con una sonrisa, lanza preguntas que invitan a sofar: “;Qué creen que
pasara ahora?” o “;Qué haria Valentina en esta situacion?”. Los nifios, atentosy
emocionados, levantan la mano para compartir sus ideas, mientras otros se animan a
comentar o hacer preguntas, convirtiéndose en protagonistas activos de la narracién.

Al llegar al final del cuento, la magia se transforma en dialogo. La docente guia la
conversacién con ternura, preguntando sobre los personajes, los sucesosy las
emociones que la historia despert6. Surgen respuestas espontaneasy llenas de
imaginacion: “jA mi me gust6 cuando Valentina vol6 con su capal!”, “Yo haria mi capa de
muchos colores”. Cada intervencion es valorada y celebrada, convirtiendo la lectura en
una experiencia compartida que une, inspira y deja encendida la chispa creativa en
cada nifio.

CIERRE

Se abre un momento especial en el aula: la docente organiza una ronda para que cada
nifio tenga la oportunidad de compartir sus creaciones e ideas. El ambiente se llena de
expectacién y respeto, pues todos escuchan atentos la voz de quien toma la palabra.
Cada intervencidn es recibida con alegria y reconocimiento, resaltando lo valioso de
sus aportes, ya sea por el ingenio, la imaginacidon o la activa participacion.

Con este clima de confianza y autoestima fortalecida, la jornada se va cerrando
suavemente. La docente entona una cancion de despedida o de relajacion, que ayuda
a calmar la energia y a despedirse en armonia. Antes de terminar, anuncia con
entusiasmo que en la préxima sesidn los espera una nueva historia por descubrir,
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despertando la ilusion de volver a encontrarse. Con gestos carifiosos, despide a los
niflos, animandolos a compartir en casa lo vivido, para que la magia del aula se
prolongue en sus familias.

EVIDENCIA:

OO0 HUAWEI nova 9 SE
OO 108MP Al QUAD CAMERA

Imagen 3: presentandoles el cuento para
motivarlos a crear sus propias capas.

TALLER DE APRENDIZAJE N°4



PROPOSITO: Potenciar la imaginacion disefiando un planeta distinto a la Tierra.

DATOS INFORMATIVOS

“AVENTURA EN EL ESPACIO”

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO
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ESTRATEGIAS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Narracion del Cuento
Lluvia de ideas

Muestra un planeta

decorado con

Escala de estimacién
Fotografias
Videos

Socializacion de elementos propios e
producciones inventados
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
Manifiesta ideas poco |- Crea actividades ludicas.
comunesy novedosas - Genera ideas en relacién al texto.
ORIGINALIDAD - Descubre detalles minuciosos.
- Brinda explicaciones o
aclaraciones.

MATERIALES



98

Ficha de planeta vacio

Coloresy plumones

Cuento de muestra

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una cancion de saludo alegre que contagia entusiasmo
y prepara a los nifios para un dia especial. Con voz célida los invita a sentarse en
semicirculo, formando un espacio cercano y acogedor donde todos pueden verse y
escucharse. Poco a poco, el aula se llena de expectativa mientras la maestra lanza
preguntas que encienden la curiosidad: “;Qué planetas conocen?’ o “;Creen que
existen mas planetas?”

Con esa chispa de interés ya encendida, la docente presenta el cuento Aventura en el
espacio, acompafiado de un material visual lleno de color y formas que capturan de
inmediato las miradas. Luego comienza la narracion: su voz cambia de ritmo y
entonacién, se transforma en distintos personajesy se acompafia de gestos expresivos
que dan vida a la historia. Los nifios escuchan atentos, envueltos en un ambiente de
magia y asombro, como si realmente viajaran junto a los protagonistas por el universo.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente se detiene en momentos clave, haciendo breves pausas
gue mantienen la atencion y despiertan la imaginacién. Con tono motivador, invita a
los nifios a anticipar lo que sucedera: “;Qué creen que pasara ahora?”. Ellos,
entusiasmados, levantan la mano para compartir sus ideas, mientras otros se animan a
lanzar preguntas o comentarios, participando activamente en la construccion de la
historia.

Al concluir el cuento, la narracion se transforma en un didlogo cercano y reflexivo. La
docente propone preguntas que invitan a pensar y sentir: “;Qué parte te gustdo mas?’ o
“Si tu pudieras crear un planeta, ;como seria?”. Las respuestas fluyen llenas de
creatividad: algunos imaginan mundos de colores brillantes, otros planetas con juegos
infinitos o con animales fantdasticos. Cada intervencién es escuchada y valorada,
convirtiendo el cierre en un momento de conexién y descubrimiento compartido.
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EVIDENCIA:

Imagen 4: Presentado el cuento para motivarlos a crear sus propios planetas.



100

TALLER DE APRENDIZAJE N°5

“LA PUERTA DE LAS MIL IDEAS”

PROPOSITO: Estimular la expresién oral al imaginar un lugar Gnico al que viajar

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

[LE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
APRENDIZAJE EVALUACION
Narracién del Cuento Relata el lugar imaginado y lo Escala de estimacién
Lluvia de ideas representa verbalmente Fotografias
Socializacion de Videos
producciones
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE

EVALUACION (ITEMS)

FLUIDEZ CREATIVA

Genera multiples ideas en
relacion a un estimulo dado

- Genera ideas o aportaciones
del texto leido.

- Brinda mas de una respuesta al

problema del texto.

- Muestra curiosidad por el
contenido.

- Muestra respuestas rapidas
ante interrogantes.




MATERIALES
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Puerta de carton

Colores

Hoja

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una alegre cancién de saludo que llena el aula de
entusiasmo y energia positiva. Con amabilidad invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, creando un espacio cercano donde todos pueden mirarse y sentirse parte
del grupo. Para despertar la curiosidad, plantea preguntas motivadoras que encienden
la imaginacién: “;Qué formas creen que tendrd la puerta si fuera magica?’ o “;Todas las
puertas nos llevan a algun lugar?”

. Las manos se levantan rapidamente y las respuestas fluyen llenas de ocurrenciasy
fantasia, activando el conocimiento previo de los pequefiosy abriendo paso a nuevas
ideas.

Con la atencion ya conquistada, la docente presenta el cuento La puerta de las mil
ideasacompafiado de un material visual colorido y atractivo que provoca asombro en
los nifios. Luego, comienza la narracién: su voz cambia de tono, se llena de emocién y
se transforma en la de los distintos personajes. Cada gesto, cada pausa y cada
entonacién recrean la magia de la historia, manteniendo a los nifios fascinados, como
si frente a ellos se abriera realmente una puerta hacia un mundo lleno de imaginacién.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente se detiene en instantes clave y, con una sonrisa, invita a
los nifios a adivinar lo que podria suceder a continuacion. Las miradas se iluminan y las
manos se levantan con entusiasmo para compartir ideas llenas de imaginacion,
mientras otros se animan a hacer preguntas o comentarios que enriquecen la
narracion. De esta manera, la historia se convierte en una experiencia participativa,
donde cada voz tiene un lugar.

Al concluir el cuento, el ambiente se transforma en un espacio de didlogo y reflexion.
La docente guia la conversacion preguntando sobre los personajes, los
acontecimientosy las emociones que surgieron durante la narracion. “;Qué parte te
gustd mas?” o “Si tl pudieras cruzar esa puerta, ¢a qué lugar irias?” son algunas de las
preguntas que despiertan la creatividad de los nifios. Las respuestas fluyen
espontaneas: unos suefian con mundos de dulces, otros con bosques magicos o
lugares desconocidos. Cada intervencion es celebrada, dejando en el aire la sensacion
de que la historia no termina, sino que continda en la imaginacién de todos.
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CIERRE

La docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la oportunidad de compartir
sus creaciones o expresar sus ideas. El aula se llena de entusiasmo y respeto, pues
todos escuchan con atencién la voz de quien participa, aprendiendo a valorar la
palabra del otro. Cada intervencién es reconocida con afecto, resaltando siempre lo
positivo: el ingenio, la imaginacién o la alegria de atreverse a participar.

Para cerrar la jornada, la docente entona una cancién de despedida o de relajacion,
que transmite calma y ternura. Con entusiasmo anuncia que en la préxima sesion los
espera una nueva historia por descubrir, despertando la ilusién de volver al aula.
Finalmente, despide a los nifios con carifio, animandolos a compartir en casa lo vivido,
para que la magia del aprendizaje siga creciendo en familia.

EVIDENCIA:

Imagen 5: creando un cuento con las diferentes palabras que los nifios decian al pasar

por la puerta.

TALLER DE APRENDIZAJE N°6




103

“VIAJE DEL PINGUINO”

PROPOSITO: Desarrollar empatia y pensamiento creativo al ponerse en el lugar del

personaje.
DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA LE.. N.° 165 “BURBUJITAS”
INSTITUCION
NOMBRE DE LAS TESISTAS SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE

LUZ MARIA SERNADES CABRERA
EDAD 5 ANOS - VERDE
FECHA /06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
APRENDIZAJE EVALUACION
Narracion del Cuento Explica qué haria si fuera Escala de estimacion
Lluvia de ideas el pingliinoy lo Fotografias
Socializacién de representa con una Videos
producciones actuacion.
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE
EVALUACION (ITEMS)
SENSIBILIDAD Percibe y valora detalles y | - Identifica hechoso
emociones presentes en el | situacionesdel texto.
contexto dado - Percibe detalles de los
acontecimientos.
- Participa activamente.
- Comunica con naturalidad
sus opiniones.




MATERIALES

104

Peluches

Hojas

Cuent

y colores

o de muestra

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una cancion de saludo alegre que llena el aula de
entusiasmo y buenas energias. Con voz calida invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, creando un espacio acogedor donde todos pueden verse y participar. Para
despertar la curiosidad, formula preguntas motivadoras que encienden la imaginacion:
“¢eDdénde viven los pinglinos?” o “;Como creen que son los pingliinos?’

Con la atencién bien enfocada, la docente presenta el cuento E/ viaje del pingtiino,
apoyandose en un material visual colorido y atractivo que cautiva de inmediato. Luego
comienza la lectura en voz alta: su entonacién varia con emocion, imita vocesy utiliza
gestos expresivos que dan vida a los personajes. El aula se convierte en un escenario
magico donde los nifios escuchan fascinados, como si viajaran junto al pinglino en su
gran aventura.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente hace pequefias pausas en los momentos mas
emocionantesy, con una sonrisa, anima a los nifios a imaginar lo que podria suceder
después. Las respuestas surgen llenas de ocurrencias y fantasia, mientras otros
levantan la mano para hacer preguntas o compartir comentarios que enriquecen la
narracion. De esta manera, la historia se convierte en un viaje compartido, donde cada
nifio aporta con su voz y su imaginacion.

Al finalizar el cuento, el ambiente se transforma en un espacio de didlogo y reflexion.
La docente guia la conversacion preguntando por los personajes, los sucesosy las
emociones que despert6 la historia. Surgen intervenciones espontdneas cuando ella
plantea: “;Qué parte te gustd mas?” o “Si tu fueras el pingtino, ¢a qué lugar iriasy a
quién ayudarias?”. Los nifios responden con entusiasmo, imaginando aventuras en
mares helados, viajes a islas lejanas o0 encuentros con nuevos amigos. Cada idea es
recibida con reconocimiento, fortaleciendo la creatividad y el valor de compartir lo que
sienten y piensan.

CIERRE

La docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la oportunidad de compartir
sus ideas o0 mostrar sus creaciones. El aula se convierte en un espacio de respetoy
escucha, donde la voz de cada uno es valorada. Con palabras de aliento, la maestra
resalta lo positivo de cada participacion, destacando el ingenio, la imaginacion y el
entusiasmo de los pequefios, lo que fortalece su confianza y autoestima.

Para cerrar la jornada, se entona una cancién de despedida o de relajacion que
envuelve el ambiente en calma y alegria. Con entusiasmo, la docente anuncia que en la
proxima sesion los espera una nueva historia por descubrir, manteniendo viva la
ilusién. Finalmente, despide a los nifios con carifio, animandolos a compartir en casa lo
vivido, para que la experiencia trascienda mas alla del aula y se convierta en un
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recuerdo especial también para sus familias.

EVIDENCIA:

Imagen 6: presentando el cuento para estimular la imaginacion, siendo ellos los

protagonistas



TALLER DE APRENDIZAJE N°7

“LA GRANJA DIVERTIDA"

PROPOSITO: Desarrollar la creatividad sonora imitando animales con objetos.

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.l.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Narracion del Cuento
Lluvia de ideas

Usa objetos para
emitir sonidosy
representar un animal

Escala de estimacién
Fotografias
Videos

Socializacion de :
producciones elegido.
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
FLUIDEZ CREATIVA Genera miltiples ideas en | - Genera ideas o aportaciones del
relaci6n a un estimulo | texto leido.
dado - Cuestiona el contenido del texto.

- Muestra curiosidad por el
contenido.
- Hace preguntas sobre los
personajes.




MATERIALES

Latas,
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cucharas, bolsas, bloques

Siluetas de Animales

Portada de granja

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una cancion de saludo alegre que llena el aula de
entusiasmo y energia positiva. Con voz cdlida invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, creando un espacio acogedor donde todos se sienten parte del grupo.
Para despertar la curiosidad, formula preguntas motivadoras que encienden la
imaginacion: “;Qué animales de granja conoces?” o “;Qué sonidos hacen?”

. Lasrespuestas surgen entre risas y entusiasmo, mientras algunos pequefios imitan a
las vacas, gallinas o cerdos, activando su conocimiento previo y generando un
ambiente de expectativa.

Con la atencion ya conquistada, la docente presenta el cuento La granja divertida,
acompafado de un material visual colorido y atractivo que de inmediato capta las
miradas. Luego comienza la narracién: su voz cambia de tono con emocidn, se
transforma en los distintos personajes y utiliza gestos expresivos que hacen vibrar la
historia. El aula se convierte en un escenario magico, donde cada nifio escucha
fascinado como si estuviera dentro de la granja, rodeado de animalesy aventuras.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente realiza pequefias pausas en momentos clave y, con una
sonrisa, invita a los nifilos a imaginar lo que podria suceder a continuacion. Las manos
se levantan con entusiasmo y las respuestas brotan llenas de creatividad, mientras
otros se animan a hacer preguntas o comentarios que enriquecen la narracion. Asi, la
historia se convierte en un juego compartido, donde cada nifio participa activamente
con su voz y su imaginacion.

Al concluir el cuento, el ambiente se transforma en un espacio de didlogo y reflexion.
La docente guia la conversacion sobre los personajes, los sucesos y las emociones que
despert6 la narracién. Con preguntas motivadoras como: “;Con qué cosas en el salén
podrias hacer un sonido?” o “;Te gustaria realizar la orquesta de la granja?”’, despierta
aun mas la creatividad de los pequefos. Las respuestas surgen espontaneasy
divertidas: algunos mencionan mesas, ldpices o palmas, mientras otros imaginan
instrumentos inventados. Cada aporte es valorado con alegria, convirtiendo el cierre en
una experiencia lidica y enriquecedora que fortalece la expresién y la imaginacién de
todos.

CIERRE

La docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la oportunidad de mostrar
sus creaciones o compartir sus ideas. El ambiente se llena de entusiasmo y respeto,
pues todos escuchan con atencion y aprenden a valorar la palabra del companiero.
Cada intervencion es celebrada con palabras de aliento, resaltando el ingenio, la
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imaginacion y la participacion de los pequefios, lo que fortalece su autoestimay
seguridad.

Para cerrar la jornada, la docente entona una cancién de despedida o de relajaciéon que
transmite calma y alegria. Con entusiasmo anuncia que en la préxima sesién habra una
nueva historia por descubrir, despertando la ilusién de volver a encontrarse.
Finalmente, despide a los nifios con carifio, animandolos a contar en casa lo vivido,
para que la experiencia siga creciendo y se comparta también con sus familias.

EVIDENCIA:

OO0 HUAWEI NOVQA 9 SE
OO108MP Al QUAD CAMERA

Imagen 7: creando e imitando sonidos de animales con diferentes materiales para ser

parte del cuento.
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TALLER DE APRENDIZAJE N°8

“SAFARI EN AFRICA”

PROPOSITO: Estimular la invencidn y el arte creando un animal Unico.

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Narracion del Cuento
Lluvia de ideas

Dibuja un animal

inventado e indica su

Escala de estimacién
Fotografias

Socializacion de nombre. Videos
producciones
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
ORIGINALIDAD Manifiesta ideas poco

comunesy novedosas

- Realiza actividades ludicas con el
personaje.

- Crea actividades ludicas.

- Genera ideas en relacién al texto.
- Descubre detalles minuciosos.




MATERIALES
Hojas
Cuent

Aplica
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y colores
o interactivo

cion surrealista

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada entonando una cancién de saludo alegre que llena el aula
de entusiasmo y energia positiva. Con amabilidad invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, formando un espacio cercano donde todos pueden verse y participar. Para
despertar la curiosidad, plantea preguntas motivadoras que encienden la imaginacion:
“¢Qué animales de la selva conocen?” 0 “;Qué pasaria si sus dibujos se hicieran
realidad?”

. Las respuestas surgen entre risas y asombro, activando el conocimiento previo de los
pequefiosy creando un ambiente de expectativa.

Con la atencién ya conquistada, la docente presenta el cuento Safari en Africa,
acompafado de un material visual colorido y llamativo que cautiva de inmediato las
miradas. Luego comienza la narracion: su voz varia en entonacidon con emocién, se
transforma en la de los distintos personajesy se apoya en gestos expresivos que dan
vida a la historia. El aula se convierte en un escenario magico, donde los nifios
escuchan fascinados, como si realmente viajaran por la selva africana en medio de un
safari lleno de aventuras.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente hace breves pausas en los momentos mas emocionantes
y, CON una voz cercanay expresiva, anima a los nifios a predecir lo que sucederd a
continuacién. De inmediato, las manos se levantan y las ideas brotan llenas de fantasia,
mientras algunos pequefios se atreven a formular preguntas o comentarios que
enriqguecen aun mas la narracioén. Asi, la historia deja de ser un relato pasivo y se
convierte en un intercambio dinamico, donde cada nifio participa con entusiasmo y
creatividad.

Al concluir el cuento, el clima del aula se transforma en un espacio de didlogo y
reflexién. La docente conduce la conversacion hacia los personajes, los sucesosy las
emociones que dejé la historia, promoviendo la expresion personal de cada uno. Con
preguntas como: “;Cual es tu animal favorito?” o “;Te gustaria dibujarlo?”, despierta
nuevas ideas y conecta la narracién con la experiencia de los nifios. Las respuestas
llegan entre risas, ocurrencias y entusiasmo, y cada intervencién es celebrada con
carifio, fortaleciendo la confianza y el gusto por compartir lo que sienten e imaginan.

CIERRE

La docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la oportunidad de mostrar
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sus creaciones o expresar sus ideas. El aula se llena de un clima de respeto y alegria,
donde cada voz es escuchada y valorada. Con palabras motivadoras, la docente resalta
lo mejor de cada participacion, destacando el ingenio, la imaginacion y el entusiasmo
de los pequefios, fortaleciendo asi su autoestima y seguridad.

Para cerrar la jornada, todos entonan juntos una cancién de despedida o de relajacidn
que transmite calma y unidad. Con entusiasmo, la docente anticipa que en la proxima
sesion habra una nueva historia por descubrir, despertando la ilusién de regresar.
Finalmente, despide a los nifios con carifio e invita a que compartan en casa lo vivido,
prolongando la magia del aula en el calor de la familia.

EVIDENCIA:

00 HUAWE| nova 9 se
00 108MP Al QUAD CAMERA

QO HUAWEI NoVva 9 SE
OO 108MP Al.QUAD CAMERA

00 108MP Al QUAD CAMERA

00 HUAWEI NOva 95¢

Imagen 8: Dibujando

animales Unicos para ser parte del cuento.



TALLER DE APRENDIZAJE N°9

“LA MAQUINA DE INVENTOS LOCOS”

PROPOSITO: Impulsar la innovacién al disefiar un invento util y original.

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

INSTITUCION

NOMBRE DE LAS TESISTAS SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD 5 ANOS - VERDE

FECHA /06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

112

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
APRENDIZAJE EVALUACION
Narracién del Cuento Dibuja un invento con Escala de estimacién
Lluvia de ideas partes funcionalesy Fotografias
Socializacion de explica su uso. Videos
producciones
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
FLEXIBILIDAD Propone ideas desde | - Relaciona susideascon el
diferentes perspectivas y | contenido.
las conecta entre si - Genera ideas a partir del texto.
- Argumenta sobre los sucesos.
- Brinda explicaciones o
aclaraciones.




MATERIALES

113

Maquina

Hojas

y colores

Cartonesy silicona

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una alegre cancién de saludo que llena el aula de
entusiasmo y buenas energias. Con una voz cercana invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, creando un espacio acogedor donde todos pueden verse y participar. Para
despertar la curiosidad, lanza preguntas motivadoras que encienden la imaginacion:
“iPara qué servird esta maquina?” o “;Por qué se llamara asi?”

. Las respuestas surgen entre risas y ocurrencias, activando el conocimiento previo de
los pequefiosy creando un ambiente de expectativa.

Con la atencion ya conquistada, la docente presenta el cuento La madquina de inventos
locos, acompafiado de un material visual colorido y atractivo que capta de inmediato la
mirada de los nifios. Luego comienza la lectura en voz alta: su entonacién varia con
emocién, se transforma en las voces de los distintos personajesy utiliza gestos
expresivos que dan vida a la narracion. El aula se convierte en un escenario magico,
donde cada palabra abre paso a la fantasia y mantiene a los nifios atentos, como si
realmente estuvieran frente a una maquina capaz de crear inventos sorprendentes.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente hace pequenas pausas en los momentos mas
emocionantesy, con voz animada, invita a los nifios a imaginar lo que creen que
sucedera después. De inmediato, las manos se levantan y las ideas fluyen con
entusiasmo, mientras otros se animan a hacer preguntas o comentarios que
enriquecen la narracion. Asi, la historia se convierte en un didlogo vivo, donde todos
participan y aportan con su creatividad.

Al concluir el cuento, el ambiente se transforma en un espacio de conversacién y
reflexion. La docente guia el intercambio con preguntas que despiertan la imaginacion
y conectan la historia con la experiencia de los nifios: “;Qué te gustaria crear?” o “;Qué
podrias inventar con estas imagenes?’. Las respuestas surgen espontaneasy llenas de
originalidad: algunosimaginan robots, otros maquinas magicas o inventos divertidos.
Cada intervencidn es celebrada con entusiasmo, reforzando la confianza de los
pequefiosy dejando encendida la chispa de la creatividad.
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CIERRE
La docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la oportunidad de mostrar
sus creaciones o compartir sus ideas. El aula se llena de un clima de respetoy
confianza, donde cada palabra es escuchada con atencién y valorada por todos. Con
expresiones de animo, la docente resalta los aspectos positivos de cada participacion,
destacando el ingenio, la imaginacién y el entusiasmo de los pequefios, lo que
fortalece su autoestimay seguridad.

Para cerrar la jornada, todos cantan juntos una cancién de despedida o de relajacion
que transmite calma y alegria. Con entusiasmo, la docente anticipa que en la préxima
sesion los espera una nueva historia por descubrir, despertando la ilusién en los nifios.
Finalmente, los despide con carifio, animandolos a compartir en casa lo vivido, para
que la experiencia se prolongue y la magia contintde también en familia.

§

EVIDENCIA:

Imagen 9: Inventando algo unico y original con revistas.



PROPOSITO: Incentivar el pensamiento divergente al imaginar un mundo con reglas

DATOS INFORMATIVOS

TALLER DE APRENDIZAJE N°10

“EL PAIS AL REVES”

opuestas.

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE
LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

ESTRATEGIAS EVIDENCIA DE INSTRUMENTO DE
APRENDIZAJE EVALUACION

Narracién del Cuento Relata como seria ese Escala de estimacion

Lluvia de ideas mundo opuesto con Fotografias

Socializacién de ejemplos creativos de Videos

producciones susreglas.

DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION

(ITEMS)

FLEXIBILIDAD Propone ideas desde |- Confrontaideas con losroles.
diferentes perspectivas y | - Genera ideas a partir del texto.
las conecta entre si - Argumenta sobre los sucesos.

- Acepta las opiniones de los
compafieros.




MATERIALES
Hojas
Cuent
Goma

Revist
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y Colores
o interactivo
y tijeras

as

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada con una alegre cancién de saludo que llena el aula de
entusiasmo y sonrisas. Luego invita a los nifilos a sentarse en semicirculo, creando un
espacio acogedor donde todos pueden verse y participar. Para despertar la curiosidad,
lanza preguntas motivadoras que abren la puerta a la imaginacién: “;Qué pasaria si
todo fuera al revés?” o “;Qué pasaria si los nifios pudieran volar?”

. Lasrespuestas surgen entre risas, ocurrencias y asombro, activando el conocimiento
previo de los pequefiosy creando un ambiente de expectativa.

Con la atencion bien enfocada, la docente presenta el cuento E/ pais al revés,
acompafiado de un material visual atractivo y colorido que despierta aiin mas el
interés. Luego comienza la lectura en voz alta: su entonacion se llena de emocién,
cambia de ritmo y se transforma en la voz de cada personaje. Sus gestos expresivos
dan vida a la narracidn, y el aula se convierte en un escenario magico donde los nifios
escuchan fascinados, como si realmente viajaran a un mundo donde todo ocurre al
revés.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente hace pequenas pausas en los momentos mas
sorprendentes de la historia y, con voz cercana, invita a los nifios a imaginar lo que
podria suceder después. Las manos se levantan con entusiasmo y las ideas brotan
llenas de ocurrencias y fantasia. Algunos se animan a preguntar o a comentar,
convirtiendo la narracién en un intercambio vivo donde cada participacién enriquece el
cuento.

Al concluir la lectura, el ambiente se transforma en un espacio de didlogo y reflexién.
La docente guia la conversacion recordando a los personajes y los sucesos, mientras
anima a los niflos a expresar las emociones que sintieron. Con preguntas como: “;Qué
cosas no existen en la tierra?” o “;Qué te gustaria que exista?”’, despierta ain mas su
creatividad y abre la puerta a imaginar mundos distintos. Las respuestas llegan entre
risas y asombro, cada una valorada con carifio, reforzando la confianza y el placer de
compartir lo que piensan y suefian.

CIERRE

Al finalizar la actividad, la docente organiza una ronda en la que cada nifio tiene la
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oportunidad de compartir sus creaciones o ideas. El espacio se convierte en un
momento de escucha y respeto, donde la palabra de cada uno es valorada y celebrada.
Con gestos de aliento y sonrisas, se destacan aspectos positivos como el ingenio, la
imaginacion o la participacion, reforzando la confianza y la autoestima de los
pequefios.

Para cerrar la jornada, todos se unen en una cancién de despedida o relajaciéon que
aporta calma y alegria al grupo. Con entusiasmo, la docente anticipa que en la préxima
sesion los espera una nueva historia por descubrir, sembrando ilusion y curiosidad.
Finalmente, despide a los nifios con carifio, animandolos a compartir lo vivido con sus
familias y a mantener viva la magia del cuento mas alla del aula.

EVIDENCIA:

Y

OO0 HUAWEI NnOvVa'e sE
QB 108MP Al QUAD CAMERA

Imagen 10: Creando personajes con caracteristicas invertidas para formar parte del
cuento.



TALLER DE APRENDIZAJE N°11

“Sabores con amor: aprendiendo a cocinar con la abuelita”

PROPOSITO: Estimular la creatividad y la imaginacién de los nifios mediante la
creacién de platos de comida con diversos materiales .

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DE LA
INSTITUCION

lLE.I.N.° 165 “BURBUJITAS"

NOMBRE DE LAS TESISTAS

SHEAMELY IVETT HALIRE APUNTE

LUZ MARIA SERNADES CABRERA

EDAD

5 ANOS - VERDE

FECHA

/06/2025

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTO

118

ESTRATEGIAS

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Narracion del Cuento
Lluvia de ideas

Crea en grupo su
comida favorita

Escala de estimacién
Fotografias

Socializacién de usando diversos Videos
producciones materiales .
DIMENSION INDICADOR CRITERIOS DE EVALUACION
(ITEMS)
ORIGINALIDAD Manifiesta ideas poco

comunesy novedosas

- Realiza actividades ludicas con el
personaje.

- Crea actividades ludicas.

- Imita actividades del cuento.

- Genera ideas en relacién al texto.




MATERIALES
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Hojas, papeles de colores

Serpentina

mistura

Cuento interactivo

Goma y tijeras

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

La docente inicia la jornada entonando una alegre cancién de saludo que inunda el
aula de entusiasmo y sonrisas. Con un gesto calido, invita a los nifios a sentarse en
semicirculo, creando un espacio cercano y acogedor donde todos pueden verse y
participar con comodidad. Para despertar la curiosidad, propone preguntas que
encienden la imaginacion: ‘;Cudles son sus comidas favoritas?” o ‘;Qué cocinarian si
pudieran hacerlo ustedes mismos?”

. Las respuestas surgen entre risas, comentarios ingeniosos y ocurrencias llenas de
sorpresa, activando el conocimiento previo de los pequefiosy generando un ambiente
de expectativa.

Con la atencion bien enfocada, la docente presenta el cuento “Sabores con amor:
aprendiendo a cocinar con la abuelita”, acompafiado de un material visual llamativo y
colorido que capta aun mas el interés de los nifios. A continuacién, comienza la lectura
en voz alta: su entonacion se tifie de emocidn, modulando el ritmo y transformandose
en la voz de cada personaje. Sus gestos expresivos dan vida a la narracién, y poco a
poco el aula se convierte en un escenario magico, donde los nifios escuchan
fascinados, como si realmente estuvieran viajando a un mundo lleno de sabores,
ternura y aventuras compartidas.

DESARROLLO

Durante la lectura, la docente realiza pequefias pausas en los momentos mas
emocionantes para invitar a los nifios a anticipar lo que creen que ocurrira a
continuacion. Las manos se levantan con entusiasmo y las ideas brotan llenas de
imaginacion: algunos imaginan recetas imposibles con dulces y helados, mientras otros
suefian con preparar comidas para sus familias. La docente escucha con atencién,
celebra cada ocurrencia y anima a todos a participar, convirtiendo la narracién en un
dialogo vivo.

Al finalizar el cuento, se abre un espacio de conversacion donde los nifios comparten lo
que mas les llamo la atencion. La docente guia la reflexiéon con preguntas como: ¢Qué
parte del cuento les gusto mas?’, “Si ustedes cocinaran con la abuelita, ;qué plato

prepararian?”o ‘;Qué ingredientes mdgicos inventarian para darle un sabor especial a
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su receta?”. Las respuestas fluyen entre sonrisas, ocurrencias creativas y gestos de
emocion, reforzando la confianza y la alegria de expresarse.

CIERRE

Para concluir la actividad, la docente reline nuevamente a los nifios en semicirculo,
creando un espacio de calma y reflexién. Se realiza un breve didlogo donde cada nifio
comparte cdmo se sintié durante la lectura y la actividad de creacidén: algunos
expresan alegria al imaginar sus recetas, otros destacan lo divertido que fue inventar
saboresy colores. La docente escucha con atencién y celebra cada aporte, reforzando
la autoestima y el respeto por la participacién de todos.

A continuacion, entonan juntos una cancion de despedida o relajacién que ayuda a
bajar la energia y cierra la jornada con armonia. Con entusiasmo, la docente anticipa
que en la proxima sesion los espera una nueva historia por descubrir, manteniendo
viva la curiosidad y la ilusién de los nifios. Finalmente, los despide con carifio,
invitandolos a compartir en casa lo aprendido y lo imaginado, para que la experiencia
continlde y se convierta en un momento especial también para sus familias.

00 HUAWEI Nova 9 sE
OO 108MP Al QUAD CAMERA




121

Imagen 11: Elaborando sus platos favoritos con diferentes materiales.





