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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo principal mejorar el
desarrollo de la personalidad a través de la creacion de un kit de juegos para los nifios
de 3 a 7 afos, de Jesus Maria, 2022, siendo esto la locacion de los nifios y edad la
poblacion, como muestra se tomaron a 10 nifios para que ellos puedan experimentar

con el prototipo de la propuesta de valor.

Por medio de encuestas y entrevistas a padres, docentes y psicdlogos se pudo
identificar la presencia de estereotipos en padres de familia que pueden perjudicar el
adecuado desarrollo de sus hijos, quienes aprenden e imitan sus comportamientos;
asimismo se pudo determinar que el juego permite que los nifios se expresen, sean
creativos y aprendan a tomar decisiones propias. Una vez recolectada esta informacién
se propuso como propuesta de valor la creacion de un kit de juegos llamado “CreaKit”
que incluye un mufieco personalizable a los gustos de los nifios y un app con distintos
juegos interactivos que busca desarrollar la personalidad del nifio a través de la toma de
decisiones y la expresion de sus gustos sin limitaciones. Se validé dicha solucion a
través del testeo del prototipo en talleres generativos con los usuarios, quienes
demostraron interés y entusiasmo por crear y jugar con este. Este kit permite que los
nifios se puedan relacionar tanto con sus pares, como con sus padres y docentes, quienes

los acompafiaran siempre.

Palabras clave: desarrollo, personalidad, nifios, juegos, igualdad, kit de juegos



Abstract

The main objective of this research is to improve the development of
personality through the creation of a game kit for children. A population sample of 10
individuals from 3 to 7 years old, from JesUs Maria, 2022 was taken so that they can

experiment with the prototype of the value proposition.

Through surveys and interviews with parents, teachers, and psychologists, it
was possible to identify the presence of stereotypes in parents that harm the proper

development of their children as they learn and imitate their parents behaviors.

It was also determined that activities like games allow children to express
themselves, to be creative and learn to make their own decisions. Once this information
was collected, the creation of a game kit called "CreaKit" was proposed as a value
proposition. The kit includes a doll that can be customized to the children's tastes and an
application with different interactive games that seeks to develop the child's personality
through decision making and the expression of their tastes without limitations. This
solution was validated by testing the prototype in generative workshops with the users,
who showed interest and enthusiasm in creating and playing with it. This kit allows
children to interact with their peers, parents, and teachers, who will always accompany

them.

Keywords: development, personality, children, games, equality, game kit
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1. Contextualizacion del Problema

A pesar de que en estas Ultimas décadas los roles y estereotipos de género han
sido cuestionados, debatidos y hasta eliminados de diversos contextos, las brechas y
limitaciones entre hombres y mujeres siguen estando presentes.

La ultima Encuesta Nacional de Hogares (Enaho), publicada por el Instituto
Nacional de Estadistica e Informatica (2019), sefiala que el 52.7% de personas
entrevistadas estan de acuerdo con la afirmacion “La mujer debe cumplir primero con
su rol de madre, esposa o0 ama de casa, y después realizar sus propios suefios”, este dato
demuestra que dentro de nuestra sociedad peruana siguen existiendo distintos
estereotipos arraigados a nuestro pensamiento, lo cual es transmitido a las generaciones
mas jovenes.

Por otro lado, existe también una preocupacion por parte del MINEDU al
implementar el enfoque de género dentro de la ensefianza publica, con ello se busca
transformar las diferentes situaciones de desigualdad de género, evitando el
reforzamiento de estereotipos. Esto trajo consigo una reaccion negativa por parte de
muchos padres de familia, quienes sin estar informados de los objetivos de este nuevo
curriculo, lo rechazaron desde el momento que escucharon la palabra género, resultando
en marchas organizadas por grupos ultra conservadores que esperaban eliminar este
nuevo enfoque del curriculo, sin embargo sus reclamos y denuncias han sido
desestimadas, a pesar de continuar con su labor de critica hacia esto. Se considera que
este rechazo se debe al desconocimiento o confusidon de significados, la cultura, la
religién, e incluso la falta de acceso que se tuvo a la informacion que repartio6 MINEDU
explicando detalladamente los objetivos y conceptos nuevos, sin embargo también

ayuda a entender que existe un temor a lo nuevo y al cambio de mentalidad.



Las personas que rechazan estas nuevas ideas, ya sea por su propia formacion,
religion o cultura, siguen fortaleciendo distintos estereotipos que pueden llegar a
perjudicar el desarrollo de la personalidad de los nifios.

Estos son constantemente influenciados por su entorno, ya que durante sus
primeros afios de vida aprenden mediante experiencias vivenciales pues segun
Vygotsky (1979) ellos aprenden haciendo suyos los habitos, actividades e ideas de la
comunidad en la que crecen.

Sin una visién mas actualizada del contexto que se vive en la actualidad,
contindan recibiendo una educacién que los condiciona a crecer y desarrollarse
siguiendo estereotipos de género impuestos por la sociedad con la que se relacionan
desde tan corta edad.

Durante la infancia es esencial la estimulacién y aprendizaje derivados del juego
y también la interaccion con otros nifios y sus cuidadores, tanto en casa como en la
escuela. El juego en la etapa preescolar permite que los nifios exploren el mundo que los
rodea y desarrollen su imaginacion y creatividad. (UNICEF, 2018)

Por lo tanto como idea de solucion se propone un kit de juego en el cual los
nifios puedan desarrollar su personalidad mediante experiencias vivenciales ya que esta
es la mejor manera en que aprendan y se desarrollen, debido a la etapa en la que se
encuentran.

Esta es una herramienta creativa e innovadora que hace que los nifios aprendan y
desarrollen otro tipo de habilidades como el relacionarse con otras personas, saber qué
es lo que le gusta sin ser juzgados por su entorno y expresarse sin ser limitados por sus

gustos y opiniones.



Lo que se quiere lograr con esta propuesta es que los nifios desarrollen su
personalidad a través de la toma de decisiones, esto hara que ellos tengan confianza en
si mismos y que no tengan miedo al fracaso, mejorando su autoestima y teniendo un
buen desarrollo de la personalidad.

Debido al contexto ya mencionado de la poca aceptacion del enfoque de género
y como este afecta y condiciona el desarrollo de la personalidad, se implementa en esta
solucién propuestas la igualdad de género, lo cual hard que los nifios conozcan y
aprendan que hombres y mujeres pueden tener los mismos derechos y distintos tipos de
roles mediante ejemplos que normalicen diversas situaciones.

Finalmente se puede decir que la no aceptacion del enfoque de género por parte
de muchos padres de familia es un indicador mas del pensamiento tradicional que aun
existe en la sociedad peruana y es algo que constantemente afecta de manera negativa a
los nifios que estan en la etapa del desarrollo de su personalidad (0-7 afios), pues los
limita y encasilla.

Por lo tanto, es importante encontrar una manera de brindarles seguridad y
ensefarles a desarrollarse sin prejuicios, para que sean libres de expresarse sin sentirse
afectados por las opiniones o criticas de la sociedad en la que se desenvuelven, por eso
se presenta este kit donde ellos aprenderan y desarrollaran su personalidad mediante una
experiencia ludica en la compafiia de sus padres y profesores, sus principales roles a

seguir en esta etapa de sus vidas.



2. Justificacién

La siguiente investigacion se contextualiza en el tema del enfoque de género y
coémo este ha creado controversia entre los peruanos, especialmente entre los padres de
familia mas tradicionales. Resultando que este rechazo afecta a los estudiantes,
especificamente a los més pequefios que se encuentran en la etapa del desarrollo de la
personalidad. Estos son nifios de 3 a 7 afios quienes estan en una etapa en la que tienen
un aprendizaje vivencial. Debido al rechazo y la poca implementacién del enfoque de
género en las instituciones educativas, estos nifios siguen recibiendo una educacion que
los condiciona a crecer y desarrollarse siguiendo estereotipos de género impuestos por

la sociedad con la que se relacionan.

2.1. Conveniencia
A través de la solucion se podra promover una igualdad de género en los nifios
para que puedan desenvolverse de manera libre, elegir sus gustos y preferencias sin
ningln prejuicio, aprenderan a no ser influenciados por un entorno que sigue
perpetuando estereotipos de género, y en su etapa adulta podran desarrollarse de
manera correcta, sin sentirse discriminados, ni con baja autoestima. Por ende, se

concluye que esta investigacion es conveniente.

2.2. Relevancia Social
El beneficio es para la sociedad, porque el no tener estereotipos de género
permite que se reconozca la igualdad que existe entre hombres y mujeres, no se tengan

prejuicios de lo que se puede o no hacer debido a su género y que también exista un



mayor respeto entre hombres y mujeres, lo que conlleva a la solucién de muchos
problemas sociales que existen actualmente. Nifios, hombres, mujeres y la sociedad en
general se van a beneficiar, porque los beneficiarios seran ciudadanos seguros de si
mismos, capaces de poder desenvolverse en cualquier contexto con capacidades sociales

Optimas.

2.3. Implicaciones Practicas
Aportara a que los nifios puedan desarrollar una identidad propia sin necesidad
de que sean limitados, ayudando asi también, a resolver las diferencias entre hombres y

mujeres planteadas por estereotipos que son ensefiados desde la nifiez.

2.4. Valor tedrico
Los resultados obtenidos pueden servir para el desarrollo de méas estudios de
investigacién, pues el proposito es que la solucion permita a los nifios y nifias
desarrollarse libremente a pesar de ser algo que va en contra de lo que les ensefian en
casa.
Los hallazgos encontrados en esta investigacion aportaran a conocer mas datos
relevantes sobre los nifios de estas edades, sobre los padres frente al enfoque de género

y los estereotipos que siguen presentes en la educacién peruana.

2.5. Utilidad metodoldgica
Finalizada la investigacion se podra incluir como un antecedente de estudio para
que otros investigadores hagan uso de ella tomando en cuenta las soluciones y los

resultados que se han obtenido, asimismo se puede generar otras formas de abordar la

10



investigacion considerando instrumentos o técnicas de estudio como el focus group, la

investigacidn-accion o la investigacion etnogréfica.

3. Reto de innovacioén

3.1. Pregunta de investigacion

3.1.1. Pregunta general

¢Cémo se puede mejorar el desarrollo de la personalidad a través de la

creacion de un kit de juegos para los nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria, 20227

3.1.2. Preguntas especificas

A. ;Qué caracteristicas debe tener el disefio de un kit de juegos para que
mejore el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de JesUs
Maria, 20227

B. ¢Qué tipos de kit de juegos se deben implementar para el desarrollo de la
personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria, 20227

C. ¢Cudles son los procesos de creacion de un Kit de juegos para mejorar
el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de JesUs Maria,
20227

D. ¢(Como se debe promover el uso de un kit de juegos que mejore el
desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria,

20227

11



3.2 Objetivo de investigacion

3.2.1. Objetivo general
Mejorar el desarrollo de la personalidad a traves de la creacion de un kit

de juegos para los nifios de 3 a 7 afios, de JesUs Maria, 2022.

3.2.2. Objetivos especificos

A. Determinar los tipos de kit de juegos para mejorar el desarrollo de la
personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria, 2022.

B. Establecer los procesos de creacion de un kit de juegos para mejorar el
desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria,
2022,

C. Disefiar bocetos y caracteristicas del kit de juegos para mejorar el
desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria,
2022,

D. Implementar el uso de un kit de juegos para mejorar el desarrollo de la

personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de Jesus Maria, 2022.

3.3 Hipdtesis de investigacion

3.3.1. Hipdtesis general
Si se implementa adecuadamente la creacion de un kit de juegos,
entonces mejorara el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de

Jesus Maria, 2022.
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3.3.2. Hipdtesis especificas

A. La implementacion de los diferentes tipos de kit de juegos en espacios
de recreacion mejorara el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7
afios, de JesUs Maria , 2022.

B. Si se establecen los procesos de creacion de un kit de juegos entonces
se mejorard el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de
JesUs Maria, 2022.

C. Si se disefia de manera creativa los bocetos de un kit de juegos, entonces
se podré crearlos e implementarla en la mejora del desarrollo de la
personalidad de nifios de 3 a 7 afos, de JesUs Maria, 2022.

D. Si se implementa adecuadamente el uso de un kit de juegos, entonces se
mejorard el desarrollo de la personalidad de nifios de 3 a 7 afios, de

Jesus Maria, 2022.

4. Sustento Tedrico

4.1. Estudios previos
A continuacion se incluyen cinco estudios previos que han servido de

referencia y sustento para esta investigacion.

4.1.1. Estudios nacionales

Ochoa (2017) En su tesis “Estudio sobre la percepcion de género en
nifos y nifias de Nivel Primario.” Universidad Nacional de San Agustin,
Perd. Tuvo como objetivo analizar las percepciones de género de

adolescentes tempranos de quinto y sexto grado de educacion primaria. El
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disefio de estudio que utilizé fue descriptivo. Siendo la muestra de un total
de 19 nifias y 18 nifios, del quinto y sexto grado de nivel primaria,
comprendidos entre 10 y 13 afios, de una escuela estatal del Pueblo
Tradicional de Tio Chico, ubicada en el distrito de Sachaca, Arequipa
quienes se encuentran en una adolescencia temprana.

La metodologia que emple6 en su investigacion fue la siguiente:
Primero se realiz6 un plan de analisis explicativo sobre antecedentes y
origenes de los roles de género y temas en relacion. Asi mismo explicé las
etapas del desarrollo de los nifios y adolescentes en relacién al tema. Como
segundo paso realizo la aplicacion cuantitativa y cualitativa mediante una
encuesta, trabajos grupales, grupo focal y entrevistas a sus sujetos de
estudio. El tercer paso fue el andlisis de sus resultados de los cuales obtuvo
una mayor cantidad del tipo cualitativo

Al finalizar la investigacion tuvo como resultado: que el principal
adjetivo asignado a los hombres, es el ser fuerte (75%), y para las mujeres
se eligié amigables (37%) y sensibles (32%). Nifios y nifias rechazan que
una mujer casada trabaje y aceptan que la mujer sea quien realice las tareas
domésticas. Los nifios hombres consideran que una mujer no posee las
capacidades que ellos si tienen, siendo débiles por lo tanto ellos deben
cuidarlas y protegerlas. Las nifias aceptan que el varén es agresivo por
naturaleza y aceptan que estos son malos. Esto entre otras conclusiones que
reafirman la vision que tienen los adolescentes tempranos sobre el ser

hombre y mujer.
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Por lo tanto se considera que, el analisis previo que se realizo en este
antecedente sirve de fuente informativa para la investigacion que se esta
llevando a cabo, ya que se hace referencia a diversos conceptos y
explicaciones que son de utilidad para el planteamiento del problema.

Asi mismo los resultados obtenidos en la experimentacion afirman que
los nifios de 10 a 13 afos, posterior a la etapa de desarrollo de la
personalidad, la cual se esté investigando en este informe, ya tienen una idea
del qué es ser mujer y qué es ser hombre, que ha sido influenciada y
condicionada por su entorno en el cual se pueden ver los estereotipos de
género y/o conductas y opiniones machistas de manera indirecta,
reafirmando que los nifios desde una temprana edad aprenden estas
conductas las cuales son normalizadas en nuestra sociedad. Estos datos
obtenidos ayudan a que en este informe se presente una solucién con el
objetivo de hacerle frente al poco enfoque de género en la educacion de los
mas pequefios y que se influya de manera positiva en el desarrollo de sus
personalidades.

Campos, et.al (2019) En su tesis “ Importancia de la hora del juego libre
en los sectores y el desarrollo cognitivo en los nifios y nifias de 5 afios de la
I.E N° 0414 del distrito de Tocache, 2017 de la Universidad Hermilio
Valdizan, Huanuco, tuvo como objetivo determinar la importancia de la hora
del juego libre en los sectores para el desarrollo cognitivo en los nifios y
niflas de 5 afios de la I.E. N° 0414 del distrito de Tocache. El disefio de
investigacion fue el de tipo correlacional. La muestra fueron 61 nifios de las

tres secciones de 5 afios (A, B, C), en su condicién de observados y las
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docentes como unidad de andlisis para la recoleccion de datos mediante
encuesta.

Los investigadores utilizaron una encuesta hacia los docentes para saber
si ellos utilizaban o no el juego y si notaban un beneficio en los nifios,
posteriormente mediante fichas de observacién aplicadas a los estudiantes
pudieron corroborar comportamientos y resultados obtenidos previamente en
las encuestas. Por ultimo, para el procesamiento de datos estadisticos se usé
el software especializado IBM SPSS el cual ayud6 a validar los datos
obtenidos por la encuesta para validar la hipdtesis planteada que ayudara a
establecer las conclusiones. Asimismo, para el procesamiento de las fichas
de observacion se realizd solo un analisis y cotejo del mismo.

La investigacion tuvo como conclusiones que el juego utilizado como
estrategia metodoldgica tiene una alta influencia en el desarrollo cognitivo
de la atencion y percepcion, en nifios y nifias de 5 afios. La hora de juego
libre en los sectores se relaciona con el desarrollo de la atencion de acuerdo a
los factores: extrinsecos segln las propiedades de tamarfio, posicién, color,
intensidad, movimiento y complejidad, asi también a los intrinsecos como la
motivacidn, expectativa, interés e intenciones que tienen los nifios y nifias.
La hora del juego libre en los sectores tiene importancia para el desarrollo de
la percepcion mediante el desarrollo de los sentidos de la vista, oido, olfato,
gusto y tacto en los nifios y nifias de la I.E. N° 0414 del distrito de Tocache,
sobre todo los sentidos que tienen relacion directa con las actividades

motrices.
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Por tanto se considera que las conclusiones a las que llega el autor
afirman que el juego es una buena estrategia de ensefianza, que beneficia de
distintas maneras a los nifios y nifias, por lo que fundamenta la eleccion de la

propuesta de valor y la hace viable.

Romero (2019) En su tesis “Nivel de desarrollo de la personalidad en 10s
estudiantes de 05 anos del nivel inicial de la I.LE.P. ‘Continental americano’”
Universidad Catdlica Los Angeles, Chimbote, Peri. Tuvo como objetivo
describir el nivel de la personalidad en los nifios de 5 afios. El disefio de la
investigacién fue descriptivo no experimental-transeccional, con una
muestra de 27 estudiantes de 5 afios del nivel inicial de la I.E.P. “Continental
americano”.

La metodologia fue mediante una ficha de observacion aplicada a los
estudiantes y para el analisis se utiliz6 el programa informatico SPSS versién
22 para Windows.

En los resultados de la investigacién, con respecto al desarrollo de
personalidad, se observa que 1 estudiante se encuentra en el nivel de
aprendizaje REGULAR, 1 estudiante esta en el nivel de aprendizaje BUENO
y en el nivel EXCELENTE 25 de ellos, siendo un total de 27 estudiantes.

Luego de la aplicacion del instrumento, el 62,96% de los estudiantes
controla sus impulsos con tranquilidad y comunica lo que le agrada. Luego
el 74,07% de los estudiantes reconoce sus caracteristicas fisicas y sexuales

con seguridad.
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Por tanto se considera que los resultados y conclusiones a las que llega
el autor se afirma que es (til para el equipo dado que nos da a conocer que a
la edad de 5 afios los nifios desarrollan su personalidad, controlan sus
impulsos, y reconocen sus caracteristicas fisicas y sexuales, de esto
concluimos que la informacion nos ayudara en materia de investigacion en

nuestra propuesta de solucion.

Cabellos, et.al. (2019) En su tesis “Estereotipos de los padres de familia
y su relacion con la practica de valores en nifios y nifias de 5 afios de la I.E.I.
N° 0230 de las Palmas, distrito de Shunte - Tocache 2018” para la
Universidad Hermilio Valdizan, Huanuco, tuvo como objetivo determinar la
relacion existente entre estereotipos de los padres de familia y su relacion
con la préctica de valores, en nifios y nifias de 5 afios de la 1.E.l. N° 0230 de
las Palmas, distrito de Shunte - Tocache. El disefio de investigacion
seleccionado es del tipo descriptivo correlacional, de método cuantitativo.

La poblacién de estudio estuvo conformada por el estudiantado de ambos
sexos, matriculados en el afio académico 2018, se tomd una muestra de 13
estudiantes, de 5 afios de edad de la I.E.l. N° 0230 de las Palmas, Distrito de
Shunte — Tocache. La informacion se recolectd mediante una prueba de
observacién con respuestas escritas por el evaluador, con una escalade 1 a 5
puntos. Asimismo se utilizd un cuestionario con 30 items, donde se
mencionan situaciones referidas a diversas formas de sentir o pensar, que

deben ser contestadas con “nunca, a veces y siempre” de acuerdo a si el nifio
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se identifica con ellas. El procesamiento estadistico y anélisis de datos se
realizo a través de Excel 2016 y SPSS 25.

Se obtuvieron como resultados que los padres siempre (54%) y a veces
(23%) demuestran la presencia de estereotipos en su comportamiento diario,
lo que se ve demostrado siempre (69%) y a veces (23%) en el
comportamiento de sus hijos, pues se demostrd que estos estereotipos logran
influenciarlos negativamente. En el analisis de cada dimension se demostrd
que existe una diferencia en el trato que tienen los nifios hacia comparieros
hombres y mujeres, ya sea en el aspecto de solidaridad y equidad.

Por tanto se considera que los resultados obtenidos son utiles para el
equipo, pues demuestra que los nifios si son influenciados por sus padres, ya
sea en toma de decisiones o comportamientos y si los padres demuestran

distintos estereotipos, también seran transmitidos a sus hijos.

4.1.2. Estudios internacionales

Barcos (2020) Desarrollo de la personalidad en primera infancia (0-6
afios). Universidad Zaragoza, Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion. Campus de Huesca, Zaragoza,Espafia. EI objetivo principal de
este trabajo fue conocer una manera 6ptima de llegar al alumnado para poder
potenciar un buen desarrollo en su personalidad, analizar la naturaleza y las
finalidades de los fundamentos tedricos del desarrollo de la personalidad. El
disefio de estudio fue experimental, observacional y descriptivo y como
muestra nifios de 0 a 6 afios dentro de un salon, partiendo de los intereses de

los alumnos teniendo en cuenta que lo importante es que exista una
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ensefianza global, creando una conexion entre los aprendizajes ya aprendidos
con los nuevos.

La metodologia que empled en su investigacion fue la siguiente: Primero
realizé una investigacion de la evolucion historica, la evolucion del término,
dando a conocer a los agentes que intervinieron en el desarrollo y las teorias
que se llevaron a cabo. Por altimo, se llevo a cabo un disefio de una unidad
didactica para poder llevar al aula lo aprendido sobre el desarrollo de la
personalidad.

Como conclusiones obtuvo que la etapa de Educacion Infantil es la base
de todo lo que se va a construir en los siguientes afios y por ello es una de las
mas importantes de la vida. En estos primeros afios se comienza a formar la
personalidad de los nifios y nifias, por lo que es importante profundizar en
ella, para comenzar a formar a los alumnos. La escuela es un método de
transmision de destrezas y conocimientos y gracias a ella se puede llegar a
los alumnos.

Por lo tanto se considera que la investigacion realizada y conclusiones a
las que llega el autor, afirma que es util para el equipo ya que fortalece la
idea de investigacion hablando sobre el desarrollo de la personalidad y como
afecta en el autoestima de los nifios. El autor menciona que existen varias
investigaciones del desarrollo de la personalidad pero cada uno de ellos de
diferente manera, en nuestro caso proponemos que los nifios puedan
desarrollar su personalidad a través de juegos y de conocerse a si mismo por
tanto se considera que la propuesta y los objetivos del presente informe de

investigacion es viable.
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4.2. Marco tedrico

4.2.1. Personalidad de los nifios entre los 3 y los 7 afios

Es importante entender de qué manera se desarrolla la personalidad en
la infancia, para que a partir de este conocimiento la propuesta de solucion
esté enfocada en propiciar un adecuado desarrollo de la personalidad en

los nifios, considerando su individualidad.

Segun Ibarra Mora & Salman Valdez (2008) “La personalidad es
una variable individual que constituye a cada persona y la diferencia de
cualquier otra, determina los modelos de comportamiento. La personalidad
representa las propiedades estructurales y dindmicas de un individuo, tal
como éstas se reflejan en sus respuestas caracteristicas o peculiares a las

diferentes situaciones planteadas.”

4.2.1.1. Caracteristicas de los nifios

A. Fisicas: Los nifios crecen rapidamente en esta etapa y
progresan mucho en coordinacion y desarrollo muscular.
Durante este periodo, conocido como primera infancia,
los nifios son mas fuertes y saludables, después de pasar
por la etapa mas peligrosa de la infancia. Estos cambios
permiten a los nifios desarrollar muchas destrezas
motrices. La histamina aumenta debido a que los sistemas
respiratorio y circulatorio generan mayor capacidad y el
sistema de inmunidad, que se esta desarrollando, los

protege de infecciones”. (Pecci et al., 2010, p. 10)
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B. Psicologicas: Segun la Teoria de Piaget: “los nifios
durante la primera infancia, se rigen por un “pensamiento
egocéntrico”, esto quiere decir, que el nifio piensa de
acuerdo a sus experiencias individuales, lo que hace que
su pensamiento aun sea estatico, intuitivo y carente de
I6gica. Por ello, es frecuente que hasta los 6 afios, puedan
cometer errores tanto para interpretar un suceso, como

para expresarlo.

4.2.1.2. Dimensiones de la personalidad de los nifios

A. Cognitivo: Siguiendo con la teoria de Piaget los nifios en
estas edades, tendran mucha curiosidad y ganas de
conocimiento, por lo que preguntardn a sus padres el
“por qué” a muchas cosas. En esta etapa los nifios
atribuyen sentimientos o0 pensamientos humanos a
objetos. Este fendbmeno se conoce como animismo.

B. Socioemocional: Piaget menciona que a partir de los 3
afios se produce un hecho importante en la vida de un
nifio, la escolarizacion (Educacion Infantil). Esto supone
un componente social muy importante. El nifio empieza a
relacionarse con los demas, en especial con sus iguales,
ya que antes de este periodo, las relaciones eran

Unicamente con la familia.



C. Comunicativa: Asi mismo Piaget explica que en esta

etapa del desarrollo es cuando mas predisposicidn tienen
los nifios hacia el aprendizaje, el desarrollo del lenguaje,
que es uno de los aprendizajes mas dificiles, se convierte
en una necesidad fundamental. Esta basado en el entorno
familiar y sociocultural, y luego de haber pasado por una
etapa de comunicacion gestual y no verbal, logra
apoderarse del lenguaje oral y su comunicacion es fluida,
logrando, con la préctica, una correcta pronunciacion.

. Afectiva: Segun Celia Rodriguez (2021), las figuras de
apego, determinan las reacciones afectivas de los
pequefios. La aprobacion o censura de estas reacciones
va hacer que algunas reacciones se consoliden y otras se
eliminen. Los nifios y nifias buscan agradar a sus
personas importantes y experimentaran una gran alegria
cuando su conducta reciba aprobacién por parte de éstos.
Etica y moral: Emiliano Acevedo (2018) comenta “los
nifios son educados en forma directa por sus padres a
través de la imitacion, de la formacion y son modelados.
La moral de los nifios se muestra muy cercana a los
modelos de sus padres, de la sociedad a la que
pertenecen y de la escuela. La combinacion amor-
autoridad es fundamental en los padres, y tiene quehaber

una relacion estrecha y de comunicacion y
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probablemente, los nifios y los jovenes serdn menos
vulnerables a las presiones externas. También la

influencia de la escuela es muy importante.”

4.2.1.3. Factores fundamentales de la personalidad de los nifios

A. Temperamento: Segun los especialistas de la Fundacion
Baltazar y Nicolas (2020), “Con el temperamento nacemos,
es esa parte instintiva que nos hace reaccionar de cierta
manera que nadie nos ensefid. Es la capa instintivo-afectiva
de la personalidad, sobre la cual la inteligencia y la voluntad
modelan el caracter. Es un modo espontaneo y natural de
reaccionar desde la emocion.” Por lo tanto se concluye que,
desde el momento del nacimiento, es el temperamento el que
nos diferencia a unos de otros y nos convierte en seres
individuales.

B. Caréacter: Si se tiene en cuenta que, “El caracter, es la
tendencia hacia un tipo de comportamiento, son las
caracteristicas psicologicas que aprendemos desde el
nacimiento. Es resultado de la educacion, las experiencias,
interacciones y el contexto donde nos desarrollamos. No
nacemos con él, lo adquirimos, tiene un origen cultural”
(Fundacion Baltazar y Nicolas, 2020) entonces, es el

caracter el que nos hace responder de determinada manera



ante las diferentes situaciones, por lo tanto podemos decir
que la forma en que crian a un nifio va formando su carécter
C. Inteligencia Emocional: Como toda conducta, es transmitida
de padres a nifios/as, sobre todo a partir de los modelos que el
nifio/a se crea. Tras diversos estudios se ha comprobado que
los nifios/as son capaces de captar los estados de &nimo de los
adultos. En uno de los estudios se descubrié que los bebés
son capaces de experimentar una clase de angustia empatica,
incluso antes de ser totalmente conscientes de su existencia

(Goleman, 1996).

4.2.1.4. Desarrollo de la personalidad
Para esta investigacion se considera que la muestra se

encuentre en la etapa del desarrollo de la personalidad.

Segun Wallon (2000), el desarrollo de la personalidad se
realiza en 2 etapas, la primera etapa que comprende de 0 a 3 afios
es la etapa sensoriomotor, donde adquieren conciencia de las
diferencias en sus acciones y las acciones de los demés. Luego
viene la segunda etapa que comprende de 3 a 6 afios es la etapa del
personalismo dentro de esta etapa descubren y desarrollan su “yo”,
desarrollan el afecto hacia los demés y empiezan a imitar
caracteristicas de las personas que admiran o0 estan en su entorno

frecuentemente.
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4.2.1.5. Enfoque de género

El enfoque de género tiene como objetivo promover la
igualdad de oportunidades para hombres y mujeres dentro de una
sociedad, siendo relevante para la investigacion ya que la propuesta
se basa en el desarrollo personal desde una mirada que tome en
cuenta a cada nifio y nifia como un ser Unico, respetando sus
potencialidades e intereses y reforzando su autoconfianza y
autoestima.

El Curriculo Nacional de la Educacion Baésica (2016)
resalta lo siguiente: La lgualdad de Género se refiere a la igual
valoracion de los diferentes comportamientos, aspiraciones y
necesidades de mujeres y varones. En una situacion de igualdad
real, los derechos, deberes y oportunidades de las personas no
dependen de su identidad de género y, por lo tanto, todos tienen las
mismas condiciones y posibilidades para ejercer sus derechos, asi
como para ampliar sus capacidades y oportunidades de desarrollo
personal, contribuyendo al desarrollo social y beneficidndose de

sus resultados. (p.23)

4.2.1.6. Regulacion de emociones

La regulacion emocional es una competencia que se
desarrolla a través de toda la vida. Cada etapa ofrece nuevos retos
en los que la biologia y el contexto social deben interactuar y, por
lo tanto, abren oportunidades para experimentar y desarrollar la

regulacion emocional (Cole, 2014).
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No obstante, la etapa preescolar es de suma importancia,
puesto que se caracteriza por ser el periodo donde la regulacion
emocional transita de la total dependencia de lo externo, es decir,
dirigido por los padres, a la capacidad de regulacion interna en

donde hay mayor autonomia e independencia (Pereyra, 2016)

4.2.2. Kit de juegos

La palabra kit es un término inglés utilizado en espafiol y se define
como “un conjunto de productos y utensilios suficientes para conseguir un
determinado fin, que se comercializan como unidad (Real Academia

Espafiola, s.f., definicion 1)

Para el MINEDU (2018) en su explicacion sobre un kit de material
impreso para nifios de 4 y 5 afos, lo define como “un recurso de

aprendizaje a fin de atender la incesante curiosidad infantil”.

Por ultimo la marca Kietoparao define a su kit de juegos para nifios
como “un conjunto de juegos que fomentan su creatividad y refuerzan sus

habilidades como la concentracion, el pensamiento matematico o social”.

(Kietoparao, 2019)

4.2.2.1. El juego en el desarrollo infantil

El juego es wun instrumento de aprendizaje muy
importante, que contribuye al desarrollo de las funciones
cognitivas, sociales, emocionales, psicomotores y en el proceso de

formacion de la personalidad. El nifio, al interactuar con juguetes y
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otros nifios desarrolla su mente, su creatividad y sienta las bases

para su futura vida académica y laboral. (Pecci et al., 2010, p.41).

4.2.2.2. El juego en el desarrollo cognitivo infantil

Diversos autores como Piaget, Wallon y Vygotski en sus
teorias sobre el desarrollo del nifio han demostrado en sus
investigaciones que el juego tiene gran importancia en el desarrollo
del pensamiento de los nifios. El juego brinda nuevas vivencias
donde el nifio va a cometer aciertos y errores, va a solucionar

problemas y descubrir las consecuencias de sus acciones.

Asimismo, como expresa Rodriguez (2013) el juego
ayuda al nifio a comprender su ambiente y “potenciar distintos
aspectos de su desarrollo intelectual: lenguaje, abstraccion y
relaciones espaciales, creatividad, imaginacion, pensamiento menos
concreto y mas coordinado, atencion, memoria entre otros muchos
aspectos”. Mediante este el nifio va a experimentar e imaginar

nuevos objetos y comprender nuevos conceptos.

4.2.2.3. El juego en el desarrollo social y emocional infantil

Desde su nacimiento, los nifios necesitan y dependen de la
presencia y afecto de alguien, el no recibirlo puede afectar de
manera negativa a su personalidad futura, convirtiéndo en alguien
poco sociable, insegura y agresiva. Desde su nacimiento, el nifio se
relaciona a través del juego y este es una actividad placentera, que

estimula la confianza y seguridad. Ademéas Rodriguez (2013)
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agrega que el juego “proporciona placer, alegria y satisfaccion,
permite descargar tensiones garantizando un sano equilibrio
emocional y afectivo, siendo por lo tanto, el perfecto escenario para

que naturalmente, el nifio exteriorice sus emociones”.

En el ambito social, el juego es un elemento facilitador
para el encuentro y relacion con otros nifios y con su entorno,
beneficia a que el nifio se conozca a si mismo a a los que lo rodean,
la presencia del juego en la infancia es fundamental pues en esta
edad es cuando se “desarrollan las capacidades fisicas y mentales
necesarias para consolidar patrones de comportamiento, relacion y
socializacion, pues del contacto con otros nifios/as, el nifio/a
aprende a relacionarse con los demés, resolviendo los problemas
que se le presentan y refuerzan ademas la capacidad de ponerse en

el lugar del otro.” (Rodriguez, 2013)

4.2.2.4. Tipos de juego

El nifio esta en contacto con el juego desde su nacimiento
y la evolucion de los tipos de juegos en los que participa va acorde
a su propio desarrollo y crecimiento. La fundacion Carlos Slim
(2018) en su blog sobre la estimulacion en nifios, cita a Piaget y su
clasificacion de los juegos segun los estadios del desarrollo

propuestos por el mismo autos:

A. Juego funcional: El nifio realiza acciones motoras para explorar

diversos objetos y responder a los estimulos que recibe. Este
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tipo de juego promueve el desarrollo sensorial, la coordinacion
motriz gruesa y fina, la permanencia del objeto y la posibilidad
de reconocer causa-efecto

. Juego de construccion: Surge a partir del primer afio de vida 'y
permanece durante todo el desarrollo del nifio a la par del juego
funcional. A través de este tipo de juego se promueve la
creatividad, la motricidad fina (coordinacién 6culo-manual), la
solucién de problemas y la ubicacion temporo-espacial.

. Juego simbdlico: El nifio simula situaciones y representa
personajes de la vida cotidiana y de su entorno. A través de este
juego el nifio comprende y asimila lo que observa, escucha y
siente, desarrolla su creatividad, imaginacion, fantasia y
convivencia con sus iguales.

. Juego de reglas: Este tipo de juego surge antes de los 6 afios, en
él los nifios establecen las normas necesarias para jugar, sin
embargo pueden cambiar las reglas siempre y cuando el resto de
los integrantes estén de acuerdo. Es a través del juego de reglas
que los nifios aprenden a respetar normas, a esperar turnos,
desarrollan tolerancia a la frustracion y viven valores como el

respeto.
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5. Beneficiarios
Al realizar esta investigacion se ha encontrado un tipo de usuario que se

beneficia de la solucion directamente y tres de manera indirecta.

5.1. Beneficiario principal

El principal beneficiario del producto son las nifias y nifios de 3 a 7 afos,
ya que son los afectados directos de la probleméatica encontrada y tendran
contacto con el kit de juego. Se encuentran en la etapa del desarrollo de la
personalidad, con un proceso de aprendizaje mediante lo que perciben y
experimentan en su entorno (colores, texturas, olores, sonidos, etc.), tienen una
gran imaginacion y creatividad lo cual va expresando y afinando su tipo de
personalidad a medida que van creciendo.

Estan en una etapa de pura curiosidad, encuentran limites que no llegan a
comprender al momento de querer expresarse Yy divertirse. Luego de la
investigacion realizada hacia los padres de estos nifios, se ha encontrado que
requieren de experiencias que les ayude a desarrollar su propia identidad;
necesitan que les brinden seguridad y apoyo para que puedan entender su
entorno sin limitaciones. Buscan expresarse en todo momento de distintas
maneras, en estas edades aun no conoce de los estereotipos pero los aprende y
marca su personalidad debido a las personas que tienen mas cerca en su entorno,

sus padres y profesores.

5.2. Beneficiarios secundarios
A. Madres y padres de familia tradicionales: Son padres mas

tradicionales, escépticos y menos informados con respecto a los cambios



sociales de hoy en dia, estos tuvieron a estos nifios pequefios entre los 40
y 35 afios, no tienen muy presente que aun hay estereotipos de género
marcados en sus familias y necesitan comprender que se los estan
transmitiendo a sus hijos.

Madres y padres de familia millennial: Son padres a los que se les ha
definido como madres y padres de familia millenial, estos son mas
jévenes que los ya mencionados, comprenden entre los 28 y 40 afios. Son
mas conscientes de los temas sociales actuales y los cambios que se estan
promoviendo en las nuevas generaciones.

. Profesoras de inicial: “Los docentes tenemos una doble labor, en los
primeros afios, brindando una atencion integral a los nifios en su
formacion académica y como miembros de una sociedad.” (Docente

entrevistada #1)
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6. Propuesta de Valor

6.1. Propuesta de valor

Problematica encontrada

Realizacion de un prototipo

minimo viable

Testeo de la propuesta con

ninos entre 3 a 7 anos

Gréfico 1

Se lleva a cabo un plan
de investigacion

2.

Solucion planteada a partir
de brainstorming

5

Con los resultados se ajusta
la propuesta

8.

Fuente: Elaboracion Propia

6.1.1. Paso 1: Problematica encontrada

Identificacion de usuarios y
sus necesidades

Se establece la
propuesta de valor

4.

Ejecucion de prototipo final

A partir de una investigacion basada en los primeros cinco objetivos

de desarrollo sostenible (ODS) se escoge la cuarta llamada “Educacion de

calidad”, a partir de ello se encuentra la problematica, previamente

explicada a detalle, “La no aceptacion del enfoque de género que limita el

desarrollo de la personalidad de los nifios de 3 a 7 afios de Jesus Maria,

2022”.



6.1.2. Paso 2: Plan de investigacion
A lo largo del desarrollo del reto de innovacion, se utilizaron distintas
maneras de recoleccion de datos para poder investigar a fondo la

problematica.

Se realizaron dos tipos de encuestas a padres y madres de familia, asi
como 4 tipos de entrevistas a docentes de educacion inicial, psicologos y
nuevamente padres de familia. Del mismo modo que la realizacion de una

investigacion de escritorio constante.

6.1.3. Paso 3: Usuarios

A partir de los instrumentos de recoleccion de datos y la investigacion
de escritorio, se pudo determinar los usuarios afectados por la problematica
y sus necesidades a resolver. Los cuales son principalmente los nifios de 3 a

7 afnos de edad.

6.1.4. Paso 4: Propuesta de valor

Luego de entender a fondo a los usuarios se establece el valor
diferencial que la propuesta debe de tener para que cumpla con resolver las
necesidades de los afectados. Es asi como se establece que se busca que los
nifios jugando aprendan los diferentes tipos de roles que pueden tener tanto
hombres y mujeres por igual (igualdad de género), y que tengan
experiencias que les permitan un buen desarrollo intra e interpersonal

(desarrollo de la personalidad) dentro de un entorno libre de prejuicios.
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6.1.5. Paso 5: Solucién

Gréfico 2

-
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Fuente: Elaboracion Propia

Posteriormente de establecer el valor que esta solucién debe brindarle
a los nifios, se pasa a un proceso de brainstorming y moodboard para
determinar cual sera esta solucion y como es que funcionara. Llegando a la
creacion de un kit de juego llamado “CreaKit”, el cual incluye un mufieco
que pueden personalizar con los materiales que vienen dentro del producto,
asi como el mismo empaque en forma de casa y un app donde encontraran
cuentos con ejemplos normalizando diversas situaciones haciéndole frente a
los estereotipos, juegos interactivos que tengan a su personaje personalizado
como protagonista, asi cdmo rompecabezas y actividades de dibujo. De

igual manera en esta etapa se determina una estrategia de implementacion
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del producto, estableciendo los canales, recursos, aliados, fuentes de

ingreso,etc.

6.1.6. Paso 6: Producto minimo viable

Grafico 3

Fuente: Elaboracion Propia

Se realiza un prototipo del producto en su forma de minimo viable, es
decir, se omiten algunas caracteristicas de esta solucion dejando las
esenciales para que esta siga cumpliendo con su objetivo. En este caso el
aplicativo, en esta primera etapa de PMV, no tendria todas las actividades
mencionadas, solo los cuentos interactivos con preguntas al final, ya que a
través de una historia y de como el nifio la entiende, podemos ir observando

la construccion de su pensamiento y personalidad, cumpliendo con el
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objetivo que el nifio se exprese con libertad. (ver anexos para mas

referencias del PMV)

6.1.7. Paso 7: Testeo de resultados

Gréfico 4

Fuente: Fotos tomadas en el testeo del prototipo

Se valida la efectividad del prototipo a partir de talleres generativos,
los cuales son dirigidos a 10 nifios entre las edades de 3 y 7 afios, en los
cuales los usuarios hacen uso del prototipo y se recopila toda informacién

valida sobre sus opiniones y comportamientos frente a la solucién.

6.1.8. Paso 8: Resultados

A partir de lo obtenido en el testeo del prototipo, se comprende que
esta solucion si impacta en el desarrollo de sus personalidades de manera
positiva, ya que estimula su creatividad mediante las diferentes actividades
que los invitan a despertar su curiosidad, imaginacion y comunicacion, asi

mismo se hacen los ajustes necesarios en el disefio del prototipo, segun los

37



resultados obtenidos para que, dentro de la propuesta, estén consideradas las

opiniones y gustos que los nifios comparten en los talleres generativos.

6.1.9. Paso 9: Ejecucion de la propuesta

Tabla 1
Inversion inicial
Tipo de recurso ftem Detalle Precio
Programador S/.250.00
Playstore S/.94.65
Sello $/.20.00
Tela 1lm S/.15.00
Relleno poliester lkg S/.3.38
Empaque cartén 15 unidades S/.10.80
Set de pintura 3 unidades S/.18.00
Envaces para pintura S/.7.60
Pinceles sinteticos 15 unidades S/.15.00
Plumon 15 unidades S/.7.50
Costurera X 15 muiecos S/.20.00
Asesoria docente S/.100.00
Logisticos Transporte S/.10.00
Total S/.571.93
Total x Kit S/.38.13
Costo del producto $/.50.00

Nota: Este presupuesto tiene precios estimados para la produccién de 15 kits y la creacion de la
app.

Por altimo se procede con la produccion del Creakit, determinando

un presupuesto necesario para esta ejecucion, se plantea que el costo de este

kit sea de S/ 50 con una inversion inicial de S/.571.93 para empezar su

produccidn, recuperando esta inversion con la venta de los primeros 11 Kits.

6.2. Segmento de clientes
Es muy necesario tener presente quiénes son los clientes, pues en base a

ellos, sus caracteristicas y necesidades es que se desarrolla el producto. Después
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de una larga investigacion y proceso de disefio, donde se buscd la manera de
satisfacer las necesidades de todos los arquetipos, se pueden mencionar a los
siguientes segmentos de clientes:

A. Padres de familia: En estos encontramos los que son mas conservadores
entre los 40 y 50 afios, y los que son mas jovenes entre los 28 y 40 afios
estaran en contacto con el producto a manera de supervisor de las
actividades que realiza el nifio. Se consideran estos los clientes
principales ya que son los que adquieren el producto para los que se
benefician directamente, sus hijos.

B. Nifos: Ellos de 3 a 7 afios, se encuentran en la etapa del desarrollo de la
creatividad y personalidad, son quienes estaran mas en contacto con el
producto y se beneficiaran directamente de ello, son los usuarios del

producto.

6.3. Canales
Los canales de venta en los que se busca colocar el kit de juego son,
principalmente, las librerias de donde viene la mayor parte de ganancias, debido
al alto transito de personas que hay en este tipo de locales. Por otro lado, se
utilizan las plataformas digitales como facebook e instagram para llegar a mas
personas con ayuda de publicidad, asi mismo del play store donde los usuarios

pueden encontrar la aplicacion del juego. (ver Anexo 1)

6.4. Relacion con los clientes
La relacion y comunicacién con los clientes es fundamental para

desarrollar una confianza con ellos, por lo que en primer lugar se puede
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mencionar que todo el vocabulario e imégenes incluidas dentro de la aplicacion
estan adaptadas y son adecuadas para la edad de los nifios que la utilizan.

Por otro lado, en tanto a la relacién con los padres y docentes, se da a
través de las redes sociales y publicidad en estos, dando una comunicacion clara
y concreta del objetivo y beneficio del producto, para que asi los profesores
puedan incentivar a los padres sobre el uso de este kit de juego y que los padres
puedan estar seguros de su compra entendiendo el impacto que tendrd en el

desarrollo de sus hijos.

6.5. Actividades clave
Es importante tener una estrategia de desarrollo e implementacién para
cumplir con el propoésito de este producto, para ello se determinan las siguientes

estrategias para promover el uso del CreaKit.

Como primeras actividades estan la produccion del material del kit de
juego y el desarrollo de la aplicacion, comprendiendo que dentro de estas
actividades estan el testeo y mejoramiento del producto, para que luego se pase a
armar la estrategia de comunicacién y campafia publicitaria conceptualizando
nuestra propuesta de valor para asi llegar a nuestro publico objetivo, a partir de
esta, entra la estrategia de implementacion del producto que consiste en la venta
del kit en librerias, alianzas con colegios / nidos y comunicacion directa con
nuestro cliente principal, los padres. De esta manera se planifica que el producto

Ilegue a las manos de nuestros usuarios.
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6.6. Recursos clave

Para poder obtener los resultados esperados y realizar las actividades
claves establecidas se requieren una serie de recursos claves. Estos son un
equipo de productores del kit de juego fisico con todos los materiales necesarios
para su creacion. Para la gestion y disefio del aplicativo movil se requiere un
equipo de programadores y disefiadores, para ello se necesitan los programas de
creacion y disefio como los de Adobe Creative Cloud, asi mismo como el
hardware que son los procesadores, tarjetas graficas y memorias RAM

necesarias para la creacion de la app.

6.7. Aliados clave
Los aliados clave son los que ayudaran a cumplir el objetivo de esta
solucion mediante su participacion dentro del proceso de creacion, comunicacién

y venta. Estos son los siguientes:

A. Mano de obra: serdn productores que apoyaran con la creacion del
material del kit de juego en fisico.

B. Programadores y disefiadores: encargados del aplicativo movil.

C. Play Store y App Store: para el acceso aplicativo movil.

D. Vendedores: estos seran los impulsores y comunicadores para que los
siguientes aliados mencionados sean parte de la distribucion y aplicacion
del producto en fisico.

E. Librerias: como medio de venta y distribucion del producto.

F. Colegios y nidos: alianzas estratégicas para la implementacion del

producto en las clases.
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6.8. Fuentes de ingresos
La venta del producto es la fuente de ingreso, tanto al por mayor dentro
de las alianzas estratégicas con los centros educativos como al por menor

mediante la venta en librerias.

7. Resultados

A lo largo del desarrollo del reto de innovacion, se utilizaron distintas maneras
de recoleccién de datos en dos etapas del trabajo, la de investigacion y la de validacion
del prototipo.

En lo que concierne a los resultados finales, para la obtencion de resultados de
validacion, se generaron talleres con 10 nifios de 3 a 7 afios, en donde ellos
interactuaron con el prototipo y realizaron una serie de actividades que ayudaron a
comprobar la efectividad de la solucion con la muestra (ver Anexo 6), estas actividades
consisten en probar el gusto de los nifios a crear su propio personaje asi como a algunos

juegos que se tendra dentro del aplicativo complementario.

Tabla 2
Participantes del taller generativo

Muestra Edad
nifia #1 7
nifio #2 4
nifio #3 7
nifia #4 6
nifio #5 6
nifia #6 7
nifia #7 5
nifia #8 5
nifio #9 3
nifio #10 6
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Estos talleres fueron de utilidad pues ayudaron a comprobar el interés de los
nifios hacia las actividades propuestas dentro de nuestro CreaKit, ya que el 100% de los
participantes estuvo atento a cada juego a realizar y participaron activamente,

expresando su agrado a este tipo de dindmicas.

7.1 Analisis e interpretacion

A continuacién se analizan los resultados de los talleres generativos
previamente explicados, obtenidos del analisis de la ficha de observacion
utilizada por las investigadoras, cada pregunta aporta en el desarrollo y disefio

adecuado del CreaKit para que cumpla con los resultados esperados:

Tabla 3

Esta atento a las indicaciones de las actividades

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 7 70%
A VECES 3 30%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

Sobre la atencion de los nifios hacia las indicaciones que se le brindaban,
el 70% de ellos estuvo atento siempre y el 30% estaba atento a veces, pues se

entretenian con los mismos materiales utilizados en el prototipo.
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Tabla 4

Entiende las indicaciones rdpidamente

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
SI 8 80%
A VECES 2 20%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

El 80% de los nifios participantes entendieron rapidamente las
indicaciones que se les brindaban y solo el 20% no lo hizo, esto demuestra que
las actividades pueden ser intuitivas, sin embargo se podria lograr utilizar
vocabulario e indicaciones un poco més adaptadas a su edad, para que ninguno

presente dificultad en su entendimiento.

Tabla 5

Hace preguntas respecto a las indicaciones

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 3 30%
A VECES 5 50%
NO P 20%
TOTAL 10 100%

Como se observa el 50% de los nifios a veces hizo preguntas respecto a las
indicaciones, ya sea para confirmar haber entendido o para consultar si podian
realizar la actividad de alguna manera especifica, buscando en nosotros

validacién, el 30% siempre realiz6 preguntas y el 20% no las realizé.
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Tabla 6

Muestra interés por realizar las actividades

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 9 90%
A VECES ] 10%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

El 90% de los nifios siempre mostraron interés en realizar las distintas
actividades y el 10% restante mostro interés a veces, pues se entretenian con
cosas externas al proceso. Sin embargo, la mayoria si estuvo interesada en todo

momento.

Tabla 7

Hace comentarios sobre lo que estd realizando

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 3 30%
A VECES 6 60%
NO 1 10%
TOTAL 10 100%

<
El 30% de los nifios constantemente realizaron comentarios sobre todo lo
que hacian y el 60% a veces realizaban estos comentarios, ya sea describiendo lo

que hacian o haciendo consultas. Solo el 10% no realiz6 comentario alguno.
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Tabla 8

Responde a las preguntas

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
st 7 70%
A VECES 3 30%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

El 70% de los nifios respondieron activamente a todas las preguntas que se
les realiz6 y el 30% respondidé solo a veces, sin embargo todos tuvieron
respuestas positivas hacia las preguntas, utilizando toda su imaginacion y

creatividad.

Tabla 9

Tiene inconvenientes para realizar las actividades

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
S| 0 0%
A VECES 2 20%
NO 8 80%
TOTAL 10 100%

Sobre los inconvenientes que se les presentaron para resolver las
actividades, solo un 20% a veces los tuvo y el otro 80% no tuvo ningun
inconveniente. Estos problemas se debian principalmente a la falta de seguridad

que tenian los nifios en ser ellos los que elegian libremente.
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Tabla 10

Opina sobre cada actividad

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
Si 7 20%
A VECES 5 50%
NO 3 30%
TOTAL 10 100%

Del total de nifios participantes un 20% opiné constantemente sobre cada
actividad que realizaba, ya sea expresando su opinion o agregando detalles, al
igual que el 50% quienes opinaron solo a veces; por Gltimo un 30% no realizd

comentarios adicionales sobre las actividades.

Tabla 11

Identifica su actividad favorita

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
SI 10 100%
A VECES 0 0%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

El 100% de participantes pudo identificar su actividad favorita, expresando

asi su propia opinion y preferencias libremente y con seguridad.
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Tabla 12

Crea escenarios e historias detrds de las imdgenes con facilidad

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAIJE
si 8 80%
A VECES 2 20%
NO 0 0%
TOTAL 10 100%

Sobre crear escenarios e historias detrds de las iméagenes presentadas con
facilidad, un 80% lo realizé constantemente y un 20% solo a veces, sin embargo
guiandolos si lograron crear y seguir con las historias, demostrando que solo

necesitan una pequefia ayuda para que desarrollen su creatividad con confianza.

Tabla 13

Relaciona las situaciones y actividades con su propia experiencia y contexto

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 6 60%
A VECES ) 20%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%

En tanto a relacionar las situaciones y actividades con su propia
experiencia y contexto, el 60% lo hizo constantemente y un 20% a veces, esto se
puede notar en la representacion de su personaje, la eleccion de la edad y
profesion asi como las actividades que realiza y sus juguetes favoritos. Por
altimo, un 20% no relaciond ninguna parte de la actividad con su propia

realidad, demostrando asi su gran imaginacion.
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Tabla 14

Se puede identificar influencias por parte de sus padres y profesores

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
S 3 30%
A VECES 5 50%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%

Relacionado con el item anterior, observamos que también se puede
identificar influencias en los nifios por parte de sus padres y profesores
constantemente en un 30% de ellos, en el 50% esta influencia se puede
identificar solo a veces, ya sea en la eleccion de profesiones o la busqueda de
validacién que presentan. Por ultimo, en un 20% no se observa ninguna

influencia.

Tabla 15

Propone otras actividades que les gustaria incluir en la propuesta

RESPUESTA CANTIDAD PORCENTAJE
Si 3 30%
A VECES 5 50%
NO 2 20%
TOTAL 10 100%

Por ultimo se les consultd sobre qué otras actividades les gustaria incluir
en la propuesta y el 30% propuso constantemente nuevas actividades, el 50% lo
hizo a veces y el 20% no realiz6 ninguna propuesta. En su mayoria las
actividades propuestas por los nifios son juegos que realizan en sus tiempos

libres como rompecabezas o juegos de video.
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Para finalizar podemos decir que los resultados obtenidos nos demuestran
el interés de los nifios hacia nuestra propuesta y con su interaccién se observé
que ellos disfrutan de tener el poder de realizar sus propias elecciones y
necesitan un espacio que les brinde esa oportunidad, para que puedan desarrollar
su confianza y seguridad, de manera que beneficie el desarrollo de su

personalidad.

8. Conclusiones
La presente investigacion permitié entender y estudiar el problema a fondo,
hablando con especialistas e involucrados, se pudo llegar a una solucién que cumple

con los objetivos trazados. De tal manera se concluye lo siguiente:

1. El CreaKit si impacta de manera positiva el desarrollo de las personalidades de
los nifios de 3 a 7 afios, ya que estimula su creatividad mediante las diferentes
actividades que los invitan a despertar su curiosidad, imaginacion vy

comunicacion, lo cual es clave estimular para esta etapa de desarrollo

2. Se determinan dos tipos de juego que comprende este kit de juego y sus
actividades, el primero es de tipo funcional, donde se promueve el desarrollo
sensorial y la posibilidad de reconocer causa-efecto y cémo segundo tipo de
juego esté el simbolico donde el nifio simula situaciones y representa personajes
de la vida cotidiana y de su entorno, comprendiendo y asimilando lo que
observa, escucha y siente, desarrolla su creatividad, imaginacion, fantasia y

convivencia con sus iguales.

3. Se establece un proceso de creacion del Creakit de exactamente nueve pasos a

seguir, en el cudl se considera desde el hallazgo de una problemaética hasta la



ejecucion detallada de la solucién teniendo en cuenta un presupuesto estimado,
fuentes de ingreso, actividades clave, canales y la validacion de la solucion por

parte de los usuarios.

Se hace el disefio preliminar del Creakit en version de producto minimo viable,
teniendo en cuenta las actividades esenciales para que este cumpla con su
objetivo de mejorar el desarrollo de la personalidad de los nifios, para ello se
toman en cuenta las caracteristicas de disefio importantes que se deben

implementar que vaya de acuerdo a su etapa de entendimiento y desarrollo.

Mediante las actividades clave se determina una estrategia de desarrollo e
implementacién para cumplir con el propoésito de este producto y promover el
uso del CreaKit. Estas comprenden en, el testeo y mejoramiento constante del
producto, estrategia de comunicacion, campafia publicitaria, venta del kit en

librerias y por ultimo alianzas con colegios / nidos.
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Anexo 2

Encuesta tipo A. Dirigida a padres de familia con nifios en etapa escolar

(inicial-primaria-secundaria)

©ooN R wDdE

[EEN
o

11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.

23.

24.

Edad

Sexo

¢Cuantos hijos tienes?

¢Qué edad tienen tus hijos?

Sexo de tus hijos o hijas

¢ Estan matriculados en un colegio nacional o privado?

¢En qué grado estan tus hijos?

¢Del 1 al 5 qué tanto conoces los temas que le ensefian a tu hijo durante el afio?
¢Qué tan seguido revisas los materiales educativos (libros, separatas, cuadernos)
de tus hijos?

. ¢ Estarias de acuerdo con que se dicten talleres o cursos extracurriculares

dependiendo del género del alumno?

¢Que tipos de areas consideras que son mas importantes en el desarrollo de un
estudiante?

Para ti, ¢Quiénes deben participar en la planificacién del curriculo escolar?
¢Crees que la informacién brindada por los maestros es clara y llega a ser
captada por todos los alumnos?

¢Crees que hay temas que solo se deben ensefiar en casa?

Si la respuesta anterior fue "Si", ¢ Cuales serian esos temas?

¢Consideras la religion como un factor primordial en la educacion de tus hijos?
¢ Crees que exista un trato diferente entre nifias o nifios en los colegios?
Enfoque de género significa...

¢Crees que la igualdad de género debe estar presente en todas las areas y cursos
de los colegios?

¢Qué tipo de impacto crees que va a tener esto en los nifias y nifios a futuro?
¢Estas de acuerdo con que se incluyan temas de educacion sexual, identidad de
género, enfoque, etc. dentro de los cursos impartidos en el colegio?

¢Qué tan importante consideras que es la educacién sexual como formacién en
los colegios?

¢Cual consideras que es la edad adecuada para que se ensefie educacion sexual
en los colegios?

¢Qué tan de acuerdo esta con la formacidn que recibe tu hija o hijo con respecto
a este tema en el colegio que elegiste?
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Anexo 3

Encuesta tipo B. Dirigida a padres de familia con nifios en etapa de desarrollo (3a 7

afnos)

1. ¢Cuantos hijos tienes?

2. Edad de tus hijos

3. ¢Crees que todo lo que dices o haces influye en las elecciones y preferencias de
tu hijo?;Por qué?

4. ¢Dejas que tus hijos exploten su creatividad en diferentes situaciones o
actividades en su entorno?;Puedes dar un ejemplo?

5. ¢Buscaste una manera de estimular el desarrollo de tu hijo durante y después de
la gestacion?;Como lo hiciste?

6. ¢Permites que tus hijos menores tomen sus propias decisiones haciéndoles sentir
como adultos?; En qué situaciones?

7. ¢Desde que edad dejaste que tu hijo tome sus propias decisiones?

8. ¢Con qué frecuencia fortaleces los lazos con tus hijos jugando con ellos? Siendo
1 nuncay 5 todos los dias

9. ¢Queé tan frecuente escuchas y conversas con tus hijos sobre sus gustos, miedos,
su dia a dia, etc.? Siendo 1 nuncay 5 todos los dias

10. ¢Crees que el jugar con tus hijos es una herramienta para el desarrollo de su
personalidad? Explica

11. ¢ Crees que al desarrollar su creatividad e imaginacion aprendan a resolver y
manejar diferentes situaciones dentro de su entorno?Explica

12. Como describirias el caracter y la personalidad de tus hijos en pocas palabras

Anexo 4

Entrevistas a docentes de inicial. Preguntas realizadas

N

¢Cuanto tiempo vas ensefiando a nifios de inicial?

¢Qué es lo que mas te gusta de ensefiar a nifios pequefios?

Entendemos que los nifios en estas edades estan en el pleno desarrollo de sus
personalidades, ¢Qué actividades en clase crees que son claves para promover
un mejor desarrollo de la personalidad en los nifios?

¢Como abordarias temas que son un poco mas complejos o controversiales con
los nifios en caso te pregunten o sea necesario incluirlo en clase?

¢Qué técnicas, actividades y/o definiciones crees que son las correctas para un
mejor entendimiento?
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6.

¢En los textos escolares o actividades has podido notar que se sigan incluyendo
estereotipos de género como los roles de las mujeres y hombres? ;Qué haces en
estos casos? ¢, COmo es la respuesta de los nifios en estos casos?

¢Has notado influencias de los padres en la personalidad y opiniones de los
nifios?

¢Hay algo que cambiarias en como los padres influyen en sus hijos o que te
gustaria que los padres tengan mas presente al momento de hablarles e
inculcarles valores y costumbres a sus hijos?

Anexo 5

Entrevista a un psicologo. Preguntas realizadas

AR

¢ Cudl es su especialidad?

¢Cuanto tiempo lleva trabajando como psicélogo?

¢Has trabajado con nifios? ¢de qué edades?

¢A partir de qué edades los nifios desarrollan su personalidad y cuales son los
factores que mas influyen en ellos?

¢De qué manera, los nifios desarrollan su identidad y de qué formas la
demuestran?

¢Como afecta a los nifios no tener un buen desarrollo de la personalidad?
¢De qué maneras los nifios pueden desarrollar mejor su personalidad?

¢Qué importancia tiene en un nifio el adecuado desarrollo de su personalidad y
cémo influye en su juventud y adultez?

¢A partir de qué edad los nifios pueden comprender e interiorizar mejor temas
complejos como sexualidad?

10. ¢ Cual seria la mejor manera de explicar a los nifios sobre este tipo de temas?
11. ;Qué recomendarias a los padres y profesores para que puedan ayudar a los
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Anexo 6

Proceso llevado a cabo para el taller generativo a nifios de 3 a 7 afos.

Taller Generativo | Testeando el prototipo

A cada nifio se le dio unas plantillas en blanco simulando el
mufieco que incluiria el kit, de esta manera se observa como ACTIVIDAD 11
es su interaccion con el mufieco, como deciden
personalizarlo, que identidad le dan, etc.

Se les hizo preguntas que determinan la personalidad de

estos munecos creados:

¢(Coémo se llama tu mufieco?
¢Cual su color favorito? ACTIVIDAD 1.2

¢Cuanto anos tiene?
¢Qué quiere ser de grande?
£Qué le gusta hacer en su tiempo libre?
¢Cual es su juguete favorito?

Se les mostré una presentacion simulando la actividad dentro
de la app “Creemos un cuento” en el que se les dio una ACTIVIDAD 21
situacion inicial y tres posibles siguientes situaciones donde
los ninos eligieron como continuar la historia.

A partir de la situacion escogida se les pregunté que pueden
ver en pantalla, ellos describieron y completaron lo que ACTIVIDAD 2.2
estaba pasando en la historia.

Para finalizar se recopild sus opiniones e ideas de actividades
que les gustaron, haciendoles las siguientes preguntas:
¢Te gusto trabajar esta actividad?
(pintar, elegir la historia, etc)
v ¢Cual fue tu parte favorita? ACTIVIDAD 3
- Si volvemos a empezar, ;Qué personaje crearias?
¢Te gusto la historia?
¢En qué otra actividad te gustaria que aparezca tu personaje
creado?

®)
®)
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Anexo 7

Nombre y Apellido

Ficha de Observacion - Testeo de prototipo

S=si AV=aveces N=no

Edad

CONDUCTAS

AV

=z

Esta atent@ a las indicaciones de las actividades
Entiende las indicaciones dadas rapidamente
Hace preguntas respecto a las indicaciones
Muestra interés por realizar las actividades

Hace comentarios sobre lo que esta realizando
Responde a las preguntas

Tiene inconvenientes para la realizacion de las actividades

Opina sobre cada actividad
Identifica una actividad favorita

Crea escenarios e historias detras de las imagenes
con facilidad

Relaciona las situaciones y actividades con su
propia experiencia y contexto

Se puede identificar sus influencias por parte
de padres y profesores

Propone otras actividades que le gustaria que este
incluido en la propuesta

Observaciones
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Anexo 8

Funcionamiento de la propuesta

Ideacidn | Creakit

Debido a la corta edad de los usuarios
todas las activi serdn
con una narracion que expligue las
instrucciones.

Dentro del kit los nifios

encuentran:
. - Un mufieco de tela Escanean el QR con la
Padres compran el kit - Pinturas acrflicas ayuda de sus padres
para sus hijos - Pincel y gliter para descargar el
Con ello personallzan ap"cativo
su mufieco como
deseen
Eotainiiecoss Una vez escaneado se La app les permite
le hace algunas escanear el disefo
quedara guardado con
e preguntas con respecto ersonalizado del
aquellas caracteristicas : P
ala personalidad del A t
dentro de la app, y = : mufieco, para que este
S muneco creado: uarde como el
podra ser el ;como se llama? i
portagonista de todos - avatar de la cuenta

icuantos anos tiene?,
£qué quiere ser de
grande?, ;jqué le gusta
hacer en su tiempo
libre?, etc.

los minijuegos y dentro de la app

actividades

Rompecabezas donde el protagonista de
la escena a completar sera su mufieco
personalizado realizando diferentes
actividades

Cuentos interactivos donde los nifios
pueden elegir cémo continuara la
Dentro de la app se historia dandoles 3 posibles situaciones,
encuentran 4 tipos de al finalizar se le hacen preguntas en

actividades, manteniendo el relacion al'cusnto
objetivo de laigualdad de
género mediante ejemplos en
los que se normalicen diversas
situciones que en algan
momento han diferenciado a
los géneros

Minijuegos de aventura en los que
tienen que cumplir diferentes
retos

Pinta y crea: se les da una situacién de dibujo
que ellos podran dibujar y pintar, la idea es que
no sea muy especifica, por ejemplo puede ser
algo como: “Dibuja a tu personaje divirtiendose”
para que puedan ellos elegir excatamente la
situcién y asi expresar sus gustos sin
limitaciones.
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Anexo 10

Disefio preliminar del kit en fisico
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Anexo 11

Vistas del aplicativo

CREA
Ri7

INGRESA

MENU

CREAMOS UN CUENTO

iPINTA Y CREA!

PUZZLE TIME

AVENTURA DIVERTIDA
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