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RESUMEN

En el trabajo realizado se formulé como objetivo primordial analizar la eficacia de
las estrategias ladicas en el pensamiento creativo en estudiantes del nivel primario
bajo una revision bibliogréfica de trabajos alojados en las bases de datos como
Scopus, Redalyc, Scielo, entre otros del 2016 al 2021. El trabajo fue de tipo tedrico,
con disefio no experimental descriptivo bibliografico y con enfoque cuantitativo. Las
variables de estudio fueron las estrategias Iudicas y el pensamiento creativo, se
analizaron 36 articulos cientificos, de los cuales se excluyeron 23 articulos por no
estar relacionados con el objetivo de evaluacion y la muestra no estaba relacionada
con la investigacion, quedando 13 articulos como muestra para analizarlos.
Después del andlisis se puede deducir que los articulos muestran gran parte que la
implementacion de las estrategias ludicas como una forma de reforzar el trabajo
académico en beneficio del estudiante, aporta al desarrollo del pensamiento
creativo de los escolares. Con la propuesta realizada se busca inducir el desarrollo
de la creatividad destacando en fluidez, originalidad y motivacion, realizando
practicas activas en un ambiente de libertad, autonomia y democratica para tener
la capacidad de tomar decisiones acertadas. La necesidad de mejorar el nivel
educativo hace que se impulse el desarrollo de una educacién implementada con
actividades ludicas, creativas y dinamicas, es fundamental para que un estudiante
tenga una base sélida de una buena educacion, para poder aprender de manera

factible y forjar nuevos ciudadanos autbnomos en un futuro.

Palabras clave: estrategia ludica, enfoque ludico, pensamiento creativo
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ABSTRACT

In the work carried out, it was formulated as a primary objective to analyze the
effectiveness of playful strategies in creative thinking in primary school students
under a bibliographic review of works hosted in databases such as Scopus, Redalyc,
Scielo, among others from 2016 to 2021 The work was of a theoretical nature, with
a non-experimental descriptive bibliographic design and a quantitative approach.
The study variables were playful strategies and creative thinking, 36 scientific
articles were analyzed, of which 23 articles were excluded because they were not
related to the evaluation objective and the sample was not related to the research,
leaving 13 articles as a sample. to analyze them. After the analysis, itcan be deduced
that the articles show a large part that the implementation of playful strategies as a
way to reinforce academic work for the benefit of the student, contributes to the
development of creative thinking in schoolchildren. With the proposal made, it is
sought to induce the development of creativity highlighting in fluidity, originality and
motivation, carrying out active practices in an environmentof freedom, autonomy and
democracy to have the ability to make correct decisions. The need to improve the
educational level encourages the development of an implemented education with
playful, creative and dynamic activities, it is essential for a student to have a solid
foundation of a good education, to be able tolearn in a feasible way and forge new

citizens autonomous in the future.

Keywords: playful strategy, playful approach, creative thinking
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l. INTRODUCCION

El pensamiento creativo es un tema de gran importancia en el ambito educativo es
por ello que existen muchos trabajos de investigadores en educacion tratando de
explicar y entender como se realiza este proceso y de alguna forma fortalecer su
desarrollo en el campo educativo. Los componentes del proceso de pensamiento
en el aprendizaje y la conducta educativa permiten dar una mejor vision para dar
soluciones a los procesos de forma creativa. Por lo tanto, se puede deducir que la
creatividad es un pilar importante para el proceso de motivacion porque hace que
los estudiantes se interesen en lo que estan haciendo. Asimismo, brinda a las
personas la esperanza de descubrir nuevas y valiosas ideas, brinda la posibilidad

de realizacion y hace la vida mas interesante y fascinante (Velasco, 2017).

En el entorno educativo, uno de los desafios actuales que enfrentan los docentes
peruanos es poder formular propuestas encaminadas al desarrollo del desempefio
interno humano, es decir, poder utilizar formas de expresidon interesantes,
desarrollar el pensamiento creativo en tareas manuales y juegos, reduciendo asi las
actividades en el aula durante las actividades escolares. Por ello, las interesantes
actividades aplicadas en el aula constituyen una forma de expresion muy facil, al
descubrir sus ideas con mayor claridad, pueden crear y recrear sus pensamientos

y emociones con mayor claridad. (Rodriguez, 2016)

Por otro lado, cabe mencionar que para los nifios que carecen de pensamiento
creativo, necesitan realizar mucho aprendizaje a través de actividades de
entretenimiento que promuevan la participacion colectiva e individual, de manera de
integrar informacion relevante sobre actividades de entretenimiento para fortalecer

el tratamiento y aprendizaje del pensamiento creativo (Cognifit, 2018).

Ser creativo es algo inherente dentro del ser humano, es una caracteristica que
resalta bastante de la persona y puede ser estimulada por el entorno, la familiay la
sociedad donde viven los nifios. Todo el mundo tiene el impulso de probar, explorar,
conectar y crear. Esto es algo que todos tenemos, pero debes aprender a

desarrollarlo y puedes potenciarlo desde muy pequefio. Esto permitira que las



personas creativas generen ideas innovadoras en la vida y sean capaces de
resolver problemas correctamente sin caer en la etapa de la ansiedad. La
creatividad se denomina originalidad y pensamiento creativo es un proceso que
construye, genera nuevas ideas y brinda soluciones estructuradas a diversos

problemas académicos que se origen (Tzic, 2016).

Consiste en varios procesos mentales en los que el pensamiento original se origina
por medio de la imaginacién mental como proceso base del pensamiento original.
En cuanto a la creatividad, diversos estudios explican su desarrollo y enriquecen los
aportes tedricos a la practica docente. Sanchez (2017) demostré que el ser humano
tiene potencial creativo y que como individuo tiene la facultad y potestad de
expresarse con creatividad segun crea conveniente, mejorando asi su relacion
comunitaria con sus demas comparieros. Se destaca que desde temprana edad se
puede estimular la creatividad sin restricciones ni censuras en el espacio de la
comunicacion, emocion y libertad de expresion, los docentes deben desarrollar

estrategias para lograr estos objetivos.

Al referirse a la creatividad, Vygotsky (2008) menciona que: “Cualquier tipo de
actividad humana que produzca cosas nuevas, ya sea del mundo externo generado
por la accion creativa, o de algun tipo de pensamiento u organizacién emocional que
solo existe en la persona misma". Esta definicion es importante porque describela
creatividad como una cualidad puramente humana, un potencial bioldgico, si es
estimulado y despertado por las actividades, se manifestara e incluso puede
reflejarse en la creatividad. En este sentido, es un fenbmeno complejo, cuando estos
procesos se excitan desde el plano externo del sujeto, funcionara a través deun

conjunto de procesos internos.

Chacodn (2011) manifiesta que la creatividad es la capacidad del ser humano para
crear productos fisicos, y la resolucién de problemas ve el conflicto como la fuerza
impulsora para la manifestacion del potencial creativo. Hecho por el hombre, se

sabe.

La realidad en nivel de educacion en Peru en los ultimos afios ha mejorado en gran

parte, pero aun la brecha de desarrollo esta lejos a comparacion con la



realidad educativa de otros paises vecinos, aun somos uno de los ultimos en el
rango del nivel de educacion a nivel mundial segun la prueba PISA 2018, Peru se
ubica en puesto 64 quedando relegado del grupo de paises que han mejorado de

la parte sur del continente.

Segun el ultimo reporte del examen ECE 2018 tomado a los alumnos del 4to grado
del nivel primario, se puede evidenciar que, los resultados en el &rea de
matematicas con respecto al afio 2016 ha sufrido un incremento del 3,7% llegando
a un promedio general de 25,7% en el nivel de logro satisfactorio, pero no logran
superar en promedio porcentual al area de lectura que supera al 30% de promedio
en el nivel de logro satisfactorio. Lo que permite analizar y llegar a la conclusion que
hace falta mejoras y cambios a la hora de transmitir u orientar en educacion.

En la actualidad para muchos educadores ensefiar y para una gran mayoria de
estudiantes que buscan aprender sobre todo el area de mayor dificultad el de los
numeros siguen siendo dificultoso para los involucrado sobre todo en los niveles de
educacion primario que es la etapa donde se aprenden los conceptos basicos para
mas después entender a profundidad cada tema.

Encontrar formas, métodos, maneras de como hacer la ensefianza mas accesible
lleva a los docentes a buscar alternativas ludicas como centro de atencién y
concentracion de los alumnos para despertar en ellos la creatividad y puedan
plasmarlo dentro y fuera de su salén de clase.

Es asi, que, en funcién a lo anteriormente mencionado, es que se formul6 el
siguiente problema: ¢Cual es la eficacia de las estrategias ludicas en el

pensamiento creativo de los estudiantes del nivel basico?

Como explica la presente investigacion su justificacion practica radica en su grado
de importancia debido a que permite dar un cambio positivo de mejora al
pensamiento creativo de los individuos que participan en el proceso educativo,
gracias a estrategias ludicas que pueden interactuar con sus cuerpos y todos sus
sentidos. Se justifica en su relevancia social debido a que el uso de las estrategias
lidicas genera un gran aprovechamiento educativo siendo impulsor de nuevas
estrategias académicas para desarrollar las capacidades de cada estudiante,

beneficia y fortalece la relacion social entre el docente y su asesorado generando



confianza en un marco de aprendizaje significativo. Justificacion teérica: Esta
investigacion es razonable en base a los avances cientificos en la nueva formacion
educativa, es decir, con los resultados tedricos obtenidos se busca establecer como
alternativa de desarrollo el uso de la ludica como método favorable dentro de las
sesiones de aprendizaje. La justificacion en su aspecto metodoldgico, se plantea la
usabilidad de un método que genere conocimiento valido, que sea motivador y que
sea confiable, y se pueda estudiar y observar durante el proceso de investigacion.
En este aspecto se propuso utilizar un disefio explicativo, ademas de las técnicas
relevantes de una investigacion en el &rea educativa satisfaga la demanda de
nuevas estrategias educativas a usar para asegurar un mejor aprovechamiento

académico dentro del aula.

Su justificacion epistemoldgica radica en que, con el trabajo realizado logra generar
nuevos conocimientos que son validos no solo para el investigador o para los
estudiantes de la instituciébn seleccionada, sino que sirve para alimentar el
conocimiento como antecedente tedrico practico, beneficiando a la comunidad
académica del campo educativo. De la misma forma el trabajo contribuye a
garantizar una educacion inclusiva y de calidad con oportunidad para todos los nifios
gue puedan terminar sus estudios de todos los niveles, para que se pueda producir
aprendizajes efectivos y asi ayude a cumplir con los objetivos de desarrollosostenible

de las naciones unidades.

Luego de plantear el problema y hacer la justificacion de la investigacion se formulo
como objetivo general de analizar la eficacia de las estrategias ludicas en el
pensamiento creativo a partir de publicaciones cientificas, proponiendo de igual
manera objetivos especificos que se formularon de la siguiente manera: a) analizar
si las distintas estrategias caracteristicas del proceso de ensefianza- aprendizaje
fomentan la creatividad mediante actividades Iudicas, b) identificar si las estrategias
ltdicas sirven como apoyo a las actividades del docente en las unidades educativas,
c)analizar si la Iudica y la creatividad son una necesidad para potenciar el desarrollo
del ser humano, d) realizar una propuesta académica que contribuya a mejorar las
estrategias ludicas en el pensamiento creativo en estudiantes teniendo en cuenta

los resultados y sugerencias recopilados en los trabajos analizados.



Il. MARCO TEORICO

Para un mejor sustento de este trabajo se presenta antecedentes relacionados
a las variables de estudio, las cuales han sido trabajadas a nivel internacional,
tenemos a Parra (2020), cuyo propdésito de su trabajo estuvo enfocado en lograr que
el uso de actividades divertidas genere un cambio favorable y en beneficio de nifios
y nifias de primer grado a primer grado. Venezuela. Metodolégicamente, la
investigacion se construye en un paradigma social critico a través de métodos de
investigacion-accion. Los encuestados fueron 4 maestros: 2 de educacion primaria
y 2 de primaria. La técnica de recopilacion de informacion se determina mediante
entrevistas en profundidad y se registran notas in situ. Los resultados del estudio
mostraron que la falta de actividades recreativas permite que los estudiantes se
adapten a la situacion de aprendizaje en el primer grado. En la reflexion final, es
necesario incentivar y participar en actividades interesantes en la practica del
docente, no solo para aclarar los aspectos cognitivos, fisicos y motores, también
para aclarar la relaciéon con el aprendizaje, en la que los estudiantes no pueden

sentir miedo, incertidumbre. o ansiedad, y promoverlos.

Onate (2020) en un estudio titulado "El juego es un factor para reforzar la
creatividad de los niflos espafioles en la educacion preescolar”. Tuvo como
propésito en su estudio de describir la jugabilidad como un potenciador de la
creatividad de los nifios en edad preescolar. Se trata de una investigacion del
caracter cualitativo, adscrito al paradigma de interpretacion, para comprender el
significado que los actores sociales le dan al fenbmeno, en consonancia con su
dimension ontoldgica, y al mismo tiempo teniendo en cuenta su realidad global e
integrada. Como resultados se evidencio que la escuela debe ser una institucion
gue contribuya a la formacién continua e integral de nifias y nifios, junto con el
desarrollo de sus habilidades personalidades, para que continlden su labor en

armonia con los mejores ideales de la humanidad en el mundo.

Albornoz (2019) estudi6 el desarrollo del juego y la creatividad en Cuba con
escolares de primaria del Colegio Benjamin Carrion. Conrado. Desde este punto de
vista, en las primeras etapas de la escuela "Benjamin Carrion" se estudi6 la

importancia del juego para el desarrollo de la creatividad de los nifios. Tome el



disefio del sitio, el nivel de descripcién y los métodos cuantitativos como marco. La
poblacion incluye 25 bebés, 8 maestros y 25 padres, que forman parte del sector
educativo. La técnica de recoleccidbn son entrevistas y las herramientas son
cuestionarios de opcion multiple y formularios de observacion. A partir de los
resultados obtenidos, se prevé incrementar la sensibilidad de diversas instituciones
educativas que interactian con los nifios con el fin de brindar atencion y espacio a
los recién nacidos, permitirles ser creativos y permitirles expresar todas sus
imaginaciones y fantasias a través de juegos, se considera una estrategia valiosa

para el desarrollo creativo de los nifios en este nivel.

En su trabajo de Ruiz (2017) sobre la creatividad en los nifios de educacion
infantil en Espafia. Su objetivo general fue: "Comprender hasta qué punto la practica
educativa ha afectado la mejora o la supresion de la creatividad de los estudiantes
de tercer grado en la educacion infantil. La conclusién es que estos resultados
indudablemente requieren apostar desde los primeros afios de educacion escolar.
El desarrollo de la creatividad también es muy importante en el desarrollo propio de
los docentes, que deben cultivar la creatividad, aprender técnicas creativas y crear
un curriculo en el que se comprometan con la educacion creativa y asi convertirse

en los promotores de esta estructura.

Choez (2017) En su libro "La ladica en los nifilos y nifias en la educacion
infantil”, tuvo como objetivo principal de conocer los efectos de la ludica en el
desarrollo personal y social de nifios y nifias en educacion primaria. Como resultado
se encontré que la ludica como estrategia con actividades de desarrollo para los
nifios y nifas permite fortalecer sus campos sociales personales y a establecer su
identidad y autonomia para lograr una convivencia escolar armoniosa. El método de
investigacion se asocia a las variables a través de un proceso exploratorio, y la

escala de puntaje Likert usando un pre y post-test para hallar el valor del Z-score.

Del Toro (2016) en su obra estrategia ludica para mejorar la atencion de
alumnos de tercer grado en la sede de Marceliano Polo I.LE. en Colombia,
enfocandose en solucionar el problema de la desatencion en los nifios a traves del
aprendizaje. Use estrategias de juegos instructivos para fortalecer la atencion
dentro y fuera del aula. En definitiva, es necesario desarrollar este proyecto para
establecer estrategias de disefio para diagnosticar y resolver diferentes causas de
problemas distractores, creando espacios y actividades adecuadas para promover
el trabajo individual y grupal, desarrollar la capacidad de observacién y promover

6



la concentracién para escuchar instrucciones.

Quintanilla (2016) en su obra estrategia ludica tiene como objetivo ensefar
matemaéticas en el nivel de educacion primaria venezolana. El proyecto se basa en
la falta de estrategias interesantes de los profesores en el proceso de ensefianzay
aprendizaje de las matematicas. En este sentido, la investigacion tiene como
objetivo proponer interesantes estrategias para la enseflanza de la matematica en
el primer grado de la escuela bésica nacional "Profesora Teresa de Jesus Narzaret"
enla parroquia de Miguel Pefia, Valencia. Karabobo. Se extraen las siguientes
conclusiones: Se afirma un proceso de ensefianza y aprendizaje, falto de la
aplicacién de estrategias de juego, los docentes afirman que la ensefianza de las
matematicas debe estar orientada a la practica, mediante el uso de juegos, pero

muchos de ellos no saben coémo hacerlo.

El trabajo de Alezones (2016) donde tuvo como proposito de analizar
empiricamente el desempefio de la creatividad, los factores de desarrollo infantil
investigados y el ambiente escolar desarrollado por los involucrados; luego de
instaurar la relacién entre la creatividad y las variables indicadas en el publico y
relacion con los centros privados de educacién inicial en la parroquia de
Naguanagua, el trabajo fue transversal correlacional con 8 instrumentos de
evaluacion, se realizé con 140 mujeres y hombres. Las conclusiones que se llegé al
final fue que, el grupo analizado muestra una alta tendencia en sus niveles de
creatividad, los participantes muestran una busqueda de soluciones de manera
fluida y original. De igual forma se pudo evidenciar como parte de la realidad que
todo el grupo analizado presenta un alto nivel de autoconcepto y un nivel reducido

de capacidad para resolver problemas interpersonales.

A nivel nacional, Villavicencio (2021) menciono en un estudio titulado "Un plan
de cuentos para el desarrollo de la creatividad infantil en el quinto grado de primaria”

gue la creatividad es un aspecto que los niflos merecen ser muy



valorados porgue los expone a enormes desafios como estimular su creatividad. El
cerebro produce cosas nuevas, sin embargo, los comportamientos inapropiados en
su proceso de desarrollo son fundamentalmente destructivos. En este contexto, el
proposito actual fue de crear un plan que incentive la creacion de cuentos para los
nifios, con el fin de mejorar sus habilidades. Con un método cuantitativo, no
experimentales y disefio de proposiciones basicas, la investigacion tom6 como
objeto de investigacion a 15 estudiantes de entre 9 y 11 afios, con un muestreo
intencional no probabilistico. Se aplica una prueba que tiene caracteristicas de
validez de contenido, y permite que el 97% de los infantes estén en un nivel inferior
(bajo y medio) resultados, por lo que luego de descubrir las caracteristicas de
contribucion, se cumplen las mismas condiciones para las herramientas de métodos
Utiles del docente, y tienen un gran potencial y puede afectar la mejora del

rendimiento escolar.

En el trabajo realizado por Albornoz (2019) sobre el juego y desarrollo de la
creatividad en nifios del Colegio Benjamin Carrion, Ecuador. Se indag6 sobre la
importancia del juego y su repercusion en el desarrollo de la creatividad de los nifios,
el nivel de descripcion y los métodos cuantitativos como marco para la poblacién
incluyeron 25 nifios, 8 maestros y 25 padres, que forman parte del sector educativo.
La técnica de recoleccion fueron entrevistas y las herramientas fueron cuestionarios
de opcién multiple y formularios de observaciéon. Con los resultados, se incremento
la sensibilidad de las diferentes instituciones educativas que interactian con los
nifos permitiéndoles ser creativos para que puedan expresar todas sus
imaginaciones y fantasias a través de juegos, que se considera que es una

estrategia valiosa para el desarrollo creativo de los nifios.

En base a la investigacion realizada por Curry (2015), donde usé como
estrategia ludica el aprendizaje basado en problemas usando los juegos por
computadora, se determind que con el uso de estas estrategias permitié generar un
pensamiento creativo e innovador de los educandos de tercer grado. Se concluyo
gue tanto los resultados del pretest y postest muestran relacion positiva entre las
estrategias implementadas en el grupo control y el desarrollo de habilidades donde

involucran su creatividad de los nifios.



Ortiz & Diaz (2015) en su trabajo donde estudio las estrategias de juego y su
repercusion en el proceso de aprender el area de los nimeros, se us6 una muestra
de treinta y seis (36) educandos (50%). El enfoque de esta investigacion se basé en
el escaso interés de los estudiantes por el pensamiento matematico, utilizando el
cuestionario de aprendizaje como herramienta, entregado al final del proceso, para
medir el grado de ocurrencia de diversas estrategias aplicadas y buscar nuevos
horizontes docentes. Como resultados se encontré6 que hay un mejoramiento del
aprendizaje en las matematicas, el avance académico se dio de manera progresiva,
a través de la participacion de actividades involucrados con el juego, demostrando
habilidades comunicativas es decir hay un mejor desenvolvimiento para realizar
operaciones de suma, resta, multiplicacion y divisibnaplicandolo a la resolucién de

ejercicios y problemas.

Como antecedentes nacionales podemos mencionar a los siguientes; de
acuerdo el trabajo de Maldonado y Oviedo (2016) con un estudio titulado "Los
Factores de Creatividad en la Metodologia Waldorf y Montessori en la Infancia
Media en Arequipa, Peru”. El autor traté de observar y comparar el desarrollo de
la creatividad de estudiantes de 9 a 12 afios que recibieron educaciéon basada en el
meétodo Waldorf y estudiantes que recibieron otra educacion basada en el método
Montessori. Se usé el paquete de evaluacion de la creatividad (CAP) de Frank
Williams. La muestra fue de 46 estudiantes entre las edades de 09 y 12, 25 varones
y 21 mujeres, estudiantes de los grados 4 a 6. La conclusioén del estudio es que, en
factores como fluidez, originalidad y flexibilidad, el desempefio de las dos muestras
de investigacién es similar, y tienen un nivel de creatividad genial y un grado de
originalidad moderado. Debido a los resultados mostrados en la muestra de nifios
entre las edades de 9 y 12 afios, la razon anterior fue importante para la

investigacion.

Cordoba, Gomez y Huete (2016) realizaron un estudio sobre la magia de los
juegos para estimular la creatividad en nifios de primer afio de IE. N. 32793 “El gran
Maestro” en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, Huanuco-Peru La
investigacion propuesta por el autor tiene como objetivo dar cuenta de la importancia
de estimular plenamente la creatividad en la etapa temprana a través de técnicas,

métodos y estrategias secuenciales adecuadas. Se disefié y aplico



un programa llamado "La magia del juego”, que contenia 12 sesiones de juego
experimentales. Después de aplicar este programa, los nifios del grupo experimental
tuvieron una mejora significativa en la evaluacion de los indicadores de creatividad

en comparacion con el grupo de control, tuvieron un mejor desempefio.

Véasquez (2020). En la investigacion sobre estrategias ludicas para la
comprension de textos en estudiantes de educacion primaria. Este articulo muestra
resultados relevantes para un nivel de tipo doctoral que hace que se tome como
antecedente por la relevancia del tema y de sus resultados, se propuso analizar el
efecto de las actividades ludicas para comprender textos escolares, usando como
muestra a 72 estudiantes con una ficha de observacidon como técnica de recojo de
datos, dando un resultado satisfactorio. Los resultados mostraron que la mayoria de
estudiantes antes de ser influenciados se ubicé en el nivel inicio de la comprension
de textos y posteriormente después de aplicarse la influencia se ubicaron en los

niveles bueno y excelente de la escala.

El aprendizaje divertido est4 inmerso en la ensefianza, que es una rama del
propio método de ensefianza, responsable de encontrar nuevos meétodos y
tecnologias para mejorar el proceso de ensefianza, dando pautas y posibilitando

gue los conocimientos se comuniquen eficazmente.

El desarrollo del pensamiento cientifico se ve afectado por el ambiente de
aprendizaje y sus manifestaciones. Las estrategias pedagdgicas fundamentadas en
teorias como las planteadas por Jean Piaget, Howard Gardner e, incluso en
Colombia por Rebeca Puche Navarro, favorecen la generaciéon de ambientes ludicos
y creativos que invitan a desarrollar la curiosidad y la imaginacion. La importancia
del presente estudio radica en el desarrollo de las estrategias creativas creatividad
y la curiosidad para favorecer el pensamiento cientifico a través de actividades
ludicas que fomenten diferentes dimensiones cognitivas, corporal, comunicativas,

espirituales, socio afectiva, ética y estética.
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Segun Rodriguez (2013) menciona que una estrategia divertida es la
visualizacion de juegos tradicionales en el desarrollo de conocimientos y habilidades

sociales" (p. 24).

La importancia de propiciar y generar estrategias ludicas en las aulas de
clase juega un rol fundamental debido a que orienta y mejora el proceso de
ensefanza, desarrollando las capacidades, habilidades y destrezas de los nifios de

manera creativa, y brindando igualdad de oportunidades (Aleman, 2006).

Huizinga (2003) menciond: "El juego es una actividad gratuita que se ejecuta
y se siente como fuera de la vida cotidiana, pero, aunque todo puede atraer
completamente a los jugadores, no hay interés ni beneficio alguno en un tiempo y

espacio especifico".

El juego como estrategia interesante es indispensable y necesario en la
convivencia diaria de los seres humanos, pues cuando se juega, producird nuevas
experiencias y podra afrontar nuevas responsabilidades en su entorno, lo cual es
propicio para la comunicacién y la creatividad, porque es una forma espontanea de
dar. Ademas de hacer una serie de compromisos en el proceso de formulacion de
estas estrategias, también se necesita comprender pensamientos y sentimientos.
También proporciona un equilibrio emocional para preparar a los nifios para la
sociedad a lo largo de su vida convirtiéndose en un buen hombre, un adulto que se

adapta a la sociedad.

Ademas, estas estrategias son muy importantes porque son un medio de
adaptacion e integracion en la sociedad y el medio natural, estimulan el
desenvolvimiento intelectual, emocional y social, ademas de desarrollar la

creatividad, la agilidad mental, la fantasia y la manipulacion.

Segun Trigreros (2012). Concluy6: "La internalizacién y el aprendizaje de
nifos y nifias en los juegos no es ni mayor ni menor que sus conceptos, valores y
actitudes sociales, por lo que no creemos que el juego en si sea culpable de los

problemas existentes”. (Pagina 34).

Los principios de la estrategia de juego se basan en el desarrollo de la

inteligencia, el desarrollo de habilidades investigativas, la capacidad de colaborar
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y la asuncién de la cultura a la que pertenece. Cuando se trata del principio de
inteligencia, el énfasis esta en el desarrollo y mejora de la capacidad de los nifios
para absorber conocimientos, lo que a su vez conducird a la maduracién y
profundizacién de sus conocimientos, porque todos necesitan sentir las emociones
alegres relevantes al jugar, sin embargo, es necesario. No confunda diversién con
juego, porque la ludica es juego, pero no todo juego es juego. La ludica se recoge
como una dimension del desarrollo personal y humano, una parte de las personas

gue enriquecen o debilitan el desarrollo cognitivo.

Segun Tullet (2012): Uno de los principios del juego es promover la
curiosidad por el entorno general, que se ha convertido en un elemento béasico de
la filosofia educativa. Hay que considerar que las actividades interesantes ayudan
a desarrollar no solo la parte cognitiva del ser humano, sino que ayudan a fortalecer
muchas dimensiones de la persona, expresando emociones a través de la risa, el

canto, el grito, el salto y el disfrute universal.

Las caracteristicas de la estrategia de juego, las caracteristicas de la estrategia de
juego son la independencia y libertad en la realizacion de las actividades, de
acuerdo con cada experiencia del alumno para organizar acciones de manera
propia y especifica, con el fin de comprender su realidad y reiterar frente a la
sociedad que rodea otro rasgo de su personalidad es el proceso de
socializacion de sus ideas frente a sus otros comparieros, logrando asi la

integracion de todo el equipo de trabajo (Cobo, 2008).

De acuerdo con Ruiz (2007). Decia: Llevar juegos a las clases de educacion
fisica es una excelente manera de construir relaciones y dar mientras se restaura un

elemento importante del patrimonio cultural de la comunidad.

Otra caracteristica de la estrategia de juego es que los alumnos aprenden a
aceptar y respetar las reglas del juego que se pueden jugar en cualquier entorno, lo
importante es adquirir conocimientos de forma eficaz. Considerando que el juego es
muy Util y necesario para el desarrollo integral del nifio, pues él es el protagonista de

cada actividad propuesta por el docente, por ello, el docente se
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convertira en el facilitador de fijar las condiciones y orientar las actividades bajo su

controlar, pero no imponerlos (Garcia, 2017).

Una de las principales caracteristicas es que el juego debe entretener a los
participantes brindandoles una experiencia. En el futuro, el locutor podra volver a
visitarlos y comprender lo que ha aprendido, teniendo en cuenta que el juego es
universal, es decir, toda la gente juega por diversion, pero ahora la educacién

incluira el juego para aprender (Jiménez, 2016).

Para promover el aprendizaje es necesario establecer un ambiente apropiado
gue considere la creatividad, el juego, la participacién y la tecnologia enel desarrollo
de actividades que puedan realizar un ambiente de conocimiento (Sorcia &
Rodriguez, 2007). Para desarrollar habilidades en el aula, uno debe adaptarse al
entorno de aprendizaje. Sorciay Rodriguez (2007) mencionaron que la participacion
es la clave para crear un ambiente de aprendizaje. Todo docente debe participar a
través de actividades (entretenimiento y creatividad), considerar cualquier otra
asignatura que se pueda desarrollar para estos fines, y comunicarse
verdaderamente con los estudiantes, saber, comprender y cambiar el ambiente del
aula, desarrollo critico, pensamiento creativo, todo puede solucionar problemas,

proponer alternativas, hacer proyectos, crear, etc.

Un entorno de aprendizaje interesante impacta en el proceso de ensefianza
y se considera un espacio para aprender, de acuerdo (Ballesteros, 2011) en su
trabajo sobre la "motivacion intelectual” esta determinada por las caracteristicas, el
contenido y el método de la tarea, Velasquez, citado de Ballesteros, (2011) sugiere

los siguientes pasos del método:

» Activacion emocional: un ambiente emocionalmente calido en el que los
estudiantes pueden deshacerse de la tension y establecer relaciones
interpersonales seguras en el aula, favorece el desarrollo de habilidades socialesy
crea un entorno mas favorable y estimulante para el aprendizaje (Montafiez, 2013).
» Preguntar conocimientos previos: Para motivar a los estudiantes a aprender de

manera significativa, se requiere que el contenido nuevo sea significativo, es

13



decir, que pueda darle significado. En otras palabras, afronta lo que sabe y lo que
necesita saber para resolver problemas escolares o cotidianos (Rodriguez, 2012).

* Organizar las actividades del aula: estas actividades deben tener el propésito de
promover el aprendizaje; por su novedad, diversidad y diversidad, deben brindar
desafios y desafios razonables, y ayudar a cultivar un sentido de responsabilidad,
autonomia y autocontrol. La diversion nos brinda una variedad de opciones y
promueve el desarrollo del aprendizaje personal y colaborativo por medio de la
interaccion grupal. Es importante recordar que la interrelacion de los factores
intervinientes no solo propicia el aprendizaje de habilidades sociales, también
proporciona un contexto informativo como referencia para mantener o modificar

modelos conceptuales. (Ballestros, 2011)

Por otro lado, segun Kadoora (2019) las dimensiones de la estrategia del

juego se consideran las siguientes:

Emocién: Cuando el nifio se pone en el lugar de sus compafieros, muestran
tranquilidad en sus emociones porque no se sentiran provocados en absoluto, se
aprende a tener control sobre sus emociones en situaciones de enfado por cierta
situacion (Vera, 2018).

Social: permite que los nifios empiecen a relacionarse con otros comparieros
de su entorno, asimilando nuevas conductas, respetar roles,compartir materiales,
saludarse, participando en juegos colaborativos.

Cognicién: Los nifios entienden los contenidos estableciendo un elemento
ambiental en el que el elemento ambiental interactia con el sujeto, favorece la
empatia, ya que el nifio puede ponerse en el lugar de sus comparieros.

Sensorial: el nifio puede conocer sensaciones que de otra forma no podria
hacerlo si no es por el juego haciéndolo de forma reiterada (Zumaque, 2011).

Motora: facilita el conocimiento de la funcion del esquema corporal que
permite causar efecto y reacciones en los demas compaferos. Se desarrollan
utilizando las extremidades superiores e inferiores para desarrollar diferentes

habilidades motoras.

Etica: El nifio muestra lo que sabe teniendo en cuenta el respeto por los

valores y no pasandose por alto de las normas dadas.
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La jugabilidad es una estrategia que transforma diferentes ambientes en
ambientes de aprendizaje, y promueve el desarrollo de habilidades y relaciones
interpersonales, se asume que estas dos habilidades son importantes para prevenir
ataques, fortalecer valores, estimular el conocimiento y la reflexion. Por tanto, hay
que considerar la felicidad, especialmente en el espacio escolar. Basta
experimentar a través de diversas actividades en el entorno ambiental, rompiendo
la monotonia que existe en el aula y el entorno escolar. En lo que respecta a los
juegos, la dimension del desarrollo humano promueve el desarrollo social y
psicoldgico, la adquisicion de conocimientos y el ajuste de la personalidad, que
incluye sexualidad divertida, emocionalidad, actividades creativas y actividades de

conocimiento cruzado (Del Toro, 2016)

Al respecto, Jiménez (2012) menciond la importancia de los juegos y sus
efectos positivos en el aula, quienes creen que los juegos son una condicion y
tienden a estar en la vanguardia de la vida y en la vanguardia de la vida diaria. Es
una forma de vida en un lugar donde muchas veces se da el disfrute y una forma de
conectar con él, acompafiado de algunas actividades simbolicas e imaginativasque
producen relajacion a través de aspectos interesantes. Cuando interactuamos con
los demas, las personas con buen sentido del humor, arte y determinadas redesde

actividades no aprecian mas que la gratitud que generan estos eventos (pagina42).

El juego es una manera de vivir todos los dias, es decir, sentirse feliz y
disfrutar lo que sucede con una satisfaccion en todas sus dimensiones. Las
actividades interesantes promueven el desarrollo de habilidades personales, las
relaciones interpersonales y el sentido del humor. Por tanto, juego y aprendizaje van
de la mano. Nunez (2002) opina: “En cuanto a calificaciones, formacion critica,
valores, relaciones y relaciones con los alumnos, jugar bien tiene un significado
concreto y positivo para mejorar el aprendizaje. Otros, al inicio Lograr la

permanencia del alumno en la educacion” (p. 8).

Segun Maxwell (2006), el juego puede entenderse no solo como necesidades
humanas, sino también como potencial creativo. Esto significa quelas personasno

solo necesitan felicidad para desarrollarse armoniosamente, sino
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también poder satisfacer esta necesidad durante todo el proceso de desarrollo.
Basicamente, el propdsito del juego es desarrollar en nosotros la vision de la
creacion, la generacion de emociones, la comunicacion, el equilibrio naturaleza-
humano-naturaleza, y la vida cotidiana como ciclo de estandares y calidad de vida.
El proceso de juego de Jiménez Vélez Carlos A. publicado en la revista "Educacion
y Cultura™ muestra que, en el ser humano, se relacionan con la vivencia cultural,
sumado a las actitudes y tendencias de cada sujeto, producird una variedad de
emociones. El cuerpo tiene una red emocional al interactuar espontaneamente. En
cualquier actividad diaria que implique actividades simbdlicas e imaginativas, como
juegos, bromas, sentido del humor, escritura, arte, estética, danza, amor, descanso,

sentimientos, ensofaciones, conversaciones. Incluso "ver la exposicion”, “pararse en
la esquina”, "sentarse en el banco" y otras acciones diarias se describen como

acciones divertidas. (Jiménez, 2002).

En la expresion de esta idea, podemos definir el juego como un
comportamiento inherente al ser humano, que le permite entrar en contacto con
otras sociedades, adquiriendo asi conocimientos de forma espontanea, autonoma,
estructurada o no espontanea, y permitiéndole alcanzar una tranquilidad que
promueve el conocimiento. Por tanto, la tercera categoria esta relacionada con las
tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC dentro y fuera del aula, para
lo cual se busca utilizar los recursos disponibles para implementar el uso de diversas

herramientas técnicas dentro del salén de clase (Hernandez, 2015).

Metodolbgicamente, los juegos se utilizan como herramientas de generacion
de conocimiento, no como simples factores motivacionales, partiendo de la idea de
gue los juegos en si mismos significan aprendizaje. El conocimiento se interioriza 'y
se transfiere para darle sentido, porque el juego permite la experimentacion, la
prueba, la investigacion, el protagonismo, la creacion y la recreacion. Se manifiestan
emociones y pensamientos, lo que conduce al desarrollo de la inteligencia
emocional. El maestro yano es el centro del proceso de aprendizaje. Elconocimiento

se reconstruye a partir de eventos del entorno. (Martinez, 2008).
Todo lo anterior, nos permite constatar que la buena estructura, orientacion

y planificaciéon del juego es la clave para el desarrollo de la ensefianza, y también

€s una mejora importante en el pensamiento creativo.
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Los juegos llegan a ser una oportunidad para generar y aprender nuevos
conocimientos (Cenit, 2017). En el entorno del aula, a menudo sucede que algunos
estudiantes tienen dificultades para interactuar durante el proceso de aprendizaje,
lo que se refleja en el pensamiento creativo y el comportamiento en la actividad.
Mediante el uso de juegos y el impacto dinamico de la implementacién de las
actividades, estos procesos se pueden mejorar significativamente, para que los
nifos puedan participar y comprender mejor los cursos ofrecidos por los docentes
(Cepeda, 2017).

Por lo tanto, es necesario reflexionar mas profundamente sobre las causas,
efectos y consecuencias en el proceso de aprendizaje, esto ha llevado hacerse
algunas preguntas sobre las practicas educativas de los docentes. Esto nos hace
pensar que el desarrollo de las actividades escolares carece de vitalidad y provoca
gque se desinteresen del proceso de aprendizaje. Los docentes no siempre
Implementan estrategias de ensefianza en el proceso de ensefianza, ni observan
gue se involucren en actividades recreativas en el aula para cultivar el interés por

mejorar el pensamiento creativo de los estudiantes (Assenza, 2018).

Como parte nueva del aula, los juegos se implementan a partir de metas
especificas como el pensamiento creativo y la convivencia para estimular las
relaciones en el aula, fortalecer conceptos y demostrar conocimientos en equipo
(Ortiz, 2009).

Desde esta perspectiva, se desarroll6 una estrategia de ensefianza, que
considerd seminarios de aprendizaje entretenidos o interesantes para mejorar el
proceso de ensefianza, ademas, se combinan herramientas técnicas para el
seguimiento de las actividades escolares. Por otro lado, existen muchas razones
para estos problemas: estimulacion insuficiente en la primera infancia y dificultad en
el desarrollo de las funciones basicas de aprendizaje durante la edad escolar, lo que
genera problemas con el pensamiento creativo. (Kapik y Blunt, 2011)

Por otro lado, la educacion para la creatividad consiste en cultivar personas
creativas, con vision de futuro, iniciativa, confianza, amantes del riesgo y
preparadas para enfrentar los obstaculos que se encuentran en la escuela y la vida
diaria (Araya, 2015).

Con el pasar de los afos se han creado y formulado diversas definiciones de

creatividad, de las cuales podemos resumirla como: que es un sentimiento de
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libertad que ayuda a vivir en cambios permanentes logrando obtener la satisfaccion
personal. La creatividad en la ciencia, el arte y la vida es una formade expresar las
necesidades de cosas nuevas. En psicologia se sefala con atributos de:
originalidad, flexibilidad, viabilidad, fluidez y refinamiento. (Menchen, Damia y
Martinez, 2014). Si queremos usar una unica definicion para especificarlo que
dijimos originalmente, podemos decir que la creatividad es: la capacidad de concebir
cosas nuevas, asociar cosas conocidas de manera innovadora o desviarse de los

patrones de comportamiento y pensamiento habituales.

En una sociedad llena de estrés, ejercicio constante y el estrés del dia con
los quehaceres, existe una demanda inevitable: encontrar un espacio para sentirse
comodo y disfrutar de un momento de tranquilidad. Por eso, aprovechar el tiempo
para la educacion es una mania que se vuelve cada dia mas importante. Si los nifios
aprenden a disfrutar del espacio de ocio desde pequefios, y si les dicen que todo
tiene tiempo, descansar y distraerse son tan importantes como las actividades
disefladas para mejorar el desarrollo mental y fisico. Cuando el nifio no se siente
presionado expresara liboremente sus pensamientos, emociones, preocupaciones y
deseos. A través del juego se utilizan materiales conocidos y juegan roles

imaginativos desarrollando asi su pensamiento creativo del nifio(Bricefio, 2009).

Incrementar la creatividad en el aula no es necesariamente complicado, ya que el
docente puede redisefiar por completo el espacio fisico, o repensar el tiempo de
aprendizaje y planificar un momento de reflexion creativa con sus alumnos, etc. La
creatividad es un signo de individualidad, y también es un signo del caracter anico
e irrepetible de cada uno. Para estimular la creatividad, si no es solo un pasatiempo
0 una expresion de cansancio ante las tareas rutinarias, debe ir acompafiada
de una actitud de agradecimiento hacia el mundo y los regalos que recibimos
(Espriu, 2009).

Para propiciar el desarrollo de la creatividad, una de las tareas creativas que ms
gusta al nifio es el juego. Los juegos promueven el desarrollo fisico, psicologico y
social de los nifios. Para lograr esto o mejor es proporcionar a los nifios materiales
para que puedan expresarse liboremente a través de la manipulacién y la

experimentacion sin detenerse ni criticar.

* Los juegos de roles y los espectaculos de marionetas, los bailes, los disfraces, los

escondites, los teatros o los refugios son excelentes formas de crear sus propios
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personajes y aventuras.

* La artesania también es una excelente actividad creativa. Se le proporciona a los

nifios articulos reciclables para que hagan sus propios juguetes.

* El lenguaje fluido y el buen vocabulario son herramientas importantes para
expresar mejorsus pensamientos y sentimientos. Se les anima a hablar, a decirle
lo que le importa o lo que le emociona. Por otro lado, mejore su flexibilidad de

pensamiento y ayudelo a ver que un problema puede tener multiples soluciones.

* El cuento es una forma muy recomendada para que los nifios usen su fantasia e
imaginacion libremente. Digale al menos uno todos los dias, pero permitale que
intervenga en la historia, sugiera como la historia continda o termina, o dramatice
ciertas escenas. La creatividad es enemiga de la rutina. Por eso, es importante
hacer planes interesantes juntos para romper con la monotonia diaria (Ortigosa,
2009).

En cuanto a la dimension de la creatividad, cabe mencionar a Menchen, Dadamia
y Martinez (2004), quienes describen los factores o caracteristicas basicos de la

creatividad: fluidez, flexibilidad, originalidad y refinamiento.

Fluidez: Significa que los nifios tienden a tener muchas ideas sobre un tema. La
fluidez de la creatividad se refiere al nUumero de ideas u opciones de reaccion. A
mayor numero de ideas, mayor fluidez del nifio. Se refiere al entorno escolar. Esto
se puede demostrar por la capacidad del nifio para conectarse en el hogar y las
circunstancias o hechos sobre amigos o en la escuela, o palabras que escuché en

diferentes entornos para encontrar cualidades comunes.

Flexibilidad: Caracteristica de la creatividad, mediante la cual los nifios cambian el
proceso para lograr soluciones a los problemas. En cuanto a la flexibilidad de la
creatividad, significa que los nifios pueden adaptar, innovar y reorganizar una
determinada forma de completar una actividad o tarea, asi como su forma de
pensar, con el objetivo de resolver problemas, es decir, que puedan mirar
problemas o situaciones desde diferentes perspectivas. En la escuela, esta
flexibilidad se puede estimular mediante una lluvia de ideas con los nifios, haciendo
varias sugerencias sobre un tema o implementando otras estrategias que les

permitan lidiar con situaciones que deben considerarse como resolverlas.

Originalidad: definir ideas, procesos o productos como caracteristicas Unicas o
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diferentes; generar respuestas inteligentes o poco frecuentes en el campus para
promover e inspirar nuevas ideas propuestas por los estudiantes. Hoy en dia, los
nifios intentan ser originales porque es muy comun seguir repetidamente la moda
y otros patrones de comportamiento, especialmente entre adolescentes y jévenes.
En su afan por ser aceptados, sin duda imitaron los iconos que consideraban
importantes. Segun el autor, la originalidad se llamar& algo Gnico y raro, por lo que
el nifio debe adoptar un patron o forma de pensamiento 0 comportamiento que
reconozca y con el que se sienta comodo sin preocuparse por imitar a las personas

gue lo rodean.

Refinamiento: es el detalle, desarrollo o complejidad de la creatividad. Con el
avance de la tecnologia, especialmente la monotonia de la vida familiar, los nifios
muchas veces realizan tareas solo para obedecer 6rdenes, son pocos los nifios que
lo hacen desde su propia perspectiva y la realizacion de su interpretacién creativa.
Por lo tanto, existe una necesidad urgente de motivar a los niflos para que realicen
tareas y actividades mas detalladas, para no caer en la repeticion. Si bien esto es
facil, no requiere que los nifios trabajen mucho. Por lo tanto, no solo no pueden

desarrollarse como un estudiante, sino en todos los campos del aprendizaje.
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IIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion
Tipo de investigacion:
Se conceptlo en un enfoque cuantitativo, de tipo tedrica debido a que se
examino informacion bibliografica, ya que se descifré y estudio mediante el
desarrollo de los hechos, para adquirir el significado y andlisis del ente
evaluado (Ato, LOpez y Benavente, 2013).
Disefio de investigacion:
En lo que corresponde al disefio fue no experimental dado que solo se realizo
una verificacidbn metddica, se ejecutd una busqueda o actualizacion de la
informacion que brindan las principales investigaciones, a la vez se aplicé un
proceso de incremento metodico en cuanto a los distintos procedimientos que
se fueron desarrollando en la informacibn como opcion de estudios,

sistematizacion de las variables.

3.2. Variables y operacionalizacion
Variables 1
Estrategias ludicas
Definicion conceptual
Las estrategias ludicas, son meétodos educativos que tiene como objetivo
involucrar, motivar y animar a los estudiantes mediante la adaptacion e
inclusion de elementos de juego en el aula. (Trigueros, 2012).
Las principales dimensiones que podemos encontrar en relacion a este trabajo
son;
- Emocién
- Social
- Sensorial
- Motora
La escala de medicién no aplica dado que el trabajo realizado fue de revision

sistematica.
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3.3.

Variable 2

Pensamiento creativo

Definicion conceptual

Cuando hablamos de pensamiento creativo, hacemos alusién a una forma de
razonamiento tipica de los seres humanos, que es capaz de procesar Yy
reformular la informacion de maneras originales, flexibles, plasticas y fluidas,
o bien de aplicarla a la solucién de un problema con el que inicialmente no
lucia compatible. (Araya, 2015).

Las principales dimensiones que podemos encontrar en relacion a este trabajo
son;

- Cognicién

- Aprendizaje

- Creacion

- Razonamiento

La escala de medicion no aplica dado que el trabajo realizado fue de revision

sistematica.

Poblacién, muestra, muestreo, unidad de analisis
Poblacién

Se considerd a un total de 36 trabajos de estudio de la multiple bibliografia
reportada en los diferentes articulos de investigacion publicados en las
revistas cientificas indexadas publicadas en los motores de busqueda de
internet.

Usando para ello criterios de inclusién como es la similitud de las variables de
estudio, el idioma de espafiol e inglés, portugués, en el periodo 2016 y 2021en
el ambito de américa latina.

Los trabajos fuera de las fechas y sin los criterios de seleccién no fueron

tomado en cuenta ya que no fueron relevantes para la investigacion.

Muestra: Se precisé la muestra como no probabilistica intencionada dado que
luego de pasar los criterios de exclusion e inclusion re redujo la poblacion

guedando como muestra a usar un total de 13 articulos.
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Muestreo: Puesto que la poblacion no fue tan numerosa se us6 un muestreo
no probabilistico intencionado se tomo los 13 articulos que pasaron el filtro
de exclusion e inclusion.

Unidad de analisis: diversos articulos seleccionados para su respectivo

analisis.

3.4. Técnicas einstrumentos de recoleccién de datos

3.5.

Para cumplir con el trabajo planteado inicialmente se usé como técnica e
instrumento la sistematizacion de la bibliografia de los articulos seleccionados
por el investigador sacados de las bases de datos mencionados segun los

criterios establecidos.

Procedimientos
Este estudio de desarroll6 a través de una revision bibliografica sistematizada

gue se inicié con el planteamiento de un proposito para buscar su sustento
tedrico y metodoldgico en base a la informacion relacionada a las variables
de investigacion recopiladas de los articulos, desarrollando busquedas en
cada plataforma de las principales revistas indexadas nacionales e
internacionales, asi como de cada biblioteca digital reconocidas a nivel
internacional para identificar de forma sintetizada cada resultado de este
estudio, se realiz6 bajo una matriz de base de datos en Excel para procesar
la informacion relevante de los articulos cientificos basado de la poblacién y
luego se elaboraron tablas de seleccidn por criterios y filtros , codificando cada
articulo cientifico siendo estos: autor (es), , afio de la publicacién, pais, idioma,
etc. se logré analizar los datos recopilados de cada articulo cientifico por

medio de un analisis critico y estadistico.
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Diagrama de flujo

Diagrama que muestra el proceso de seleccion de los articulos

Articulos seleccionados
para analizar los criterios
de exclusion (36)

. Investigaciones eliminadas: (3)
l - Anteriores al 2017 3)

v

Articulos seleccionados
para analizar los criterios
de exclusién (33)

Investigaciones eliminadas: (17)
l - No explica metodologia a7

v

Articulos seleccionados
para analizar los criterios
de exclusién (16)

l y Investigaciones eliminadas: (02)
- No presenta objetivo (02)

Articulos seleccionados
para analizar los criterios
de exclusion (14)

!

Articulos incluidos para la
revision sistematican =13

Investigaciones eliminadas: (01)
- No presenta conclusiones (01)

v

Figura 1 Algoritmo de seleccion de estudios segun criterios de seleccion

3.6. Método de analisis de datos
El proceso de analisis se dio a través de un conjunto de métodos y técnicas
sistematicamente cada contenido que permitié organizar, reducir, agrupar los
contenidos segun criterios del investigador (Fernandez, 2006). Después de
buscar los articulos cientificos, los cuales pertenecieron a la muestra, se
continuo con el orden de la informacién en una tabla de Excel, para luego

mostrarlos en tablas para su mejor entendimiento.
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3.7. Aspectos éticos
Durante todo el proceso en el cual se desarroll6 este trabajo se mantuvo pleno

sentido ético, respetando en cada analisis las conclusiones, ideas y resultados
de los autores de cada articulo, De igual forma para la sustentacion teorica se
ha tenido a bien buscar investigaciones de la misma linea respetando el derecho
de autor, referenciando los datos obtenidos y teniendo como guia las Normas

APA para su correcta redaccion.
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IV. RESULTADOS
Tabla 1

Seleccion por criterios y filtros en cada publicacion de acuerdo 2016 -2021

Seleccidn por criterios

Criterios Publicaciones %

Idioma espaiiol u otro 36 100
Afno, 2016 a 2021 33 91.7
Relacion de ambas variables 20 55.5
Explica Metodologia 16 44.4
Presenta objetivo 15 41.7
Presenta conclusiones 13 36.1
Total 36 100

Seleccion por filtros

Filtros Publicaciones %

Seleccionados 13 36.1
No seleccionados 23 63.9
Total 36 100

Nota: En la tabla 1 se observa los criterios que se tuvieron en cuenta para
seleccionar los articulos de investigacion. Se obtuvo 36 articulos que vienen a ser
el 100%, los mismos gue estaban en espafiol o inglés y se encontraban entre los
afios 2016 y 2021. De estos, el 55.5% tienen en cuenta ambas variables,44.4%
explican su metodologia y el 41.7% presentan objetivos, sin embargo, solo 13
articulos presentan conclusiones. Siendo asi, tenemos el 36.1% del total de

articulos como seleccionados para la investigacion y se descarto el 63.9%.
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Tabla 2

Articulos seleccionados que fomentan la creatividad con estrategias ludicas.

Articulos segun su definicion

conceptual
Definicion conceptual Publicaciones %
Estrategias Iudicas 9 69.2
No precisa 4 30.8
Total 13 100

Articulos segun dimensiones
consideradas

Dimensiones consideradas Publicaciones %

Emocién 4 30.8
Social 3 23.1
Sensorial 5 38.5
Motora 1 7.6
Total 13 100

Nota. Las bases de datos fueron seleccionadas de las revistas Redalyc, Scielo,
Scopus y otros.

Se puede identificar en la tabla 2 que un 69.2% define estrategias ludicas en sus
dimensiones emocional, social, sensorial y motora de acuerdo a los trabajos

analizados, siendo la dimension sensorial con mayor porcentaje de 38.5%.
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Tabla 3
Articulos seleccionados por definicidon conceptual y dimensiones del pensamiento

creativo.

Articulos segun su definicién

conceptual

Definicion conceptual Publicaciones %
Pensamiento creativo 11 84.6
No precisa 2 154
Total 13 100

Articulos segun dimensiones

consideradas

Dimensiones consideradas Publicaciones %
Cognicion 3 23.1
Aprendizaje 5 38.5
Creacién 3 23.1
Razonamiento 2 15.3
Total 13 100

Nota. Las bases de datos fueron seleccionadas de las revistas Redalyc, Scielo,
Scopus y otros. Se puede identificar en la tabla 5 que un 84.6% definen el
pensamiento creativo en sus dimensiones de cognicion, aprendizaje, creacion y
razonamiento segun los trabajos analizados, siendo la dimensién aprendizaje con

mayor porcentaje de 38.5%.
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Tabla 4

Articulos segun tipo de investigacion

Articulos segun el tipo de investigacion

Tipo de investigacion Publicaciones %

Cualitativa 4 30.8
Cuantitativa 5 38.4
Mixta 4 30.8
Total 13 100

Articulos por método de investigaciéon

Método Publicaciones %

Descriptivo 6 46,2
Descriptivo correlacional 3 23.1
Revision bibliografica 4 30.7
Total 13 100

Nota: En los articulos seleccionados segun el tipo de investigacion se pudo
encontrar que la mayoria de trabajos el tipo de investigacién que mas resalta es la
cuantitativa con un 38.4% y la menos resaltante la mixta y cualitativa con 30.8%. De
igual forma se evidencia que 46.2% de investigaciones son con método descriptivo

y el 23.1% son con método descriptivo correlacional.
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Tabla 5

Tabla resumen segun variables de estudio

Articulos seleccionados segun region

Region No. %

Asia 0 0
Latinoamérica 10 76.92
Europa 2 15.38
Ameérica del Norte y Oceania 1 7.69
Total 13 100.0

Articulos seleccionados segun afio

Afno No. %
2021 1 7.69

2020 0 0

2019 0 0
2018 4 30.77
2017 5 38.46
2016 3 23.07
Total 13 100.0

Articulos seleccionados segun idioma

Idioma No. %

Inglés 0 0
Espaiiol 11 84.62
Portugués 2 15.38
Total 13 100.0

Bases de datos de los articulos seleccionados para el estudio

Base de datos No. %
Redalyc 10 76.92
Scielo 1 7.69
Scopus 2 15.38

Otros 0 0
Total 13 100.0

Nota: En los articulos seleccionados segun regién fueron de Latinoamérica el
76.92%, el 15.38% que fueron de Europa y el 7.69 a América del Norte. En los
articulos seleccionados segun afio, el méas frecuente corresponde al afio 2017 en el
38.46%, seguido del afio 2018 en el 30.46% y en menores proporciones para el afio
2021. En los articulos segun idioma se encontré que el 84.62% son del idioma
espaniol, el 15.38% en el idioma portugués. En los articulos seleccionados segun
base de datos los més frecuentes fueron la base de datos Redalyc en el 76.92% y
Scopus con 15.38%
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V. DISCUSION

En las investigaciones evaluadas se observa que de los 36 articulos analizados que
representaron el 100%, los mismos que estaban en espafiol o inglés y se encontraban
entrelos afios 2016 y 2021. De estos, el 55.5% tienen en cuenta las estrategias ludicas y
el pensamiento creativo en sus investigaciones, solo en 13 articulos se evidenciaron
conclusiones. Por lo que se dedujo que el 36.1% del total de articulos fueron tomados

comoaptos para la investigacion y se descarto el 63.9%.

Para el objetivo general de analizar la eficacia de las estrategias ludicas en el
pensamiento creativo a partir de publicaciones cientificas, se pudo contrastar que
efectivamente en las investigaciones confirman la eficacia de las estrategias ludicas para
desarrollar el pensamiento creativo de los alumnos, estor resultados son afines a los
conseguidos por Quintanilla (2016) en su obra Estrategia ludica para ensefiar matematicas
en el nivel de educacion primaria, en dicho trabajo afirma que en un proceso de ensefianza
y aprendizaje, falta la implementacién de estrategias de juego, los docentes estan
convencidos que la ensefianza de las matematicas tiene que estar de la mano con la
practica, a través de lautilizacion de juegos, sin embargo, la gran mayoria aun no tienen
idea en como desarrollar esta nueva practica. Ortiz & Diaz (2015) en su trabajo donde
estudi6 las estrategias de juego ysu repercusion en el proceso de aprender el area de los
nameros, se usé una muestra de treinta y seis (36) educandos (50%). El enfoque de esta
investigacion se bas6é en el escaso interés de los estudiantes por el pensamiento
matematico, utilizando el cuestionario de aprendizaje como herramienta, entregado al final
del proceso, para medir el grado de ocurrencia de diversas estrategias aplicadas y buscar

nuevos horizontes docentes.

Como resultados se encontré que hay un mejoramiento del aprendizaje en las
matematicas, el avance académico se dio de manera progresiva, a través de la
participacion de actividades involucrados con el juego, demostrando habilidades
comunicativas es decir hayun mejor desenvolvimiento para realizar operaciones de suma,

resta, multiplicacion y division aplicandolo a la resolucion de ejercicios y problemas.

Para el objetivo especifico sobre analizar si las distintas estrategias caracteristicas
del proceso de ensefianza-aprendizaje fomentan la creatividad mediante actividades
ludicas se encontraron resultados satisfactorios los cuales guardan relacion con el trabajo
de Cdérdoba, Gomez y Huete (2016) titulado "Manejo del programa '‘Magia de Juegos' con
el fin de inducir laimaginacion inventiva en infantes de primer afio, se logré visualizar en

ellos una gran diferencia positiva en la evaluacion de los indicadores de creatividad en
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comparacién con el grupo de control, de igual manera tuvieron un mejor desempefio para
desarrollar problemas y alcanzaron un rango mas amplio de posibilidades en términos de
materiales. Vasquez (2020) en su investigacion sobre estrategias ludicas para la
comprension de textos en estudiantes de educacion primaria, se muestra resultados
relevantes para un nivel de tipo doctoral que hace que se tome como antecedente por la
relevancia del tema y de sus resultados, se propuso analizar el efecto de las actividades
ludicas para comprender textos escolares, usando como muestra a 72 estudiantes con
una ficha de observacion como técnica de recojo de datos, dando un resultado
satisfactorio. Los resultados mostraron que la mayoria de estudiantes antes de ser
influenciados se ubicé en el nivel inicio de la comprension de textos y posteriormente

después de aplicarse lainfluencia se ubicaron en los niveles bueno y excelentede la escala.

Para el objetivo especifico sobre identificar si las estrategias ludicas sirven como
apoyo a las actividades del docente en las unidades educativas se encontré evidencia
positiva que muestra como un gran apoyo al docente el uso de la ludica, estos resultados
se asemejan a los conseguidos por Curry (2015), donde usé cémo estrategia ludica el
aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje colaborativo usando los juegos por
computadora, se determind quecon el uso de estas estrategias permiti6 generar un
pensamiento creativo e innovador de los educandos de tercer grado, se mostré que las
actividades ludicas en funcion de una correcta utilizacion genera un gran apoyo para el
docente y en especial un gran beneficio para los estudiantes. De la misma manera se
asemeja al trabajo realizado por Curry (2015), donde usé como estrategia ludica el
aprendizaje basado en problemas usando los juegos por computadora, se determind que
con el uso de estas estrategias permitié generar un pensamiento creativo e innovador de
los educandos de tercer grado. Se concluyé que tanto losresultados del pretest y postest
muestran relacion positiva entre las estrategias implementadasen el grupo control y el
desarrollo de habilidades donde involucran su creatividad de los nifios. Los resultados
tienen similitud con los de Cérdoba, Gémez y Huete (2016) que realizaron un estudio sobre
la magia de los juegos para estimular la creatividad en nifios de primer afio de IE. N. 32793
“El gran Maestro” en la Universidad Nacional Hermilio Valdizan, Huanuco-Peru La
investigacion propuesta por el autor tiene como objetivo dar cuenta de la importancia de
estimular plenamente la creatividad en la etapa temprana a través de técnicas, métodos y
estrategias secuenciales adecuadas. Se disefi0 y aplicdé un programa llamado "La magia
del juego”, que contenia 12 sesiones de juego experimentales. Después de aplicar este
programa, los nifios del grupo experimental tuvieron una mejora significativa en la
evaluacion de los indicadores de creatividad en comparacion con el grupo de control,

tuvieron un mejor desempefio.
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Para el objetivo especifico sobre analizar si la lidica y la creatividad son una necesidad
para potenciar el desarrollo del ser humano, se encontré que efectivamente existe necesidad de
buscar estrategias ludicas que generen consecuencias positivas dentro de los estudiante, lo que
nos permite contrastar el resultado con el trabajo Villavicencio (2021) en un estudio titulado
"Un plan de cuentos para el desarrollo de la creatividad infantil en el quinto grado de
primaria" donde menciona que la creatividad es un aspecto que los nifilos merecen ser muy
valorados porque los expone a enormes desafios como estimular su creatividad. La ladica
y la creatividad son una necesidad y funcion del ser humano ya que posibilitan preparar y
potenciar todos los procesos de desarrollo del ser humano; hacen posible los espacios
abiertos a la incertidumbre,a partir de los conocimientos que sirven de base para nuevas
creaciones; posibilitan nuevas miradas sobre la realidad y la construccién de alternativas
cada vez mas certeras. La actividad ludica ejerce una funcion de distension, de
esparcimiento, de diversion y libertad, permitiendo vivir en un micro mundo relacionado

con todo un universo simbdlico lleno de significados sociales

El juego debe ser un instrumento pedagdgico indispensable en la actividad del maestro,
puesliga el trabajo escolar al hacer libre, responsable y ludico. El juego exige y posibilita el
desarrollo del pensamiento creativo; los caminos no estan dados de antemano, las reglas
seconoceny se aceptan por acuerdoy, en el andar, nuevas reglas, nuevos juegos y nuevos
caminos se construyen colectivamente con el objetivo de dar alternativas de aprendizaje a

cada estudiante.

Los resultados se asemejan con el trabajo realizado por Albornoz (2019) sobre el
juegoy desarrollo de la creatividad en nifios del Colegio Benjamin Carrién, Ecuador. Se
indagd sobre la importancia del juego y su repercusion en el desarrollo de la creatividad
de los nifios, el nivel de descripcion y los métodos cuantitativos como marco para la
poblacién incluyeron 25nifios, 8 maestros y 25 padres, que forman parte del sector
educativo. La técnica de recoleccion fueron entrevistas y las herramientas fueron

cuestionarios de opcién multiple y formularios de observacién.

Con los resultados, se increment6 la sensibilidad de las diferentes instituciones
educativas que interactian con los nifios permitiéndoles ser creativos para que puedan
expresar todas sus imaginaciones y fantasias a través de juegos, que se considera que es
unaestrategia valiosa para el desarrollo creativo de los nifios. De igual hay similitud con
otro trabajo como el de Parra (2020), cuyo propoésito de su trabajo estuvo enfocado en
lograr que eluso de actividades divertidas genere un cambio favorable y en beneficio de
ninos y nifas de primer grado a primer grado. Venezuela. Metodolégicamente, la
investigacion se construye en un paradigma social critico a través de métodos de
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investigacion-accion. Los encuestados fueron 4 maestros: 2 de educacién primaria y 2 de
primaria. La técnica de recopilacion deinformacion se determina mediante entrevistas en

profundidad y se registran notas in situ.

Los resultados del estudio realizado mostraron que la falta de actividades
recreativas permite que los estudiantes se adapten a la situacion de aprendizaje en el
primer grado. En la reflexion final, es necesario incentivar y participar en actividades
interesantes en la practica deldocente, no solo para aclarar los aspectos cognitivos, fisicos
y motores, también para aclarar la relacion con el aprendizaje, en la que los estudiantes no
pueden sentir miedo, incertidumbre.o ansiedad, y promoverlos. Ofiate (2020) en un estudio
titulado "El juego es un factor para reforzar la creatividad de los nifios espafioles en la
educacion preescolar”. Tuvo como propésito en su estudio de describir la jugabilidad como
un potenciador de la creatividad de losnifios en edad preescolar. Se trata de una
investigacion del caracter cualitativo, adscrito al paradigma de interpretacion, para
comprender el significado que los actores sociales le dan al fenédmeno, en consonancia
con su dimensién ontoldgica, y al mismo tiempo teniendo en cuenta su realidad global e
integrada. Como resultados se evidencié que la escuela debe ser una institucion que
contribuya a la formacion continua e integral de nifias y nifios, junto con el desarrollo de
sus habilidades personalidades, para que continden su labor en armonia con los mejores
ideales de la humanidad en el mundo. Montafiez en su trabajo (2018) estudié el desarrollo
del juego y su influencia en la creatividad en escolares de primaria. Desde este punto de
vista, en las primeras etapas de la escuela se estudio la importancia del juego para el
desarrollo de la creatividad de los nifios. La poblacion incluy6 25 bebés, 8 maestros y 25
padres, que forman parte del sector educativo. La técnica de recoleccion son entrevistas y
las herramientas son cuestionarios de opcion multiple y formularios de observacion. Se
dieron resultados satisfactorios comprobandose que el juego y la creatividad depende en
un grado moderado, debido a que si no se tiene un control de los juegos adecuados a

educar no se logra buenos resultados en los escolares.

A partir de los resultados obtenidos, se prevé incrementar la sensibilidad de diversas
instituciones educativas que interactian con los nifios con el fin de brindar atencion y
espacio a los recién nacidos, permitirles ser creativos y permitirles expresar todas sus
imaginaciones yfantasias a través de juegos, se considera una estrategia valiosa para el
desarrollo creativo delos nifios en este nivel. Ruiz (2017) en su trabajo donde estudi6 hasta
gué punto la practica educativa ha afectado la mejora o la supresion de la creatividad de
los estudiantes de tercer grado en la educacion infantil. La conclusion es que estos

resultados indudablemente requieren apostar desde los primeros afios de educacion
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escolar. El desarrollo de la creatividad también es muy importante en el desarrollo propio
de los docentes, que deben cultivar la creatividad, aprender técnicas creativas y crear un
curriculo enel que se comprometan con la educacion creativa y asi convertirse en los
promotores de esta estructura. Choez (2017) tuvo como objetivo principal de conocer los
efectos de la ludica en eldesarrollo personal y social de nifios y nifias en educacion
primaria. Como resultado se encontré que la ludica como estrategia con actividades de
desarrollo para los nifios y nifias permite fortalecer sus campos sociales personales y a
establecer su identidad y autonomia para lograr una convivencia escolar armoniosa. El
meétodo de investigacion se asocia a las variables a través de un proceso exploratorio, y la
escala de puntaje Likert usando un pre y post-test para hallar el valor del Z-score. De igual
manera de acuerdo al trabajo de Trigreros (2012) donde estudio el aprendizaje en base a
los juegos, donde concluyé que La internalizacion y el aprendizaje de nifios y nifias en los
juegos no es ni mayor ni menor que susconceptos, valores y actitudes sociales, por lo que

no creemos que el juego en si sea culpablede los problemas existentes".

Los resultados segun los objetivos han logrado coincidencias con otros trabajos como
losde Maldonado y Oviedo (2016) en su trabajo traté de observar y comparar el desarrollo
de la creatividad de estudiantes de 9 a 12 afios que recibieron educacion basada en el
método Waldorf y estudiantes que recibieron otra educacion basada en el método
Montessori. Se uso el paquete de evaluacion de la creatividad (CAP) de Frank Williams.
La muestra fue de 46 estudiantes entre las edades de 09 y 12, 25 varones y 21 mujeres,
estudiantes de los grados 4 a 6. La conclusién del estudio es que, en factores como fluidez,
originalidad y flexibilidad, el desempefio de las dos muestras de investigacion es similar, y
tienen un nivel de creatividad genial y un grado de originalidad moderado. Debido a los
resultados mostrados en la muestra de nifios entre las edades de 9 y 12 afios, la razén

anterior fue importante para la investigacion.

De igual forma los resultados conseguidos en esta investigacion tienen resultados
que coincides con los de Gomez (2017) donde estudio sobre los juegos y su estimulacion
de la creatividad de nifios, la investigacion propuesta por el autor tuvo como objetivo dar a
conocer a mundo educativo la importancia de estimular plenamente la creatividad en la
etapa temprana através de técnicas ludicas y estrategias adecuadas, se aplicé un
programa con 12 sesiones dejuego experimentales, luego de aplicar este programa, los
nifos del grupo experimental tuvieron una mejora significativa en la evaluacion de los
indicadores de creatividad en comparacién con el grupo de control, tuvieron un mejor
desempefio. Segun Vasquez (2020) ensu trabajo sobre estrategias ludicas para la

comprensién de textos en estudiantes de educacién primaria, donde buscé analizar el
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efecto de las actividades ludicas para comprender textos escolares, usando como muestra
a 72 estudiantes con una ficha de observacion como técnica de recojo de datos, dando un
resultado satisfactorio. Los resultados mostraron que la mayoria de estudiantes antes de
ser influenciados se ubicé en el nivel inicio de la comprensionde textos y posteriormente

después de aplicarse la influencia se ubicaron en los niveles buenoy excelente de la escala.

El aprendizaje divertido esta inmerso en la ensefianza, que es una rama del propio
método de ensefianza, responsable de encontrar nuevos métodos y tecnologias para
mejorar el proceso de ensefianza, dando pautas y posibilitando que los conocimientos se
comuniquen eficazmente. Para el ponente, ademas, la pedagogia como asignatura se
centra en cada etapadel aprendizaje, permitiendo la solucion, andlisis y disefio de planes

y planes de lecciones quese pretenden desarrollar en el aula de la escuela.

El desarrollo del pensamiento cientifico se ve afectado por el ambiente de
aprendizaje ysus manifestaciones. Las estrategias pedagogicas fundamentadas en teorias
como las planteadas por Jean Piaget, Howard Gardner e, incluso en Colombia por Rebeca
Puche Navarro, favorecen la generacion de ambientes ladicos y creativos que invitan a

desarrollar la curiosidad y la imaginacion.

La importancia del presente estudio radica en el desarrollo de las estrategias
creativas creatividad y la curiosidad para favorecer el pensamiento cientifico a través de
actividades Iludicas que fomenten diferentes dimensiones cognitivas, corporal,
comunicativas, espirituales,socio afectiva, ética y estética. Asi como menciona Rodriguez
(2013) que una estrategia divertida es la visualizaciébn de juegos tradicionales en el
desarrollo de conocimientos y habilidades sociales. La importancia de propiciar y generar
estrategias ludicas en las aulas declase juega un rol fundamental debido a que orienta y
mejora el proceso de ensefianza, desarrollando las capacidades, habilidades y destrezas

de los niflos de manera creativa, y brindando igualdad de oportunidades

El juego como estrategia interesante es indispensable y necesario en la convivencia
diaria de los seres humanos, pues cuando se juega, producirad nuevas experiencias y podra
afrontar nuevas responsabilidades en su entorno, lo cual es propicio para la comunicacion
y lacreatividad, porque es una forma espontanea de dar. Ademas de hacer una serie de
compromisos en el proceso de formulacion de estas estrategias, también se necesita

comprender pensamientos y sentimientos.
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También proporciona un equilibrio emocional para preparar a los nifios para la
sociedad a lo largo de su vida convirtiéndose en un buen hombre, un adulto que se adapta
a la sociedad.Ademas, estas estrategias son muy importantes porque son un medio de
adaptacion e integracién en la sociedad y el medio natural, estimulan el desenvolvimiento
intelectual, emocional y social, ademas de desarrollar la creatividad, la agilidad mental, la

fantasia y la manipulacién.

De la misma manera se pudo concluir que los principios de la estrategia de juego
se basan en el desarrollo de la inteligencia, el desarrollo de habilidades investigativas, la
capacidad de colaborar y la asuncién de la cultura a la que pertenece. Cuando se trata del
principio de inteligencia, el énfasis esta en el desarrollo y mejora de la capacidad de los
nifios para absorber conocimientos, lo que a su vez conducird a la maduracion y
profundizacion de sus conocimientos, porque todos necesitan sentir las emociones alegres
relevantes al jugar, sin embargo, es necesario no confundir diversién con juego, porque la
ludica es juego, pero notodo juego es juego. La ludica se recoge como una dimension del
desarrollo personal y humano, una parte de las personas que enriquecen o debilitan el

desarrollo cognitivo.
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VI. CONCLUSIONES

1. Segun los estudios analizados se encontr0 que las estrategias ludicas
permiten estimular el pensamiento creativo de los nifios en edad escolar y
tiene como finalidad desarrollar la creatividad en los nifios ayudando en su

formacion y afrontar los diferentes retos que se presente en su vida cotidiana.

2. Los resultados indican que las distintas estrategias caracteristicas del
proceso de enseflanza-aprendizaje, sobre todo, fomentar la creatividad a
mediante actividades ludicas, orientada al desarrollo del pensamiento
creativo ayudan a que el estudiante pueda adquirir nuevos conocimientos y
gue so forma de aprender sea mas factible, asi mismo, este puede

desenvolverse al momento de realizar cualquier actividad escolar.

3. Las investigaciones indican que las diferentes estrategias ladicas sirven
como apoyo a las actividades del docente en las Unidades Educativas,
evidenciandose como un cambio favorable en el sistema educativo del pais,
siendo una alternativa valida para ofrecer al usuario un ambiente propio en

la construccion de conocimientos.

4. Los resultados nos muestran que la ludica y la creatividad son una necesidad y
funcién del ser humano ya que posibilitan preparar y potenciar todos los procesos
de desarrollo del ser humano; hacen posible los espacios abiertos a la
incertidumbre, a partir de los conocimientos que sirven de base para nuevas
creaciones; posibilitan nuevas miradas sobre la realidad y la construccion de

alternativas cada vez mas certeras.

5. El resultado final de esta investigacion la evaluacion de estudios publicados
a nivel internacional sobre las estrategias ludicas con el pensamiento
creativo, permiten un facil manejo y entendimiento, entre los cuales se puede

mencionar que las actividades ludicas influyen en el pensamiento creativo.

6. Los docentes se benefician con las estrategias ludicas y juegos disefiados
en esta propuesta, ya que las mismas desarrollaran la creatividad en la

mente de cada uno de los estudiantes.
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VIl. RECOMENDACIONES

1

2

Se sugiere que los docentes deberian poner en practica métodos de ensefianza
en los cuales las actividades ladicas formen parte de este proceso de
ensefianza del plan de destrezas llevandolos a la practica en el desarrollo de la
clase, y fundamentalmente sean los estudiantes quienes se motiven e interesen

por aprender.

Asi mismo, se recomienda que los docentes deben utilizar estrategias
adecuadas en el proceso pedagdgico que permitan desarrollar las destrezasy
potencialidades de los educandos, y de esta manera mejorar las capacidadesy

habilidades para la resolucion de problemas con la creatividad.

Se aconseja que los estudiantes deben estar predispuestos para formar parte
del proceso de ensefianza — aprendizaje con la implementacion de actividades
ludicas, también es fundamental la utilizacion de los recursos didacticos, para
lograr concordancia a los contenidos de las asignaturas y los perfiles de salida
de los estudiantes.

De la misma manera, se sugiere que los educandos deben plantearse como
objetivos de aprendizaje el desarrollo de capacidades creativas de manera

significativa basadas en las inteligencias multiples, destrezas y habilidades.
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VIlIl. PROPUESTA

o M e

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA DESARROLLAR LA CREATIVIDAD

Datos informativos

Participantes . Estudiantes

Numero de Actividades  : cuatro actividades

Tiempo de Ejecucion : 4 Meses

Lugar : Instituciones Educativas
Responsable : Olascuaga Cruzado Segundo Alberto

FUNDAMENTACION

La propuesta se sustenta en los siguientes principios (MINEDU 2017):
Filoséficamente, la ética de educar, que emerge desde la pedagogia social
mediante la reflexién ética, politica y autorreflexion sobre las creencias y
formas de actuar del docente y los recursos que posee, para educar a sus
estudiantes, orientdndose hacia el logro del bien comun basado en los
derechos humanos universales. Pedagdgicamente, la ensefianza como
accién social, una docencia con perspectiva intercultural critica que
construye una cultura que refleja el impacto social y politico en los contextos
de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo integral del pais; el saber
especifico sobre la pedagogia, fortalece la docencia como una profesion
auténoma que protagoniza la construccion de una educacion intercultural,
inclusiva y de calidad, a fin de concebir saberes que promuevan la reflexion
en los estudiantes, basados en el amor, el saber ser, conocer y hacer, en

relacion con su historia, el contexto cultural y la accidén pedagogica.

Didacticamente, la formaciéon de los estudiantes bajo un enfoque de
estrategias ladicas, orientada hacia el desarrollo del pensamiento creativo
en los estudiantes, busca que los docentes se involucren en un proceso de

cambio educativo y compromiso con las necesidades del desarrollo de
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cada uno de los estudiantes en su proceso formativo y estrategias efectivas
para la produccion de sus saberes previos; el docente critico reflexivo hace
realidad la funcion social de la educaciéon, desarrollando un rol
comprometido con la dinamica de cambio socioeducativo que requiere cada
contexto local, regional y nacional; en este sentido el rol del docente critico
reflexivo no solo queda en su aula, sino que trasciende al contexto
institucional, social y comunitario, con una busqueda de construccién de
igualdad, orientada a la transformacién de la sociedad; la reflexion y el
analisis ético-politico de la practica pedagdgica siempre deben constituirse
en una fuente para nuevas propuestas e innovaciones que a su vez deben
seguir siendo reflexionadas de forma personal y colectiva para afirmar el
profesionalismo con ética, responsabilidad, compromiso social y autonomia;
el enfoque intercultural critico, orientado a transformar y construir
condiciones de estar, ser, pensar, conocer, aprender, sentir, vivir y convivir;
construye y posiciona un proyecto politico, social, ético, epistémico y
pedagdgico basado en la necesidad de cambiar no solo las relaciones sino
también las estructuras, condiciones y dispositivos de poder que mantienen
la desigualdad y la discriminacion; la interculturalidad critica es y sera una
herramienta pedagodgica que garantice la formacion de una docencia
intercultural, critica, reflexiva que compatibilice el interés particular con el
bien comun; la formacion del docente en servicio supone dinamizar su
participacion en y con la comunidad en que labora, desarrollando
capacidades intra e interpersonales que favorezcan su actuar como
protagonista de la transformacion educativa; un docente intercultural es
mediador del didlogo intercultural, agente que propicia la afirmacion de la
identidad, asume compromiso con el desarrollo local, regional y nacional,
posee capacidad para resolver conflictos, ejercita la tolerancia activa y
estima lo diferente; el enfoque comunicativo, cognitivo y sociocultural,
basado en el desarrollo de un conjunto de capacidades (leer

comprensivamente, escribir diferentes tipos.

ll. JUSTIFICACION:
El bajo nivel formativo de los estudiantes se presenta en la ensefianza

gue emplean los docentes sobre el ejercicio de su labor, dicha
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1.1.

1.2.

planificacion se desarrolla en el aula esto se refleja en los bajos

aprendizajes de los estudiantes

Por ello las estrategias ludicas como propuesta de una buena formacion
estudiantil situado en la institucion educativa, considera el fortalecimiento
del pensamiento creativo, por tanto, consideramos que los estudiantes
sean alumnos reflexivos y con capacidades para analizar el contexto

donde se desarrollan.

En este sentido, la propuesta busca implementar un programa de
actividades y competencias para fortalecer la practica reflexiva de los

estudiantes es entendida como la reflexién critica o accion reflexiva.

Por otro lado, Torres (2002), afirma que los juegos son una actividad que
fortalece el aprendizaje en todos los ambitos siempre y cuando los
docentes tengan la capacidad de innovar su forma de trabajo, inventando
juegos orientados a los temas de estudio, buscando la iniciativa y el
interés de los alumnos de acuerdo con su edad, necesidades y ritmo de

aprendizaje.
OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

OBJETIVO GENERAL
Unificar las principales acciones para Implementar un programa de
estrategias pedagdgicas, para desarrollar su pensamiento creativo de
los estudiantes a partir de la caracterizacion de un diagnéstico
socioeducativo.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
Sensibilizar a los estudiantes, para realizar diferentes actividades
estratégicas, para desarrollar su imaginacion creativa.
Dar a conocer a los estudiantes las diferentes actividades que se va
emplear mediante estrategias ludicas, para que logren mejorar su
aprendizaje.
Desarrollar asesoramiento pedagdgico como propuesta del programa
para fortalecer las competencias y la practica docente en aula, através

de estrategias innovadoras con los estudiantes.
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1.3. Naturalezadel programa:

La propuesta del presente programa de fortalecimiento en “estrategias
lidicas y pensamiento creativo en estudiantes del nivel primario”,
consiste en fortalecer sus capacidades de los estudiantes de educacion
primaria, teniendo en cuenta desde la planificacion, ejecucién y
evaluacién de las diferentes actividades estratégicas planificadas
relacionadas directamente con la practica en aula, con la finalidad de
mejorar los aprendizajes de los estudiantes en las diferentes

instituciones educativas de la Educacion Basica Regular (EBR).

Finalidad

La propuesta de investigacion, tiene el fin de poder inducir el desarrollo de la
creatividad, de esta manera lograr destacar en la fluidez, originalidad y
motivacion en los alumnos del nivel primario, comenzando con la practica de
actividades participativas, activas y motivadoras en un ambiente educativo
de libertad, autonomia, democratica, proactiva de resolucion de problemas
de su contexto inmediato, apoyando a la educacion de futuros ciudadanos

guienes tengan la capacidad de tomar decisiones, asi como el
control en cualquier circunstancia que este se encuentre. Por ello la
importancia del desarrollo de una educacion implementada con actividades
creativas y dinamicas es fundamental para que un estudiante tenga una base
sélida de una buena educacién, para poder aprender de manera factible y

forjar nuevos ciudadanos autbnomos en un futuro.
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Textualizacion de términos:

Capacidad para producir con originalidad, flexibilidad y fluidez
cualquier valor material y/o espiritual.

CREATIVIDAD
Manifestacion espontanea y rapida de ideas, de expresion verbal
en relacion a un problema.

FLUIDEZ
Alternativas novedosas para producir y generar soluciones frente a
situaciones problematicas.

ORIGINALIDAD
Predisposicion para involucrarse en las actividades y encontrar la

i situacion a los problemas.
MOTIVACION

ESTRATEGIADIDACTICA

Conjunto de acciones que Se proyectan y ejecutan siguiendo un
orden con el fin de construir su aprendizaje de los estudiantes.

ENFOQUE SOCIO FORMATIVO
DE LAS COMPETENCIAS

Es la capacidad de desenvolverse de manera integra para resolver
problemas ante situaciones reales del contexto.

ACTIVIDAD LUDICA

Juego, actividad que genera gozo y placer.
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MATRIZ DE COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

COMPETENCIAS HAEBILIDADES PRODUCTO
POR AREA CAPACIDADES | CREATIVAS INDICADORES
Se valora a si Identifica caracteristicas  |Se representa
misma. Fluidez propias; sexo, rasgos, graficamente
Originalidad  |cultura y lengua Identificando
Motivacian matemna. caracteristicas
! propias; Nombres,
:?rsonal social Fluidez Reconoce a  las |Asume los
Afirma su personas que Ig brindan |compromisos del aula
identidad Qriginalidad lsequridad fisica k) (mormas de
emocional. N .
convivencia).
princoosandl LCECC I SO *
com nrtamiinto e?u : sUs emnmlunes Controla emociones
. p en trabajos grupales. al trabajar n
) Madifica su equipos de frabajo.
;nmpuﬂ:amlenlu cuando Respeta a sus
interactia con otros. comparienos.
I_Ejecuta ejercicios Fealiza ejercicios con
libres con su cuerpo libertad, cuidado vy
en espacios abierlos.  |respetando el espacio
Realiza Fluidez ) - i
Construye su acciones Fealiza movimientos designado.
corporeidad . R corporales iercici
matrices Originalidad Crea ejercicios
variadas con demustr:qndu movilizando diferentes
autonomia Motivacion autonomia en el partes de su cuerpo.
autoestima. Raaliza coordinando las
. partes de su cuerpo.
ejercicios con su
CLerpo
Crea movimientos Crea gjercic:iﬂs
Manifiesta sus coordinados con su  [coordinando brazos
emociones y Cuerpo en espacios ¥ plemas.
Construye su sentimientos a Fluidez Feguros. Realiza ejercicios
corporeidad través de gestos Representa con originalidad
¥ movimientos Originalidad movimientos utilizando
gue permitan rdinad materales.
fortalecer su Motivacion coordinados con . N
identidad material. Ejecuta ejercicios
igenticad’y con equilibrio en el
desarroliar la Realiza ejercicios piso, objetos y
creatividad. que demuesiren

equilibrio en el
espacio designado.

puentes.
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Desarrolla

Fealiza ejercicios

Desarrolla ejercicios

capacidades Fluidez fisicos en base ala euritmicos dentro y
fisicas a través euritmia dentro y fuera [fuera del aula.
de juego, o del aula.
recreacion v el Originalidad o I fisume las actividades
deporte. L 2Conoce 1as fisicas como beneficio
Motivacion o -
actividades fisicas para la salud.
Practica \Adopta posturas como beneficio para la
actividades gﬁﬁ%g'::se; salud.
fisicas y habitos
saludagles reconoce que
nenera efectos
positivos en la
Adguiere h abitos
alimenticios Fluidez Adopta habitos Discrimina los
saludables y o alimenticios habitos alimenticios
cuida su cuerpo. | Originalidad saludables. aludables.
Aplica sus Motivacidn
conocimientos y
eluso de la
tecnologia para
Practica LHiliza sus | Fluidez Demuestra habilidades |Se desplaza
actividades destrezas Originalidad motrices en libremente  por
ffsicas y hdbitos motrices en la | Motivacion actividades fisicas circuitos establecidos.
saludables pril_cyga d de y deportivas. Construye circuitos
Egilcus:sa s y pequefios  con
material
depaortivas
concreto.
Comunicacion Comunica ideas porta ideas en los Elaboran libretos en
Rut 4 y senfimientos a Fluid jusgos dramaticos. las dramatizaciones.
uta B | traves de uidez Desempeiia
aprendizaje) producciones Oriinalidad Fepresenta personajes personajes en
artisticas en los riginalida fue sean de sU [dramatizaciones.
Se expresa con -
diversos agrado enlas .
Creatividad a lenguajes. Motivacion dramatizaciones. Representa personajes
traves de L en dramatizaciones.
Utiliza tecnicas y Crea escenas con
diversos 5;?;;50055 de los titeres que favorece a [epresenta
I . lenguajes Sy imaginacion  en [Movimientos _
E;,EEHJES artisticos pares y grupos. armoniosos  al ritmo
artsucos. incluyencio de, musica clasica,
practicas Fealiza movimientos  [infantil, folklarica, et

tradicionales.

Armaoniosos siguiendo
el ritmo de la melodia.

Explora y
experimenta con
los materiales v

los elementos
de los diversos
lenguajes del
arte, utilizando

sus senfidos v
SU CUSTpo.

Interpreta canciones v
las dramatiza.

IUtiliza técnicas y
procesos de los
diversos lenguajes
artisticos, incluyendo
practicas tradicionales.

Realiza
representacionas
pictoricas propias en
relacion a las
costumbres de su
comunidad.

Crea juguetes con
ariginalidad de
materiales reciclados.

Discrimina el
contenido de la cancion
[ la dramatiza.

Participa del
artesonido en grupos
grande.

Dibuja las
Vivencias de sU
contexto.

Realiza
representacionas
pictoricas mediante

diferentes técnicas.

Elabora
juguetes.
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Unidad de

aprendizaje
DATOS INFORMATIVOS:
El Lugar: |L.E

Profesor: Olascuaga Cruzado Segundo Alberto
Duracion: 4 meses

Nivel : Educacion primaria

TEMA TRANSVERSAL:

Educacion ambiental

Caracteristicas de la persona creadora

- Fluidez
- Originalidad
- Motivacion
PROBLEMATIZACIONES AFRENDIZAJES FRODUCTOS
Nifios dependientes a seguir la| Nifios que se desplazan con Se desplaza con
ruta disefiada por la maestra  en | autonomia vy originalidad por autonomia por circuitos.
circuitos o en juegos establecidos. | los circuitos. Construye circuitos
n . pequefios con material
Mifios con capacidad de crear | concreto.
circuitos  con  materiales  de
psicomotricidad.
Limitadas oporiunidades para | Los nifios representan | Actian decididamente en
realizar teatro de titeres. personajes con autonomia vy | dramatizacion de titeres.

originalidad

Nifios  autonomos  crean | Crean ejercicios originales

Escasas oportunidades de il
ejercicios con su cusrpo Con su cuerpo.

libertad para ejecutar ejercicios
con su cuerpo. Elabora la silueta de su
cuerpo representando al
ejercicio motriz.

Limitacion del tiempo para | El nific sea capaz de crear| Crean imagenes para

desarrollar actividades creativas. Representar e interpretar | representar la  musica
mediante imagenes la musica | clasica (artesonido).
clasica.

Seleccion de competencias, capacidades e indicadores:



SESIONES

COMPETENCIAS CAPACIDADES CREATIVAS INDICADORES
Fractica actividades | Utiliza s5Us destrezas | Jugando por el | Demuestra habilidades
fisicas y habitos | motrices en la practica de| circuito. maotrices  originales  en
saludables. actividades fisicas y circuitos.
depaortivas.
Comunicacion Comunica ideas ¥ | A jugar con los | Aporta ideas en los
o sentimientos a traves titeres. juegos dramaticos.
(Ruta de aprendizaje) de
Se expresa con .
Creatividad a través de | producciones artisticas en
diversos lenguajes los diverzos lenguajes
artisticos. guUajes.
Construye su | Realiza acciones motrices | Creando Realiza movimientos
corporeidad. variadas con autonomia | ejercicios con | corporales demostrando
fortaleciendo su | todo mi cuerpo. autonomia en su
autoestima. desenvolvimiento.
Se expresa con Comunica ideas vy | Jugando con la | Realiza mavimientos

Creatividad a través de
diversos lenguajes
artisticos.

senfimientos a través de
producciones artisticas en
los diversos lenguajes.

milsica.

armoniosos siguiendo el
ritmo de la meledia.

Listado de Actividades

. Actividad creativa de psicomotricidad.

. Actividad creativa de dramatizacion.

- Actividad creativa grafico plastico.

Actividad creativa de musica.

Matriz de aprendizajes

N: | APRENDIZAJE ESPERADO PRODUCTO SEMANAS MES
Nifios que se desplazan con | Se desplaza con autonomia
autonomia v originalidad por | por los circuitos. .
los circuitos. Miercoles O4 de mayo.
Construye circuitos pequefios
01 | Nifios con capacidad de crear| con material concreto.
originalmente circuitos con Representa graficamente
materiales de psicomotricidad circuitos.
Los nifios representan Actian decididamente en Miércoles 11 de mayo.
personajes con originalidad dramatizacion de titeres.
02 [ en el teatro de titeres.
Nifios con autonomia crean Crean ejercicios originales con
ejercicios con su cusrpo v 1o | SU cusrpo. .
03 | plasman graficamente. ) Miercoles 18 de mayo.
Elabora l|a silusta de su cuerpo
representando al ejercicio
maotriz ejecutado.
El nifio sea capaz de crear Crean imagenes para | Miércoles 25 de mayao.
representar e interpretar representar la misica clasica
04 | mediantz imagenes la (artesonido).

musica clasica.
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