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Resumen

El siguiente informe expresa como objetivo: Determinar la relacion existente entre
las estrategias ludicas y su relacion con la creatividad en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica, Lima-Pera. Para lo cual se contd
con la participacion de 193 estudiantes a quienes se les aplicd dos cuestionarios
para medir las variables de estudio estrategias Iudicas y creatividad. De acuerdo
a las caracteristicas muestrales se definid a la muestra por estratos o grupos
estratificados y se extrajo de la poblacion de manera aleatoria respetando la
representatividad de la misma. De acuerdo a la informacion recolectada debido
a la aplicacién de los cuestionarios, se procesaron los datos, se organizaron
respetando el criterio de la estadistica a través de matrices de datos y se empled
las férmulas respectivas para describir y caracterizar el nivel descriptivo del
trabajo de campo mediante férmulas, tablas y esquemas. En cuanto, a la prueba
que valida las hipotesis de trabajo se utilizaron las férmulas estadisticas segun el
criterio de normalidad de la distribucion de los datos. Encontrandose que las
puntuaciones obtenidas se localizan en el nivel central o medio, respecto para
ambas variables estrategias ludicas y creatividad. Finalmente, a nivel estadistico
encontramos que existe relacion directa, moderada y significativa entre las

estrategias ludicas y la variable creatividad.

Palabras clave. Estrategias ludicas, creatividad.



Abstrac

The following report expresses the objective: To determine the relationship
between playful strategies and their relationship with creativity in physical
education students of a public University, Lima-Pert . For which 193 students
participated. who were given two questionnaires to measure the study variables
playful strategies and creativity. According to the sample characteristics, the
sample was defined by strata or stratified groups and was drawn from the
population randomly, respecting its representativeness. According to the
information collected due to the application of the questionnaires, the data were
processed, organized respecting the criterion of statistics through data matrices
and the respective formulas were used to describe and characterize the
descriptive level of the field work. using formulas, tables and diagrams. Regarding
the test that validates the working hypotheses, the statistical formulas were used
according to the criterion of normality of the data distribution. Finding that the
scores obtained are located at the central or medium level, with respect to both
variables playful strategies and creativity. Finally, at a statistical level we found
that there is a direct, moderate and significant relationship between playful
strategies and the creativity variable

Keywords. Playful strategies, creativity.



CAPITULO |
INTRODUCCION

El siguiente informe de tesis detalla la exploracion sistematica acerca de las
estrategias de activacion, estrategias de regulacién emocional, estrategias de
socializacion estrategias ludicas y su relacion con la creatividad en los

estudiantes de educacion fisica de una Universidad publica.

“La creatividad es una capacidad de la que puede servirse el hombre y en
la cual se ponen en juego procesos intelectuales, afectivos y volitivos.
Ademas, puede desarrollarse a través del proceso educativo y de acciones
pedagdgicas especificas focalizadas en la realizacion de multiples
actividades que permitan ampliar y enriquecer la comprensién del mundo

desde perspectivas diferentes” (Rendon, 2011, p. 11).

Un alumno creativo tiene mayores y mejores oportunidades para adaptarse a los
cambios presentes en la sociedad. Esto equivales a desarrollar sesiones de
aprendizaje donde los estudiantes experimenten situaciones diversificas, que
permiten enriquecerlo no solamente a nivel intelectual, sino fundamentalmente
como personas. Por lo cual expresamos que la implementacién de herramientas
de gamificacion durante las actividades dentro de las clases incidird en
incrementar la capacidad creativa de los estudiantes de educacion fisica. De esta

manera la presente investigacion presenta la siguiente estructura:

Capitulo primero: Considera una presentacion de las condiciones que otorgan
sustento al problema, considerando aquellos aspectos que lo particularizan



desde su propio espacio, presentando un breve esbozo respecto de las
limitaciones identificadas.

Capitulo segundo. Realiza un recorrido conceptual sobre los aportes que se han
considerado pertinentes debido a su relevancia, asi como porque estan mas
cercanos con la postura que se asume en el estudio, como son las estrategias
de activacion, estrategias de regulacion emocional, estrategias de socializacion,
estrategias ludicas. Asi como la creatividad, en los aspectos tedrico,
metodoldgico y estadistico.

Capitulo tercero. Presenta aquellos aspectos que desde la metodologia dan
viabilidad cientifica y académica a la estructura del formato que se corresponde
constituyendo la parte medular del trabajo. Aqui se detallan el marco
metodoldgico operacional, poblacién, muestra, procesos psicométricos, entre
otros.

Capitulo cuarto. Constituye la parte estadistica del informe, donde se exponen el
conjunto de foérmulas y parametros estadisticos empleados, asi como su
resolucién expresados en los analisis matematicos e interpretados en el modo

cuantitativo y cualitativo segun se corresponde.

En la parte final del informe queda expresado los fundamentos finales donde se
concluye los argumentos finales segun las condiciones y caracteristicas

particulares del trabajo de investigacion que se argumenta.



1.1.

Situacion problematica

Durante siglos se penso6 que el alumno era una “tabla rasa” en la que el
maestro dibujaba, escribia y marcaba conocimientos y conductas. Se
penso que la educacion se imponia, se ensefiaba y aprendia. Por esto en
vez de desarrollar en el estudiante sus capacidades y motivarlo a expresar
sus pensamientos y habilidades, el docente conducia al alumno hacia lo
que se esperaba de él. Es decir, se educaba de afuera hacia adentro.

La forma exagerada del pensamiento analitico, convergente y légico se
reflejaba en la escuela, dado que el 80 % de la energia educativa estaba
dirigida a disciplinas analiticas cuando la realidad exige que se prioricen
las habilidades de enfrentarse a nuevos retos, sin reglas preestablecidas
para desarrollar la capacidad de innovar y que los alumnos demuestren
sus aptitudes. Es decir, que se adoctrinaba al alumno, se le moldeaba e
imponian normas y obligaciones. Segun Stemberg (1996) “De esta
manera durante mucho tiempo se consider6 a la creatividad como un don
que solo habia sido depositado en algunas personalidades del arte” (pag.
27). Es por eso que se observan en las aulas un gran desperdicio del
potencial ludico a pesar de que la creatividad y el juego son recursos
valiosos para enfrentar los desafios de la época.

Sobre este aspecto Toybee (1996) expresa que: “el talento creativo es
aquél que cuando funciona efectivamente puede hacer historia en

cualquier area del esfuerzo humano” (pag. 16).

Sin embargo, el docente continda conduciendo el aprendizaje en forma
mecéanica y por consiguiente el estudiante desarrolla tendencia a
mecanizar la informacién. Como consecuencia pareciera no comprender
los conceptos de base, convirtiéndose en un repetidor de informacion

adquirida y sacrificando el desarrollo de su creatividad. Esto contribuye a
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adormecer su potencial a mediano y largo plazo; dificultdndoles la decisidon

de arriesgarse y experimentar.

Se desarrolla la memoria antes que el pensamiento critico, el
razonamiento y la creatividad, asi el estudiante se convierte en un receptor
pasivo que acepta como verdades las afirmaciones del docente, la
mayoria de veces sin cuestionarlas. Otro punto es que algunos docentes
consideran la educacién como la obligacién o responsabilidad de ensefar
lo que saben. Les es dificil olvidar su formacién memoristica, asociada al
sistema educativo y al sistema de evaluacion que penalizaba al estudiante

cuando cometia errores.

Es por esto, que los alumnos aprenden memorizando; sus habilidades
lingUisticas se limitan a la reproduccion, presentan baja autoestima y se
carece de programas de estimulo para fomentar el pensamiento critico, la
creatividad y el compromiso académico.

Cabe entonces preguntarse: ;Qué estd pasando?, ;Por qué nuestros
alumnos no son criticos? Sera ¢ Qué las estrategias que utiliza el docente
no incentivan a cultivar actividades intelectuales, conductuales y morales?
En otras palabras ;Sera que se olvidan que el alumno es capaz de
equivocarse, de rectificar y de crear nuevos caminos hacia el conocimiento

creciendo con sus errores para aprovecharlos y perfeccionarlos?

La situacién planteada pone en evidencia que se siguen trabajando viejos
esquemas La Facultad de educacion de esta Universidad publica no
escapa a esta problematica nacional. La ensefianza de forma rutinaria,
expositiva, recargada de estrategias tradicionales y poco innovadoras,
como la copia, el dictado, uso excesivo del pizarrdn, memorizacion,
aprendizaje descontextualizado, proyectos de aprendizaje que no integran

los contenidos curriculares se constituyen en factores limitantes para el
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desarrollo del pensamiento creativo. Asi, tenemos que una de las razones
de caracter institucional mas importante por el cual los estudiantes de
educacion evidencian bajos niveles de desarrollo de la creatividad, esta
directamente relacionado con la falta de implementacién de estrategias
innovadoras que desarrollen el componente ludico en el proceso de
ensefianza aprendizaje, que favorezcan el desarrollo de la fluidez,
flexibilidad, originalidad y elaboracion, aspectos que resultarian muy
relevante para mejorar los niveles de desarrollo de la creatividad en los
estudiantes.

Factor que al no explicitarse adecuadamente genera la apatia observada
en algunos cursos, poca participacién e integracion en las discusiones en
clase, lo cual se traduce en el escaso interés por el aprendizaje,
encontrando la motivacion por el estudio en la cercania de las
evaluaciones y donde la nota once se constituye en la meta para aprobar
los cursos. De esta manera, en el siguiente estudio se plantea la necesidad
proponer las estrategias ludicas como propuesta metodolégica para
mejorar el nivel de desarrollo de la creatividad en los estudiantes de
Educacién fisica de una Universidad publica, en el presente afno
académico. En tal sentido nos permitimos formular la presente

investigacion en los siguientes términos.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢, Qué relacidon existe entre las estrategias ludicas y su relaciéon con la

creatividad en los estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica, Lima-Peru?

1.2.2. Problemas especificos



1.3.

1.4.
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o ;Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el desarrollo de
la fluidez en los estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica, Lima-Peru?

o ¢Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el desarrollo de
la flexibilidad en los estudiantes de educacidén fisica de una
Universidad publica, Lima-Pera?

o ¢Qué relacién existe entre las estrategias ludicas y el desarrollo de
la originalidad en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica, Lima-Peru?

o ¢Qué relacién existe entre las estrategias ludicas y el desarrollo de
la elaboracion en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica, Lima-Peru?

Justificacion teérica

La presente investigacion se justifica de manera teérica porque constituye
una revisidbn minuciosa y detallada del marco tedrico que sustenta las
variables de estudio, asimismo, se busca relacionar la operacionalizacion
realizada con la elaboracion de los instrumentos de recoleccion, aspecto
que permite dar mayor nivel de solidez a la investigacion, por cuanto,
genera un mayor acercamiento a la realidad pedagogica que se establece
entre la accion didactica del docente de educacién fisica y las actividades
que realizan los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Justificacion practica
La presente investigacion se justifica de manera practica debido a que su

aplicacion permitird mejorar los procesos de ensefianza a través de la

comprensién e implementacion del componente ludico en el desarrollo de
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las experiencias de aprendizaje lo que permitira mejorar los niveles de

desarrollo de la creatividad.

Aspecto que constituye en la actualidad una problematica educativa, en
tanto los estudiantes todavia trabajan y aprenden de manera mecanica e
irreflexiva, lo cual, dificulta el desarrollo de los procesos creativos,
conllevando a un proceso de aprendizaje que todavia se cimienta en lo
tradicional, y en donde existe una primacia del verbalismo docente.

Objetivos de la investigacion

1.5.1. Objetivo general:
Determinar la relacién existente entre las estrategias ludicas y su
relacion con la creatividad en los estudiantes de educacion fisica de
una Universidad publica, Lima-Pera.

1.5.2. Objetivos especificos:

o Establecer la relacion existente entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la fluidez en los estudiantes de educacion fisica de
una Universidad publica Lima-Pera.

o Identificar la relacion existente entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes de educacion

fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

o Analizar la relacion existente entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la originalidad en los estudiantes de educacién
fisica de una Universidad publica Lima-Peru.
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o Evaluar la relacién existente entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la elaboracién en los estudiantes de educacién
fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

1.6. Formulacion de las hipétesis

1.6.1. Hipdtesis general:
Existe relacién significativa entre las estrategias ludicas y su
relacién con la creatividad en los estudiantes de educacion fisica

de una Universidad publica Lima-Peru.

1.6.2. Hipdtesis especificas:

o Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la fluidez en los estudiantes de educacion fisica de

una Universidad publica Lima-Pera.

o Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes de educacién

fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

o Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la originalidad en los estudiantes de educacion
fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

o Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la elaboraciéon en los estudiantes de educacion
fisica de una Universidad publica Lima-Peru.



1.7. Identificacion de las variables

1.7.1. VARIABLE [:

o Estrategias ludicas

1.7.2. VARIABLE II:

o Creatividad

1.8. Clasificaciéon de las variables

1.8.1. VARIABLE I: Estrategias Iudicas

a) De acuerdo el rol que cumple : Independiente
b) Segun su naturaleza : Activa

c) De acuerdo a su forma de estudio : Cuantitativa
d) Segun sus caracteristicas : Continua

e) Segun los valores que adquieren : Politomia

1.8.2 VARIABLE II: Creatividad

a
b

) Segun sus funciones : Dependiente
)
c) De acuerdo a su forma de estudio : Cuantitativa
)

)

Segun su naturaleza : Pasiva

d
e

Segun sus caracteristicas : Continua

Sedn los valores que adquieren ; Politomia
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

Antecedentes del problema.

2.1.1. Investigaciones internacionales.

Campuzano (2003). En su tesis para optar el grado de Doctor, titulada
“Técnicas y métodos experimentales para la formacion del pensamiento
creativo en las artes plasticas”, realiza un estudio de caso, de caracter etno
histérico, con la finalidad de desarrollar el pensamiento creativo en las
artes plasticas. La muestra objeto de estudio estuvo conformada por 32
alumnos, durante un curso académico pertenecientes a la facultad de
Bellas Artes de Bilbao. Espana. Los datos han sido obtenidos por la
aplicaciéon de las variables predictoras de fluidez, flexibilidad, originalidad,
intuicion, elaboracién, imaginacioén, gusto, informacién y conocimiento

técnico.

Los resultados encontrados después del trabajo estadistico realizado
después de aplicacion de las veinte técnicas expuestas, permiten
confirmar la hipétesis planteada, acerca de la existencia de una correlacion
positiva que se haya consecuencia de las formulas correlacionales
correspondientes. Por otro lado, se encuentra que las dimensiones que
fundamentan y se operatividad a partir de la creatividad son en parte
resultado encontrado. Asimismo, se puede expresar que se han
encontrado asociaciones positivas producto del incremento de la
capacidad de creacidn y las técnicas propuestas como consecuencia de

su aplicacion.
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Fabian (2005), en el trabajo presentado como requisito de titulacion expone
los aspectos mas relevantes de la creatividad, la cual desarrolla de manera
argumentativa a partir de un trabajo que se desarrolla fundamentalmente a
nivel de bibliografico y que se sostiene en el trabajo de campo y en el cual
logra articular aquellos aspectos que mas se acercan al rendimiento de los
30 alumnos con los cuales trabaja, desde la institucion donde plantea el
estudio que propone ”General Ignacio Zaragoza”. Como producto del
analisis estadistico que se trabaj6 después de la utilizacién de las formulas
correspondientes se encuentra que el 74% de los que conforman la muestra
indican una influencia positiva de la creatividad sobre el rendimiento, lo cual
significa que se den dar mayor importancia a los espacios académicos que
inciden en la mejora de la creatividad.

Huerta (2005). En el informe presentado “El autoconcepto de la capacidad
creativa y el rendimiento escolar”, sostiene un modelo de investigacion que
se inclina hacia lo cuantitativo, teniendo como finalidad estadistica el
estudio de la relacién entre las variables propuestas, en el contexto de la
educacion superior universitaria en una comunidad Mexicana. Para el
siguiente trabajo conto con un grupo muestral de 80 discentes
pertenecientes a ciclos impares y que se caracterizaban por un
rendimiento considerado estandar, y a quienes se dirigid la recoleccion de
la data, respecto a su evolucion final que residian en sus promedios

después de tener sus notas finales completas.

Respecto a las puntuaciones medidas y analizadas se muestra como
evidencia que los discentes de mayor promedio en sus calificaciones
finales son los que producto del analisis estadistico desarrollado se les
puede caracterizar con mayor creatividad, respecto a los demas, pero
cuando se evalia la capacidad creativa se observa un decremento

importante de la misma.
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Otro aspecto que se menciona producto de un analisis mas detallado de
los resultados se corresponde con el hecho de la escasa informacion de
los alumnos respecto a estas caracteristicas del aprendizaje, por lo que la
mayoria no le da la otorga la importancia respectiva, aspecto que muestra
la poca informacion al respecto y que sirve de marco referencial para

trabajar aquellos aspectos.

Sin embargo, un dato importante respecto al trabajo desarrollado es el
aspecto de que los estudiantes con menores niveles de rendimiento son
aquellos que muestran mayor expresion frente a los aspectos relacionados
con su capacidad creativa.

Villegas (2008). En su investigacién propuesta sobre aquellos aspectos
que involucran trabajar a nivel educativo la creatividad escolar desarrolla
su trabajo de investigacion en un contexto metodolégico positivista, donde
profundiza los marcos explicativos que sustentan la creatividad, para lo
cual trabaja directamente recogiendo informacion desde los propios
actores de la investigacidén que son los profesores y los discentes, con el
firme propdsito de establecer la funcion que desarrollan los docente a partir
de la aplicacion de sus diversas metodologias tiene alguna incidencia en
el incremento de la creatividad de los alumnos de instituciones

bolivarianas.

Respecto a la cantidad de sujetos que formaron el marco muestral o
muestra para el caso, trabajo con 49 profesores y 499 estudiantes con
quienes conto para el desarrollo de la investigacién. Finalmente, de
acuerdo a los datos numéricos recolectados se logra caracterizar las
principales condiciones que definen estadisticamente la variable que se
estudia. Aspecto que evidencia una implementacion de estrategias
innovadoras por parte de los docentes que se encuentran en un

decremento, por lo que no favorecen, ni estimulan las condiciones que se
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necesitar para trabajar la creatividad desde el aula de clase. Asimismo, por
lo que el investigador logra constatar respecto al desarrollo de las clases,
estas todavia no han dejado de lado los esquemas tradicionales de
ensefianza, centrados exclusivamente en la repeticibn como método y en
el saber del maestro como metafora, donde las herramientas de mayor
empleo son aquellas que se caracterizan por su tradicionalismo docente y
conductista. Por lo que el investigador infiere que los docentes no estan

preparados ni preparando para el presente siglo a sus estudiantes.

2.1.2. Investigaciones Nacionales:

Alarcén (2016) en su tesis para optar el grado Doctor en educacion,
titulada Programa de técnicas grafico plasticas para desarrollar la
creatividad en los nifos y nifias de la IElI N° 598 “los amautas” de Socota,
Cutervo-2016, realiza un estudio de tipo cuantitativo con disefio cuasi
experimental, con el objetivo de mejorar el desarrollo de la creatividad
como producto de la aplicacién de un programa experimental consistente
en la aplicacién de técnicas graficas plastico. En una muestra de 47 nifos,
a quienes aplicoé el desarrollo de las sesiones de aprendizaje sobre el
programa de las técnicas grafico plasticas, los instrumentos que se
emplearon para la presente investigacion fueron elaborados por el propio
investigador, por lo que se tuvo que realizar la validacion por juicio de
expertos y la aplicacion de la prueba piloto para el desarrollo de la
confiabilidad. Asimismo, los resultados del analisis de los datos obtenidos
demuestran que el uso de las estrategias grafico plasticas en el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje permitié mejorar el nivel de desarrollo de
creatividad en los nifios y ninas de la Institucién Educativa Inicial N° 598

“Los Amautas” de Sdécota, de la provincia de Cutervo.
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Berrocal (2013) en su tesis para optar el grado académico de Doctora en
ciencias de la educacion, titulada efectos de la aplicacion de las
estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo, realiza una
investigacion de tipo experimental de evaluar el nivel de influencia de las
estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo, para lo cual
trabajo con una muestra de tipo no probabilistica, a quienes aplico diversos
instrumentos para medir el nivel de desarrollo del pensamiento creativo en
funcion de la aplicacion de las estrategias ludicas al grupo de trabajo,
encontrando que las estrategias ludicas favorecen el desarrollo del
pensamiento creativo. Asimismo recomienda que se hace necesario el
desarrollo e implementacién de estrategias Iudicas que favorezcan la
creacion de un contexto ludico afirmando de esta manera el interés de los
estudiantes para asumir su responsabilidad respecto al proceso de

aprendizaje de una manera asertiva, flexible y creativa.

Bases tedricas

Definicidn de estrategias ludicas

Para definir la palabra estrategia se requiere describir sus caracteristicas
mas significativas, dado que es en esa reflexibn que estaremos en
capacidad de aproximarnos a su definicion. Segun senala Chandler
(2003). Citado por Contreras (2013): “la estrategia es la determinacion de
las metas y objetivos de una empresa a largo plazo, las acciones a
emprender y la asignacién de recursos necesarios para el logro de dichas
metas” (p. 161).

Entendida de esta manera la estrategia constituye el conjunto de acciones
que permiten al personal de una determinada organizacién plantear un

conjunto de situaciones que asegure como lograr los objetivos
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institucionales, en este sentido el personal debe tener la capacidad de
movilizar los recursos que posee para poder dar cumplimiento de manera

Optima los requerimientos que necesita.

Esto implica ademads tener la capacidad de organizar el recurso humano
para que se inserte en el proceso de toma de decisiones, para lo cual se
necesita la participacion de todos los que forman parte de la organizacion.

Desde el ambito educativo las estrategias de ensenanza son todas
aquellas ayudas planteadas por el docente, que se proporcionan al
estudiante para facilitar un procesamiento mas profundo de la informacion
(Diaz y Hernandez, 1999).

Este aspecto permite sefialar que las estrategias estan relacionadas con
la forma como los estudiantes realizan sus procesos de aprendizaje, en
como afrontan las situaciones en las que necesitan realizar tareas que les
exige aprender, lo cual plantea una tarea al docente en el momento actual,
que esta relacionado con la funcion que realiza dentro de las aulas de
clase.

Este aspecto esta enlazado ademas con las exigencias de la situaciéon de
aprendizaje con los estudiantes, debido que el docente actual no es solo
un transmisor de conocimiento, sino que también debe proporcionar a sus
estudiantes las herramientas cognitivas que necesita para que sea capaz

de interactuar con la informacién y transformarla en conocimiento.

En esa linea de reflexion tenemos que: “La ludica corresponde a la
conducta del juego y al campo en el que se manifiesta esta conducta, dado
por el espacio del individuo y el espacio de las relaciones que produce”
(Romero, 2012 p. 30).
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Lo que nos plantea una nueva situacion debido a la connotacion de la
palabra estrategias ludicas en el contexto del proceso de ensefianza
aprendizaje, esto debido a que las estrategias ludicas estan encaminadas
a generar un contexto ludico, que permita despertar el interés de los
estudiantes para que puedan participar de manera activa en el proceso de
aprendizaje.

Para Diaz y Hernandez (2002), “son instrumentos con cuya ayuda se
potencian las actividades de aprendizaje y solucion de problemas” (p.
234). Cuando en el desarrollo de las actividades de aprendizaje se
introducen actividades ludicas, estas despiertan el interés del estudiante
haciéndolo mas receptivo a la situacion que se plantea, lo cual permite

obtener mayores beneficios en el proceso de aprendizaje.

Lo que implica ademas que el docente debe ser capaz de introducir
distintas herramientas y recurso que le permitan generar un ambiente
ludico, a través del cual pueda promover en los alumnos la movilizacién

de los recursos que le permitan introducirse en el quehacer educativo.

Desde este punto de vista se requiere que se planifiqgue con anticipacién
las actividades de aprendizaje para poder determinar los recursos y
estrategias mas pertinentes segun el tipo de aprendizajes que se desee
lograr.

“La ludica constituye una herramienta esencial en la construccion
del conocimiento del educando, porque les permite la concentracion
y el goce de las actividades; hace que el docente mejore su
quehacer pedagdgico con clases amenas, participativas, creativas,
donde se le permite al estudiante pensar y actuar en su medio,
obteniendo resultados en situaciones dificiles, podemos decir que,
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la ludica esta ligada a los entornos pedagdégico” (Caicedo, Oidor y
Correa, 2016, p. 33).

Desarrollar las sesiones de aprendizaje con la inclusion de estrategia ludicas
supone que el estudiante tenga la oportunidad de trabajar con mayor
confianza, seguridad y apertura, lo que le permite participar de manera
activa en el desarrollo de las actividades de aprendizaje que les toca

desempenar.

2.2.2. Caracteristicas de las estrategias ludicas

Las estrategias ludicas se caracterizan porque permiten desarrollar un
ambiente ludico, el cual influye en el comportamiento de las personas
favoreciendo la relacion entre ellos. “El desarrollo del componente ludico
demanda libertad, interaccion y cotidianidad; debe estar desprovisto de
toda preocupacion funcional, para que realmente el ser humano se
introduzca en esos espacios de “trance” (a los que solo se puede acceder
sin seguir modelos o reglas prefijados, es decir, modificando sus propios
paradigmas)” (Dominguez, 2015, p, 12).

Es un espacio en el cual desaparecen los temores, las inhibiciones y sobre
todo las dudas por lo cual las personas se involucran de manera mas
asertiva al dialogo comunicativo que abre las puertas al proceso de
aprendizaje. Esto supone ademas que los estudiantes encuentran mayor
sentido al quehacer pedagdgico, en tanto, se vive una atmosfera de
libertad, lo cual motiva a los estudiantes a involucrarse en las actividades

de aprendizaje.

“Las actividades ludicas llevadas al aula se convierten en una herramienta

estratégica introduciendo al nifio al alcance de aprendizajes con sentido
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en ambientes agradables de manera atractiva y natural desarrollando
habilidades” (Gomez y Otros, 2015, p. 3).

De esta manera se introduce al estudiante a un espacio donde es capaz
de liberarse y actuar libremente para empezar el reto de aprender de
manera creativa. Lo cual supone mayor capacidad de aprendizaje, esto
debido a que se activan los mecanismos que intervienen en el desarrollo

emocional y afectivo de cada uno de los alumnos.

Lo cual plantea la importancia de establecer ambientes de trabajo ludicos
como un mecanismo que permite acercar al estudiante al objetivo
planificado, esto debido a que se necesita motivar constantemente a los
alumnos y esto se logra cuando se generan condiciones de actividad

lUdica.

2.2.2.1. Importancia de las estrategias ludicas

El empleo de estrategias ludicas se considera importante debido a que
predisponen a los estudiantes para poder desarrollar diversas actividades,
por lo que resulta importante saber trabajarlas en el aula.

David y otros (2006), senala que: “el grupo de aprendizaje con estrategias
ludicas es una propuesta de trabajo donde se utiliza el juego como
instrumento movilizador, a la vez que este provee a los participantes un

ambiente estimulante para la produccion “(p. 94).

Motivar a los estudiantes resulta en muchos casos complicado, sobre todo
porque no siempre estan dispuestos a involucrarse o a trabajar de manera
coordinada, sin embargo, cuando se genera un ambiente ludico resulta

mas sencillo que se involucren, lograndose mejores resultados.
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Por lo que el docente debe siempre estar preparado para introducir a sus
estudiantes a un ambiente ludico, que sea propicio para generar en ellos
el deseo de aprender a aprender.

Guerrero (2014) sefala: “la importancia del juego como estrategia, pues
contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del nifio y la
nina en el aprendizaje de las matematicas y la consolidacién de sus
habilidades numéricas, partiendo de la concepcién que la ludica es una de
las actividades mas relevantes para el desarrollo y el aprendizaje infantil”
(p. 34).

Introducir el componente ludico resulta importante en todas las etapas del
trabajo académico, ello porque estimula la libertad y la creacion, pero
sobre todo porque permite a los estudiantes compenetrarse con la
actividad de aprendizaje.

Las estrategias ludicas favorecen la atencion de los estudiantes en las
actividades de aprendizaje, pero sobre todo porque le ayuda a ‘poder
relacionarse con mayor eficiencia, lo cual significa que el docente de ser

capaz de promover aprendizajes significativos.

Las estrategias ludicas: “es una metodologia de ensefianza de caracter
participativa y dialdégica impulsada por el uso creativo y pedagdgico
consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados
especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en
términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como

incorporacion de valores” (Durand, 2014, p.30).

Las estrategias ludicas constituyen entonces una herramienta pedagoégica
que el docente debe ser capaz de emplear para lograr que el alumno
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participe de manera activa y participativa, lo cual se logra propiciando que
se realicen actividades recreativas, donde a través del juego y el deporte
el alumno gane confianza y pierdan el temor de patrticipar.

2.2.2.2. Los recursos ludicos

Los recursos que se emplean en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje constituyen un apoyo a la labor que realiza el docente para
poder trabajar con los estudiantes por lo cual resulta importante poder
diversificar su uso, segun las caracteristicas de las situaciones de
aprendizaje.

“Los recursos ludicos deben emplearse para apoyar el juego, desde dos
perspectivas como un fin en si mismo, actividad placentera para el
alumnado y como medio para la consecucion de los objetivos
programados en el proceso educativo” (Guerrero, 2014, p. 36).

Los recursos ludicos complementan la accién del docente, no solamente
porque permiten centralizar la atencion, sino porque ademas facilitan la

creacion de un ambiente ludico de aprendizaje.

Esto significa que el docente debe conocer cémo desarrollar una
atmosfera de confianza donde tenga la capacidad de poder manejar con
mas confianza las situaciones aprendizaje a partir de lograr que los

estudiantes se sientan mas seguros, pero sobre todo mas involucrados.

Las ventajas que se derivan de esta metodologia se observa en el
comportamiento de los alumnos, los cuales ponen mas interés a las
actividades de aprendizaje en la cuales intervienen, entonces se debe
buscar incluir recursos ludicos, que generen las condiciones de trabajo de

manera activa y participativa.
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2.2.2.3. La ludica en el desarrollo de habilidades sociales
Cuando se establece un ambiente Iudico los estudiantes se relacionan con
mayor fluidez, desarrollan sus ideas de manera libre y se expresan
creativamente entre ellos, haciendo posible que se comuniquen mas
espontaneamente, lo que favorece el desarrollo de las habilidades sociales

y comunicativas.

“La actividad ludica fortalece las relaciones sociales, en vista de que
desarrolla cualidades como la nobleza, la generosidad, la amabilidad y la
comprensién, siendo estas fundamentales para el trabajo cooperativo en
condiciones placenteras” (Calderdn y otros, 2014, p. 30).

Lo que significa que a través del desarrollo de este componente se
generan las condiciones para poder interactuar de manera mas fluida, por
lo que los alumnos se sienten mas libres, mas reciprocos. De esta manera
se empieza a ganar confianza, seguridad, lo cual redundard en el

comportamiento de los alumnos.

El desarrollo de habilidades sociales necesita que los estudiantes
aprendan a relacionarse de manera asertiva, respetando a sus demas
companeros, aprendiendo a compartir, pero sobre todo respetando la
opinién y la participacion del otro, este es el primer paso para que puedan

mejorar sus aprendizajes.

Esta una de las ventajas que se obtiene cuando se introduce en los
escenarios de aprendizaje nuevas estrategias que dinamizan los procesos
de aprendizaje, esto debido a que inciden en la forma como los estudiantes
deben interactuar, haciendo posible que se diversifiquen la forma como los
estudiantes participan en el proceso.
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Romera, Ortega y Monks (2008) Expresan que: “Si se ponen en
practica experiencias ludicas donde se promuevan las relaciones
entre iguales se conseguira un aumento en los niveles de inclusién
social de los preescolares y beneficiara la formacién de su
competencia social, actuando todo ello en la prevencion de la

agresividad injustificada entre los nifios y las nifias” (p. 196).

Los autores senalan mencionados senala que las experiencias ludicas
sirven para regular el comportamiento de los estudiantes, esto debido a
que el juego como estrategia rompe las barreras entre ellos, estableciendo
diferentes niveles de relacion y colaboracion, es decir, apuestan por el

companerismo, lo cual termina beneficiando a ambos.

2.2.2.4. La ludica en el desarrollo del pensamiento creativo

Cuando los estudiantes se encuentran mas motivados se puede trabajar
con ellos con mayor eficacia por lo cual se busca que las clases sean mas

dinamicas, y con mayor énfasis en el trabajo activo de los estudiantes.

“La importancia de esta actividad segun Jiménez (2005), radica en que
permite la potencializacion de aspectos relacionados con el pensamiento
abstracto, innovador y creativo, de igual forma desarrolla habilidades
comunicativas y cooperativas, asi como la capacidad de entender
problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas” (Calderon y
otros, 2014, p. 30).

Los especialistas muestran acuerdo en que es necesario que los
estudiantes desarrollen las habilidades del pensamiento, lo cual exige que

se planteen diversas estrategias en las cuales se ponga a prueba la
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capacidad de trabajo que poseen, esto implica entonces que se disefien
situaciones de aprendizaje donde exista confianza, libertad y deseo de
aprender.

Jiménez (2014) refiri6 que: “La ludica como experiencia cultural, es una
dimension transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son
actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una
nueva cultura y biologia.” (pag.3). desde este punto de vista la ludica forma
parte del proceso de crecimiento y maduracion de las personas, esta
presente en su forma de ver y entender las cosas, pero sobre todo le
permite abrirse de manera espontanea hacia los cambios que se le

presentan.

El juego, el esparcimiento le da tranquilidad y libertad a las personas, les
otorga claridad para definir las situaciones en la que le toca
desempenarse, esto debido a que constituye un espacio en el cual las
persona puede relajarse y liberarse de las tensiones que lo acompanan.

2.2.3. Dimensiones de las estrategias ludicas

2.2.3.1. Estrategias de activacion

Dar inicio al proceso de aprendizaje en los estudiantes requiere generar
las condiciones para que el estudiante se encuentre preparado para
intervenir en una situacion de aprendizaje concreta, esta es la primera
tarea del docente, esto se logra a partir de determinadas estrategias de

activacion.

“La activacion del proceso de ensefianza-aprendizaje consiste en pocas

palabras, en hacer mas dindmico el proceso docente, asignando al alumno
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el papel activo, al considerarlo sujeto y no objeto del proceso; movilizando
el maestro, las fuerzas motivacionales, volitivas, intelectuales, morales y
fisicas de los alumnos, para lograr los objetivos concretos de la ensefianza

y de la educacion” (Real, 2013, p. 2).

Desde este punto de vista se requiere crear las condiciones para que se
movilicen en los estudiantes los recursos cognitivos, afectivos vy
motivacionales que lo predispongan para querer aprender, lo cual implica

que se involucre en el proceso de su propio aprendizaje.

Es decir, es el docente el que debe conocer qué condiciones se tiene que
desarrollar, que recursos necesita y sobre todo como lograr esas
condiciones para activar en sus estudiantes las condiciones que necesita

para desarrollar una determinada situacion de aprendizaje con éxito.

“Para lograr esa activacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, el
profesor debe conducir en todo momento el aprendizaje y solo puede
hacerlo correctamente cuando se apoya en la autoactividad del alumno,

como sujeto de su propio aprendizaje” (Real, 2013, p. 2).

La autoactividad como elemento dinamizador del proceso de aprendizaje
constituye la condicion que se necesita para que se generan las
condiciones que impulse a los estudiantes a formar parte de su propio

proceso de aprendizaje.

2.2.3.2. Estrategias de socializacion

La capacidad de relacionarse, de socializar es quiza una de las tareas mas
importantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, dado que de
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esta manera se hace posible que los estudiantes compartan, dialoguen,
discutan y sobre todo aprendan de manera conjunta.

"El Proceso por el cual los individuos, en su interaccion con otros,
desarrollan las maneras de pensar, sentir y actuar que son esenciales para

su participacién eficaz en la sociedad" (Vander Zanden, 1986).

Cuando las personas se relacionan con los demas, con sus pares es
cuando empiezan a enriquecerse mutuamente, esto debido a que en este
proceso se comparten vivencias, experiencias, emociones, etc., a partir de
los cuales se construyen nuevas experiencias compartidas que hacen

posible diversas formas de aprendizaje.

Esto también es posible en las de clase, por lo cual el docente debe
escoger aquellas estrategias que le permite establecer nexos de
companerismo entre sus estudiantes, de esta manera debera organizar los
espacios de trabajo, haciendo posible el intercambio de experiencias

basada en las actividades de aprendizaje que se programan.

“La socializacion se produce por un proceso de interrelacién dinamiza que
se produce en la relacién bidireccional que se establece entre el nifio/a las
demas personas que lo rodean, pero a la vez él/ella ejerce sobre esta
persona una influencia modificadora, es una retroalimentacion progresiva”
(Munoz, 2009, p. 3).

La funcién de establecer las estrategias de socializacién en las aulas es
que va a ser posible que los estudiantes se relaciones, interactien entre
ellos, pero fundamentalmente que compartan diferentes estilos y formas
de interactuar con las experiencias de aprendizaje. Lo que genera en ello
diferentes experiencias de aprendizaje que los enriquece mutuamente y

que hace posible mejores aprendizajes.
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De esta manera existe una funcion retroalimentadora en las condiciones
que se generan en estas actividades, esto debido a que en la comparticién
de experiencias ambos se enriquecen, ambos aprenden lo cual resulta por

lo tanto resulta beneficioso para los que intervienen.

2.2.3.3. Estrategias de regulacion emocional

Las estrategias de regulacion emocional son aquellas permiten que los
estudiantes aprendan a ejercer un control sobre sus emociones, lo cual
requiere que se generen condiciones de trabajo en la cual liberen la
energia emocional acumulada, lo cual si no ocurre puede en algunos casos

desbordarse, haciendo que el alumno desarrolle conflictos internos.

‘La regulacion emocional (RE) es el proceso a través del cual los
individuos modulan sus emociones y modifican su comportamiento para
alcanzar metas, adaptarse al contexto o promover el bienestar tanto

individual como social” (Pérez y Calleja, 2016 p. 96).

La adaptacién de los estudiantes a diferentes entornos dinamicos de
aprendizaje resulta ser la meta en la actualidad, sin embargo, cuando las
condiciones de trabajo cambios, los alumnos se sienten desconcertados,
se sientes confundidos e incluso no logran cumplir las condiciones del

trabajo que tiene que realizar a cabalidad.

Esto debido a que no han logrado desarrollar determinadas estrategias de
regulacibn que les permitan adecuarse a nuevas situaciones de
aprendizaje, lo que no les permite avanzar académicamente.
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“La regulacién emocional es el proceso a través del cual los individuos
toman decisiones sobre sus emociones, influenciandolas para
experimentar aquellas que les permitan alcanzar metas tanto personales

como sociales” (Pérez y Calleja, 2016 p. 102).

La capacidad de regulaciéon emocional permite que los estudiantes, se
adapten con mayor eficacia a situaciones de presién, lo que les debe
permitir desarrollar aquellas situaciones que se les hace complicada con

mayor tranquilidad, logrando desenvolverse con mayor éxito.

Definicién de creatividad

Uno de los constructos de mayor importancia en la actualidad en la
actualidad es el de creatividad, ello debido a que ha ido variando a lo largo
del tiempo, pero sobre todo porque el desarrollo del conocimiento ha
permitido comprender su importancia en el desarrollo de las personas.

La creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a los
problemas, deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva
a identificar dificultades, buscar soluciones, hacer especulaciones o
formular hipotesis, aprobar y comprobar estas hipétesis, a modificarlas si
es necesario ademas de comunicar los resultados. (Torrance, 1965).

Segun se indica una de las caracteristicas de la creatividad es que hace
mas sensibles a las personas, lo que les permite tener mayor nivel de
apertura frente a aquellas situaciones que a las personas generalmente
no les preocupa, esta capacidad le hace ver las cosas con mayor
detenimiento, sentir asombro frente a las situaciones inesperadas, pero
sobre todo desarrollar un sentimiento de apego ante las situaciones que

consideran injustas.
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Davis y Scott (1975) definen la creatividad como un proceso mediante el
cual, de un problema que se presenta en la mente, ya sea imaginado,
meditado, visualizado o supuesto, se origina 0 se inventa una idea,
concepto, nocidon o esquema donde estan presentes lineas nuevas no

convencionales.

Esta sensibilidad que desarrollan las personas creativas les permite ver
las cosas en otra perspectiva, ver aspectos que las demas personas no
logran percibir o no toman en cuenta, por lo cual a partir de eventos

aparentemente comunes desarrollan nuevas interrogantes, nuevas, ideas.

Esto es lo que la educacién busca desarrollar, personas con sensibilidad
ante los hechos que ocurren en la vida, ante las diversas situaciones a las

que se enfrentan, lo cual les va a permitir ser mejores personas.

Rodriguez (1998) al asociar la creatividad con la capacidad del hombre
para transformar el mundo que lo rodea, asegura que es la capacidad de
producir cosas nuevas y valiosas. De esta manera las personas creativas
son capaces de mirar las cosas de otra manera, viendo a cada situacion
la parte positiva, por lo que en muchos casos cambian la percepcidén que

los demas tienen de si mismos.

“Ser creativo supone transgredir lo conocido, traspasar los limites, romper
las reglas y luchar contra la rutina, la apatia y el aburrimiento” (Menchen,
2012, p. 3).

Mirar las cosas de distinta manera en muchos casos implica romper los
esquemas que nos impiden ver mas claramente la realidad en la que
interactuamos, esto significa que en muchas situaciones se tiene que ir en

contra de las reglas establecidas para comprender una situacién o hecho.
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“La creatividad es el conjunto de capacidades intelectuales, afectivas y
motoras propias del individuo que a través del proceso educativo se
pueden manifestar mediante la estimulacion, motivaciéon intrinseca y
extrinseca para aportar soluciones originales a problemas determinados,
asi como crear con ingenio y transformar a partir de lo que ya se tiene”

(Veldzquez, Remolina y Calle, 2010, p. 326).

Una aseveracion importante es indicar que la creatividad puede
desarrollarse, esto es posible a través de la educacién y la funcién que el
docente realiza dentro de las aulas de clase. Razén por la cual el docente
debe de conocer las condiciones que necesita establecer para poder crear
la atmosfera que necesita, movilizar los recursos que hacen falta para

poder cumplir esta labor que es tan importante.

Por lo cual consideramos en este estudio que el empleo de las estrategias
ludicas en el desarrollo de las actividades de aprendizaje debe ser una
obligacién, esto debido a que su inclusion garantiza los requisitos y
condiciones para que los estudiantes encuentren el espacio de libertad y
confianza que necesitan para despertar sus inquietudes dormidas.

Sélo de esta manera las clases seran menos tediosas y menos aburridas,
lo cual permitird que el estudiante asuma el compromiso consigo mismo
para poder involucrarse en las situaciones que le permitan desarrollarse

académicamente.

2.2.5. Caracteristicas de la creatividad

Si bien la creatividad puede definirse de diferentes maneras o desde

diferentes posiciones, también es cierto que se hace necesario conocer
sus principales caracteristicas, para a partir de su conocimiento poder
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generar las condiciones para hacer posible su desarrollo en los
estudiantes.

“Los estudios de personas muy creativas indican que éstas tienden
a destacar mas por la configuracidén de su personalidad que por su
puro poder intelectual. Cuando ya son capaces de realizar obras
que se consideran creativas, difieren de sus compareros en cuanto
a ambicién, confianza en si mismos, pasién por su trabajo,
insensibilidad a la critica y por su deseo de ser creativos, de dejar
huella en el mundo” (Gardner, 2001, p. 129).

Las personas creativas son aquellas que tienden a desarrollar un estilo de
pensamiento que los hace mas sensible ante las circunstancias, pero esta
misma sensibilidad la que los cobija, los resguarda haciéndolos mas

resilentes ante determinadas circunstancias.

Una persona creativa tiende a mostrar un conjunto particular de
cualidades de personalidad; entre ellos se encuentra un elemento
importante que es la posibilidad de asumir riesgos. También se
considera que el creativo necesita demostrar su valor al enfrentarse

a los obstaculos (Sternberg y Lubart, 1997, p. 24).

De esta manera estas personas son proclives a tomar actitudes riesgosas,
que lindan en el limite, por lo que en muchos casos se involucran en
situaciones intrépidas y osadas, en las que pueden lograr sus metas, pero
en otros casos pueden fracasar en sus objetivos. Por lo cual estan
constantemente sometidas a la presién que involucran estas situaciones

en las que se desenvuelven.
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La personalidad creadora es aquella que distingue a un individuo
por la calidad y originalidad fuera de lo comun de sus aportaciones
a la ciencia, al arte, a la politica, etcétera. (Ausubel, 1963).

Las personas creativas generalmente actian de manera impredecible,
debido a que te pueden sorprender con sus actuaciones u ocurrencias, las
cuales siempre plantean algo nuevo e inesperado. Son estas actuaciones
las que muchas veces se presentan de manera creativa e innovadora,
planteando muchas veces una nueva perspectiva, la cual constituye un

aporte importante.

2.2.5.1. Componentes de la creatividad

De esta manera en la creatividad se observa diversos componentes que

la caracterizan y definen.

Amabili (1998). Citado por Velasquez et al. Sostiene que:
“La creatividad tiene tres componentes: experiencia, dotes
de pensamiento creativo y motivacién. La experiencia hace
relacion a los conocimientos técnicos, cientificos vy
procedimentales; las dotes de pensamiento son las formas
que emplean las personas para abordar los problemas; la
motivacion puede clasificarse en intrinseca y extrinseca; la
primera depende del interés y compromiso que se tenga; la
segunda, se traduce en los incentivos e intereses” (p. 326).

Segun el autor en la creatividad se puede diferenciar tres componentes,
los cuales deben estar presentes en una persona creativa, son estos

componentes los cuales tenemos que desarrollar entonces desde los
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diferentes espacios en los cuales los estudiantes estan presentes. Es
entonces la escuela, la universidad uno de esos espacios que debe dar la
posibilidad al alumno de poder despertar ese talento creativo presente en

7

él.

Mayer. Citado por Blazquez (2009) sefiala cinco componentes en la
creatividad, competencia, pensamiento imaginativo, personalidad audaz,
motivacion intrinseca, un entorno creativo.

De este aporte nos interesa destacar el entorno creativo, lo cual hace
alusion a la creacidén de una atmosfera particular, la cual debe otorgar al
alumno las condiciones de libertad que necesita, para ello los docentes
deben conocer cuales son las condiciones que se necesita para
implementar las acciones que permitan desarrollar la creatividad en sus

estudiantes.

2.2.5.2. Bases neuroldgicas de la creatividad

Las bases de la creatividad la encontramos en el desarrollo del
pensamiento, en las habilidades del pensamiento creativo. De esta
manera tenemos que

“La creatividad es una capacidad y como todas las capacidades es un
componente estructural de la personalidad que es susceptible de ser
desarrollado” (Rendén, 2011, p. 11).

Si se entiende la creatividad como una capacidad entonces la diferente
capacidad creativa en cada persona debe responder a los diferentes
entornos en los cuales cada persona se moviliza, aprende, se relaciona,
constituyendo esta experiencia la marca particular que define a cada

individuo.
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Lo cual plantea una doble tarea, tanto a nivel de las familias como a nivel
de los centros educativos de formacion, sean estos de educacion basica
como educacién superior, esto debido a que al ser la familia el primer
centro de formacion del sujeto entonces le corresponde la tarea de su
formacion, lo cual equivale a decir que las familias deben generar una
atmosfera de seguridad, libertad que permita que los nifos se desarrollen
libremente, sin restricciones, lo cual permitira que se generen las

condiciones para el desarrollo de su capacidad creativa.

Asi mismo en las escuelas y sobre todo en la educacidén superior, los
docentes deben ser los encargados de a través del establecimiento de un
ambiente propicio que haga posible el desarrollo de las habilidades que

forman a la persona creativa.

El detalle comienza cuando nos ponemos a pensar como empezar, donde
empezar y sobre todo cuando empezar, estas inquietudes deben ser parte
de la reflexiébn del docente para poder asumir de manera reflexiva y

responsable la funcién que le corresponde.

‘la creatividad como proceso implica varias etapas que, a su vez, se
soportan en diferentes sustratos neuronales, entre los cuales estan:
preparacion, consistente en el desarrollo de conocimientos y habilidades
criticas; la innovacion, el desarrollo de soluciones creativas; y produccion
creativa” (Heilman, 2016. Citado por Klimenco, 2017, p. 215).

El desarrollo de la creatividad se sustenta en el desarrollo de varios
momentos, los cuales deben trabajarse desde las diferentes situaciones
de aprendizaje, para que se pueda generar las condiciones que hacen
posible despertar la creatividad en los estudiantes.
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2.2.5.3. Creatividad en la formacién universitaria

La universidad es el espacio de la generacion del conocimiento, donde los
estudiantes aprenden la importancia que implica intervenir en la funcion
que les toca como estudiantes, valorando la posicidbn que asumen sus
docentes para plantear diversas situaciones de aprendizaje, pero sobre
teniendo mayor apertura a los cambios que deben darse para lograr clases

con mayor nivel de participacion.

‘La educacién tradicional nos condiciona a valorar
primordialmente la logica en lugar de la creatividad, sin
embargo la creatividad no es competencia exclusiva de
mentes brillantes, todos podemos tener momentos creativos
o flashes de inspiracion en los cuales soluciones a problemas
aparecen ante nuestros ojos de un modo inspirador’
(Carrasco 2016, p. 40).

El desarrollo de las clases en la actualidad responde a distintos modelos
educativos, los cuales permiten movilizar un conjunto de recursos y

materiales para que las clases sean mas amenas y didacticas.

“La creatividad es una capacidad de la que puede servirse el
hombre y en la cual se ponen en juego procesos
intelectuales, afectivos y volitivos. Ademas, puede
desarrollarse a través del proceso educativo y de acciones
pedagdgicas especificas focalizadas en la realizacion de
multiples actividades que permitan ampliar y enriquecer la
comprension del mundo desde perspectivas diferentes”
(Rendon, 2011, p. 11).
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Un alumno creativo tiene mayores y mejores oportunidades para

adaptarse a los cambios presentes en la sociedad. Esto equivales a

desarrollar sesiones de aprendizaje donde los estudiantes experimenten

situaciones diversificas, que permiten enriquecerlo no solamente a nivel

intelectual, sino fundamentalmente como personas.

2.2.5.4. Importancia de la creatividad

La creatividad es un fenédmeno complejo, esencial y cotidiano en todos los
seres humanos que resulta determinante en el desarrollo ontogenético.
Su valor ha promovido la realizacion de un sinnimero de investigaciones
para profundizar en sus caracteristicas y optimizar su desarrollo.
(Piguave, 2014, p. 31).

La importancia de la creatividad es que favorece la interaccién de los
alumnos, abriendo multiples posibilidades, que deben permitir que exista

mayor nivel de comprensidn, pero sobre todo mayor nivel de apertura.

“Las manifestaciones creativas de los educandos deben ser muy tenidas
en cuenta por los profesores para su estimulacidén y no para reprimirlas o
subestimarlas, ya que en ocasiones los claustros universitarios no
poseen la suficiente profesionalizacién para saber como encauzar la
creatividad de sus alumnos de una manera efectiva y adoptan actitudes
o decisiones empiristas que en nada contribuyen a su desarrollo personal
y profesional” (Piguave, 2014, p. 31).

El docente desde el aula debe saber reconocer cuando una persona es
mas creativa que otra a partir de la forma como se relaciona con los
demas, pero sobre todo en como enfrenta las situaciones de aprendizaje,
por lo que se debe exigir a los docentes, sobre todo de educacion basica
para se decidan cambiar sus estrategias rutinarias, por otras mas

novedosas, mas creativas, y sobre todo mas ludicas.
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2.2.6. Dimensiones de la creatividad

2.2.6.1. Flexibilidad
Segun Barroso (2011) la flexibilidad: “Se refiere a cuantos productos
diferentes (no necesariamente inusuales) puede la persona crear. Por
ejemplo, un arquitecto puede disefar casas con muchas configuraciones
diferentes, aunque se trate del mismo tipo de casa. A pesar de que quiza
no esté creando productos inusuales o sumamente originales, se le

considera creativo” (p. 144).

La flexibilidad estd entonces referida a la capacidad de la persona de
plantear las cosas de manera diferente, siempre que tenga la oportunidad,
lo cual implica que tiene apertura a diferentes formas de ver y entender las
cosas.

“‘Es la capacidad del individuo para organizar los hechos dentro de
diversas y amplias categorias, argumentacion, versatilidad y proyeccion”
(Santaella, 2006, p. 102). Una persona flexible, entiende las cosas de
manera diferente, no cree en esquemas, debido a que percibe las cosas
en movimiento, en transicion de algo que constantemente en cambio

dinamico.

2.2.6.2. Fluidez

“Fluidez es la produccion de multiples problemas, ideas, alternativas
o soluciones. Se demuestra que cuantas més ideas producimos,
mas probable resulta encontrar una idea o solucién util. La fluidez
es una habilidad particularmente importante en el proceso creativo
de solucion de problemas. Disponer de muy pocas alternativas no
es bueno en la solucion de problemas. Existen mdultiples
instrumentos para producir ideas, alternativas y soluciones. Varios

investigadores han puesto de relieve que el entrenamiento y la
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practica con dichos instrumentos incrementan la fluidez” (Valqui,
2009, p. 4).

La capacidad de generar alternativas a diversas situaciones, de manera
constante y seguida implica a una persona que maneja la capacidad de
fluidez. “Es la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una
manera permanente y espontadnea, expresion, variedad y agilidad de
pensamiento funcional” (Santaella, 2006, p. 102).

Estas personas estan constantemente proponiendo, percibiendo nuevas
posibilidades, lo que les permite desarrollar nuevas estrategias para

afrontar con mayor éxito aquellas situaciones a las que se enfrentan.

2.2.6.3. Originalidad

Segun Barroso (2011) la originalidad: “Se mide por lo inusual de un
producto o en qué medida éste se aparta de la norma. La originalidad es
so6lo un aspecto o forma de medir la creatividad” (p. 143). Una persona es
original cuando percibe las cosas de una manera diferente a como los
demas la perciben, notando caracteristicas que pasan desapercibidas

para el comun de la gente.

“‘Es la capacidad del individuo para generar ideas y productos cuya
caracteristica es Unica, de gran interés y aportacién comunitaria o social,
la novedad, manifestacién inédita, singularidad e imaginacion” (Santaella,
2006, p. 102).

Son personas que siempre estan planteando novedades, ideas diferentes
con las misma situaciones que los demas. Esta caracteristica les permite
ser en muchos casos originales en sus respuestas e incluso originales en

Sus acciones.
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2.2.6.4. Elaboracion

2.2.

“La elaboracion consiste en estructurar y encontrar sendas en un proceso
convergente realizado tras un proceso divergente. La "cartografia mental"
es una herramienta visual y verbal empleada habitualmente para
estructurar situaciones complejas de una forma radial y expansiva durante

el proceso de solucion creativa de problemas” (Valqui, 2009, p. 4).

La capacidad de complejidad constituye una caracteristica de la
creatividad, lo cual les permite realizar situaciones de manera complicadas
que parecieran complicadas pero que estas personas la entienden de
manera simple. Segun Barroso (2011) la capacidad de elaboracion: “Se
refiere a los detalles y la especificidad que la persona incluye en su trabajo.
El ser humano también es creativo cuando produce disefios sumamente

complejos y detallados, aunque no sean insélitos ni numerosos” (p. 144).

Una persona que pone interés en los detalles, en los refinamientos que

constituyen las cosas o las situaciones es considerada también creativas.

Definicidon de términos basicos

Creatividad

Proceso que apertura la capacidad para percibir las caracteristicas que se
encuentran ocultas a los ojos de la mayoria, debido a su falta de interés,
falta de motivacién, por lo que se considera como herramienta de
transformacion de los seres humanos haciéndolos mas permisibles a la
belleza que se oculta ante los ojos del nedfito.



39

Elaboracion

Constituye una etapa de captura de la esencia de las cosas, donde las
personas logran captura lo indefinible, plasmar la diferencia, por lo que se
considera importante dado que a partir de su desarrollo las personas
desarrollan mayores capacidades para abstraerse y retrotraer la belleza
de las cosas.

Estrategias

La estrategia es la determinacién de las metas y objetivos de una empresa
a largo plazo, las acciones a emprender y la asignacion de recursos
necesarios para el logro de dichas metas.

Estrategias de activacién

Son aquellas que permiten al docente dinamizar sus estrategias,
imprimiéndole mayor sutileza, captando en esencia las dificultades
presentes en sus estudiantes para poder trabajar sobre estas, con ellos

mismos.

Estrategias de aprendizaje
Constituyen las herramientas que los estudiantes emplean cuando
interactuan con la informacién para poder transformarla a partir de sus

propios recursos, segun su propia visién de las cosas.

Estrategias ludicas

Son el conjunto de herramientas aplicadas a la creatividad que el docente
desarrolla a partir de su experiencia, sobre todo cuando a partir de su
propio interés trata de aprender desde sus propias actividades, tratando
en lo posible de desarrollar el componente creativo en sus estudiantes.
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Estrategias de regulacion emocional

Son aquellas permiten que los estudiantes aprendan a ejercer un control
sobre sus emociones, lo cual requiere que se generen condiciones de
trabajo en la cual liberen la energia emocional acumulada, lo cual si no
ocurre puede en algunos casos desbordarse, haciendo que el alumno
desarrolle conflictos internos.

Estrategias de socializaciéon

Son aquellas que facilitan la relacion bidireccional que se establece entre
el nifo/a las demas personas que lo rodean, pero a la vez él/ella ejerce
sobre estas personas una influencia modificadora, es una

retroalimentacién progresiva.

Flexibilidad
Este aspecto tiene que ver con la expresion diferenciada que se plasma
en situaciones o presentaciones que defieren entre si, a pesar de partir de

una misma caracteristica.

Fluidez

Capacidad de generar alternativas a diversas situaciones, de manera
constante y seguida implica a una persona que maneja la capacidad de
fluidez. “Es la capacidad para producir ideas en cantidad y calidad de una
manera permanente y espontanea, expresion, variedad y agilidad de

pensamiento funcional

Ludica

La ludica corresponde a la conducta del juego y al campo en el que se
manifiesta esta conducta, dado por el espacio del individuo y el espacio de
las relaciones que produce.
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Originalidad
Es la capacidad del individuo para generar ideas y productos cuya
caracteristica es Unica, de gran interés y aportacién comunitaria o social,

la novedad, manifestacion inédita, singularidad e imaginacién”



3.1. Operacionalizacién de las variables

Capitulo Ill.
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Metodologia de la investigacion

Estrategias
ludicas

oEstrategias de

regulacion

o Estrategias de

socializacion

AN

AN

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
v" Actividades de introduccién
o Estrategias de v Actividades de calentamiento
activacion v Expresién corporal
Variable |

Equilibrio y flexibilidad
Relajacién y liberacién
Espontaneidad

Comunicacién e inclusiéon

Colaboracion y participaciéon

Variable Il

Creatividad

a Fluidez

o Flexibilidad

0 Originalidad

o Elaboracion

O

O

Generacién de ideas
Rapidez de respuestas

Capacidad de adaptacién

Organizacién de hechos
Apertura y confrontacion

Capacidad de adaptacién

Produccion de respuestas
Permeabilidad y expresién

Inusual e imaginario

Produccién de variaciones
Nuevas y diferentes formas
Voluntad y resolucion
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3.2. Tipificacion de investigacion

3.3.

Para el caso del presente en el plano metodologico el investigador se
adhiero a:

Analitica: Por cuando “tienen por finalidad describir y evaluar un factor o
variable” (Palomino et al. 2015, p. 104).

Transversal: por cuanto “recoge y analiza los datos de cada sujeto o

unidad de analisis en un momento dado” (Palomino et al. 2015, p. 104).

Observacional: Dado que “La intencion es describir las caracteristicas
del fendbmeno o variable que ocurre de forma natural” (Palomino et al.
2015, p. 105).

Descriptiva: Debido a “que se centran en la descripcidén y analisis de
fendmenos o variables, o en el grado de relacién entre variables”
(Palomino et al. 2015, p. 106).

Diseno de la investigacion:

A continuacion, se presenta el esquema que sintetiza el disefio de trabajo:

- I

/ OoOx (V. 1)
\.

Oy (V.I)
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Leyenda:

M = Muestra de Investigacion

Ox = Variable 1: (Estrategias ludicas)
Oy = Variable 2: (Creatividad)

r = Relacion entre variables

3.4. Poblaciéon y muestra
La poblacién constituye el marco numérico sobre el cual se recogen los
datos, en este caso los discentes de educacién de la Universidad

Nacional Mayor de San Marcos, 2016

Tabla 1.
Distribucion poblacional

N2 Distribucion por ciclos Valores porcentaje

1 Ciclo 8 74 19

2 Ciclo6 82 21

3 Ciclo4 120 31

4 Ciclo 2 110 29
TOTAL 386 100

3.4.1. Muestra

Para clasificar los estudiantes sujetos de la investigaciébn segun que
pertenezcan o no a la muestra, se organizé la poblacion mediante grupos
o0 estratos, los que sirvieron para sobre esa base formar la muestra, segun
sus caracteristicas. Posteriormente se utilizé la féormula matematica

correspondiente para la parte numérica respectiva.
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Z?xpxqxN
E2(N-1)+Z2 xpxq

Leyenda:

n="?

N = Poblacién

Z = Nivel de confianza (95% —31,96)

E = Error permitido (5%)

p = Probabilidad de ocurrencia del evento (50%)
q = Probabilidad de no ocurrencia (50%)

Calculo de la muestra

(1,96)2 (0,50) (0,50) (386 )

n =
(0,050)2 (385) + (1,96) (0,50) (0,50)

n= 193 (valor redondeado).

Tipo de muestreo

Después de calcular el tamano de la muestra, se utilizé el tipo de muestreo
probabilistico, estratificado, proporcional. Estratificado, en la medida que
la poblacién esta dividida en subgrupos, de acuerdo con el grado de
estudios de procedencia, y proporcional, dado que el tamafo de cada
estrato se ha fijado teniendo en cuenta la poblacién de individuos de cada
grado.

El calculo del factor de proporcion se trabajé de la siguiente manera:

n
T=y
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Leyenda:
f = Parametro de célculo
n = Valor muestral en nimeros (193)

N = Valor poblacional en nimeros (386)

193

F= %6

f =05

3.4.3. Formacion de estratos en la muestra

La definicién y caracterizacién de los estratos se detallan porcentual y

numéricamente.
Tabla 2.
Formacion de estratos

DISTRIBUCION N VALOR n
Octavo ciclo 74 0,50 37
Sesto ciclo 82 0,50 41
Cuarto ciclo 120 0,50 60
Segundo ciclo 110 0,50 55

TOTAL 386 0,50 193

3.4.4. Caracterizacion muestral en nimeros

La caracterizacién muestral en valores numéricos se muestra segun
sus caracteristicas por los diferentes estratos que la forman.
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Tabla 3.

Caracterizacion muestral de los sujetos muestrales

Ne DISTRIBUCION VALOR %
1 Octavo ciclo 37 19
2  Sexto ciclo 41 21
3  Cuarto ciclo 60 31
4  Segundo ciclo 55 29
TOTAL 193 100

Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos aplicados han sido desarrollados segun los criterios
establecidos por las caracteristicas de la muestra.

Cuestionario para medir la variable |: estrategias ludicas

Para medir la variable | (estrategias ludicas), se elabor6é un cuestionario
dirigida a los estudiantes de la muestra de estudio, el cual presenta las

siguientes caracteristicas:

Objetivo:

El cuestionario es parte de una de investigacion que tiene por finalidad la
obtencion de informacién acerca de como perciben la variable estrategias
ludicas los estudiantes de la Facultad de educacion de la Universidad
Nacional Mayor de San Marcos.

Carécter de aplicacion:
El cuestionario sobre estrategias ludicas es de caracter andénimo, por lo
cual se pide a los encuestados responder con sinceridad.
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Caracterizacion del instrumento:

El instrumento presenta 24 reactivos, donde cada reactivo muestra
opciones multiples de respuesta, las cuales después de ser leidas por el
encuestado se pueden marcar en funcién de la valoracién que se exprese

y que pudiera ser negativa o positiva

Organizacién:

Los componentes del constructo evaluado se presentan como sigue:
v’ Estrategias de activacién

v’ Estrategias de regulacion emocional

v’ Estrategias de socializacién

Cuestionario para medir la variable |l: Creatividad

Para medir la variable Il (Creatividad), se elaboré un cuestionario dirigida
a los estudiantes de la muestra de estudio, el cual presenta las siguientes

caracteristicas:

Obijetivo:

El presente cuestionario es parte de una investigacion que tiene por
finalidad la obtencion de informacidn acerca de cémo perciben la variable
creatividad los sujetos de la muestra de estudio.

Carécter de aplicacion:
El cuestionario sobre creatividad es de caracter anénimo, por lo cual se

pide a los encuestados responder con sinceridad.

Caracterizacion del instrumento:
El instrumento presenta 24 reactivos, donde cada reactivo muestra

opciones multiples de respuesta, las cuales después de ser leidas por el
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encuestado se pueden marcar en funcidn de la valoracion que se exprese

y que pudiera ser negativa o positiva

Organizacion:

Los componentes del constructo evaluado se presentan como sigue:
v Fluidez

v Flexibilidad

v Originalidad

v Elaboracién

3.5.3. Validez y confiabilidad de los instrumentos
3.5.3.1. Validacion de los instrumentos

Sabino (1992), con respecto a la Validez, sostiene sobre el caso: “Para
que una escala pueda considerarse como capaz de aportar informacion
objetiva debe reunir los siguientes requisitos basicos: validez vy
confiabilidad” (p. 154).

De lo expresado a continuacién, proponemos que la validez constituye una
herramienta de analisis del contenido que forma el instrumento, por lo que
para conocer si este posee validez de contenido, se realiza una detallada
inspeccién visual de la coherencia terminolégica que se emplea en la
redaccién del mismo. Po lo que se requiere que docentes que conozcan la
materia de investigacion sean los encargados de dar revision del contenido
que se expresa en funcion de las preguntas que lo detallan.

De este modo, se sobre entiende que para establecer cuanta validez de
contenido posé el instrumento, se realizd una consulta a 5 especialista

sobre las estrategias ludicas y paralelamente que tuvieran conocimiento y
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experiencia sobre la creatividad, ademds de tener lo grados
correspondientes que se exigen, asi como ser metoddlogos y especialistas

en investigacion.

Después de dar por revisado el paquete de validacion que s eles fue
entregado de manera oportuna realizaron la correspondiente evaluacion
del mismo, formulando sus apreciaciones, asi como un conjunto de
recomendaciones que tuvieron que ser superadas para dar por concluida

esta etapa de la validacién.

Tabla 4.
Resultado de la validacion segun los especialistas

D ADORES Estrategias ludicas Creatividad
Puntuacion % Puntuacion %
1. Dr. Rubén Flores Rosas 828 92 810 90
2. Dr. Montalvo Fritas Willner 801 89 828 92
3. Dra. Pina Rivera, Livia 810 90 810 90
4.Dr Freddy Huamani 810 90 819 91
5. Dr. Enrique Pérez Cevallos 810 90 810 90
RESULTADOS 2430 90,2 2430 90,6

Los resultados de la evaluacion de los expertos luego de expresar su
valoracién, a razén del constructo estrategias ludicas y el constructo

creatividad se contrastan con la tabla que precede.
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Tabla 5.

Rangos de valoracion de la validacion
Rangos Significado
91 -100 Excelente
81-90 Muy bueno
71 -80 Bueno
61-70 Regular
51 -60 Deficiente

Fuente: Cabanillas (2004).

Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el
cuestionario sobre estrategias ludicas obtuvo un valor de 90,2% vy el
cuestionario sobre creatividad obtuvo el valor de 90,6%, podemos deducir

que ambos instrumentos tienen una excelente validez.

3.5.4. Fiabilidad de los instrumentos

Se pueden agrupar como sigue:

Debido a las caracteristicas politicas de los instrumentos, con la presencia
de repuestas mudltiples por cada pregunta, entonces se emplea el

estadistico alfa de cronbach.

A continuacién, se detallan los pasos seguidos.

a. Este primer paso consiste en determinar el niumero de elementos o
sujetos que va a constituir la muestra piloto que segun los especialistas
es de 20, por lo que es el nUmero de sujetos de nuestra muestra piloto.

b. En el segundo momento se establece cual serd la formula estadistica
de mayor capacidad estadistica para hallar la confiabilidad, sabiendo
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que por lo menos se tienen dos opciones diferentes, Kuder Richardson
y Alfa de Cronbach.

c. Atendiendo al numero de respuesta que tiene el instrumento, y segun
sefala la teoria se decide escoger para la fiabilidad Alfa de Cronbach.

Debido sobre todo a que nuestro caso el instrumento posee respuestas
multiples.

d. Posteriormente, se emplea la féormula que se observa segun los

requerimientos del trabajo de campo desarrollado.

Formula:
2
K | ZSi
K-1 S’
Leyenda:
K = Numero de preguntas

Si?2 = Varianza de cada pregunta
Si2 = Varianza total

e. Finalmente, en losmdatos.

Tabla 6.

Fiabilidad del instrumento segun el método de consistencia interna

Cuestionario Confiabilidad
Estrategias Iudicas 0,93
Creatividad 0,95

De acuerdo con las puntuaciones extraidas del analisis realizado con el
programa estadistico respectico, se deduce que:
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Tabla 7.
Significado de confiabilidad

Rangos Interpretacion
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a2 0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66 a 0,71 Muy confiable
0,722 0,99 Excelente confiabilidad
1,0 Confiabilidad perfecta

Fuente: Hernandez S., R. y otros (2006).

Segun la resolucién del cuestionario y observando los puntajes sobre estrategia
ludica, se observa el valor de 0,93 y respecto a las valoraciones sobre creatividad
se observa un puntaje de 0,95, por lo que se acepta que el instrumento es
confiable, con un resultado que muestra una fiabilidad de excelente.
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CAPITULO IV.
RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Presentacion, analisis e interpretacién de los datos

En el presente estudio, los resultados obtenidos fueron analizados en el
nivel descriptivo y en el nivel inferencial, segun los objetivos y las hipdtesis
formuladas. En el nivel descriptivo, se han utilizado frecuencias vy
porcentajes para determinar los niveles predominantes de la estrategias
ludicas y la creatividad; en el nivel inferencial, se ha hecho uso de la
estadistica paramétrica y como tal se ha utilizado el coeficiente de
correlacién Pearson (r de Pearson) a un nivel de significancia del 0,05,
debido a que los datos presentan distribucién normal, lo que justifica el

empleo de un estadistico paramétrico.

Analisis descriptivo de la variable |: Estrategias ludicas

Luego de la aplicacidon del cuestionario a la muestra objeto de la presente
investigacion y procesada la informacion obtenida (calificacion y
baremacion), procedimos a analizar la informacién, tanto a nivel
descriptivo, como a nivel inferencial, lo cual nos permitié realizar las
mediciones y comparaciones necesarias para el presente trabajo

realizado, y cuyos resultados se presentan a continuacion:

En la tabla siguiente se puede observar los niveles en que se expresa las

dimensiones de la variable estrategias ludicas.

Tabla 8.
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Presentacion de las estrategias de activacion

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 17 8,8
MEDIO 133 68,9
ALTO 43 22,3
TOTAL 193 100,0

100%

100
%0
80
70
60
50
40

30 8.8%
20
o

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

68,9%

Figura 1. Presentacién de las estrategias de activacion

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 68,9%
en el rango medio en cuanto a las estrategias de activacion, el valor 22,3%

en el rango alto y el 8,8% en el rango bajo.
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Tabla 9.
Presentacion de las estrategias de regulacion
CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 17 8,8
MEDIO 127 65,8
ALTO 49 25,4
TOTAL 193 100,0
100%
100
90
%0 65,8%
70
60
50
40
20 8,8%
20
L
0
BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 2: Presentacién de las estrategias de regulacién

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 65,8%
en el rango medio en cuanto a las estrategias de regulacion, el valor 25,4%
en el rango alto y el 8,8% en el rango bajo.
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Tabla 10.
Presentacion de las estrategias de socializacion
CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 18 9,3
MEDIO 117 60,6
ALTO 58 30,1
TOTAL 193 100,0
100%
100
90
80 60,6%
70
60
50
40
20 9,3%
20
.
0
BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 3: Presentacion de las estrategias de socializacion

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 60,6%
en el rango medio en cuanto a las estrategias de socializacién, el valor

30,1% en el rango alto y el 9,3% en el rango bajo.
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Tabla 11.
Presentacion de las estrategias ludicas
CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 14 7,3
MEDIO 113 58,5
ALTO 66 34,2
TOTAL 193 100,0
100%
100
90
%0 58,5%
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50
40
30

34,2%
7,3%

20
o A

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 4: Presentacién de las estrategias ludicas

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 58,5%
en el rango medio en cuanto a las estrategias ludicas, el valor 34,2% en el
rango alto y el 7,3% en el rango bajo.
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4.1.2. Andlisis descriptivo de la variable II: Creatividad

Tabla 12.
Presentacion de la fluidez

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 36 18,7
MEDIO 122 63,2
ALTO 35 18,1

TOTAL 193 100,0

100%

100
90
80 63,2%
70
60
50

40 18,7%

30
20
10

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 5: Presentacion de la fluidez

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 63,2%
en el rango medio en cuanto a la fluidez, el valor 18,1% en el rango alto y
18,7% en el rango bajo.
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Tabla 13.
Presentacion de la flexibilidad

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 19 9,8
MEDIO 126 65,3
ALTO 48 24,9
TOTAL 193 100,0
100%

65,3%

9,8%

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 6. Presentacion de la flexibilidad

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 65,3%

en el rango medio en cuanto a la flexibilidad, el valor 24,9% en el rango

alto y el 9,8% en el rango bajo.
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Tabla 14.
Presentacion de la originalidad

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 24 12,4
MEDIO 126 65,3
ALTO 43 22,3
TOTAL 193 100,0
100%

65,3%

12,4%

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 7: Presentacion de la originalidad

61

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 65,3%

en el rango medio en cuanto a la originalidad, el valor 22,3% en el rango

alto y el 12,4% en el rango bajo.
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Tabla 15.
Presentacion de la elaboracion

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 14 7,3
MEDIO 133 68,9
ALTO 55 23,8

TOTAL 193 100,0

100%

68,9%

7,3%

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 8. Presentacion de la elaboracién

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 68,9%

en el rango medio en cuanto a la elaboracion, el valor 23,8% en el rango

alto y el 7,3% en el rango bajo.
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Tabla 16.
Presentacion de la creatividad

CLASE VALOR EXPRESION
BAJO 12 6,2
MEDIO 125 64,8
ALTO 56 29,0
TOTAL 193 100,0
100%
100
90
%0 64,8%
70
60
50
29,0%
40
30
0 6,2%
v A

BAJO MEDIO ALTO TOTAL

Figura 8. Presentacion de la creatividad

Interpretando: Las puntuaciones observadas de la tabla ubican el 64,8%
en el rango medio en cuanto a la creatividad, el valor 29,0% en el rango
alto y el 6,2% en el rango bajo.
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4.2. Desarrollo de la prueba de hipoétesis

4.2.1. Férmula para analisis de normalidad

Para el analisis de los resultados obtenidos se determinara, inicialmente,
el tipo de distribucidn que presentan los datos, tanto a nivel de los datos
del cuestionario sobre estrategias ludicas, como del cuestionario sobre
creatividad, para ello utilizamos la prueba Kolmogorov Smirnov de bondad

de ajuste.

Considerando el valor obtenido en la prueba de distribucion, se
determinara el uso de estadisticos parametricos (r de pearson) o no
paramétricos (Chi cuadrado), Los pasos para desarrollar la prueba de

normalidad son los siguientes:

4.2.2. Presentacién de las hipétesis estadisticas
Paso uno:
Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1):
Hipotesis Nula (Ho):
No existen diferencias significativas entre la distribucién ideal y la
distribucién normal de los datos

Hipétesis Alternativa (H1):
Existen diferencias significativas entre la distribucion ideal y la distribucion
normal de los datos

Paso dos:

Seleccionar el nivel de significancia
Se consigna como:

a=0,05
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Paso tres:
Eleccion de la prueba estadistica
Se utiliza la prueba de normalidad k-s para encontrar la distribucion en los

datos presentados.

Tabla 17.
Presentacion de la distribucion por k-s

Estrategias

. Creatividad
ladicas
N 193 193
Parametros Media 85,00 109,45
normales (a, b)  Desviacion tipica 15.80 20.94
Absoluta
Diferencias mas Positi ,059 048
ositiva
extremas ) 046 048
Negativa -,059 -,045
Z de Kolmogorov Smirnov 816 674
Sig. Asintot. (bilateral) 518 754

Paso cuatro:

Criterio estadistico

Rechazar hipétesis nula cuando p > 0,05
Aceptar hipétesis nula cuando p< 0,05

Paso cinco.

Decisién final estadistica

Como el valor p de significancia del estadistico de prueba de normalidad
tiene el valor de 0, 518, 0, 754; entonces para valores Sig. > 0,05; Se
cumple que; se acepta la hipbtesis nula y se rechaza la hipétesis
alternativa. Esto quiere decir que; segun los resultados obtenidos
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podemos afirmar que los datos de la muestra de estudio provienen de una

distribucion normal.

Por lo tanto, para el desarrollo de la prueba de hipétesis; se ha utilizado la
prueba paramétrica para distribucién normal de los datos r de Pearson a
un nivel de significancia de 0,05.

4.2.3. Correlacién de Pearson

En la presente investigacion la contratacion de la hipotesis, se ha utilizado
la prueba (r). Correlacién de Pearson a un nivel de significacién del 0,05,

ya que se investiga la relacion entre variables cuantitativas.

Asi en esta parte de nuestro estudio trataremos de valorar la situacion
entre dos variables cuantitativas estudiando el método conocido como
correlacién. Dicho célculo es el primer paso para determinar la relacién

entre variables.

Tabla 18.
Matriz de correlaciéon de Pearson

VARIABLE |

Estrategias ludicas

VARIABLE I Creatividad 0,82 ()
Fluidez 0,56 (%)

CARACTERISTICAS o .
DE LA VARIABLE II Flexibilidad 0,74 ()
Originalidad 0,79 (%)

Elaboracién 0,80 (%)
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Los valores mostrados en la tabla anterior pueden comprenderse desde la lectura

siguiente.

Tabla 19.
Significado de la relacion
Rangos Significado

(r)

1.00 Perfecta Correlacion
0.90 - 0.99 Muy Alta Correlacion
0.70 - 0.89 Alta Correlacién
0.40 - 0.69 Moderada Correlacion
0.20 - 0.39 Baja Correlacion
0.00 - 0.19 Nula Correlacién

Fuente: Farro, 2004, pp. 109
Elaboracion: propia

4.2.4. Expresion de la hipétesis general
En el presente rubro se pone de manifiesto la relacién existente entre las
variables en estudio. Se presenta cada una de las hipbtesis puestas a
prueba, contrastandolas en el mismo orden que han sido formuladas, con
el fin de facilitar la interpretaciéon de los datos.
Paso 1
Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1):
Hipétesis Nula (Ho):
No existe relacién significativa entre las estrategias ludicas y su relacion
con la creatividad en los estudiantes de educacién fisica de una

Universidad publica Lima-Peru.

Expresion formal de la hip6tesis. Ho: O1 = O2
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Hipétesis Alternativa (H1):

Existe relacidn significativa entre las estrategias ludicas y su relacién con
la creatividad en los estudiantes de educacién fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Expresion formal de la hipotesis. Hi: O1 # O2

Paso 2

Seleccionar el nivel de significancia

El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipétesis nula
cuando es verdadera, a esto se le denomina error de tipo |, algunos
autores consideran que es mas conveniente utilizar el término nivel de

riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel de riesgo se le denota
mediante la letra griega alfa (a).

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que:
a=0,05

Paso 3

Escoger el valor estadistico de la prueba

Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacidon

(r)

Tabla 20.
Resumen estrategias ludicas y creatividad
Estrategias Creatividad
[Gdicas
Correlacién de Pearson 0,82
Significancia 0,000
n 193

* Resumen: p <0,05

Segun los resultados estadistico del p-valor menor que 0,05, entonces es
plausible decir rechazo de hipétesis nula, por lo tanto, a nivel estadistico
se encuentra una relacion estadistica y significativa.
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Figura 7. Resumen grafico estrategias ludicas y creatividad

Paso 4

Formular la regla de decisiéon

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la hipétesis nula, para lo cual es imprescindible
determinar el valor critico, que es un numero que divide la region de

aceptacion y la regién de rechazo.

Regla de decisién
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta Ho y se rechaza Hi
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza Ho y se acepta Hj1

Paso 5

Toma de decision

Como el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, entonces
podemos asegurar que el coeficiente de correlacion es significativo (p <
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0,05). Por lo tanto se rechaza la Hipotesis Nula y se acepta la Hipdtesis
Alternativa.

Dado el valor (r= 0, 82) y el valor de significancia es 0,000, entonces
(p<0.05). Por lo tanto se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis
alternativa. Esto quiere decir que existe relacion directa, alta y significativa
entre las estrategias ludicas y creatividad.

Expresion de la Hipétesis Especifica N° 1

Paso 1.

Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1)

Hipétesis nula (Ho)

NO Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la fluidez en los estudiantes de educacién fisica de una
Universidad publica Lima-Peru.

Expresién formal de la hipotesis. Ho: O1 = O2

Hipétesis Alternativa (H1)

Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la fluidez en los estudiantes de educacién fisica de una Universidad
Nacional publica Lima-Perua.

Expresion formal de la hipotesis. Hi: O1 # O2

Paso 2

Seleccionar el nivel de significancia

El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipétesis nula
cuando es verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos

autores consideran que es mas conveniente utilizar el término nivel de
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riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel de riesgo se le denota
mediante la letra griega alfa (a).

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que:
a = 0,05

Paso 3.
Escoger el valor estadistico de la prueba

Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacidn

(r

Tabla 21.
Correlacion entre estrategias ludicas y fluidez
Estrategias Fluidez
[Udicas
Correlaciéon de Pearson 0,56
Significancia 0,000
n 193

* La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).

Segun los resultados estadistico del p-valor menor que 0,05, entonces es
plausible decir rechazo de hipétesis nula, por lo tanto, a nivel estadistico
se encuentra una relacion estadistica y significativa.
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Figura 8. Expresion entre las estrategias ludicas y fluidez
Paso 4

Formular la regla de decisién

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la hipétesis nula, para lo cual es imprescindible
determinar el valor critico, que es un nuamero que divide la regién de
aceptacion y la regién de rechazo.

Regla de decisién

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta Ho y se rechaza Hi

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza Ho y se acepta Hi1
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Paso 5

Toma de decision

Como el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, entonces
podemos asegurar que el coeficiente de correlacion es significativo (p <
0,05). Por lo tanto se rechaza la Hipotesis Nula y se acepta la Hipdtesis

Alternativa.

Dado el valor (r= 0, 56) y el valor de significancia es 0,000, entonces
(p<0,05). Por lo tanto se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis
alternativa. Esto quiere decir que existe relacion directa, moderada y

significativa entre las estrategias ludicas y la fluidez.

Expresion de la Hipétesis Especifica N° 2

Paso 1.
Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1):

Hipotesis nula (Ho):

No Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica Lima-Pera.

Expresion formal de la hipotesis. Ho: O1 = Oz

Hipétesis Alternativa (H1):
Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la flexibilidad en los estudiantes de educacién fisica de una Universidad

publica Lima-Peru.

Expresion formal de la hipotesis. Hi: O1 # O2
Paso 2

Seleccionar el nivel de significancia
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El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hip6tesis nula
cuando es verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos
autores consideran que es mas conveniente utilizar el término nivel de
riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel de riesgo se le denota
mediante la letra griega alfa (a).

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que:
a=0,05

Paso 3.
Escoger el valor estadistico de la prueba
Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién

(r

COEFICIENTE DE CORRELACION DE PEARSON (r)

Asi tenemos:
Tabla 22.
Resumen estrategias ludicas y flexibilidad
Estrategias Flexibilidad
ludicas
Correlacion de Pearson 0,74
Significancia 0,000
n 193

* Resumen: p< 0,05

Segun los resultados estadistico del p-valor menor que 0,05, entonces es
plausible decir rechazo de hipétesis nula, por lo tanto, a nivel estadistico
se encuentra una relacién estadistica y significativa.
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Figura 8. Expresion estrategias ludicas y flexibilidad
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Formular la regla de decisién

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la hipétesis nula, para lo cual es imprescindible
determinar el valor critico, que es un numero que divide la regién de
aceptacion y la region de rechazo.

Regla de decisién

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta Ho y se rechaza Hi

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza Ho y se acepta H1
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Paso 5

Toma de decision

Como el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, entonces
podemos asegurar que el coeficiente de correlacion es significativo (p <
0,05). Por lo tanto se rechaza la Hipotesis Nula y se acepta la Hipdtesis
Alternativa.

Dado el valor (r= 0, 74) y el valor de significancia es 0,000, entonces
(p<0,05). Por lo tanto se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis
alternativa. Esto quiere decir que existe relacion directa, alta y significativa
entre las estrategias ludicas y la flexibilidad.

Expresion de la Hipétesis Especifica N° 3

Paso 1.

Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1):

Hipétesis nula (Ho):

No Existe una relacidén significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la originalidad en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica Lima-Pera.

Expresion formal de la hipotesis. Ho: O1 = Oz

Hipétesis Alternativa (H1):

Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la originalidad en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica Lima-Peru.

Expresion formal de la hipotesis. Hi: O1 # O2

Paso 2
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Seleccionar el nivel de significancia

El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hip6tesis nula
cuando es verdadera, a esto se le denomina error de tipo |, algunos
autores consideran que es mas conveniente utilizar el término nivel de

riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel de riesgo se le denota
mediante la letra griega alfa (a).

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que:
a=0,05

Paso 3.
Escoger el valor estadistico de la prueba
Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacidn

(r

COEFICIENTE DE CORRELACION DE PEARSON (r)
Tabla 23.

Resumen estrategias ludicas y originalidad

Estrategias Originalidad
ludicas
Correlaciéon de Pearson 0,79
Significancia 0,000
n 193

* Resumen: p< 0,05

Segun los resultados estadistico del p-valor menor que 0,05, entonces es
plausible decir rechazo de hipotesis nula, por lo tanto, a nivel estadistico
se encuentra una relacién estadistica y significativa.
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Figura 8. Resumen grafico estrategias ludicas y originalidad
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Formular la regla de decisién

Una regla decisién es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la hipétesis nula, para lo cual es imprescindible
determinar el valor critico, que es un numero que divide la regién de
aceptacion y la region de rechazo.

Regla de decisién

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta Ho y se rechaza Hi

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza Ho y se acepta H1

PASO 5
Toma de decision

T
120,00
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Como el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, entonces
podemos asegurar que el coeficiente de correlacion es significativo (p <
0,05). Por lo tanto se rechaza la Hipotesis Nula y se acepta la Hipétesis
Alternativa.

Dado el valor (r= 0, 534) y el valor de significancia 0,000, entonces
(p<0,05). Por lo tanto se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis
alternativa. Esto quiere decir que existe relacion directa, moderada y
significativa entre las estrategias ludicas y la originalidad

Expresion de la Hipotesis Especifica N° 4

Paso 1.

Plantear la hipotesis nula (Ho) y la hipotesis alternativa (H1):

Hipétesis nula (Ho):

No Existe una relacién significativa entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la elaboracién en los estudiantes de educacion fisica de una

Universidad publica Lima-Peru.

Expresién formal de la hipotesis. Ho: O1 = O2

Hipétesis Alternativa (H1):

Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la elaboracién en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica Lima-Pera.

Expresion formal de la hipotesis. Hi: O1 # Oz

Paso 2

Seleccionar el nivel de significancia
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El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipotesis nula
cuando es verdadera, a esto se le denomina error de tipo |, algunos
autores consideran que es mas conveniente utilizar el término nivel de
riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este nivel de riesgo se le denota
mediante la letra griega alfa (a).

Para efectos de la presente investigacion se ha determinado que:
a=0,05

Paso 3.
Escoger el valor estadistico de la prueba
Con el proposito de establecer el grado de relacion entre cada una de las

variables objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlacién

(r

Tabla 23.
Resumen estrategias ludicas y elaboracion
Estrategias elaboracién
ludicas
Correlaciéon de Pearson 0,80
Significancia 0,000
n 193

* Resumen: p < 0,05

Segun los resultados estadistico del p-valor menor que 0,05, entonces es
plausible decir rechazo de hipétesis nula, por lo tanto, a nivel estadistico

se encuentra una relacion estadistica y significativa.
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Figura 8. Resumen grafico estrategias ludicas y elaboracion
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Formular la regla de decisiéon

Una regla decision es un enunciado de las condiciones segun las que se
acepta o se rechaza la hipétesis nula, para lo cual es imprescindible
determinar el valor critico, que es un nudmero que divide la regién de
aceptacion y la region de rechazo.

Regla de decisién

Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta Ho y se rechaza Hi

Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza Ho y se acepta H1
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PASO 5

Toma de decision

Como el valor de significancia del estadistico es menor que 0,05, entonces
podemos asegurar que el coeficiente de correlacion es significativo (p <
0,05). Por lo tanto se rechaza la Hipotesis Nula y se acepta la Hipotesis
Alternativa.

Dado el valor (r= 0, 80) y el valor de significancia 0,000, entonces (p<0,05).
Por lo tanto se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alternativa.
Esto quiere decir que existe relacion directa, alta y significativa entre las
estrategias ludicas y la elaboracion.

Discusion de resultados

En el trabajo de campo se ha verificado, de manera precisa, los objetivos
planteados en nuestra investigacion, cuyo propdsito fue conocer la
estrategias ludicas y la creatividad, estableciendo la relacién entre dichas

variables.

De esta manera, en el presente estudio nuestro objetivo general consistid
en Determinar la relacién existente entre las estrategias Iludicas y su
relaciéon con la creatividad en los estudiantes de educacién fisica de una
Universidad publica Lima-Peru. Asimismo, de acuerdo con los resultados
obtenidos mediante el uso de la prueba producto momento de Pearson, se
encontr6 que la variable estrategias ludicas se encuentra relacionada con
la variable creatividad (r = 0,82), siendo el valor de significancia igual a
0,000 (p<0,005), resultado que nos indica que existe relacién directa, alta
y significativa entre las variables estudiadas, asi mismo se observa que las
estrategias ludicas se percibe en un nivel medio o regular en un 56,7% y
la creatividad en un 53,8% se percibe también en el nivel medio o regular.
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Estos resultados coinciden con la investigacion realizada por: Villegas
(2008). En su investigacion titulada “Estrategias docentes en el desarrollo
de la creatividad escolar”. Los resultados obtenidos permiten evidenciar
que existe una baja implementacion de estrategias docentes que
estimulen el desarrollo de la creatividad de los alumnos: Se pudo observar
una practica docente recargada de estrategias tradicionales y poco
innovadoras como la copia, el dictado, uso excesivo del pizarrdn,
memorizacién, aprendizaje descontextualizado, proyectos de aprendizaje
que no integran los contenidos curriculares. Dichos resultados permiten
inferir que el docente esta dando poca importancia al empleo de
estrategias de estimulacién creativa en el proceso de ensenanza
aprendizaje, lo que repercute en forma negativa en el desarrollo de las
capacidades productivas e innovadoras del alumno; conduce a frenar los
procesos de ideacidn, la expresividad espontanea, la originalidad, la
solucién de problemas, y el pensamiento divergente.

De esta manera en cuanto al primer objetivo especifico se plantea
Establecer la relacidn existente entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la fluidez en los estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Perd. Asimismo, de acuerdo con los resultados obtenidos
mediante el uso de la prueba producto momento de Pearson, se encontrd
que las estrategias ludicas se encuentra relacionada con la el desarrollo
de la fluidez (r = 0,56), siendo el valor de significancia igual a 0,000
(p<0,005), resultado que nos indica que existe relacion significativa entre
las variables estudiadas.

Estos resultados coinciden con la investigacion realizada por: Berrocal
(2013) en su tesis titulada efectos de la aplicacion de las estrategias
ludicas en el desarrollo del pensamiento creativo, encontrando que las

estrategias ludicas favorecen el desarrollo del pensamiento creativo.
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Asimismo recomienda que se hace necesario el desarrollo e
implementacion de estrategias ludicas que favorezcan la creacidon de un
contexto ludico afirmando de esta manera el interés de los estudiantes
para asumir su responsabilidad respecto al proceso de aprendizaje de una

manera asertiva, flexible y creativa.

Respecto al segundo objetivo especifico consiste en |dentificar la relacidén
existente entre las estrategias ludicas y el desarrollo de la flexibilidad en
los estudiantes de educacion fisica. Resultados que expresan que el uso
de la prueba producto momento de Pearson, sefialando que las
estrategias ludicas estan asociadas estadisticamente a la flexibilidad (r =
0,74), siendo el valor de significancia igual a 0,00 (p<0,005), por lo que se
da validez a la hipotesis alternativa.

Resultados que son compatibles con las conclusiones de: Barbachan
(2005). En su tesis titulada “Niveles de creatividad y rendimiento
académico en los alumnos del area de Metal Mecanica”. Quien mediante
el trabajo investigativo desarrollado ha logrado demostrar la pertinencia
estadistica y relacional entre la inteligencia creativa con el rendimiento
académico, aspecto de importancia dado el conjunto de recomendaciones
que realiza sobre el resultado encontrado.

De acuerdo al tercer objetivo especifico consiste en analizar la relacidén
existente entre las estrategias ludicas y el desarrollo de la originalidad en
los estudiantes de educacion fisica. Resultados que expresan que el uso
de la prueba producto momento de Pearson, sehalando que las
estrategias ludicas estan asociadas estadisticamente a la originalidad (r =
0,79), siendo el valor de significancia igual a 0,00 (p<0,005), por lo que se
da validez a la hipotesis alternativa.

Del mismo modo: Berrocal (2013) en su tesis titulada efectos de la

aplicacién de las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento
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creativo, encontrando que las estrategias ludicas favorecen el desarrollo
del pensamiento creativo. Asimismo recomienda que se hace necesario el
desarrollo e implementacién de estrategias Iudicas que favorezcan la
creacion de un contexto ludico afirmando de esta manera el interés de los
estudiantes para asumir su responsabilidad respecto al proceso de

aprendizaje de una manera asertiva, flexible y creativa.

En relacién al cuarto objetivo especifico consiste en evaluar la relacion
existente entre las estrategias ludicas y el desarrollo de la elaboracion en
los estudiantes de educacion fisica. Resultados que expresan que el uso
de la prueba producto momento de Pearson, senalando que las
estrategias ludicas estan asociadas estadisticamente a la elaboracién (r =
0,80), siendo el valor de significancia igual a 0,00 (p<0,005), por lo que se

da validez a la hipotesis alternativa.

De acuerdo con los expuesto por Villegas (2008). En su investigacién
titulada “Estrategias docentes en el desarrollo de la creatividad escolar”.

Los docentes en la investigacion que se ha trabajado muestran un rango
de puntuacién que los ubica en el rango bajo, lo cual tiene implicancias
respecto a como desarrolla sus actividades de ensefanza reflejando
estilos de otra época donde imperaba un trabajo de pizarra, libresco, lejos

de realidad por lo que se justifica los resultados encontrados.

CONCLUSIONES
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Existe relacion significativa entre las estrategias ludicas y su relacion con
la creatividad en los estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la fluidez en los estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la flexibilidad en los estudiantes de educacién fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la originalidad en los estudiantes de educacion fisica de una
Universidad publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias ludicas y el desarrollo
de la elaboracién en los estudiantes de educacidén fisica de una
Universidad publica Lima-Peru.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere capacitar a los profesores en el empleo de estrategias Iudicas
debido que ello permitird generar un ambiente de confianza y libertad para

que los estudiantes puedan expresarse con seguridad y confianza.

Propiciar que los docentes comprendan que el componente ludico implica
desarrollar e implementar las estrategias de activacion, estrategias de
regulacion emocional y las estrategias de socializacion, lo cual permitira

mayor nivel de desarrollo de la creatividad en los estudiantes.

Desarrollar estrategias activas que permitan desarrollar en los estudiantes
situaciones para aprender que requiera el empleo de la fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracién.

Se recomienda comunicar a los estudiantes las dificultades y logros en
materia académica, aspecto que permitird mejorar la imagen de la Facultad y
de la universidad en los estudiantes.

Sensibilizar a los estudiantes de la importancia de la creatividad en los
procesos de aprendizaje, lo cual debe permitirles que sean mas receptivos
ante los cambios y modificaciones que introducen los docentes en el

desarrollo de las situaciones de aprendizaje.
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Estrategias ludicas y su relacion con la creatividad en los estudiantes de educacion fisica de una universidad publica,

Lima-Perd.
FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL

¢ Qué relacion existe entre las estrategias lidicas y su
relaciébn con la creatividad en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Pera?

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

¢ Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la fluidez en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Pera?

¢ Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Pera?

¢ Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la originalidad en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Pera?

¢ Qué relacion existe entre las estrategias ludicas y el
desarrollo de la elaboracién en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Pera?

Determinar la relacion existente entre las estrategias
ludicas y su relacién con la creatividad en los estudiantes
de educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Peru.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Establecer la relacién existente entre las estrategias
lidicas y el desarrollo de la fluidez en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

Identificar la relacion existente entre las estrategias
ludicas y el desarrollo de la flexibilidad en los estudiantes
de educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Peru.

Analizar la relacién existente entre las estrategias
ludicas y el desarrollo de la originalidad en los
estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Evaluar la relacién existente entre las estrategias ludicas
y el desarrollo de la elaboracién en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-Peru.

Existe relacion significativa entre las estrategias ludicas
y su relacién con la creatividad en los estudiantes de
educacion fisica de una Universidad publica Lima-Pera.

HIPOTESIS ESPECIFICAS:

Existe una relacion significativa entre las estrategias
ludicas y el desarrollo de la fluidez en los estudiantes
de educacion fisica de una Universidad publica Lima-
Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias
lidicas y el desarrollo de la flexibilidad en los
estudiantes de educacién fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias
ludicas y el desarrollo de la originalidad en los
estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Peru.

Existe una relacion significativa entre las estrategias
ludicas y el desarrollo de la elaboracién en los
estudiantes de educacion fisica de una Universidad
publica Lima-Pera.
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OPERACIONALIZACION DE LA YARIABLE .
METODOLOGIA
YARIABLE DIMENSION INDICADOR
3 Actividades de introduccion TIPD ¥ ISEND DE LA INVESTIGACION
QO Estrategias de O Actividades de calentamiento Cuanfitativa, no experimental, descriptivo, de corte j@nsyersal. con
activaciin O Expresion corporal disefio (comelacional).
‘Wariable |
3 Equilibric y flexibilidad 0
ESTRATEGIAS O Estrategias de |2 Relajacion y liberacion MX
LUDICAS regulacisn O Espontaneidad ,_..—‘"J Donda -
M R M = Muesira de estudio
O Estrategiss de |2 Comunicacion e inclusion \ e = Variable |
izlizgoid 3 Colaboracion y paricipacion Oy = Variable Il
socializacian ¥p P Q—I R = Relacid
3 Generacion de ideas
Warable || O Fluidez O Rapidez de respuestas
3 Multiplicacion da alternativas POBLACION:
CREATIVIDAD 3 Organizacion de hechos Todos los estudiantes de la Faculiad de Educacion de la
O Flexibilidad 3 Apertura y confrontacion Universidad Macional Mayor de San Marcos, durantz el afio
O Capacidad de adaptacion académico, 2018.
MUESTRA :
1 Originalidad 3 Produccidn de respuestas ingeniosas La muestra fue determinada mediante el muestrec probabilistico,
1 Capacidad de innavacién estrafificado, Mediantz la siguiente formula.
3 Movedad e imaginacion
0 ZZxpxgxN
3 Elsboracign 3 Deszarrolle de ideas = 2
3 Complejidad de las ideas E {N 1) + Z X p X q
3 Wolumtad v resclucian
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CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES SOBRE ESTRATEGIAS LUDICAS

INSTRUCCIONES:

A continuacién, se presentan un conjunto de oraciones que debes leer atentamente,
dado que cada una de ellas expresa una oracion que debes calificar con una respuesta
gue se encuentra en un rango del uno al cinco, segun tu opcioén de eleccion.

1) NUNCA 2) CASI NUNCA 3) A VECES
4) CASI SIEMPRE 5) SIEMPRE
ESTRATEGIAS DE ACTIVACION
1 Las estrategias empleadas al inicio de las clases despiertan su
atencién hacia los contenidos de ensefanza 112]13]4]|5
> Existe interés por realizar actividades ludicas al inicio de las
sesiones de clase 112/314|5
3 Se realizan dinamica antes de empezar las clases
112]3/4]|5
4 Las dindmicas empleadas despiertan el interés y atencién de los
participantes 112/3]14|5
5 Las actividades introductorias favorecen el inicio de las sesiones
de trabajo 1121345
6 Existe actividades de calentamiento encaminadas a fortalecer las
actividades de trabajo 112]13]4]|5
Existe variedad en el empleo de las actividades introductorias
/ 1l2/3]4]5
8 Las dinamicas que se emplean al inicio de la clase favorecen la
introduccion al tema que se va a desarrollar 112]13]4]|5
ESTRATEGIAS DE REGULACION EMOCIONAL
9 Las dindmica empleadas durante el desarrollo de la clase
favorecen la disminucion de la ansiedad 112]13]4]|5
10 Logras controlar tus emociones con facilidad
112]3/4|5
11 En algunos casos la tensién de la situacion impiden que percibas
los problemas con claridad 112]13]4]|5
12 Las estrategias incorporadas influyen en que se sienta satisfecho
(a) consigo mismo (a) 112/314|5
Con que frecuencia te sientes satisfecho (a) contigo mismo (a)
13 1/2/3]4]5
14 Consigue mejorar sus relaciones con otras personas
112]3/4|5
15 Te es sencillo hacer nuevas amistades
112]3/4|5
16 Respondes de manera inmediata cuando te sientes agredido
() 112]3/4|5
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ESTRATEGIAS DE SOCIALIZACION

17

Existe un clima afectivo que permite fortalecer el companerismo

y relaciéon entre los estudiantes 5
18 Existe cooperacion entre sus compaferos de clase 5
19 Existe conflicto o enemistad entre los estudiantes 5

Existe predisposicion entre los estudiantes para trabajar en
20 | equipo, compartiendo responsabilidades y experiencias para 5

mejorar sus desempenos
21 Participa activamente en la resolucién de problemas 5
22 Comparte sus ideas con los demas de su aula de clase 5
3 Participa en debates académicos con sus companeros

5

o4 Propone ideas nuevas a su grupo de trabajo
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CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES SOBRE LA CREATIVIDAD

INSTRUCCIONES:

A continuacién, se presentan un conjunto de oraciones que debes leer atentamente,
dado que cada una de ellas expresa una oracion que debes calificar con una respuesta
gue se encuentra en un rango del uno al cinco, segun tu opcion de eleccion.

1) NUNCA 2) CASI NUNCA 3) A VECES
4) CASI SIEMPRE 5) SIEMPRE
FLUIDEZ
1 Utilizas a menudo técnicas creativas para generar algo de tu
interés 1121314 |5
2 Te atrae la idea de hacer cosas nuevas 1121314|5
3 Tratas de resolver creativamente tus problemas 11213415
Siempre tratas de tener ideas nuevas sobre hechos conocidos
4 112|345
5 Tratas de cambiar la intencién de las cosas cuando estas no
funcionan 1121314|5
6 Siempre te levantas con mucha energia
112[3|4]|5
7 Sientes que actuas emocionalmente frente a las cosas
112[3|4]|5
8 Conoces bien cuales son tus limites
112[3]4]|5
FLEXIBILIDAD
9 Al tomar decisiones combinas la razén con la intuicion
112[3[4]|5
10 Disfrutas con tu trabajando haciendo lo que haces
112[3[4]|5
11 Te emocionas facilmente
112[3[4]5
12 Tienes facilidad para detectar problemas de tu entorno
112[3[4]|5
13 Te deleitas dando vuelta a las cosas
112[3[4]|5
14 Cuando viajas te gusta observar las costumbres de otras
personas 112|13]4]5
15 Eres consciente de tus puntos fuertes y tus puntos débiles
112]3[4]5
16 Eres claro en tus emociones
112]3[4]|5
ELABORACION
17 Eres un avido lector
112[3]4|5
18 | Eres impaciente por llegar al final del trabajo
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19

Te gusta hacer realidad tus ideas

20

Te gusta resolver los problemas de manera sencilla

21

Tienes claro tus objetivos personales

22

Te gusta compartir tus ideas con los demas

23

Te agrada analizar los problema para entenderlos mejor

24

Trabajas tus ideas con tus compaferos de grupo

ORIGINALIDAD

25

Resuelves problemas ingeniosamente

26

Eres creativo en tus ideas y forma de pensar

27

Encuentras relacion entre ideas que aparentemente no tiene
conexién

28

Has realizado alguna innovacion en tu campo personal o laboral

29

Te gusta ser novedoso con tus ideas

30

Te gusta buscar caminos alternativos a los que ya conocer

31

Te gusta arriesgar en ideas nuevas

32

Acostumbras a aventurarte a hacer cosas que no has hecho
jamas anteriormente




