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Resumen

En el presente escrito se precisan los problemas de aprendizaje identificados en el entorno
educativo y el como las actividades ludicas ayudan al desarrollo de la creatividad en los estudiantes
de 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno siendo esta una herramienta
imprescindible para la resolucion de conflictos en la vida cotidiana, ademas de que se detallan
aspectos relevantes tales como; la importancia de la creatividad y sus fases, debido que la
mentalidad humana puede ser cadtica es importante saber que las ideas y el pensamiento
imaginativo conlleva un proceso de orden, se suscribe ademas la manera en la cual las actividades
ludicas modifican este proceso haciéndolo mucho mas llevadero en niflos con problemas de
aprendizaje, asociando estos no solo a una NEE sino también a una condicion bajo la cual estén

enfrentado los nifios.

La influencia de las actividades ludicas determina como se esta llevando a cabo el proceso
educativo dentro del salon de cuales debido que estas son percibidas como un mediador entre el
nuevo conocimiento y el sistema cognitivo individual de los nifios por lo cual se considera que

cada uno aprende a un ritmo y estilo diferente.

Palabras claves: creatividad, actividades ludicas, problemas de aprendizaje, procesos creativos,

estrategias de aprendizaje



Abstract

This document specifies the learning problems identified in the educational environment
and how recreational activities help the development of creativity in 4th EGB students of the
Emigdio Esparza Moreno Educational Unit, this being an essential tool for conflict resolution. in
daily life, in addition to detailing relevant aspects such as; the importance of creativity and its
phases, because the human mentality can be chaotic, it is important to know that ideas and
imaginative thinking entail a process of order, we also subscribe to the way in which recreational
activities modify this process, making it much more bearable in children with learning problems,
associating these not only with an SEN but also with a condition under which the children are

faced.

The influence of recreational activities determines how the educational process is being
carried out within the classroom, since these are perceived as a mediator between the new
knowledge and the individual cognitive system of the children, which is why it is considered that

each one learns. at a different pace and style.

Keywords: creativity, recreational activities, learning problems, creative processes, learning

strategies



PRIMERA PARTE: CONTEXTUALIZACION

1.Planteamiento Problema

La creatividad es un aspecto innato e intrinseco de cada ser humano, lo cual implica que
cada persona tiene un modo distinto de expresarla no obstante quienes presentan problemas de
aprendizaje presentan falencias al momento de resolver conflictos que estimulen el uso de la
creatividad, en el 4to afio de EGB la Unidad Educativa Emigdio hay un grupo significativo de

estudiantes que presentan inconvenientes en el desarrollo integro del pensamiento imaginativo.

Habitualmente los estudiantes de la unidad educativa son evaluados respecto a sus
destrezas y habilidades, incluyendo la manera en la cual resuelven las consignas que se les designa,
sin embargo, hay estudiantes que no pueden realizar el cumplimiento de las tareas de manera
estandarizada debido a que su proceso de aprendizaje requiere una metodologia de ensefianza

acorde a sus capacidades.

Generalmente se tiende a pensar que la creatividad inicamente abarca procesos de
expresion artistica sin embargo este aspecto resulta fundamental en las diversas areas de la vida,
por lo cual es importante saber como desarrollarla y estimularla desde la nifiez puesto que a futuro

esta tendra un rol primordial en la toma de decisiones.

Por lo tanto, es necesario discernir ;De qué manera influyen las actividades ludicas en el
desarrollo de la creatividad en nifios con problemas de aprendizaje?, basandose en metodologias
de ensefianza que estimulen los procesos creativos de los estudiantes cuyas dificultades en el
proceso de aprendizaje son notorias, a la par de que se les prepare para manejar situaciones en las

que deban tomar una accion bajo estrés o condiciones que se puedan suscitar de manera cotidiana.



2. Justificacion

El presente estudio de caso tiene la importancia de detallar y describir el como los
problemas de aprendizaje alteran y dificultan el desarrollo normal de los procesos de creatividad
y con aquello la toma de decisiones que los estudiantes deben realizar de manera rutinaria porque
esta se convierte en una herramienta inherente dentro del desarrollo no solo individual sino de la
sociedad contemporanea, se plantea que los beneficiaros sean los estudiantes del 4to EGB de la
Unidad Educativa Emigdio Esparza

El empleo del pensamiento creativo es muy relevante en el ambito educativo por lo tanto
debe ser considerado como un implemento imprescindible, la factibilidad de esta investigacion es
la mantener en constante andlisis la imaginacion considerando que es primordial que en los
primeros afios de educacion formal sea impulsada de manera flexible.

La creatividad de un estudiante permite al docente analizar cudl es su contexto vivencial
desde un panorama especifico detallando cuales son los factores que inciden tanto en el desarrollo
de esta como en el desarrollo integral bajo los preceptos de la coherencia y objetividad destacando
que la mentalidad de cada persona suele ser cadtica.

La trascendencia de la informacion aqui prescrita es la de analizar actividades ludicas que
se fundamenten en metodologias que incentivan el pensamiento tales como; teniendo como
principal beneficio el aprendizaje basado en problemas (ABP) y el trabajo cooperativo, partiendo
desde la comprension de las habilidades y destrezas individuales el impacto que esto tiene es el de
la comprobacion de resolucion de conflictos y escenarios hipotéticos de la vida real, promulgando
a cada uno que tenga una mentalidad abierta y aspiracional, teniendo impacto en el desarrollo

holistico de los estudiantes.



3.0bjetivos del estudio
Objetivo general

» Establecer actividades ludicas para el desarrollo de la creatividad en nifios con problemas de
aprendizaje de 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno de la ciudad de
Babahoyo periodo académico 2022-2023

Objetivos especificos

» ldentificar los problemas de aprendizaje de los estudiantes 4to EGB de la Unidad Educativa
Emigdio Esparza Moreno

» Analizar las cuales causas de los problemas de aprendizaje de los estudiantes.

» Determinar qué actividades ludicas dan estimulo a la creatividad de nifios con problemas de

aprendizaje.



4. Linea de investigacion linea y sublinea de investigacion
Linea de Investigacion de la Universidad

Educacién y Desarrollo Social

Lineas de Investigacion de la Facultad

Talento Humano y Docencia

Linea de Investigacion de la Carrera

Modelo Educativo

Sublinea de Investigacion

Me¢étodo, Técnicas, Estrategias De Ensefianza-Aprendizaje
Descripcion de la Linea

En la presente sublinea de investigacion se detalla el modo en el cual las estrategias de
ensenanza y aprendizaje influyen en el desarrollo integral de los estudiantes, promulgando
conocimientos académicos y sociales, destacando la importancia de los procesos de educativo
respecto a las estrategias de ensefianza y aprendizaje que implementan de acuerdo a las necesidades
educativas presente en cada uno de los estudiantes, procurando desarrollar aprendizajes

significativos.



SEGUNDA PARTE: DESARROLLO

S5.Marco conceptual

.Qué son las actividades ludicas?

De acuerdo con Borja (2020), las actividades ludicas se consideran una forma natural en la
cual los estudiantes interactuan con su entorno, aprenden, socializan con otros y comprenden las
normas y el funcionamiento de la sociedad a la que pertenecen. Asimismo, es parte fundamental
del proceso de socializacion, y debe basarse en principios basicos de la educacion como la plenitud,
la participacion y el juego, centrandose en el desarrollo cognitivo, comunicativo, socioemocional,

fisico, estético, moral y mentalmente.

Por otra parte, Caion (2020) , refiere que las actividades ludicas han estado asociadas a
entornos educativos, por lo que la naturaleza del juego permite la creacion de elementos de
aprendizaje caracteristicos que se convierten en una metodologia alternativa importante. Por lo
tanto, las actividades recreativas también estimulan las relaciones dentro de la comunicacion, lo
que ayuda a mejorar la participacion en juegos y actividades, permitiendo a los nifios aprender a
trabajar en equipo, comunicarse efectivamente y desarrollar habilidades sociales como la empatia,

la tolerancia y el respeto por los demas.

Conforme Sarmientos (2020) estas actividades no so6lo promueven el desarrollo intelectual de los
nifios, sino que también exploran su creatividad, sus capacidades motoras y sensoriales, al tiempo
que les permiten expresar sus sentimientos e ideas, que contribuyen directamente a su desarrollo.
Luego de regresar a casa, la escuela es un lugar donde los nifios tienen la oportunidad de explorar
y desarrollar sus habilidades; las escuelas pueden promover un mejor desarrollo integral, incluir
actividades artisticas y de entretenimiento en el proceso de orientacion y proporcionar un lugar

incomparable para el aprendizaje (p.22).
,Qué es la creatividad?

Como menciona Luna (2021)La creatividad es esporadica y trae un mundo de imaginacion,
libertad, creacion y soluciones a cualquier campo del ser humano, porque no se limita al arte, la

creatividad esta en todas partes, basta ver el entorno en el que se desarrollan los humanos, es la



capacidad de expresar, predecir y generar ideas. La transformacion de elementos conocidos en algo
nuevo, gracias a la poderosa imaginacion generada por la interaccion de habilidades, procesos y el

entorno, asi individuos o grupos crean una posible percepcion del producto (p. 7).

De acuerdo con Matas (2019) la creatividad se ha constituido en un elemento indispensable
en la educacion. al igual que ocurre con todo aquello que surge de manera impulsiva, se ha
convertido en un factor imprescindible en los procesos de aprendizaje. Aunado a esto se le ha
retribuido el rol de guia, debido que la creatividad se ha convertido en la solucion de las técnicas,
destrezas y capacidades con las que hay que proveer a los estudiantes se refiere a la capacidad de
crear de una persona. Refiere a encontrar procedimientos o elementos que nos permitan realizar

labores de forma distinta a la habitual para lograr un determinado objetivo (p. 153).

Teniendo en cuenta el desarrollo de la creatividad en el proceso educativo, es necesario
definir el concepto de educacion, fijar metas para cada nivel, por ejemplo, preescolar, primaria o
secundaria; Estos objetivos deben centrarse en promover la creatividad en las siguientes areas:

planificacion de contenidos, estrategias de aprendizaje, entorno educativo y proceso de evaluacion.

Etapas del proceso creativo

De acuerdo con Zaira (2021) se contemplan cuatro procesos antes de comenzar con la
articulacion de la imaginacion desde las etapas cognitivas internas hacia la manera en la que se

aplican estos procesos con el cumplimiento de una tarea, siendo estos:
Fase 1: Fase de preparacion

Esta etapa es la primera que afecta el proceso creativo. Se trata de adoptar un enfoque
consciente y deliberado y profundizar en los problemas. Con ese fin, cuanta mds informacién
recopile para comprender el problema, mejor. y presenta una primera aproximacion. En esta fase
es importante mantener una postura de escucha flexible, abierta y activa. La etapa de preparacion

"... es el momento en el que el individuo indaga en el problema"



Segunda fase: Fase de incubacion

La segunda etapa es la etapa de incubacion. En este caso, se combinan inconscientemente
innumerables ideas, y estas combinaciones se combinan nuevamente en nuevos esquemas y
asociaciones que son impredecibles a priori, a veces sin prejuicios. Mientras que, en la primera
fase, la de preparacion, las ideas generadas son las méas predecibles y logicas, y el trabajo realizado

es "lineal".

Mientras que, en esta etapa de incubacion, las ideas son aleatorias y poco conectadas. Los
juicios de autocensura no existen en el inconsciente; Estos pensamientos se pueden combinar
libremente con otros pensamientos en nuevos esquemas y asociaciones impredecibles con

extraordinaria fluidez".

Esto sucede cuando la atencion no se centra en el problema y la mente esta sumida en sus
pensamientos. Esta separacion entre el trabajo consciente y el trabajo consciente sobre objetivos
creativos permite que continue el desarrollo inconsciente que sigue "en segundo plano". Ocurre
durante proyectos o problemas que nos motivan o en los que invertimos mucha emocion, también

llamada "atencion creativa".

La latencia puede ocurrir cuando dormimos, salimos con gente o escuchamos musica. Las
actividades que requieren "descansos imaginarios" suelen tener como objetivo estimular nuestra
imaginacion y emociones. Este periodo de incubacion puede durar horas, semanas o incluso mas.

Fase 3: Fase de iluminacion

La tercera etapa se llama etapa de iluminacion y se considera un despertar repentino de
ideas conscientes cercanas a una solucion. Este es un momento de inspiracion creativa. De hecho,
esta fase suele asociarse con un momento de "experiencia", un momento "eureka", cuando los
pensamientos resultantes coinciden con un estado de satisfaccion o euforia. Este paso es el
resultado de todo el trabajo realizado en el paso anterior, y ocurre cuando, de todas las asociaciones

inconscientes creadas, una estd "lo suficientemente apta para ser forzada a tomar conciencia".



Cuarta etapa: etapa de verificacion

Conocida como fase de validacion, se refiere a una fase intencional en la que las ideas o
soluciones obtenidas en la fase anterior se evaluan frente a un conjunto de criterios logicos que
dependen de la naturaleza, los recursos y las caracteristicas del problema de validacion. Se trata
de “colorear ideas” a través de diversas pruebas de validacion. Los comentarios y evaluaciones
criticas de expertos en la materia son bienvenidos, por lo cual estas consideraciones ayudaran a

fortalecer la idea a largo plazo (parr. 3-20).
Importancia de la creatividad en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Conforme con Saltos (2020) el docente tiene un rol muy importante en la instruccion y
aprendizaje de conocimientos, dado que puede preparar las evaluaciones diagndsticas e
investigativas en un primer vistazo para iniciar el proceso de intervencién psicoeducativa
individualizada, que es la base para el desarrollo de habilidades en las escuelas. , 1o que requiere

el compromiso de los docentes profesionales (p. 570).

Como afirma Meza (2020) La creatividad puede ser denominada pensamiento original o
pensamiento creativo porque promueve la imaginacion constructiva o el pensamiento divergente,
es la capacidad de crear, inventar o innovar, o la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, y
la capacidad de crear nuevas conexiones entre individuos. muchas veces conduce a conclusiones
que buscan resolver problemas ofreciendo al mismo tiempo soluciones originales y valiosas (p.

579).

Desde la perspectiva de Vera (2023) la creatividad es coherente con la metodologia del
docente y es beneficiosa no so6lo para el desarrollo del aprendizaje cognitivo, sino también para el
desarrollo del aprendizaje signiticativo. Pero lo mas importante es que conecta circulos sociales
inmediatos, como los padres y la comunidad educativa, fortaleciendo actitudes y desarrollando
habilidades de comunicacién efectivas que corresponden a la construcciéon de individuos mas

productivos a nivel social (p. 1333)

La comunicacion y presentacion efectiva requieren de una estimulacion constante a través
de la practica repetitiva, y el contexto social también debe ser parte de estos procesos, creando

espacios donde los jovenes estudiantes puedan expresar sus conocimientos en festividades, foros
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de debate y jornadas de puertas abiertas, lo que significa que los estudiantes retinan la creatividad

aprendiendo a comunicarse efectivamente.
. Como promover la creatividad en el salon de clases?

Como senala Figueroa (2019)” se destacan varias actividades que promueven la creatividad
en el salon de clases desde la perspectiva constructivista contemplando los sistemas cognitivos de

los estudiantes, destacando entre estas’:
El juego pedagogico

De acuerdo con Albornoz, (2019) el juego se considera una estrategia valiosa para
desarrollar el pensamiento creativo, puesto que permite a los estudiantes expresar plenamente su
imaginacion y deseos, evocando asi el deseo de crear y descubrir su entorno, asi como la capacidad
de imaginar activamente nuevas situaciones. Ademas, hace una contribuciéon muy importante al
desarrollo motor, social y cognitivo de los estudiantes y forma una parte importante de la

creatividad
Aprendizaje basado en problemas (abp)

Citando a (Ortiz, 2020; Reinoso, 2018) El aprendizaje basado en problemas (ABP) se
considera una estrategia de ensefianza muy relevante en el desarrollo del pensamiento creativo.
Consiste en proponer diversas cuestiones relacionadas con el campo de estudio, que seran resueltas
por los estudiantes. Esto puede conducir a lecciones importantes y nuevos conocimientos. Con la
ayuda del ABP, los estudiantes participan activamente en el proceso de aprendizaje y encuentran

creativamente posibles soluciones a los problemas (p. 60)
La roboética educativa

La estrategia implica proporcionar a los estudiantes una amplia gama de materiales de
aprendizaje, incluidas piezas mecéanicas, componentes electronicos y sujetadores que, cuando se

conectan a herramientas de ingenieria, crearan prototipos programables para resolver problemas.



Lluvia de ideas

De acuerdo con (Legaz et al., 2017; Olivier, 2020). se refiere “al término inglés
"brainstorming" se refiere a una estrategia de aprendizaje que promueve el pensamiento creativo

y la innovacion, utilizada originalmente en los negocios y ahora también en la educacion”.

Mapas mentales

Teniendo en cuenta a Peshev, (2020). Los mapas mentales son otra estrategia para mejorar
el pensamiento creativo. Fue desarrollado alrededor de la década de 1970 por el psicologo britanico
Tony Buzan. Su fundamento recae en su capacidad para organizar proyectos, motivar la
creatividad, limitar la expresion escrita y facilitar el intercambio de ideas. Es aquello que estimula
la creatividad, el impulso para lograr y crear, y organiza la mente. Esto se llama forma del cerebro
pensante y permite ordenar la informacion de forma creciente y ordenada para que la mente pueda

funcionar con total libertad.
Drama creativo

Refiere J. Garcia et al., (2019) que en la actualidad es utilizado por muchos profesores en
el aula porque es muy eficaz para fomentar la creatividad. Esta estrategia es una demostracion
espontanea destinada a estimular la creatividad y la imaginacion de los estudiantes. Es de
naturaleza simbolica, transforma la realidad para crear un espacio imaginado, y su propdsito

comunicativo se demuestra mediante expresiones verbales y fisicas
Usando la plataforma moodle

Conforme con Maliza et al.,, (2020) se refiere que la sociedad de hoy en dia ha
experimentado enormes cambios en los ultimos afios, uno de los cuales es el desarrollo de la
tecnologia, que sienta un precedente para las generaciones futuras. Estos cambios exigen nuevas
formas de ensefiar. El enfoque actual es introducir el uso de entornos virtuales de aprendizaje

(EVA) (pp. 55-60).
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.Qué son los problemas de aprendizaje?

De acuerdo con Puentes et al. (2022) se definen como una dificultad especifica para
aprender una o mas habilidades necesarias, que comienza en la edad escolar y continta hasta la
edad adulta, lo que resulta en un rendimiento académico significativamente por debajo del nivel
esperado o de la calidad de la inteligencia y la formacion adquirida. Se considera un trastorno del

neurodesarrollo con base neurobioldgica (p.2).

Conforme con Arce (2020) estos se enmarcan como un problema de procesamiento de
informacion que impide que una persona aprenda habilidades y las utilice de manera efectiva. Las
discapacidades de aprendizaje suelen afectar a personas con una inteligencia media o superior. Por
tanto, la discapacidad se manifiesta como una brecha entre la capacidad esperada y el rendimiento

académico en funcion de la edad y la inteligencia (p. 3).

Como sefiala MINEDUC (2023) las dificultades surgen cuando una nifia o un nifio tiene
una o mas areas de aprendizaje, como dificultad para distinguir entre su mano diestra y zurda.
Estas dificultades no siempre indican claramente las necesidades educativas especiales de nifias o
nifios. Sin embargo, se debe animar a los docentes y trabajar duro para desarrollar sus habilidades
como medida preventiva ante posibles dificultades de aprendizaje en el futuro, para mejorar su

autoestima y evitar que se vuelvan negativos respecto del aprendizaje (p. 7).

Como sefala Moreano (2019) una dificultad de aprendizaje surge cuando en los
estudiantes observan diferentes ritmos en el aprendizaje, cuando responden de manera diversa a
los contenidos, cuando necesitan mas tiempo para realizar o seguir una actividad, o cuando hay
cambios significativos en los niveles profesionales y de comportamiento, se produciran problemas
de aprendizaje. Estos cambios pueden manifestarse como anomalias en el pensamiento, el
razonamiento, la participacion, la lectura, la escritura o el procesamiento de datos sin responder a

condiciones sensoriales o cognitivas previamente identificadas. (p. 35).
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6.Marco metodologico

En el presente estudio de caso fue realizado mediante el empleo de una serie de
procedimientos metodologicos de caracter investigativo por consiguiente se prescriben los tipos y

disenios de estudio que se ejecutaron para la realizacion del presente proyecto.

La trascendencia de la presente investigacion se describe debido a su alcance. considerando

por tal motivo dos niveles: Exploratorio y explicativo

Exploratorio: tiene como principal proyeccion recopilar datos bajo el contexto de
“ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NINOS
CON PROBLEMAS DE APRENDIZAJE DE 4TO EGB DE LA UNIDAD EDUCATIVA
EMIGDIO ESPARZA MORENO DE LA CIUDAD DE BABAHOYO PERIODO ACADEMICO
2022-2023” Es necesario, por tanto, permanecer anclado en un marco conceptual y desarrollar
premisas adecuadas sobre lo que se estudia para que se pueda generar de forma sistematica

informacion y conocimiento.

Explicativo: tiene como proposito establecer el nivel de correlacion entre las actividades
ludicas y el desarrollo de la creatividad de quienes conforman el salon de clases, analizando los

datos recopilados respectivamente.
Tipo de investigacion

Es Aplicada: debido que enmarca un precedente en el d&mbito educativo, facilitando
informacion necesaria acerca de lo que implican las actividades ludicas y la influencia que estas

tienen para el desarrollo académico.

Es Descriptiva: debido a que describe las caracteristicas, comportamientos y conductas de
la poblacion de estudio de caso, brinda la orientacién necesaria para enfatizar la importancia de
los las actividades ludicas en la educacion y coémo influyen en el desarrollo académico de los

estudiantes con problemas de aprendizaje.
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Técnicas.

Entrevista: propicia la perspectiva del docente y como contempla los procesos de creatividad de

los estudiantes y la manera en la cual se estimulan estos procesos.

La observacion: este paso facilita tener una vision objetiva de las caracteristicas existentes
de este tema de investigacion, permitiendo recopilar informacion y relacionarla individualmente

con la muestra de investigacion.

Encuesta: para realizar esta investigacion fue necesario completar un cuestionario
adecuado a las habilidades de los estudiantes y recopilar informacion de los participantes de

manera adecuada.

7.Resultados

Subsiguientemente, se detallan los resultados que se han obtenido de las variables
fundamentales para el desarrollo de la presente investigacion, la cual estuvo designada a los
estudiantes y la docente del 4to EGB de la Unidad Educativa Emigdio Esparza Moreno de la ciudad
de Babahoyo de la provincia de Los Rios, cabe recalcar que las interrogantes aplicadas a la

poblacién de la investigacion estan sujetas al contexto académico de los estudiantes.

La recopilacion de los datos del entorno en el cual se detecto la problematica del presente
estudio fue realizada durante 2 semanas, siendo participes de estas los estudiantes y docente del
4TO EGB de la Unidad Educativa en mencion, se debe puntualizar que la metodologia de
informacion esta sujeta a la capacidad de respuesta de los estudiantes, en consecuencia, se obtuvo

lo siguiente:
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ENTREVISTA AL DOCENTE

1. ;Qué significa para usted como educador el concepto de actividades ludicas?

Desde mi perspectiva, las actividades ludicas se constituyen como una herramienta la cual
facilita la ensefianza a los nifos, puesto que hay nifios que no captan la informacion de una manera
regular y se debe buscar la manera de llegar a ellos, opino que esto les permite la sensacion de
liberta y se pueden relacionar mejor, no solo con lo que se ensefa sin también con el entorno en el
cual se vaa emplear el conocimiento, una mejor manera de explicar este concepto seria decir que
las actividades ludicas son las acciones que nos permiten “educar par la vida pero de una manera

dindmica y significativa”

2. ;Qué es para usted un problema de aprendizaje?

Para mi un problema de aprendizaje es todo aquel inconveniente que no le permite al
estudiante aprender de una manera regular, no solo considero un problema de aprendizaje a las
NEE sino también a las situaciones vivenciales que atraviesan dia a dia los nifios en sus hogares y
comunidades, por lo que es muy importante conocer muy bien al estudiante al momento de
inducirle un conocimiento o una nueva informacidon porque para ellos es algo nuevo y a veces

suele ser dificil asimilar algo nuevo por eso es importante saber como llegar al estudiante.

3. (Considera usted que sus estudiantes tienen problemas de aprendizaje?

En teoria, podria decir que si debido que desde la pandemia se ha creado un retraso
educativo a nivel nacional las clases virtuales unicamente han abarcado una educacion general y
los diversos modos de vida han marcado mucho la diferencia en el proceso educativos pues habia
estudiantes que no aprendieron a leer y escribir de manera optima y la mayoria de las veces los
padres eran quienes realizaban las tareas sin saber el dafo que hacian, mis estudiantes tiene leves
problemas de aprendizaje durante este periodo pues hemos estamos trabajando en nivelar sus

conocimientos para que no tengan inconvenientes en el proximo niveles.
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4. ;Cual es su perspectiva acerca del empleo de actividades lidicas como metodologia de

enseilanza?

Mi punto de vista acerca del empleo d las actividades ludicas como una metodologia de
ensefianza es que son un elemento mediador entre lo que se va a ensefiar y la capacidad de
asimilacion de los nifos, ademas que esto permite salirse de la rutina diaria y la formalidad que
suele tener la ensefianza, permitiendo que todos sean participes, y no solamente se estimula a nivel
educativo sino que también las emociones de los nifios, alegria, algarabia y demas que hacen que

estos se motiven por aprender algo

5. (Considera usted que los estudiantes desarrollan mejor sus habilidades cuando las

actividades educativas estimulan sus procesos creativos?

Absolutamente, pues siempre que un estudiante entra en contacto con un nuevo
conocimiento este no sabe como aplicarlo o emplearlo en la vida cotidiana, sin embargo al usar
actividades ludicas las destrezas de estos son estimuladas ya que entra en contacto con situaciones
que se plantean de manera hipotética y se les da las herramientas para que puedan dar una solucion
que puede ser empleada en el mundo real, por ejemplo; Contar cuanto se gasta cada vez que van a
comprar a las tiendas y cuanto se les debe dar de cambio, la actividad que se realiza e el salon de
clases es “Mi tienda” usamos papeles que simulan billetes y cartones circulares como monedas, y
planteamos cuanto pagamos y cuanto gastamos, ademas asignamos roles de quien es tendero y

quien comprador, eso ayuda que todos aprendan de manera cooperativa.
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ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES
1 ;Te consideras una persona creativa?

Analisis: La creatividad constituye una caracteristica inherente del ser humano que facilita
la capacidad de una persona al resolver un conflicto, de la poblacion encuetada el 67% afirman
que son creativos y que utilizan de forma tnica lo que aprenden en la escuela, mientras que el 27%
mantiene una posicion neutral acerca de sus propios procesos creativos asimilandolos como una
nocion parcial, por otra parte el 10% niegan ser creativos y aseguran que les es dificil emplear la

creatividad como una herramienta para resolver situaciones cotidianas.
2. ;Se te hace dificil aprender cosas nuevas?

Analisis: El aprendizaje es resultado del empleo de las estrategias didacticas y la
interaccion con el estudiante, asimilar algo nuevo siempre implica un nivel de dificultad, 23% de
los encuestados aseguran que les es dificil aprender algo nuevo cuando no se les ensefia mediante
la ladica, 33% cercioran que aprender para ellos es un proceso imparcial y suele darse por
momentos, 43% aseguran que si les es facil aprender algo nuevo ya que consideran que todo lo

que aprenden les es util para su desarrollo personal.

3. (Aprendes mejor cuando te ensefian algo con juegos?

Analisis: la ludica es una herramienta facilitadora del aprendizaje la cual constituye
elementos que ayudan a los estudiantes a aprender los contenidos educativos de manera eficaz, el
67% esta de acuerdo que aprender con juegos es factible debido que pueden interactuar con lo que
van a aprender y socializar con sus compaifieros, 23% afirman que depende mucho de la ocasion y
los contenidos a ensefiar, y el 10% restante niegan la premisa del aprendizaje ladico y tienen la

tendencia de que el aprendizaje deberia ser de caracter formal.
4. ;Crees que es importante aprender algo nuevo de una manera divertida?

Analisis: la importancia del aprendizaje radica en la manera en la que se les plantea el

contenido educativo, 50% aseguran que todo lo que se les ensefia es importante mas aun cuando
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es de manera ludica ya que asocian la experiencia del aprendizaje en la escuela a la vida real, por
lo tanto, el conocimiento traspasa la realidad educativa, 30% piensan que solamente hay pocas
situaciones en las cuales se puede aprender de forma ludica por lo cual la importancia es relativa,

20% niegan que es importante por lo que consideran que se debe aprender con mesura .

5. (Consideras que la creatividad es importante al momento de resolver algun problema en

tu vida?

Analisis: Emplear el conocimiento siempre este sujeto al sistema cognitivo de cada
persona la creatividad permite dar soluciones unicas a las diversas problematicas que puedan
suceder el 80% plantean que si es necesaria la creatividad para resolver problemas cotidianos ya
que esta apertura las opciones de respuesta de manera diversa, 10% tienden a pensar que solamente
a veces empelan la creatividad ya que lo que aprenden en la escuela solo sirve para situaciones
teoricas, 10% no consideran que la creatividad sea 1til ya que lo que se plantea de manera

hipotética en las escuelas no coincide de manera absoluta en la vida cotidian.
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8. Discusion de resultados

De los resultados obtenidos de la primera pregunta de la encuesta se obtuvo el
aproximadamente el 67% de la poblacion asimila la creatividad como un proceso inherente e innato
del ser humano tal y como lo afirma Matas (2019), “la creatividad se ha constituido en un elemento
indispensable en la educacion. al igual que ocurre con todo aquello que surge de manera impulsiva,
se ha convertido en un factor imprescindible en los procesos de aprendizaje”, por lo tanto, se asume
que los niflos emplean la creatividad de manera cotidiana sin embargo no conocen el concepto de

esta.

Aprender algo nuevo siempre implica un nivel de complejidad por lo tanto se debe saber
coémo hacer llegar el conocimiento al estudiante, en la segunda pregunta los estudiantes que tienen
dificultad de aprendizaje son muy pocos, siendo estos el 23% de la poblacion, por lo cual la
creatividad la creatividad solo ha sido estimulada de manera parcial por lo cual las actividades
ludicas han ayudado en gran parte a la mayoria de la poblacion a entender los contenidos a ensefar
no solo a nivel intelectual sino a nivel holistico asi como lo afirma Sarmientos (2020) “estas
actividades no s6lo promueven el desarrollo intelectual de los nifios, sino que también exploran su
creatividad, sus capacidades motoras y sensoriales, al tiempo que les permiten expresar sus

sentimientos e ideas”.

Ensefiar mediante actividades ludicas constituye la ejecucion y asociacion de los
contenidos educativos al entrono en el cual los nifios se desarrollan a diario por lo tanto cuando se
les indico6 a los estudiantes acerca de si aprenden mejor cuando se les ensefia mediante juegos mas
de la mitad de la poblacion (el 67%) aseguraban que si y que se sentian como sus laso sociales
crecian y se fortalecian corroborando asi lo expuesto por Borja (202), “las actividades ludicas se
consideran una forma natural en la cual los estudiantes interactian con su entorno, aprenden,
socializan con otros y comprenden las normas y el funcionamiento de la sociedad a la que

pertenecen”

La importancia de la ludica parea el aprendizaje radica en la manera en la cual se el docente
plantea los aprendizajes, 50% de la poblacion asegura que es importante aprender algo nuevo de

manera divertida asi como afirma Saltos (2020) “el docente tiene un rol muy importante en la
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instruccion y aprendizaje de conocimientos, dado que estimula el aprendizaje desde una

perspectiva Unica en la cual cada estudiante debe sentirse familiarizado con lo que aprendera”.

La creatividad en la vida cotidiana juega un rol activo al resolver conflictos el 80%
priorizan la creatividad como una pieza clave que estimula sus capacidades de respuesta, lo cual
coincide con la ultima fase de la creatividad expuesta por Zaira (2021), la cual refiere que la
creatividad es empleada en la vida cotidiana al momento que la persona evalta criterios 16gicos
que dependen de la naturaleza o entorno en el cual se encuentran y aplican una estrategia para

darle solucion.
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9.Conclusiones

En sintesis, la creatividad constituye un eje central en el proceso educativo en los estudiantes, mas
aun cuando estos tienen problemas de aprendizaje, por lo tanto esta debe ser estimulada mediante
las actividades ludicas ya que son una herramienta mediadora entre el contenido educativo y el
estudiante, la influencia que esta tiene para el desarrollo de los estudiantes es la de facilitar el
proceso educacional permitiendo que estos asimilen lo que se va a ensefiar con el entorno al cual

estan sujetos.

La opcidén mas viable para estimular la creatividad desde la perspectiva de la actividad ludica son
los rincones de aprendizaje ya que el principal problema detectd fue que los estudiantes no
entendian los contenidos educativos por no tener sentido de pertenencia al saléon de clases
prolongando los problemas de aprendizaje no solo a nivel intelectual, sino que también incluyendo

el aspecto social.

La causas de los problemas de aprendizaje en el contexto del presente estudio de caso fue la desfase
educativa arraigada durante la época de la pandemia debido a las limitaciones y acceso a las TICs
por parte de los estudiantes, sin embargo a través de las actividades ludicas han servido como un
elemento mediador del nivel educativo de los estudiantes acordes a sus edades cronolodgicas, por
lo tanto una vez finalizado el analisis situacional se concluye con la premisa de que las actividades
que dan estimulo a la creatividad son aquellas que asocian el contenido educativo al contexto del

estudiante.
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10.Recomendaciones

>

Realizar actividades que fomenten el trabajo cooperativo, tales como lo son las dindmicas de
asignacion de roles o el planteamiento de escenarios hipotéticos en los cuales los estudiantes
estimulen sus destrezas y habilidades de pensamiento.

Motivar a los nifos a ser participes de las actividades que se realicen en clases, fomentando en
estos el sentido de pertenencia ensefidndoles a ser pacientes y perseverantes debido que cada
estudiante tiene un ritmo y estilo de aprendizaje distinto.

Fomentar el respeto en todo momento debido a que hay estudiantes que aprenden mas rapidos
que otros y tiene el deseo de avanzar mas rapido ralentizando el proceso de aprendizaje de los
demas.

Es importante que los nifios sientan deseo de aprender por lo tanto se debe fomentar la
autonomia y que también estos investiguen temas que sean de sus intereses y asociarlos a las
planificaciones curriculares.

Incluir a los padres de familia dentro del proceso d estimulo de la creatividad estudiantil porque
es importante que los estudiantes se sientan familiarizados con lo que se les va a ensedar, la

cual facilitara la asimilacion de la informacion que se les impartira.
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Anexos

ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD EN NINOS CON
PROBLEMAS DE APRENDIZAJE DE 4T0 EGE DE LA UNIDAD EDUCATIV.A EMIGDIO ESPARSA

MORENO DE LA CIUDAD DE BABAHOYO PERIODO ACADEMICO 2022-2023

DE ACUERDO ENDESACUERDO ACUERDO

ENCUESTA

. Te consideras una persona creativa?

.5e te hace dificil aprender cosas nuevas?

JAprendes mejor cuando me ensefian algo con
juegos?

. Crees que es importante aprender algo nuevo
de una manera divertida?

. Consideras que la creatividad es importante al
momento de resolver algin problema en tu
vida?
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