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RESUMEN

Introduccion: El estudio se centra en determinar como las actividades lUdicas favorecen el desarrollo del pensamiento
creativo en estudiantes de Basica Elemental de la Unidad Educativa Washington Pazmifio Vargas, donde se identifica
una predominancia de metodologias tradicionales que limitan dicho desarrollo. Materiales y métodos: La investigacion
empled un enfoque cualitativo, de tipo bibliografico y de campo, con un nivel descriptivo y metodologia inductiva. La
muestra fue no probabilistica intencional, compuesta por 30 participantes (docentes y estudiantes) de una poblacion de
93. Las técnicas de recoleccidon de datos fueron la observacion directa a estudiantes mediante una guia de observaciony
una entrevista semiestructurada aplicada a docentes. Resultados: La observacién reveld una alta participacién estudiantil
en actividades ludicas manipulativas y sensoriales (ej. plastilina, manualidades, juegos de bloques LEGO), calificadas
como "muy satisfactorias". Por el contrario, actividades mas abstractas o estructuradas (ej. sopas de letras, adivinanzas,
creacion de titeres) generaron menor interés. Las entrevistas mostraron que los docentes utilizan predominantemente
la gamificacion y valoran enfoques como el aprendizaje cooperativo y experiencial. Discusion: Los resultados confirman
gue las actividades IUdicas manipulativas son mas efectivas para estimular la creatividad en esta etapa educativa,
alinedndose con teorias que privilegian la experimentacién tangible. La preferencia docente por la gamificacién y el
aprendizaje activo refleja una comprensién de su potencial, aunque su implementacidn se ve limitada por restricciones
de materiales e infraestructura. Conclusiones: Las actividades IUdicas, especialmente las manipulativo-sensoriales,
son cruciales para desarrollar el pensamiento creativo. Se recomienda superar las barreras materiales y fomentar la
integracidn sistematica de estas metodologias en la planificacion curricular para potenciar la creatividad en el aula.
Palabras clave: Actividades lUdicas, desarrollo, pensamiento creativo, nifios.

ABSTRACT

Introduction: This study focuses on determining how play-based activities foster the development of creative thinking in
elementary school students at the Washington Pazmifio Vargas Educational Unit, where a predominance of traditional
methodologies that limit this development has been identified. Materials and methods: The research employed a
gualitative, bibliographic, and field approach, with a descriptive level and inductive methodology. The sample was a
purposive, non-probabilistic sample of 30 participants (teachers and students) from a population of 93. Data collection
techniques included direct observation of students using an observation guide and a semi-structured interview with
teachers. Results: Observation revealed high student participation in manipulative and sensory play-based activities
(e.g., modeling clay, crafts, LEGO building blocks), which were rated as "very satisfactory." Conversely, more abstract or
structured activities (e.g., word searches, riddles, puppet making) generated less interest. The interviews showed that
teachers predominantly use gamification and value approaches such as cooperative and experiential learning. Discussion:
The results confirm that hands-on, playful activities are more effective in stimulating creativity at this educational
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stage, aligning with theories that prioritize tangible experimentation. Teachers' preference for gamification and active
learning reflects an understanding of its potential, although its implementation is limited by material and infrastructure
constraints. Conclusions: Playful activities, especially hands-on and sensory ones, are crucial for developing creative
thinking. Overcoming material barriers and promoting the systematic integration of these methodologies into curriculum
planning are recommended to enhance creativity in the classroom.

Keywords: Playful activities, development, creative thinking, children.

RESUMO

Introducdo: Este estudo concentra-se em determinar como as atividades ludicas fomentam o desenvolvimento do
pensamento criativo em alunos do Ensino Fundamental da Unidade Educacional Washington Pazmifio Vargas, onde foi
identificada uma predominancia de metodologias tradicionais que limitam esse desenvolvimento. Materiais e métodos:
A pesquisa empregou uma abordagem qualitativa, bibliografica e de campo, com metodologia descritiva e indutiva. A
amostra foi intencional e ndo probabilistica, composta por 30 participantes (professores e alunos) de uma populacdo
de 93. As técnicas de coleta de dados incluiram a observacdo direta dos alunos utilizando um guia de observagdo e
uma entrevista semiestruturada com os professores. Resultados: A observacdo revelou alta participacdo dos alunos
em atividades Iddicas manipulativas e sensoriais (por exemplo, modelagem com argila, artesanato, blocos de montar
LEGO), que foram classificadas como "muito satisfatérias". Por outro lado, atividades mais abstratas ou estruturadas (por
exemplo, caca-palavras, adivinhas, confeccdo de fantoches) geraram menos interesse. As entrevistas mostraram que
os professores utilizam predominantemente a gamificacdo e valorizam abordagens como a aprendizagem cooperativa
e experiencial. Discussdo: Os resultados confirmam que atividades praticas e lUdicas sdo mais eficazes para estimular a
criatividade nesta etapa educacional, alinhando-se com teorias que priorizam a experimentacao tangivel. A preferéncia
dos professores pela gamificacdo e pela aprendizagem ativa reflete a compreensdo de seu potencial, embora sua
implementacdo seja limitada por restricGes materiais e de infraestrutura. Conclusdes: Atividades ludicas, especialmente
as praticas e sensoriais, sdo cruciais para o desenvolvimento do pensamento criativo. Recomenda-se superar as barreiras
materiais e promover a integragdo sistematica dessas metodologias no planejamento curricular para aprimorar a
criatividade em sala de aula.

Palavras-chave: Atividades ludicas, desenvolvimento, pensamento criativo, criancas.

Recibido: 21/7/2025  Aprobado: 4/9/2025
INTRODUCCION

El estudio propone determinar las actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento creativo en los
estudiantes del subnivel Basica Elemental de la Unidad Educativa Washington Pazmifio Vargas de Santo
Domingo de los Tsachilas en el 2025, debido a que el desarrollo de los nifios no alcanza el nivel proyectado
la planificacion, para lo que se explora las metodologias y enfoques pedagdgicos utilizados en el disefio de
actividades para la creatividad en basica elemental, y dentro de los estudiantes se determina las actividades
lUdicas con las que se busca desarrollar el pensamiento creativo de los estudiantes.

A nivel mundial desde organizaciones como UNESCO (2024) se concibe la nocion del juego como elemento
indispensable de la nifiez, en este sentido la Convencién de los Derechos del Nifio (1989) cataloga al juego
no solo como un derecho sino como una metodologia que fomenta habilidades cognitivas, emocionales y
sociales en diferentes niveles de aprendizaje. En América Latina, las experiencias de Colombia, México y Chile
demuestran importantes avances en la implementacién politicas educativas que integran la lidica como parte
de enfoques pedagdgicos activos, centrados en el estudiante.

En el Ecuador los gobiernos de turno desarrollan continuamente politicas con enfoque en el mejoramiento
de la educacién, que es catalogado como un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado conforme al articulo26 de la Constitucion del Ecuador (2008). El Ministerio de
Educacién promueve un enfoque pedagdgico integral que reconoce a lUdica como herramienta fundamental
del proceso ensefianza aprendizaje. En sus lineamientos pedagdgicos enfatiza en el uso de actividades ludicas
en los diferentes niveles de la educacion basica, con énfasis en los niveles iniciales y elementales. Desde el
Plan Nacional por la Educacion (2020) resalta la necesidad de transformar la practica pedagdgica tradicional
y fomentar entornos escolares que valoren el juego como un medio de desarrollo integral de los estudiantes.

Asimismo desde la Ley Orgdnica de Educacion Intercultural (2011) se promueve la aplicacion de metodologias
innovadoras entre las que se ubica las actividades de tipo ludico. En todos los niveles de la educacién
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ecuatoriana se reconoce la utilidad de la ludica en la educacién, de acuerdo con Barahona, (2022) la ludica
forma parte constante de la practica pedagdgica, sin embargo sus potenciales beneficios son de especial
utilidad en la educacion bdsica como lo demuestran en sus hallazgos Maila & Figueroa,(2020) y Guiza, (2021)
que identificaron ventajas en el aprendizaje asociadas a la motivacién del interés de los nifios en el juego.

Las variables de estudio son las actividades |Udicas y el pensamiento creativo. La investigacion se sostiene en
Villamizar (2021) quien manifiesta que la Iudica es una metodologia de valor relevante para la educacién por
sus beneficios para el aprendizaje, la mayoria de los paises del mundo y sus sistemas educativos reconocen
las ventajas asociadas al uso del juego y las actividades ludicas Gonzalez et al., (2021), indica que la ludica es
un aspecto medular de la vida humana, del entramado de relaciones sociales, ya que todas las experiencias
positivas se vinculan con ella, por lo que resulta una condicion indispensable para el desarrollo humano.

Linares, (2022) destaca una alta eficacia de un modelo de estrategias Iudicas para favorecer el desarrollo del
pensamiento creativo en nifios de 5 afios, Bedon & Cedefio, (2023) y Tapia & Santa, (2024) en las ventajas de
las actividades ludicas para experimentar, asumir retos y expresar ideas en un ambiente seguro y estimulante,
asi como Manjarres & Ballesteros, (2019) para la creatividad. Mercado, (2019) reconocid la importancia del
rol docente para direccionar las actividades IUdicas para estimular el pensamiento creativo del estudiante.
Principalmente en los primeros afios escolares el juego como sinénimo de aprendizaje (Martin & Batlle, 2021)
sin embargo, a medida que los estudiantes avanzan, las actividades de tipo lUdico son vez mas alejadas del
proceso educativo, percibidas como una pérdida de tiempo (Franco, 2022).

El interés de esta problematica se centra en que en la Unidad Educativa “Washington Pazmifio Vargas”
a pesar de que los docentes utilizan diferentes estrategias de ensefianza aprendizaje no se ha evaluado el
uso de la actividad ludica como metodologia de ensefianza especialmente con enfoque en el desarrollo del
pensamiento creativo del estudiante en el nivel basico elemental, ademas no existen resultados especificos
que demuestren su utilidad en el aula de clases. Esta situacion ha sido visualizada por Delgado, (2022)
que identificd que muchos programas y politicas educativas estan lejos de reconocer el valor esencial de
la creatividad , asi como Salamanca & Badilla (2023) concluyd que el pensamiento creativo es una de las
habilidades menos estimuladas en la educacion, lo que segun Linares, (2022) el deficiente desarrollo genera
problemas asociados a la comprension lectora, argumentacion de ideas y resolucién de problematicas de la
vida cotidiana

En la institucion no se ha documentado aprovechamiento de los beneficios de la Itdica para potenciar el
pensamiento creativo, esto a pesar de que se conocen sus amplios beneficios para el aprendizaje en todos
los niveles educativos. Los docentes en su practica pedagogica adoptan metodologias de alta adaptabilidad
que puede ser aplicada en las distintas areas del conocimiento, por lo tanto, se requiere promover un uso
mas frecuente de la ludica como enfoque para potenciar la creatividad. La Iudica tiene especial utilidad para
desarrollo de las habilidades de pensamiento, imaginacion (Figueroa et al., 2022) creatividad (Posligua et al.,
2023) vy la resolucion de los problemas (Asia et al., 2021).

El trabajo estd motivado en la imperiosa necesidad de aprovechar las ventajas que ofrece la Iudica en el
proceso ensefianza aprendizaje, especialmente para el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes.
Elestudioserealizé en el campo de la didactica, mediante su desarrollo se busca describir las actividades ludicas
implementadas para promover el pensamiento creativo y su efectividad en el aula y explorar las metodologias
y enfoques pedagdgicos utilizadas en el disefio de actividades IUdicas para la creatividad en la educacion
basica elemental. En consecuencia, con lo expuesto el trabajo busca dar respuesta a la siguiente interrogante
¢De qué forma las actividades Iudicas favorecen el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes?

Bases teoricas
Actividades ludicas

El término ludico se origina en el latin ludus, que significa juego, las actividades IUdicas abarcan juegos,
actividadesrecreativasydindmicas paraaprenderydesarrollar habilidades naturalmente mediantelarecreacién
y la exploracion (Carrillo et al., 2020). Son un elemento de innovacién metodoldgica con utilidad especial en
el prescolar y educacion basica (Alsina & Farrés, 2021), con fundamentos en el aprendizaje significativo,
cooperativo y participativo (Juarez & Rasskin, 2019) por medio de la exploracion, el descubrimiento (Caceres
et al, 2023) y laimaginacion (Villamizar, 2021).

Elinterés en la aplicacion en la educacidn se remonta a propuestas los afios sesenta abordada en diferentes

disciplinas. (Londofio & Rojas, 2020). Diversas teorias explican la relacién entre juego y aprendizaje, entre
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ellas la Teoria del Desarrollo Cognitivo del psicélogo Jean Piaget (1970) segun la que todos los individuos
transitan por las mismas etapas del desarrollo cognitivo, sin embargo lo hacen en un alcance distinto lo que
determina la formacién de elementos y estructuras complejas en el individuo (Ramirez, 2021). Considera
infancia clave para el desarrollo de la inteligencia, porque durante ella se aprende a través de la exploracion.
Por tanto, la actividad lddica es esencial para el desarrollo cognitivo al facilitar la asimilacién y adquisicion de
los nuevos conocimientos (Ormazabal et al., 2023) .

Bedon & Cedefio (2023) destacan la Teoria Sociocultural del desarrollo cognitivo de Viygotsky segun la que el
juego es un espacio en el que los nifios desarrollan sus habilidades cognitivas y sociales, en este sentido Posligua
et al,, (2023) seflalan que permite la interiorizacion de normas, roles y valores en un contexto de aprendizaje
significativo. Finalmente, la Teoria del Juego de Huizinga (1938) que describe que el juego no es solo una actividad
de entretenimiento, sino un elemento clave en la construccion de la cultura y el pensamiento humano.

Las actividades ludicas presentan caracteristicas esenciales para su efectividad en el aprendizaje, favorecen la
espontaneidad al permitir la libre exploracion del entorno(A. L. Andrade, 2020) ; la motivacion intrinseca ya que
generan interés y placer (Barreto & Alvarez, 2020), la creatividad y experimentacion al facilitar el desarrollo de
nuevas ideas, la interaccion social al fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo(Guaman & Espinoza, 2022),
y finalmente el aprendizaje experiencial al vincular el conocimiento con la practica (Espinar & Vigueras, 2020).

Pensamiento creativo

El pensamiento creativo es la capacidad para generar nuevas ideas, resolver problemas de manera
innovadora y establecer conexiones originales entre conceptos aparentemente no relacionados (S. Andrade et
al., 2022). En el Siglo XXI el pensamiento creativo es esencial para abordar los desafios de un mundo cada vez
mas globalizado e imprevisible, revelado como un factor esencial en el camino de adaptacién de los individuos
(De Céssia et al., 2021)

El estudio del pensamiento creativo es de especial interés porque se lo considera una de las habilidades
esenciales del siglo XXI, necesidad de la practica pedagdgica en todo sistema educativo (Varias, 2022), porque
permite adaptarse a los cambios y proporcionar soluciones creativas a problemas especialmente relacionados
con la ciencia y tecnologia (Monteza, 2022).

En el campo de la educacion permite a los estudiantes abordar los problemas con flexibilidad vy
adaptabilidad (Duarte et al., 2022). Este tipo de pensamiento se mueve entre la légica y fantasia, es resultado
de la comunicacién intrapersonal e interpersonal, comprende una actitud vital, estilo de vida y supervivencia
(Agudo et al., 2020).

El pensamiento creativo es parte de constructo complejo y critico, que se define desde diversos marcos
tedricos, resultado de instrumentos de distinta naturaleza (Arriaga, 2021). Integra habilidades cognitivas vy
metacognitivas como base ademas de la autorregulacion y motivacion para generar una disposicidn critica
(Benavides & Ruiz, 2022), involucra un conjunto de capacidades basicas, entre ellas el analisis, evaluacion,
interpretacién, explicacion y autorregulacion (Enriquez et al., 2021), habilidades para la resolucién de
problemas, trabajo en equipo, toma de decisiones, planeacién estratégica y pensamiento futuro (Triana, 2023).

Su desarrollo permite enfrentarse a diversas situaciones, adaptar las actividades realizadas para tomar
las decisiones y resolver los problemas razonable y reflexivamente (Candela & Benavides, 2020), solucionar
problemas creativamente o de forma innovadora, ademas esta habilidad favorece la construccién de ideas,
caracterizacion personal y competencia profesional (Aloma et al., 2022), habilidades para pensar y ejecutar
(Gamarra & Flores, 2020).

De acuerdo con Maila & Figueroa, (2020) el pensamiento creativo se compone de cuatro elementos
fundamentales que son: Fluidez que es la capacidad de generar multiples ideas en un corto periodo de
tiempo; flexibilidad entendida como la habilidad para cambiar de perspectiva y encontrar soluciones diversas;
la originalidad que es la produccién de ideas novedosas y poco comunes y la elaboracion que comprende la
capacidad de desarrollar y mejorar ideas en profundidad.

En relacién con las estrategias que favorecen el pensamiento creativo Torres & Nifio, (2020) reconoce
su importancia para un proceso ensefianza satisfactorio. Brito, (2020) establece la necesidad de generar
recursos diddacticos enfocados en su estimulacién, Silva et al., (2019) ubica las tecnologias de la informacion
y comunicacion como aliada recursiva en las metodologias para favorecer los saberes y el desarrollo de este
pensamiento mediante activades innovadoras. Por su Cruz et al., (2022) destaco sus beneficios para hacer de
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los estudiantes personas originales e imaginativas.

MATERIALES Y METODOS

La investigacién es de enfoque cualitativo, de tipo bibliografico y de campo, con una metodologia inductiva.
Presenta un nivel descriptivo, este tipo de estudios se basan en un proceso de observacién y analisis de las
caracteristicas de un fendmeno sin intervenir en él(Ochoa & Yunkor, 2019). Por tanto, en el estudio se busca
describir el grado en que las actividades ludicasimpactan el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes.

La poblacién de estudio la integran 93 personas que equivalen a 3 docentes y 90 estudiantes del subnivel
elemental de la Unidad Educativa Washington Pazmifio Vargas. La muestra es no probabilistica intencional,
se selecciond a los participantes basado en criterios especificos de la poblacién (30 personas), se utilizo la
técnica de entrevista a los Docentes y la observacién a los estudiantes. La muestra intencional es idénea para
seleccionar un conjunto de personas de acuerdo a los objetivos de la investigacion (Robles, 2019)

RESULTADOS
Tabla 1. Nivel de participacién en actividades ludicas
Actividad Nivel predominante
Dramatizacién de cuentos Muy satisfactorio
Creacion de titeres y teatro de marionetas Nada satisfactorio
Juegos de roles Poco satisfactorio
Historias inventadas a partir de imagenes Poco satisfactorio
Armado de rompecabezas Poco satisfactorio
Juegos con bloque (LEGO) Muy satisfactorio
Juegos de adivinanza Nada satisfactorio
Concursos de dibujos Poco satisfactorio
Creacion de cuentos colectivos Poco satisfactorio
Juegos de palabras o sopas de letras Nada satisfactorio
Experimentos sencillos con materiales reciclados Poco satisfactorio
Juegos de mesas Poco satisfactorio
Manualidades con diferentes tipos de materiales Muy satisfactorio
Composicion de canciones o rimas Muy satisfactorio
Actividades con plastilina o arcilla Muy satisfactorio
Juegos de memoria creativa Muy satisfactorio
Simulacién de tiendas o mercados escolares Poco satisfactorio
Construccién de maquetas con materiales del entorno Muy satisfactorio
Caja misteriosa, creacion de historias con elementos sorpresas Nada satisfactorio
Juegos de improvisacion (palabras, objetos, situaciones) Poco satisfactorio

Nota. La tabla detalla el nivel predominante de participacion de los estudiantes en las actividades IUdicas propuestas por el docente.

Se observé a los estudiantes para describir las actividades ludicas que promueve el pensamiento creativo
en los procesos de aula. Los resultados evidencian una alta participacion de los estudiantes del Tercer afio
basico en las actividades ludicas propuestas por el docente. En el criterio muy satisfactorios se alcanzaron
porcentajes mayores con un nivel de participacién alto en actividades como los juegos con plastilina y arcilla;
las manualidades con diversos materiales; la construccion de maquetas, juegos con bloques (LEGOS) y juegos
de memoria creativa y la composiciéon de canciones. Los porcentajes mas bajos en relacion con el nivel de
participacion satisfactorio se alcanzaron en la creacién de titeres y marionetas, el juego de palabras o sopa de
letras, la caja misteriosa y el juego de adivinanzas o acertijo.

Los principales hallazgos muestran una alta predisposicion de los estudiantes a participar en actividades
[Udicas propuestas por el docente, aun con falta de materiales didacticos o recursos como: trabajar con
plastilina, arcilla, maquetas, bloques, asi como los juegos, estos hallazgos coinciden con Manjarres &
Ballesteros, (2019) quienes sostienen que en las primeras etapas escolares los niflos tienen preferencia por
actividades manipulativas y sensoriales debido a que promueven el aprendizaje mediante la accion directa,

experimentacién y la creatividad. Por otro lado, se encontré un nivel menor de participacion en actividades
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en la que se utilizan titeres, sopa de letras, caja misteriosa y adivinanzas, autores como Posligua et al., (2023)
sefialan que las actividades que involucran narracion, personificacion o representacion simbdlica dependen
en gran medida de la capacidad de los nifios para asumir roles imaginarios y que la baja participacion en estas
actividades puede reflejar una exposicidon previa limitada o falta de integracion hacia este tipo de actividades.

Lo que demuestra que a pesar de no contar con los recursos materiales necesarios en el componente Iudico
lo esencial es la creatividad con la que el docente puede aprovechar los escasos recursos que tiene a su acceso
para motivar el interés de sus estudiantes en la actividad propuesta.

Se aplicé una entrevista a los docentes del nivel basico elemental para explorar las metodologias y enfoques
pedagdgicos utilizados en el disefio de actividades IUdicas en la educacién basica elemental. Se consultd sobre
las metodologias pedagodgicas utilizadas con mayor frecuencia para disefiar actividades ludicas que promuevan
la creatividad en sus estudiantes como el aprendizaje basado en problemas, basado en proyectos, experiencial,
gamificacion, obteniéndose que utilizan principalmente el juego siendo la gamificacidn la estrategia usada
con mayor frecuencia, destacan sus beneficios para la organizacion de actividades sencillas en las que los
estudiantes se divierten y aprenden, son motivados y siempre estan dispuesto a desarrollar las actividades
propuestas por el docente.

Ademids el enfoque educativo (constructivista, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje cooperativo u
otro enfoque que considera mas efectivo para integrar lo ludico en el aula, dos de los entrevistados sefialaron
el aprendizaje cooperativo porque permite a los estudiantes desarrollar actividades de manera divertida lo
que afianza su aprendizaje, uno de los entrevistados sefiald que el aprendizaje experiencial porque es facil
adaptar actividades ludicas para cumplir objetivos de aprendizaje.

También se consulté a los entrevistados de qué forma selecciona las actividades y adapta los juegos para que
estén alineados con los objetivos de aprendizaje y estimulen el pensamiento, los entrevistados coinciden en
que esto se lo realiza de acuerdo al tema que van a tratar por lo que se selecciona la actividad mas apropiada
para que el estudiante participe y adquiera el aprendizaje deseado.

Al consultar a los entrevistados sobre el tipo de actividad ludica que genera una mayor participacion y
pensamiento creativo en estudiantes, dandose como ejemplo el uso de juegos de mesa, de roles, canciones,
rompecabezas, pinturas, los entrevistados responden que las actividades con plastilina, rompecabezas, juegos
de construccién LEGO y las canciones son las actividades por las que los estudiantes tienen mayor interés.

En relacién con los recursos y materiales que se utiliza para desarrollar estas actividades los docentes
responden que es material sencillo que a veces traen los propios estudiantes de su hogar, material reciclado
o elaborado por el propio docente, ademas todos coinciden en que la infraestructura escolar no favorece su
implementacion porgue esta se encuentra deteriorada.

Finalmente, sobre los beneficios identificados en los estudiantes mediante la aplicacion de las a metodologias
ludicas con enfoque creativo en el proceso ensefianza aprendizaje, los entrevistados entre sus repuestas
hacen referencia a beneficios en la imaginacion, asimilacion de contenidos, refuerzo del aprendizaje, mayor
motivacion y fortalecimiento de habilidades sociales y comunicativas.

Se identificd que la gamificacidn es la estrategia mayormente utilizada por los docentes por sus beneficios en
la organizacion de actividades asociados a la diversién, aprendizaje y motivacién, hallazgos que son consistentes
con Martin & Batlle (2021) que destacan con una valoracidn positiva 0 muy positiva la gamificacién porque
destacan la incorporacion de actividades diferentes que se salen de la rutina habitual de clases. Ademas estos
resultados son consistentes con beneficios de las actividades Iudicas en la estimulacién de la imaginacion
y la exploracion mediante escenarios simulados o actividades de rol (Figueroa et al., 2022), fomento de la
autonomia y la toma de decisiones en un ambiente sin presiones, mejora de la capacidad de resolucién de
problemas mediante desafios creativos y en el aprendizaje colaborativo, ya que los juegos promueven la
interaccion entre compafieros (Caballero, 2021), comprension de conceptos complejos de forma accesible y
significativa, aumento de la participacion, interaccion y desarrollo socioemocional (Bustamente et al., 2024).

DISCUSION

Los resultados también son similares a los hallazgos de Miranda y Cordero (2022); Caicedo (2019), Manjarres
& Ballesteros (2019) y Ormazabal et al. (2023) coinciden en que la aplicacidon del juego en contextos educativos

permite construir conocimiento, en el cual la imaginacion y la colaboracion cumplen un rol esencial. Por su
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parte Candela y Benavides, (2020); Negrinis et al. (2021) reconocen su utilidad para abordar temas nuevos,
realizar un diagndstico de conocimientos previos y evaluar temas ya desarrollados e integrar conocimiento.

También, se encontraron ventajas del aprendizaje cooperativo para desarrollar actividades de manera divertida
y el aprendizaje experiencial para la adaptacion de actividades ludicas para cumplir objetivos de aprendizaje.
Resultados que se correlacidon con Juarez & Rasskin, (2019) que sostiene que el aprendizaje cooperativo maximiza
elaprendizajey favorece el desarrollo de las competenciasy Pérez et al., (2022) que encontrd beneficios asociados
a las capacidades, habilidades, destrezas y valores en la resolucidn de soluciones problematicas.

Ademads, se encontrd que la seleccion de actividades lUdicas se realiza acuerdo al tema que van a tratar,
entre los materiales utilizan principalmente plastilina, rompecabezas, juegos de construccion LEGO vy las
canciones, pero ademas recurren a materiales sencillos del entorno, aunque se trata de materiales sencillos
o reciclados, en un ambiente clave estos son facilitados del aprendizaje. Este hallazgo coincide con Tapia &
Santa, (2024) quien destaca que la adecuacion tematicas de las actividades [Udicas permite articular el juego
con los contenidos curriculares lo que favorece la comprensién y aplicacion de los saberes, ademas Caceres
et al. (2023) evidencia que la seleccién de materiales ludicos responde a la necesidad de ofrecer experiencias
de aprendizaje multisensorial y manipulativas, claves para el desarrollo cognitivo, motriz y socio emocional en
la nifiez. Esto demuestra la amplia creatividad con las que los docentes realizan sus actividades académicas,
aprovechando todos los recursos del entorno para generar aprendizajes significativos en sus estudiantes.

Finalmente, sobre los beneficios de la aplicacién de las metodologias ludicas con enfoque creativo en el
proceso ensefianza aprendizaje se asocian la imaginacion, asimilacién de contenidos, refuerzo del aprendizaje,
mayor motivacion y fortalecimiento de habilidades sociales y comunicativas (Caballero, 2021), resultados que
son consistentes con Miranda y Cordero ( 2022); Caicedo ( 2019) y Ormazébal et al., (2023) quienes destacan
sus beneficios para construir conocimiento, en el cual laimaginaciény la colaboracion cumplen un rol esencial.

CONCLUSIONES

Los estudiantes tienen una alta participacién en actividades ludicas que integran recursos manipulativos y
sensoriales, especialmente actividades manipulativas / (plastilina o arcilla, manualidades y juegos de bloques
o construccién), basadas en la experimentacién tangible y la creatividad lo que favorecen la motivacién y
el pensamiento creativo. A diferencia de ello las actividades mas estructuradas o abstractas como sopa de
letras, adivinanzas, creacion de titeres generan menor interés y participacion, lo que evidencia la necesidad
de adaptar los perfiles e intereses de los estudiantes.

Los docentes del nivel de basica elemental estan conscientes de la importancia que tienen las actividades
lUdicas para estimular el pensamiento creativo, especialmente mediante la aplicacidén de estrategias de
gamificacion y enfoques como el aprendizaje cooperativo y experiencial que han demostrado beneficios en
el desarrollo de la imaginacién, asimilacién de contenidos, motivacién, fortalecimiento de habilidades soco
- comunicativa, motivacién intrinsica, recuerdo del aprendizaje, los que respaldan la necesidad de integrar
estas metodologias, lamentablemente factores como las limitaciones en materiales e infraestructura impiden
su implementacion optima.
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