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Resumen 

La investigación denominada “Programa basado en los juegos lúdicos para el 

pensamiento creativo en estudiantes de educación secundaria, Cajamarca”, estuvo 

guiada por el objetivo de proponer un programa basado en los juegos lúdicos para 

contribuir con la mejora del pensamiento creativo en los estudiantes seleccionados, 

dando respuesta a la pregunta de investigación: ¿Cómo contribuir con la mejora del 

pensamiento creativo en los estudiantes del primer grado de educación secundaria 

de una I. E. de Jaén? El abordaje metodológico correspondió a una investigación 

básica con enfoque cuantitativo y diseño descriptivo no empírico; se recolectó 

información de 56 estudiantes de primer grado de educación secundaria de la 

institución educativa seleccionada, a quienes se les dirigió la técnica encuesta y un 

cuestionario con 20 ítems referidos al pensamiento creativo. Los datos recogidos 

fueron procesados mediante la estadística descriptiva. El principal hallazgo sobre 

el pensamiento creativo indica la predominancia del nivel bajo en la mayoría de 

estudiantes (60,7%) evidenciando dificultades para pensar creativamente. Se 

concluye que, al necesitar los estudiantes intervención pedagógica, amerita la 

implementación de la propuesta del programa basado en juegos lúdicos para 

superar el problema diagnosticado. 

Palabras clave: programa, juegos lúdicos, pensamiento creativo, estudiantes. 
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Abstract 

The research titled “Program based on ludic games for creative thinking in 

secondary school students, Cajamarca” had as a goal to propose a program based 

on ludic games to contribute with the improvement of creative thinking in the 

selected students, responding to the research question: How to contribute in 

improving creative thinking in the students of the first grade of secondary education 

of a Educational Institution of Jaén? The methodology used corresponds to basic 

research with a quantitative approach and a non-empirical descriptive design; the 

information was collected from 56 first-grade high school students of the selected 

educational institution, who were asked to complete a survey technique and a 

questionnaire with 20 items related to creative thinking. The collected data were 

processed using descriptive statistics. The main finding on creative thinking 

indicates the predominance of the low level in the majority of students (60.7%) which 

evidences difficulties to think creatively. It is concluded that, since the students need 

pedagogical intervention, the implementation of the program proposal based on 

ludic games to overcome the diagnosed problem is justified. 

Keywords: program, ludic games, creative thinking, students. 




