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Resumen

La presente investigacion, tuvo como objetivo general, establecer la relacion entre
la creativa y los aprendizajes ludicos, en estudiantes del V ciclo en el retorno
presencial de la UGEL 06, Lima 2022. La investigacion se desarroll6 desde el
enfoque cuantitativo, de tipo bésico y disefio no experimental, con corte transversal,
y nivel descriptivo correlacional. La poblacion estuvo conformada por 50
estudiantes del V ciclo, de dos instituciones educativas de la localidad de Chosica
y la muestra por 30 estudiantes seleccionados por muestreo simple. La técnica
utilizada fue la encuesta y el instrumento un cuestionario de elaboracion propia
validado por la confiabilidad del Alpha de Cronbach y por juicio de expertos. Luego
del trabajo de campo, se obtuvo resultados los cuales fueron analizados mediante
el software SPSS en su versién 26.0. Finalmente se concluyé que los juegos
ltdicos propician en mejor grado el desarrollo de la creatividad, cuyo resultado se
evidencia en los resultados de la prueba de Shapiro swilk (Rho = 0,807,
Sig.=0,000).

Palabras clave: Creatividad, aprendizajes ludicos, pensamiento lateral.
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Abstract

The general objective of this research was to establish the relationship between
creative and playful learning, in students of the V cycle in the face-to-face return of
UGEL 06, Lima 2022. The research was developed from the quantitative approach,
of a basic type and non-experimental design, with cross section, and correlational
descriptive level. The population consisted of 50 students of the V cycle, from two
educational institutions in the town of Chosica and the sample of 30 students
selected by simple sampling. The technique used was the survey and the instrument
was a self-made questionnaire validated by the reliability of Cronbach's Alpha and
by expert judgment. After the field work, results were obtained which were analyzed
using the SPSS software in its version 26.0. Finally, it was concluded that playful
games favor the development of creativity to a greater degree, the result of which is
evidenced in the results of the Shapiro swilk test (Rho = 0.807; Sig.=0.000).

Keywords: Creativity, playful learning, lateral thinking.
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l. INTRODUCCION

El presente trabajo pretendié dar un aporte al desempefio realizado en
aulas al retorno a la presencialidad, después de dos largos afios de confinamiento
si bien es cierto, se rescataron aspectos positivos de los entornos virtuales, como
el mejor manejo de estrategias tecnologicas, tanto en estudiantes y docentes, en el
desarrollo de las clases. Volver a trabajar en lo presencial, fue provechoso, ya que
los niflos necesitaron desarrollar potencialidades sociales, sin dejar lo aprendido en
la virtualidad. Surgi6 la necesidad de potenciar la creatividad, en las diferentes
areas del conocimiento, en contextos nuevos de aprendizaje, que rompieron con lo
tradicional, este debe ser uno de los desafios para una educacion del futuro
Elisondo (2018). En este trabajo se rescat6 los aportes de las actividades ludicas,
para potenciar la creatividad en nuestros estudiantes.

El siglo XXI, se present6 cargado de retos a nivel mundial, que debemos
asumir; como la emergencia ecoldgica, la crisis econémica mundial, la cual se
acrecentd con la pandemia sanitaria, los conflictos sociales, la aceleracion digital.
Este panorama dentro de un mundo globalizado es una puerta a la reflexion, a
generar cambios visibles, a nivel educativo, que evidencien la formacion de
estudiantes con destrezas como, el desarrollo del pensamiento critico, una mejor
comunicacioén, colaboracién, creatividad y resolucién de problemas.

En muchos contextos se habld, de creatividad como algo propio del ser
humano desde el descubrimiento del fuego, muchas veces se pensé, que la
creatividad estaba ligada a la inteligencia personal de cada individuo, siendo
evidente, observarla en el desenvolvimiento de un grupo reducido de individuos, en
contradiccion con lo que piensan otros autores, los cuales mencionan que la
creatividad se desarrolla y se potencia en la etapa escolar. En paises como
Indonesia, se tiene claro que el éxito no solo tiene como factor importante la
inteligencia, sino también la creatividad Hurtado (2019). La creatividad es una
capacidad que se adquiere y potencia con la propia evolucion educativa y social en
la que se encuentran inmersos los educandos, la creatividad forma parte del ser
humano, pero puede ser fortalecida por las diversas formas de aprender donde el

nifio es el protagonista.



En Peru la situacién se manifest6 critica, debido a la gran brecha, social,
econOmicay cultural, de nuestros estudiantes, mas aun en los contextos rurales,
Segovia et al., (2020). Esto pudo haber sido tomado como fortaleza, pero en la
realidad de retorno a lo presencial produjo, vacios que solo podrian ser cubiertos
con estrategias creativas y ludicas, que generan experiencias de aprendizajes
mas motivadoras. El distrito de Lurigancho, no fue ajeno a esa realidad,
presentandose realidades totalmente distintas, pero a la vez con claras
coincidencias, algunos centros educativos trabajaron solo via wassatt, otros,
con mayor poder adquisitivo, con plataformas, en algunos casos bien dirigidas
y en otros, el alumno continuaba pasivo como oyente, frente a una computadora.
Pero es una realidad que en todos los casos se perdi6 la parte social
fundamental para el aprendizaje donde el nifio debe ser escuchado, y debe

aprender a escuchar (Hernandez et al., 2021).

La investigacion pretendid rescatar algunas estrategias didacticas
lidicas que pudieran potenciar el pensamiento creativo, haciendo que el
alumno, se sienta complacido y motivado por la manera de aprender. Es el juego
una estrategia importante, para motivar el pensamiento creativo, porque es un
medio para explayar su imaginacion, la atencion y la aplicacion de reglas y
estrategias Delgado (2022), esto permitiria a los estudiantes adquirir la

capacidad de buscar diversas formas para solucionar problemas del entorno.

Entre las causas del problema se argumento, la falta de estrategias,
adecuadas para una clase, donde se dé, el desarrollo del pensamiento creativo;
a fin de enfrentar dignamente las exigencias requeridas en la transversalidad
del proceso de ensefianza - aprendizaje. Para esta investigacion se planteé el
siguiente problema ¢, Como se relaciona la creativa y los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la UGEL O6, Lima 20227 Para
esto planteamos los siguientes problemas especificos a) ¢ Como se relaciona la
motivacion y los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno
presencial b) ¢Como se relacionan los niveles de construccién y los
aprendizajes ladicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial ¢) ¢ Como
se relacionan el pensamiento divergente y los aprendizajes ladicos en

estudiantes del V ciclo al retorno presencial?



Se consider6 como justificacion teorica conocer conceptos
fundamentales, e introducir la creatividad, en el cotidiano aprendizaje de los
estudiantes, con la aplicacion de estrategias Iudicas, pensamiento divergente,
pensamiento lateral y solucion de problemas que contribuyan a la mejora de la
creatividad. Por tales razones, el profesor amerita disponer de informacion
concreta que ayude a nuestros estudiantes a general a pensar, comprender e
imaginar el significado de lo aprendido. la investigacién se di6é utilizando el
enfoque cuantitativo correlacional, para medir resultados en una muestra de 50
estudiantes donde se forman dos grupos, en unos utilizando estrategias ludicas
y en otro utilizando estrategias tradicionales. Después de exponer la realidad
problematica, requerimos actualizar las estrategias y metodologias activas de
ensefianza, la seleccidn correcta de las capacidades que se pretenden afianzar,

para que el aprendizaje sea realmente significativo.

Frente a esta realidad se formuld, el objetivo general, Establecer la
relacion entre la creativa y los aprendizajes ludicos , en estudiantes del V
ciclo en el retorno presencial de la UGEL 06,Lima 2022, que nos llevaron de
acuerdo a las dimensiones a plantearnos los objetivos especificos: 1)
Establecer la relacion entre la motivacion y los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial 2) Establecer la relacion entre los
niveles de construccion y los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al
retorno presencial 3) Establecer la relacion entre el pensamiento divergente y

los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial.

En este trabajo de investigacién se planted, la siguiente hipotesis
general: Existe relacion entre la creatividad y los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022. Y las
siguientes hipdtesis especificas: 1) Existe relacion entre la motivacion y los
aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial 2) Existe
relacion entre los niveles de construccion y los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial 3) Existe relacion entre el
pensamiento divergente y los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo

al retorno presencial.



Il. MARCO TEORICO

En referencia a los trabajos previos revisados en el contexto internacional
sobre la variable Creatividad, se tuvo, en Cucuta Colombia, a Hurtado et al.,
(2018) el cual realiz6 una investigacion que relacionaba la creatividad con
estrategias de aprendizaje, algunas de ellas de tipo ludico, el estudio se dio, con
60 estudiantes , previa autorizacion de padres y autoridades educativas, la
creatividad se midié con el cuestionario de Turtle y las estrategias de
aprendizaje con el test de ACRA, la metodologia empleada fue cuantitativa, no
experimental, y correlacional, concluyendo, que segun las edades las
estrategias que utilizaron los educandos fueron mejores, por evidenciar un
mejor grado de creatividad.

En Chile de acuerdo con Araya et al. ( 2019), se analizaron procesos
didacticos comparativos, que potenciaron el pensamiento creativo matematico,
entre aulas con diversas formas de ensefianza, la metodologia empleada fue
cuantitativa, realizada en dos niveles de estudio, estudiantes y aula la cual se
conoce como analisis lineal jerarquizado, donde se apreciaba la relacién entre
variables dependientes e independientes, concluyendo que en espacios donde
se di6 la socializacion entre pares en procesos de aprendizaje, se lograban
mejores resultados en diversos tez de creatividad, aplicados a los estudiantes.

En Chile, como decia Espinola (2021) se analizé al pensamiento
creativo en el ambito educativo y se dieron, sugerencias didacticas para asi
potenciarlo, en el contexto actual existen docentes que priorizan los contenidos
y no las habilidades y capacidades que generan aprendizajes significativos. Esta
investigacion fue de tipo cualitativa donde lo que se quiso fue evidenciar la
teoria y la reflexion, que llevaron como conclusion, a la practica de estrategias

gue encaminaron, el desarrollo del pensamiento creativo.

Tal como, Dogan et al.,( 2020) Turquia, pretendié profundizar aspectos
del pensamiento creativo, basado en la resolucién de problemas y la historia de
las ciencias, utilizando una metodologia cuantitativa, correlacional comparativa,
para tal investigacion, despues de desarrollar estrategias de ABP y HDC en un
grupo de 72 estudiantes clasificados en 35 estudiantes para HDC y 37

estudiantes para ABP, se llegd a la conclusion, que en ambos casos después
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de haberse sometido a un cuestionario de creatividad basado en fluidez y

flexibilidad sus competencias creativas se vieron potencilizadas.

En Brasil De Souza et al., (2021), realizé una investigacion sobre el
pensamiento creativo en el ambito educativo, para ello se baso, en
investigaciones de varios autores, sobre metodologia, técnicas y procesos que
llevaron al desarrollo de la creatividad en las aulas, la investigacion fue de tipo
cualitativa descriptiva y relacional, entre la creatividad en el contexto educativo
en alumnos de primaria, se llegé a la conclusion de que la creatividad en las
escuelas es importante porque, lleva a preparar estudiantes para asumir nuevos

retos en un mundo globalizado.

En Brasil, de acuerdo con Araya (2021) se realiz6 un estudio
comparativo del pensamiento creativo en clases de matemética, para esto, se
hicieron observaciones segun estrategias, que en algunos casos podian
potenciar o inhibir la creatividad, el estudio fue de tipo descriptivo cualitativo
con la aplicacion de la observaciéon directa, concluyendo que las practicas
docentes que generan la comunicacion directa con los estudiantes y las

preguntas que propician desafios, mejoran la creatividad en los destinatarios .

En Colombia, se mencion6 a Blanquiz y Villalobos (2018) cuyo objetivo
fue, encontrar una relacion entre estrategias y creatividad en los estudiantes del
nivel primario, esta vez, el estudio se realizé en el area de personal social, como
parte de la creatividad transversal, la metodologia empleada fue, descriptiva y
correlacional sin ser necesariamente experimental, se aplicd un cuestionario de
45 preguntas a una poblacién heterogénea, docentesy directores y estudiantes,
concluyendo que los alumnos estaban dispuestos a la utilizacion de diversas
estrategias, a diferencia de los docentes que carecian de variedad y
profundizacién en el manejo de estas, por lo que se recomendd, la actualizacion
de estrategias activas, las cuales ayudarian al desarrollo de la capacidad de la
creatividad.

En Venezuela, Machado (2021) realizé una investigacion donde se
sistematizé, lo referente a lo emocional y creativo, como aspectos importantes
gue llevaban a potenciar el aprendizaje, cuyo objetivo fue rescatar la importancia

de lo emocional y creativo en los procesos de aprendizaje, el método empleado



fue el fichado, de caracter documental, con el fin de ampliar y profundizar los
conceptos, cruzando postulados de diversos autores para llegar a un mejor
analisis, como resultados se obtuvieron, definiciones enfocadas en lo positivo
de utilizar estrategias que desarrollaron aspectos de la creatividad y
emotividad, asi se encontraron similitudes de avances y carencias a nivel
mundial, se concluyd, en que existia la necesidad a nivel de las instituciones
educativas de desarrollar competencias propias en lo emocional y creativo, asi

como dejar de priorizar solo conocimientos académicos.

En Cuba, en la investigacion de Torres y Yang, (2021), plantearon el
objetivo de demostrar con datos histéricos de fuentes bibliograficas, que la
educacion en China, esta muy lejos de ser poco creativa y autoritaria, que se
encasillaba en la memoria, como lo juzgan algunos autores y los occidentales.
La metodologia empleada se basé en fundamentar, el método histoérico logico,
descubriendo a través de la historia, la existencia de la creatividad, que hace
que, en la actualidad, China tenga considerables avances en la ciencia y la
tecnologia. Concluyendo que, en la actualidad, la autodisciplina y esfuerzo
forman parte de la cultura de los estudiantes, que ven en ello un sinbnimo de

éxito y desarrollo.

Como antecedentes nacionales se presentan los siguientes autores que
afianzan la investigacién. En San Juan de Lurigancho, Gomez (2022) investigo
sobre la influencia de la motivacion en el crecimiento de la capacidad de
creatividad de los estudiantes de basica regular, para esto, la investigacion
comenzo, obteniendo informacion tedrica sobre el campo motivacional para los
procesos creativos y asi poder brindar un diagnostico que los llevé a la mejora
y aplicacion de nuevas estrategias, la investigacion se realizé bajo el enfoque
cuantitativo, con un disefio de tipo basico no experimental y correlacional, donde
se concluyd, que la motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje segun
los resultados de las técnicas de encuestas e instrumentos de cuestionario, Si
influia asertivamente en la capacidad creativa de los estudiantes de basica

regular.

En Chiclayo Delgado (2022) realiz0 una investigacion sobre las
estrategias didacticas utilizadas para potenciar el pensamiento creativo, la

metodologia empleada fue descriptiva analitica, la cual se baso en la busqueda
6



de informacién sobre las estrategias mas adecuadas para lograr desarrollar la
creatividad pensando en los cambios de un mundo globalizado,obteniendo
como conclusion, que estrategias como;el juego ludico, pensamiento lateral,
aprendizaje basado en problemas, dramatizacion y el uso de plataformas,

servian para desarrollar asertivamnete esta capacidad.

En Pucallpa Peru Maraza-Vilcanqui y Zevallos-Solis, (2022)
presentaron un informe sobre la relacion entre los aprendizajes significativos y
los organizadores de informacion conceptual en estudiantes de primaria, se
trabajo con una muestra de 66 estudiantes utilizandose el enfoque cuantitativo
y experimental, con instrumentos de recojo de datos del antes y el después de
estrategias de enseflanza y aprendizaje para organizar y almacenar
informacion, concluyendo que hubieron mejoras después de la aplicacidon de los
organizadores como medio de docentes y estudiantes para resaltar lo basico y

funcional de una informacion.

En Lima Quifiones et al. (2021), realiz6 una investigacion en entornos
rurales acerca de como se viene dando la aplicacion del enfoque por
competencias (EF) y la evaluacion formativa (EF), esta investigacion se baso6 en
la observacién individual y grupal del desempefio de estudiantes en entornos de
ensefianza y aprendizaje y (EF), los cuales son vivenciados a través de
estrategias propuestas, el método a emplearse fue el cualitativo explicativo, se
concluyé que en entornos virtuales muchas de las propuestas fueron
desafiantes y creativas, la evaluacion fue siempre permanente y con una
retroalimentacion, pero a pesar de estos aspectos positivos en el proceso de
ensefianza aprendizaje, existieron estudiantes que requerian acompafamiento

mas personalizado .

En Lambayeque Elisondo y Piga, (2020), realizaron una investigacion
entre un modelo tridimensional que relacionaba lo psicologico, social y cultural,
en la educacion primaria, donde se aplicO estrategias que reconocian el
potencial creativo en una poblacién de 70 nifios ,respetando los diversos tipos
de inteligencias multiples, reconociendo dificultades y potencialidades en dicha
poblacion en procesos creativos, el enfoque fue cuantitativo y su funcion
descriptiva explicativa, una de las conclusiones de esta investigacion, es que
partiendo de las inteligencias multiples, los nifios presentan distintos potenciales
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académicos, esto requiere mayor capacitacion en los maestros para desarrollar

procesos creativos en ellos.

A continuacién, este trabajo tuvo como primera variable, la creatividad,
considerandose fundamental, por el contexto vivido en estos dos ultimos afios.
Segun Hurtado et al.,( 2018) la creatividad es la forma de generar nuevas
maneras de afrontar situaciones en diversos contextos. Otra definicion de
Menchén (2018) nos dice que el aprendizaje es creativo cuando las emociones
y contextos favorecen las sinapsis de las neuronas. Segun De Souza et al.,
(2021) hoy nos tocé preparar a los nifios y jovenes para empleos que aun no
existen, o situaciones que aun ni se visualizan por ello la creatividad juega un
papel importante en ambientes educativos. La creatividad puede ser
desarrollada por todos los estudiantes en su totalidad, ella no es facultad sélo

de algun tipo de estudiantes.

Como también lo menciona Varias (2022), el estudiante no tenia
reparo en asumir nuevos riesgos y experiencias que le permitian afrontar
soluciones creativas a situaciones de contextos donde ellos se encuentran
inmersos, de igual forma, Delgado (2022) mencionaba que la creatividad es
una competencia que generaba ideas y mejoraba el planteamiento de
soluciones creativas, por eso PISA 2022, lo considera una competencia a
evaluar como la competencia lectora, la competencia de indagacion y la

competencia l6gica matematica.

La creatividad generaba beneficios en los educandos, esta afirmacion era
respaldada por Ramos (2020), el cual afirmaba que la creatividad motivaba a la
busqueda de nuevas soluciones. También Praga et al., (2020) afirmaba que la
creatividad, desarrolla el pensamiento divergente de nuestros educandos. En su
investigacibn Ramos (2020, 2021) acerca de la creatividad, mencionaba que
esta se relacionaba a la aptitud que poseia cada persona que asume formas
distintas de pensar, frente a una situacion, con caracteristicas de fluidez,
flexibilidad, originalidad y pensamiento divergente. Tal como mencionaba
Gbomez etal., (2018), cada persona posee, inteligencias multiples, que muchas
veces no actuan en simultaneidad, esto hace que la creatividad pueda

desarrollarse como procesos en distintas partes del cerebro.



La creatividad, que tiene como base, el juego, genera espacios de
indagacion y descubrimiento, porque estdn inmersos en él, placer y gusto,
generan la construccion de sus propios aprendizajes Zuloeta et al., (2021).
Existen docentes cuya experiencia no sintoniza con la praxis educativa, la cual
les produce y aumenta la desmotivacion en los estudiantes. No olvidemos, que,
si el docente deja de ser creativo, sus estudiantes adoleceran de la capacidad

de innovar para construir sus propias ideas (Machado, 2021).

Como primera dimension se consider6 a la motivacion que
graficamente De Souza et al. (2021), la consideraba como uno de los procesos,
junto con el dominio de la persona y las habilidades del pensamiento, que
confluyen como aporte a la creatividad. Afianzando el concepto de motivacion
Delgado, (2022) nos menciona que este proviene del latin motus, que quiere
decir movimiento, es decir, el alumno activa sus interconexiones en el proceso

de meta cognicion, por algo que lo mueve a querer aprender.

En esta investigacion realizada a una poblacion de 50 nifios del 5to ciclo,
se pretendio afianzar, el proceso de ensefianza aprendizaje, teniendo como
referente el enfoque constructivista de Piaget y Vygotsky, utilizando actividades
lidicas que nos llevaron a generar procesos de construccién del conocimiento.
Las actividades ludicas han sido tomadas muchas veces como motivacion
inicial, o como premio final, por eso muchos no las han tomado como parte
importante en el proceso de ensefianza, esta investigacion profundiza el
introducirlas en todo el proceso, para la adquisicion de competencias y

capacidades.

La segunda dimension tenia que ver con los niveles de construccion del
conocimiento direccionado a la creatividad ludica. Si hablamos de aprendizaje
lddico, necesariamente se debia mencionar una de las obras de Cernaz (2019)
donde se menciona al juego en los nifios como el inicio a la simbolizacion, que
llevé a la formacion de estructuras cognitivas. Como marco conceptual para la
segunda variable, segun Ortega (1991) los aprendizajes se construyen pasando
por procesos, asi mismo, Gomez (2022) en un estudio en la revista “Ciencia
Latina” mencionaba a Piaget, refiriéndose a la formalizacion como proceso

mental, que se da entre los 12 y 13 afios.



En el trabajo realizado, la poblacion se encontraba en un intervalo de
nifios del quinto ciclo, cuyas edades se encontraban entre 8 y 10 afios, por lo
gue consideramos dos niveles anteriores a la formalizacion en el proceso. El
nivel concreto, donde los nifios tienen contacto con la realidad, manipulando el
material haciendo uso de sus saberes previos y posteriormente dando reglas de
estructuracion del juego, encaminandolo al desarrollo de capacidades y
competencias, Gonzalez et al., (2007) este nivel concreto, se basa en
actividades ladicas, grupales o individuales, asi como la experimentacion
demostrativa por alumnos y docentes entre otras. El segundo nivel seria el
representativo, el cual se puede dar paralelo al concreto, consiste en graficar,
tomar datos, esquematizar u otros dependiendo de la direccion del juego con la
adquisicién de capacidades y competencias.

La tercera dimensién se baso en el estudio del pensamiento divergente
o lateral, este se manifestaba en las diferentes formas de pensamiento para dar
solucion o explicar situaciones que se presentaban, estas fueron espontaneas,
fluidas, pues representaban formas alternas de pensamiento. El pensamiento
lateral es uno de los aportes de Edward de Bono, que nos presentaba formas
diferentes de pensar, dejando de lado, esquemas de pensamiento pre
establecidos, como aporte importante para afianzar el pensamiento creativo. En
la revista NUMEROS, Chéavez y Rojas, (2021), se hacia referencia claramente,
a tres caracteristicas del pensamiento lateral, flexibilidad, fluidez y originalidad,
aspectos que aportaban a la creatividad, aspectos que después fueron
contrastados con el rendimiento académico.

Como segunda variable, la investigacion se enfoca en las estrategias
ludicas de aprendizaje como un medio para potenciar la creatividad en nuestros
estudiantes. Un informe de la Organizacién mundial de las naciones unidas para
la educacioén, la ciencia y la cultura, UNESCO en el 2020, sefiala que esta
pandemia dejo aproximadamente a 160 millones de nifios y jovenes en edad
escolar, sin clases presenciales, el mundo de los nifios del V ciclo es todavia el
juego, en el retorno a clases presenciales, era necesario utilizar estrategias
lidicas que generaran aprendizajes que sirvan para desarrollar su creatividad,
cubriendo ciertos vacios emocionales que le dejo la ausencia de sociabilizacion

entre pares. Segun Borja, (2021), realizé una investigacion sobre actividades
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ludicas y aprendizajes, concluyendo que el juego es una herramienta que facilita
el aprendizaje creativo.

El retorno a la presencialidad, evidencio, debilidades en lo emocional y
cognitivo, es necesario crear ambientes de motivacion en nuestros educandos,
qgue les hagan revalorar sus habilidades y actitudes. Las estrategias ludicas
gamificadas, se tornaban importantes y necesarias, pues frente a la metodologia
tradicional, afianzaban asertivamente el aprendizaje, Araya (2021). El juego
disminuia la presion frente a la equivocacion como fracaso, enfocandola como
la oportunidad de aprender, para corregir en base a una comunicacion asertiva,
afianzando las dimensiones afectivas de nuestros destinatarios (Ramos, 2020)

Las actividades ludicas, por lo tanto, despertaran el interés de nuestros
educandos, y mantendrdn la motivaciéon por aprender de forma dinamica y
agradable. Por lo tanto, Vygotsky 1971, citado por Quintanilla, (2020), el cual
afirmé, que el juego, afianzaba, conceptos teoricos, basados en experiencias,
gue el nifio va conceptualizando. Por otro lado, las actividades ludicas son parte
de la vida del hombre desde épocas remotas, eso se evidenciaba en jeroglificos,
dejados como evidencia en tumbas egipcias donde se narraban pasajes de la
vida, en actividades como la musica, el baile y el juego (Pomare Smith, 2018)

Si se deseaba sustentar la influencia de las estrategias ludicas en el
aprendizaje, era necesario mencionar a Ortega, (1991), en su obra
especificamente, menciona al juego como primer peldafio para la simbolizacion,

gue posteriormente llevard a la evolucion y formacion de estructuras cognitivas.

Comenzando con juegos simbdlicos para posteriormente llegar a los juegos
reglados, que contribuyen al desarrollo de estructuras cognitivas.

El Ministerio de Educacion pone énfasis en que las actividades ludicas
son libres y espontaneas. Se dan en diversos contextos y en el tiempo,
facilitando la comunicacion fluida. Segun Calderon (2021), sostiene que las
actividades ladicas no cumplen una periodicidad exacta, se dan en tiempos
variables, segun la necesidad de el nifio y el joven, asi también cambian segun
las competencias que se requieran desarrollar. En esa misma linea segun
Cajahuaman et al., (2021), sefialaban que cuando el docente incluye estrategias
lidicas en el &rea de matematica, se obtenian mejores resultados en el proceso

de aprendizaje.
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En esta segunda variable se tomaron tres dimensiones 1) Cognitiva;
Segun Blanquiz y Villalobos (2018), se daba cuando se trabaja lo ludico, para el
desarrollo de competencias y capacidades con el uso de teorias y conocimientos
gue, de manera transversal, estan inmersos en las reglas y procedimientos del
juego. Segun Llanos (2019), los juegos de reglas potenciaban la parte cognitiva
y social porque los jugadores dejan de lado el egocentrismo de la individualidad,
y respetan acuerdos de grupo.2) Procedimental; segun la investigacion de
Jaraba et al., (2020), esta dimensidn tenia que ver con él, realizo, participd y
desarrolld, con un enfoque constructivista donde el alumno construye su
aprendizaje. La utilizacién de estrategias, métodos y reglas supone procesos
mentales superiores ya sean en forma practica o mental. 3) Actitudinal; en esta
dimensién se hace énfasis en el respeto a las reglas de juego, la honestidad y
transparencia como valores en una sociedad (Malcolm Williams, Richard
Wiggins, and Prof. Alan Bryman, 2021).

Se concluyo que, estudios realizados por Menchén (2018) se sefialaba
que, en las dos Ultimas décadas, la neurociencia afirmaba, que la base para un
aprendizaje creativo, eran las interconexiones de las neuronas (sinapsis), que
se estimulan motivacionalmente y donde jugaba un papel importante el
contexto. La creativa al incluir el juego como estrategia de un aprender
estructurado, era un aspecto que potenciaba el proceso de aprendizaje,
revitalizaba el interés del nifio por aprender Gonzales-matta et al., (2022)
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Il METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de Investigacion
3.1.1 Tipo de investigacion:

La investigacion fue cuantitativa, entendiéndose por este disefio, al
proceso que ve procedimientos, investigaciones, contextos, para la recoleccion
de informacién cuantificable, representada en gréaficos estadisticos, como lo
sefiala Osorio y Castro, (2021). De caracter no experimental porque al estudiar
la relacion entre variables, estas se desarrollaban sin agentes que las
direccionen, por el contrario, son tomadas de su realidad cotidiana como lo
indica Arias y Covinos, (2021). Es basica porque esta dentro de un marco
tedrico y los aportes fortalecen este marco segin Rojas et al. (2021) . Como lo
sefialaba Vega et al., (2021), las investigaciones donde la toma de datos se
daban en un Unico momento, se denominan, de corte transversal.

Esta investigacion, tenia esa caracteristica ya que se aplico el
instrumento a una poblacion de 50 estudiantes del V ciclo, donde 25 de ellos,
en su cotidiano venian desarrollando, estrategias de creatividad tipo ludicas y el
otro grupo que trabaja tradicionalmente. Esta investigacion parte del estudio
de dos variables, tomando el paradigma positivista, porque se analizaran, las
relaciones de variables de forma cuantitativa (Quifiones et al., 2021). Las
variables de esta investigacién son creatividad y aprendizajes ludicos y seran
investigadas en estudiantes del V ciclo, los instrumentos se aplicaran en dos

instituciones, del distrito den Lurigancho Chosica.

3.1.2 Disefio de investigacion

. Elmétodo a emplear, no experimental transversal, porque en esta investigacion
se tomo dentro de la poblacién dos grupos distintos, en su cotidiano contexto,
mediante la aplicacion del instrumento seran evaluados sobre creatividad y
aprendizajes ludicos, este método consiste en observar la relacion de las

variables correlacional, como lo refieren (Sanchez y Murillo , 2021).
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Esquema de investigacion correlacional transversal

Vi

V2

Doénde
M: Muestra

V1: Creatividad
V2: Aprendizajes ludicos

r: Relacion entre variable 1y 2

3.2 Variables de operacionalizacion

» Definicién conceptual: Creatividad (variable independiente)

La creatividad es un tipo pensamiento divergente, que refleja la capacidad del
individuo para producir nuevas respuestas, inusuales y originales, en oposicion
al pensamiento convergente, de caracter mas racional, secuencial y légico
(Moura. Et al.,2021).

» Definicién operacional:

Para la definicion operacional, en cuanto a la creatividad, se tomaron en cuenta
las siguientes dimensiones: motivacién, niveles de construccién y pensamiento
divergente. Ademas, se plantearon 20 items, que se midieron a través de la
escala de Likert: siempre (4), casi siempre (3), a veces (2) y nunca (1); y para la
valoracion de las variables se plantearon los siguientes niveles: Muy bueno,
bueno, regular y bajo. Se presenta la matriz de operacionalizacion de esta

variable en la seccidn anexos.
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» Definicion conceptual:

Aprendizajes Ludicos (variable dependiente) El aprendizaje ludico, en el estudio
de Gutiérrez et al.,, (2018) es un sistema en el cual los participantes, se
involucran en un conflicto artificial, definido por reglas, que nos llevan al

desarrollo de competencias, que arrojan resultados cuantificables.

» Definicion operacional:

En cuanto al aprendizaje ludico, se tomaron en cuenta las siguientes
dimensiones: cognitivo, procedimental y actitudinal. Ademas, se plantearon 20
items, que se midieron a través de la escala de Likert: siempre (4), casi siempre
(3), a veces (2) y nunca (1); y para la valoracién de las variables se plantearon
los siguientes niveles: Muy bueno, bueno, regular y bajo.

* Indicadores:
Para medir el comportamiento de las variables, teniendo en cuenta las

dimensiones, se tomaron en consideracion indicadores como, curiosidad,
manipulacion y fluidez de ideas, para la primera variable y algunos como,

atencion, aplicacion y respeto para la segunda variable.

+ Escalade medicién:
Escala ordinal.

3.3 Poblacion y muestreo

En base a Condori, (2020), la poblaciéon es el conjunto de elementos
utilizados para una evaluacion de andlisis dentro del contexto a estudiar, en donde
se identifica, un area de interés para el estudio. Para este trabajo de investigacion
se tuvo una poblacién de 50 estudiantes del nivel primario de dos I|.E, del distrito
de Lurigancho en Chosica, la primera de convenio y la segunda estatal. Tomando
en cuenta que la muestra es una parte representativa de la poblacion, esta estuvo

conformada por 30 estudiantes del V ciclo de educacion basica.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La técnica que se uso fue la encuesta y se elabor6 los instrumentos de
medida que fueron dos cuestionarios en escala de Likert, que es una forma de

medir la percepcion y luego convertirla a datos Castillo, (2021). Presentamos las
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tablas 1, 2 y 3 que contienen las fichas técnicas de los instrumentos de las
variables de 14 estudio: uso de entornos virtuales y aprendizaje significativo, asi

como la validez de los contenidos mediante el juicio de los expertos.

Tabla 1

Ficha del Primer Instrumento

Ficha Técnica del Instrumento para medir la variable Creatividad
Nombre del instrumento: Creatividad

Autor: Virginia Patricia Pacheco Navarro
Lugar: Chosica
Fecha de aplicacion: mayo 2022

Objetivo: ldentificar el nivel de creatividad en los aprendizajes
después del retorno a la presencialidad en estudiantes del V ciclo de
dos I.E.

Administrado a: estudiantes del V ciclo de dos IE. Maria Auxiliadora
y Emilio del Solar.

Duracién: 20 minutos

Margen de error: En la encuesta todos dieron su consentimiento para
la informacién proporcionada
Observacion: se aplicé una encuesta presencial

Tabla 2

Ficha del Segundo Instrumento

Ficha Técnica del Instrumento Para Medir la Variable Aprendizaje Ludico

Nombre del instrumento: Aprendizaje ludico
Autor: Virginia Patricia Pacheco Navarro

Lugar: Chosica

Fecha de aplicacion: setiembre y octubre de 2021

Objetivo: Identificar la influencia de los aprendizajes ladicos para desarrollar e
incrementar la creatividad en estudiantes del V ciclo, I.E.
Administrado a: estudiantes de dos I|.E de la localidad

Duracion: 20 minutos

Margen de error: En la encuesta todos dieron su consentimiento para la
informacion proporcionada
Observacion: se aplicé una encuesta presencial
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Tabla 3

Validez de Contenido por los Juicios de Expertos

N° Grado Académico Nombres y Apellidos Aplicable
Creatividad Aprendizajes
Ludicos
1 Doctora Aracelli del Carmen X X

Gonzales Sanchez

2 Doctora X X

Mary Hellen Mariela
Michca Maguifia

3 Magister Maria Soledad X X
Velasquez Espilco

En la validacién participaron dos doctoras y un magister, llegando a la
conclusién de que el resultado es “aplicable”; ademas, los expertos concluyeron
qgue el instrumento es valido para la investigacion. Para Carhuancho et al.,
(2019) la validez nos ayuda a reconocer que nuestras preguntas tienen relacion
con el tema, y que los expertos dieron cuenta de esto al verificar los items. Para
precisar la confiabilidad de los instrumentos se emple6 el método de la prueba
piloto, tomandose una muestra de 20 estudiantes con caracteristicas similares
a los participantes de la muestra de estudio. Luego de recolectar y organizar los
datos se procedio al andlisis mediante el coeficiente Alpha de Cronbach, que es
un indicador estadistico que mide la coherencia interna de la prueba cuyas
preguntas admiten mas de dos alternativas de respuesta (Carhuancho et al.,
2019), cuyos resultados presentamos en la tabla

Tabla 4

Estadistica de la fiabilidad de los instrumentos

Instrumento Alpa de Cronbach Numero de elementos
Creatividad ,967 20
Aprendizajes Ludicos ,876 20
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Los resultados que se muestran en la tabla, se tienen a los coeficientes
de confiabilidad de los instrumentos, al respecto la confiabilidad del instrumento
de la creatividad con 20 items presenta 0.967 de los aprendizajes ludicos
presenta un coeficiente de confiabilidad de 0.876 con 20 items, de los cuales se
tiene un nivel alto en cuanto a los coeficientes por lo que se sugiere su aplicacion

en la muestra representativa.

3.5 Procedimientos

Para recolectar los datos se aplicO un cuestionario presencial a los
estudiantes del V ciclo de dos I.E de la localidad de Chosica, se solicito las cartas
de autorizacion por parte de la Universidad Cesar Vallejo (UCV), para ser
llevadas en forma presencial, donde los directores de las dos |.E. Ademas, en
la encuesta se adjuntd el consentimiento por parte de los padres de familia. El
instrumento a aplicar, fue validado por dos doctores y un magister. Luego del
recojo de los datos, se organizaron dichos datos y fueron procesados con el
programa estadistico SPSS Version. Posteriormente, se evallo la confianza del
instrumento mediante el Coeficiente Alpha de Cronbach cuyo resultado nos dio

un alto grado de confiabilidad, y que fueron mostradas en tablas y figuras.

Finalmente, se describio los resultados obtenidos y se realizé las comparaciones

correspondientes para obtener las conclusiones del presente estudio.

3.6 Método de anélisis de datos

Como sefialaron Sanchez-Gémez et al., (2018), el método de analisis de
datos es una etapa del proceso de investigacién en el que se organiza la data
para ser tratada de forma detallista y que permita la descripcion e interpretacion
de la informacién. Para este trabajo se utiliz6 el indice de confiabilidad Alpha de
Cronbach sobre una muestra piloto de 20 estudiantes. Posteriormente, se
realizd el procesamiento de analisis de una muestra no probabilistica de 50
estudiantes mediante la prueba estadistica Rho de Spearman, la cual permitié
evaluar la correlacion entre las variables de estudio, con una medicion de tip
(Blanquiz y Villalobos, 2018).
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3.7 Aspectos éticos

El trabajo de investigacion se ejecut6 garantizando la confiabilidad en cuanto
a la revision de la literatura, respetando la propiedad intelectual de los autores
consultados en este trabajo, realizando la oportuna cita y referencias en funcién
al manual de normas APA 7. También se tomd en cuenta el respeto al
anonimato de los estudiantes que apoyaron en este estudio, cuya colaboracion
fue de forma libre y voluntaria. Ademas, se recibio la autorizacion del promotor
y los directores de las IE, Maria Auxiliadora y Emilio del Solar, asi como de los
padres de familia. Finalmente, se protegera los datos recogidos, los cuales
seran utilizados para los propios fines de la investigacion.
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V. RESULTADOS
Para la presentacion de los resultados, se asumiran las puntuaciones
de la creatividad y los aprendizajes Iudicos en estudiantes del V ciclo al retorno
presencial de la Ugel 06, luego se procedio a la transformacion de la puntuacion
para la presentacion por niveles a los datos obtenidos después del trabajo de

campo.

Tabla 5
Distribucion de Frecuencias por Nivel de la Creatividad en estudiantes del V

Ciclo al Retorno Presencial de la Ugel 06, Lima 2022

Frecuencia Porcentaje
Bajo 2 4,0
Regular 23 46,0
Bueno 8 16,0
Muy bueno 17 34,0
50 100,0

Figura 1

Niveles porcentuales de la creatividad en estudiantes del V ciclo al retorno

presencial de la Ugel 06, Lima 2022
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Los resultados que se muestran referente al nivel de la creatividad de los
estudiantes del V ciclo, de los cuales el 4% manifiestan que se encuentran en
nivel bajo, mientras que el 46% percibe que se encuentran en nivel regular, asi
mismo el 16% presentan un nivel bueno y 34% de los estudiantes presentan
nivel muy bueno de la creatividad en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

de la Ugel 06, Lima 2022.
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Tabla 6

Nivel de las Dimensiones de la Creatividad en Estudiantes del V Ciclo al Retorno
Presencial de la Ugel 06, Lima 2022

Motivacion Niveles de Construccion Pensamiento Divergente Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia __ Porcentaje  Frecuencia __Porcentaje

Bajo 13 26.0 2 4.0 17 34.0
Regular 12 24.0 28 56.0 20 40.0
Bueno 6 12.0 6 12.0 13 26.0
Muy bueno 19 38.0 14 28.0 0 0.0
Total 50 100.0 50 100.0 50 100.0
Figura 2

Niveles porcentuales de la creatividad en estudiantes del V ciclo al retorno

presencial de la Ugel 06, Lima 2022
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En cuanto a los niveles de la dimensién de la creatividad en estudiantes del V
ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022, el resultado permite
detectar los niveles predominantes en cuanto a las dimensiones, al respecto en
la dimension motivacion, el 38% se encuentran en nivel muy bueno, el 26% se
encuentran en nivel bajo y el 24% se encuentran en nivel bueno, mientras que
en la dimensién niveles deconstruccion el 28% se encuentran en nivel muy
bueno, mientras que el 56% se encuentran en nivel regular, asimismo el 4% se
encuentran en nivel bajo. Finalmente, en la dimension pensamiento divergente

el 26% presenta buen nivel, el 40% se encuentran en nivel regular y el 34% se
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encuentran en nivel bajo en la dimensién de la creatividad en estudiantes del V

ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022.

Tabla 7
Nivel de los Aprendizajes Ludicos en Estudiantes del V Ciclo al Retorno
Presencial de la Ugel 06, Lima 2022

Frecuencia Porcentaje
Regular 25 50,0
Bueno 17 34,0
Muy bueno 8 16,0
Total 50 100,0

Figura 3
Distribucién de frecuencias por nivel de los aprendizajes ladicos en

estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022
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En referencia al nivel de los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al
retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022, de los cuales el 50% de los
estudiantes presentan un nivel regular para el aprendizaje, mientras que el 34%
perciben que el nivel es bueno y solo el 16% perciben que el nivel es muy bueno
para los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la
Ugel 06, Lima 2022.
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Tabla 8

Distribucidon de Frecuencias por Nivel de la Dimension de los Aprendizajes
Ludicos en Estudiantes del V Ciclo al Retorno Presencial de la Ugel 06, Lima
2022

Cognitivo Procedimental Actitudinal
Niveles
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Bajo 3 6.0 15 30.0 6 12.0
Regular 20 40.0 24 48.0 18 36.0
Bueno 4 8.0 11 22.0 11 22.0
Muy bueno 23 46.0 0 0.0 15 30.0
Total 50 100.0 50 100.0 50 100.0
Figura 4

Niveles de las dimensiones de los aprendizajes Iudicos en estudiantes del V

ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022
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Asimismo, en cuanto a los niveles de las dimensiones de los aprendizajes
lddicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022
se tiene a la dimension cognitiva, el 40% de los estudiantes presentan regular

nivel, mientras que el 46% perciben que presentan muy buen nivel y el 8%
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perciben un nivel bueno, en la dimension procedimental el 48% se encuentran
en nivel regular y el 30% perciben regular nivel. Finalmente, en cuanto a la
dimension actitudinal el 36% perciben un regular nivel, mientras que | 30%
presentan un nivel muy bueno y el 22% de los encuestados presentan un regular
nivel para los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno

presencial de la Ugel 06, Lima 2022

Contrastacion de hipotesis

En referencia al andlisis de los resultados previo al indice valorativo de las
respuestas al cuestionario tipo Likert, para el efecto se asumira al estadistico
del coeficiente de Spearman, quien detecto la relacion entre variables y

dimensiones.

HIPOTESIS GENERAL DE LA INVESTIGACION

Ho: No existe relacién entre la creatividad con los aprendizajes ludicos en

estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022.

Hg: Existe relacion entre la creatividad con los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022.

Nivel de significacion: a = 0.05

Por las caracteristicas de la métrica del instrumento y la intension de la hipotesis
se utilizé al estadistico de prueba al coeficiente de Sperman de acuerdo a
Vallecillos, (1996).

Rechazar la hipétesis nula si: p_valor <0.05

Tabla 9

Grado de Correlacién y Nivel de Significacion Entre la Creatividad y los
Aprendizajes Ludicos en Estudiantes del V Ciclo al Retorno Presencial de la
Ugel 06, Lima 2022
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Aprendizaje

Creatividad Ladico
Rho de Creatividad Coeficiente de correlacion 1,000 ,765"
Spearman Sig. (bilateral) . 1000
N 50 50
Aprendizaje Ludico Coeficiente de correlacion ,765™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 50 50

** | a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Los resultados que se aprecian en la tabla, se presentan los
estadisticos en cuanto al grado de correlacion entre la variable de estudio
determinada por el coeficiente de Rho Spearman 0.765 representando alto nivel
de relacion, frente al (grado de significacion estadistica) p < 0,05, por lo que
rechazamos la hipotesis nula y aceptar la hipétesis alterna, existe relacion entre
la creatividad con los aprendizajes ladicos en estudiantes del V ciclo al retorno

presencial de la Ugel 06, Lima 2022 Hipétesis especifica Especifico 1

Ho: No existe relacidén entre la motivacion y su relacion con aprendizajes

ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

H1: Existe relacién entre la motivacion y su relacién con aprendizajes

lddicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

Nivel de significacion: a = 0.05
Rechazar la hipétesis nula si: p_valor <0.05
Tabla 10

Grado de Correlacion y Nivel de Significacion Entre la Motivacion y el
Aprendizaje Ludico en Estudiantes del V Ciclo al Retorno Presencial de la
Ugel 06, Lima 2022
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aprendizaje

Ludico Motivacion
Rho de Aprendizaje Ludico Coeficiente de correlacion 1,000 794"
Spearman Sig. (bilateral) . 1000
N 50 50
Motivacion Coeficiente de correlacion 794 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 50 50

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En cuanto al resultado especifico que se muestran en la tabla adjunta,
se presentan los estadisticos en cuanto al grado de correlacién entre la
variable y dimensién por el coeficiente de Rho Spearman de 0.794 significa
gue existe una alta relacion entre la variable y la dimensién, frente al
(grado de significacion estadistica) p < 0,05, por lo que rechazamos la
hipotesis nula y aceptar la hipdtesis alterna, existe relacidon entre la
motivacion con los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al
retorno presencial.

Hipotesis especifica Especifico 2

Ho: No existe relacidon entre los niveles de construccién con los

ﬁprengza'es ladicas en esil'udiante? del,V ciclo al retornogre encial ...
2. xiste relacion entre los niveles de construccion con los aprendizajes

ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

Tabla 11

Grado de Correlacion y Nivel de Significacion Entre la Construccién y el

Aprendizaje Ludico en Estudiantes del V Ciclo al Retorno Presencial

Aprendizaje Niveles de
Ludico Construccion
Rho de Aprendizaje Ludico Coeficiente de correlacion 1,000 ,718"
Spearman Sig. (bilateral) . 1000
N 50 50
Niveles de Coeficiente de correlacion , 718" 1,000
Construccion i (pilateral) 000
N 50 50
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En cuanto al resultado especifico que se muestran en la tabla adjunta, se
presentan los estadisticos en cuanto al grado de correlacién entre la variable y
dimension por el coeficiente de Rho Spearman de 0.794 significa que existe
una alta relacién entre la variable y la dimension, frente al (grado de
significacién estadistica) p < 0,05, por lo que rechazamos la hip6tesis nula y
aceptar la hipotesis alterna, existe relacion entre los niveles de construccion

con los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial.

Hipotesis especifica especifico 3

Ho: No existe relacion entre el pensamiento divergente con los aprendizajes
lddicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

Hs: Existe relacion entre el pensamiento divergente con los aprendizajes
ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial

Tabla 12

Grado de Correlacion Entre el Pensamiento Divergente con los Aprendizajes

Ladicos en Estudiantes del V Ciclo al Retorno Presencial

aprendizaje Pensamiento
Ludico divergente
Rho de aprendizaje Coeficiente de correlacion 1,000 ,764™ 000
Spearman  Ludico Sig. (bilateral) .
N 50 50
Pensamiento Coeficiente de correlacion , 764" 1,000
divergente Sig. (bilateral) 1000 .
N 50 50

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Asimismo, se tienen resultados de la tabla muestran al coeficiente de Rho
Spearman de 0.764 entre las variable y dimension, frente al (grado de
significacién estadistica) p < 0,05, por lo que rechazamos la hipotesis nula y
aceptar la hipotesis alterna, existe relacion entre el pensamiento divergente
con los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial.
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V. DISCUSION

Iniciando con la contrastacion de la hipétesis general, siendo esta, parte
importante de la investigacion y basandonos en los resultados obtenidos
por la técnica e instrumentos empleados, se afirmé que, existe relacion
entre la creatividad y los aprendizajes ladicos en estudiantes del V ciclo al
retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022, cuyo sustento se ampara en
la prueba de Spearman (Rho = 0,765;Sig = 0,000), el algoritmo obtenido
nos muestra que las variables si cumplen con la correlacion aceptable
teniendo como parametros, moderado y bueno, ademas una variable esta
asociada a la otra pudiendo encontrar caracteristicas de una de ellas en

base a la otra, segun (Roy-Garcia et al., 2019).

En este sentido se pudo afirmar que la creatividad se fortalecia con
la aplicacion de experiencias ludicos, y viceversa, tal como lo reforzaba ,
en su investigacion que relacionaba al juego con la creatividad, con lo que
se consideraba una estrategia valiosa en el proceso de ensefianza
aprendizaje (Albornoz, 2019). Asi mismo, el proceso de ensefanza
aprendizaje mejora en creatividad con la gamificacién, asi lo afirma
Cangalaya-Sevillano (2020) respaldado por un (Rho= 0,677; Sig=0,000),
afianzando lo anterior, tenemos a Jenaro-Rio et al., (2019), quien expone
un estudio realizado a una poblacion de 32 estudiantes con una prueba
PIC-N, de creatividad, sometidos a estrategias libres y ludicas se
observaron resultados favorables al aumento de esta. A través de una
investigacion realizada a 32 estudiantes, con respecto a la relacion entre
ludica y aprendizaje creativo, validado por un cuestionario obteniendo una
confiabilidad por medio del alfa de cronbach, cuya fiabilidad corresponde
o= ,835 lo explica (Zorrilla, 2021).

En cuanto a las estrategias ludicas en la investigacion de Pomare
Smith (2018), se evidencio que de 28 estudiantes el 84% aprendian mejor
si experimentaban actividades ladicas, en el proceso, podemos decir
entonces, que la creatividad se ve potenciada, por las estrategias ludicas,
estas estrategias, en los nifios del V ciclo, generan respuestas variadas y

creativas.
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Para contrastar los resultados de la estadistica descriptiva de
acuerdo con los hallazgos obtenidos en el presente estudio, se evidencio
gue el 46% de las estudiantes del V ciclo de la Unidad de gestion Educativa
06, poseian un nivel de creatividad regular, evaluando dimensiones como,
(motivacioén, niveles de construccion, y pensamiento divergente), teniendo
en cuenta que el instrumento fue aplicado en su cotidiano habitual en dos
instituciones, para completar la poblaciéon requerida, en una de las
instituciones si se desarrollaban estrategias Iudicas en su cotidianidad,
como juegos matematicos, teatro, propuestas de pensamiento lateral, en
contraste con el otro grupo que trabajaba en forma tradicional, un
porcentaje de 34% calificaron como muy bueno, un 16% bueno y un 4%

bajo.

En cuanto a los aprendizajes Iudicos, el 50% evidencié un nivel
regular, bueno un 34% y un nivel muy bueno el 16%, evaluando
dimensiones como, (cognitivo, procedimental y actitudinal). El juego
aplicado como una estrategia, es favorable para los estudiantes asi se
puede inducir que por medio de los juegos ladicos el nifio absorbe los
conocimientos y ensefianzas de manera practica y rapida y produce
cambios positivos en los nifios, que de alguna manera relaciona sus
conocimientos previos y los conocimientos nuevos adquiridos Cruz (2022).
Asi los resultados ayudaran a que, al retorno a la presencialidad, los
docentes tomemos en cuenta el uso de estrategias ludicas, como una
necesidad para despertar el interés y la creatividad en nuestros educandos
y lograr desarrollar capacidades reconociendo que debemos re la
pandemia nos abrié puertas a una manera mas creativa, en la aplicacion
de estrategias de aprendizaje, donde la socializaciébn entre pares se
vitalizd, para aportar a la sociedad profesionales creativos que den

respuesta a los retos del mundo actual.

Respecto a la variable creatividad, evidenciaron un nivel de 46%
equivalente a regular, teniendo niveles propuestos mas alentadores como
muy bueno que alcanzé un valor de 34%. este resultado invita a la reflexion
de que la creatividad es inherente al ser humano, pero que esta se va

potenciando con la practica constante, los alumnos del V ciclo, han
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experimentado con anterioridad el manejo de estrategias ludicas que los
ha llevado al desarrollo de experiencias creativas, originando un resultado
no muy bueno, pero tampoco desalentador después de un reclutamiento a
causa de la pandemia, esto es respaldado por Galvis Hurtado, (2019), el
cual realiz6 una investigacion a 60 estudiantes en dos bloques de edades,
concluyendo que los que mas tiempo habian desarrollado estrategias
ludicas e innovadoras, tenian niveles mentales superiores al momento de

dar soluciones creativas.

Analizando las dimensiones de la primera variable, la primera
hipbtesis especifica, segun el resultado de la correlacion de Spearman
(Rho=0,825; Sig = 0,000) verifica el nivel de correlacion entre los
aprendizajes ludicos y su relacidon con la motivacion en estudiantes del V
ciclo de la ugel 06 al retorno presencialidad, Lima 2022. Arroja un
porcentaje de 38%, que se ubica en el maximo nivel como muy bueno,
podemos mencionar que las estrategias didacticas son mejores acogidas
por los nifios, si estdn inmersas en el juego que genera desarrollo de
capacidades y competencias, tal como lo sefalaba Araya et al., (2019),
que, al mostrar resultados de una investigacion, a 576 estudiantes de 5°
basico en entornos didacticos, donde se vieron involucrados como
protagonistas, obtuvieron porcentajes de creatividad relativamente altos.
De esta manera se concluyo con el primer objetivo especifico sobre la base
de los aprendizajes ludicos, que es, establecer la relacién entre la
motivacion y los aprendizajes ludicos, la presencia de la motivacion
elemento importante dentro de la lddica, resulta fundamental en los

momentos del retorno a la presencialidad.

De igual manera, en la segunda hipoétesis especifica de acuerdo
con la derivacion de la correlacion de Spearman (Rho= 0,897 ; Sig= 0,000)
se encontrd que los aprendizajes ludicos se relacionan con los niveles de
construccion en los estudiantes del V ciclo de la ugel 06,Lima 2022, en un
porcentaje de 56% considerado nivel regular teniendo como bajo solo a
un 4% y muy bueno a un 28%, el porcentaje obtenido en la investigacion
seinclina a afirmar que los aprendizajes ludicos nos llevan a construir y

desarrollar procesos de razonamiento, creatividad y pensamiento critico,
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esto es respaldado, por la investigacion de Calderdn, (2021), que afirma
gue la construccién de aprendizajes nos induce al usos de herramientas
gue facilitan el aprendizaje y es muy importante para el desarrollo del nifio

ayudandole en la creatividad y el pensamiento critico.

De esta manera se concluy6 con el segundo objetivo especifico,
establece la relacion entre los niveles de construccion y los aprendizajes
ludicos, el trabajar con material concreto de tipo ladico facilita la
manipulacion, elemento importante para que el alumno realice la
construccion de su propio aprendizaje, el manejo de reglas en el proceso
llevara a la obtencion de las capacidades y competencias necesarias que
conduzcan a las nifias, a la representacion de ideas y procedimientos para

llegar con mas seguridad y destreza a nivel de abstraccion.

Se determind en la contrastacion de la tercera hipotesis especifica,
aprendizajes ludicos y su relacion significativa con el pensamiento
divergente, que es significativamente fuerte, determinada por Spearman
(Rho=0,935; Sig = 0,000), por tanto, se puede decir la variabilidad de la
creatividad dentro de la investigacion, nos da un nivel regular expresado
por el 40%, con el pensamiento divergente, si bien es cierto se esperaba
un nivel mayor en porcentaje, este puede estar limitado por la falta de
experiencias de socializacion en dos afios de aislamiento, Resultado poco
similar encontramos en la tesis de Salazar (2018) donde se afirma que
el pensamiento lateral sometido a un estudio experimental, si influye
significativamente sobre la creatividad. De esta manera se concluye con el
tercer objetivo especifico, que es establecer la relacion entre el
pensamiento divergente y los aprendizajes ludicos, es asi que el
pensamiento divergente o pensamiento lateral, permite relacionar ideas y
procesos de forma creativa, para encontrar alternativas a la resolucién de
un problema, es por eso que se sugiere incluirlo en los procesos ludicos

de ensefianza aprendizaje.

En la investigacion las estudiantes del V ciclo de la Ugel 06 con
respecto a la segunda variable aprendizajes ludicos, evidenciaron un nivel

de 50% para regular, sin llegar al nivel muy bueno, donde solo fue
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alcanzado por un 16%, esto nos evidencia que aun falta generalizar la
aplicacion de estrategias ludicas mas motivadoras que desarrollen la
creatividad en nuestras estudiantes, esto se ve respaldado en la
investigacion de Ramos, (2020),donde claramente al realizar un pre y post
experimental se obtuvieron cambios significativos pasando de un 12% a
un 32%, afianzando la afirmacién de la importancia de incluir estrategias
ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje para mejorar los niveles

de creatividad y aprendizajes significativos

En la segunda variable aprendizajes ludicos, tenemos como
primera dimension lo cognitivo, la investigacion arrojé un nivel muy bueno
con un porcentaje de 46%, esto evidencia que las estrategias ludicas, no
solamente utilizadas como motivacién o premio, si no, dentro del proceso,
generan la adquisicién de capacidades y competencias respaldadas por
los aspectos cognitivos, asi lo respalda. Calderén, (2021) en su
investigacion, donde afirma que la ludica propicia aprendizajes integrales
generando aprendizajes cognitivos. Asi mismo en la era de la digitalizacion
afianzando la importancia de la ladica, en la investigacion, realizada por
Quintanilla, (2020), aseguraba que los video juegos en practicas
educativas, favorecen el desarrollo cognitivo, en la encuesta realizada se
observo que al 50% de docentes les parece los video juegos favorecen el
autoaprendizaje, el desarrollo cognitivo y la creatividad.

Como segunda dimensidn se expuso, lo procedimental, con un nivel
de representatividad regular, equivalente a un 46%, cuando mencionamos
lo procedimental, dentro de la variable, aprendizajes ludicos, planteamos
la importancia de categorizar los procesos para lograr la construccion del
aprendizaje en los nifios, comenzando por lo concreto, representativo y
como ultimo peldafio lo abstracto, en mi investigacion, alcanzamos el nivel
regular, esto pudo alcanzar un nivel bueno o muy bueno, al no ser asi,
reflexionamos sobre la inclusién y manejo de estrategias mas motivadoras
para con nuestros nifios. Segun Gonzales-matta et al., (2022) , cuando
apostamos por el trabajo ludico los procesos ocasionan que si escuchamos

aprendemos el 20%, cuando vemos y escuchamos el 50%, y si hacemos
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el 80%. Los procesos siempre van a potenciar y asegurar un aprendizaje
l6gico.

Como tercera dimension dentro de la variable aprendizajes ludicos
con un 36% de nivel equivalente a regular, se propone lo actitudinal, siendo
esta dimensién, ventajosa dentro del proceso de aprendizaje, los
resultados evidencian que pudiera aprovecharse mas los beneficios de
esta dimension, que aseguraria un aprendizaje mas placentero y
motivacional, como lo menciona, Budiarti, (2020), los aprendizajes ludicos,
desarrollan actitudes positivas como el trabajo colaborativo, el respeto a
las reglas, la acogida fraterna como aspectos positivos en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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VI.  CONCLUSIONES

Primera

Existe relacion entre la creatividad con los aprendizajes ludicos en
estudiantes del V ciclo al retorno presencial de la Ugel 06, Lima 2022
detectado por el coeficiente de Rho Spearman 0.765 representando alto
nivel de relacion, frente al (grado de significacion estadistica) p < 0,05, por

lo que rechazamos la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna.

Segunda

Existe relacion entre la motivacién y su relacion con aprendizajes ludicos
en estudiantes del V ciclo al retorno presencial detectado por el coeficiente
de Rho Spearman de 0.794 existe una alta relacion entre la variable y la
dimension, frente al (grado de significacion estadistica) p < 0,05, por lo que

rechazamos la hipétesis nula y aceptar la hipétesis alterna.

Tercera

Existe relacion entre los niveles de construccién con los aprendizajes
ladicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial por el coeficiente
de Rho Spearman 0.718 existe la relacion entre las variables y dimension,
frente al (grado de significacion estadistica) p < 0,05, rechazamos la

hipotesis nula y aceptar la hipotesis alterna

Cuarta

Existe relacion entre el pensamiento divergente con los aprendizajes
ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno presencial detectado por el
coeficiente de Rho Spearman de 0.764 ademas p < 0,05, por lo que
rechazamos la hipétesis nula y aceptar la hipotesis alterna, existe relacién
entre el pensamiento divergente con los aprendizajes ludicos en

estudiantes del V ciclo al retorno presencial.
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VIl. RECOMENDACIONES
Primera

Se recomienda al area encargada del desempefio docente capacitar a los
docentes en temas de estrategias ludicas que fomenten la creatividad y
viceversa, de tal manera que los docentes realicen sesiones innovadoras,

despertando el interés de los nifios.

Segunda

Se recomienda a la direccion y sub direccion organizar trabajo colegiado
donde cada docente, pueda compartir estrategias innovadoras que

fomenten la creatividad en sus estudiantes.

Tercera

Se recomienda a los coordinadores del trabajo pedagdgico, contar con
entrenamiento efectivo en lo que concierne a pensamiento lateral, juegos
ludicos que lleven a desarrollar capacidades y competencias, para que asi
sean quienes supervisen y acomparfen el uso acertado de estrategias

creativas.
Cuarta
Trabajar con los nifios mas proyectos, que los motiven a plantear diversas

soluciones variadas y creativas, ya que resulta tacito que los proyectos

generan respuestas frente a aprendizajes significativos.
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ANEXOS

Anexo 1 Matriz de operacionalizacion

Matriz de operacionalizacion

Definicion Definicion Dimension Indicador Item Escala de medicion y
conceptual Operacional valores
La creatividad es un
tipo pensamiento Se elabord un
divergente, que refleja | cuestionario en cuya
la capacidad del estructura se han Curiosidad y asombro Del1al3
individuo para preducir | tomado en cuenta tres
nuevas respuestas, dimensiones en la
inushiales y originales, | creatividad,
en oposicion al Motivacion, niveles de
pensamiento construccion y }
convergente, de pensamiento critico. Motivacion Interes y aptitud Del4al7? siempre = 4
caracter mas racional, | Constituido por 20
secuencial y légico items. estos se
(Momra. Et al 2021, mediran con la escala Casi siempre = 3
p.166.) de Likert: siempre (4),
casi siempre (3), a . Aveces =2
veces (2),.y nunca (1). Desempefio y trabajo Del & al 10
Y para la apreciacion nunca = 1
de las variables se van
a considerar los
siguientes niveles:
muy bueno, bueno,
regular y bajo. Concretizacion y Del 11al 13
manipulacitn
::";vnz‘ﬁcgi‘;n Esquemaﬁzgpién y Del 14 al 16
representacion
Abstraccion y analisis Del 17 al 18
Pensamiento critico Fluidez de ideas Del 19 al 20
El aprendizaje ludico | El aprendizaje lidico Atencion y retencion Del1al4 siempre = 4
es es una esfralegia
un sistema en el cual | creativa donde se
los participantes se desarrolla el Casi siempre = 3
involucran en un aprendizaje dirigido a | cognitiva Desamollo conceptual | Del5al8
conflicto artificial potenciar capacidades Aveces =2
definido por reglas, refliejadas en la
que arroja un motivacion, para —= nunca = 1
resultado aneender, Se reolizani Meta cognicion Del 9 al 12
(Londono, 2020) siguientes Del 13 al 15
dimensiones: i ; "
cognitiva, Aplicacion y ejecucion
procedimental y Procedimental
actitudinal. Los items
8020, log que.seran Diversificacion de Del 16l 17
evaluados usando la estrategias
escala de Likert:
siempre (4), casi
siempre (3), a veces
(2), y nunca (1). Y 13
para la apreciacion de
las variables se van a
considerar los Respeto
siguientes niveles:
muy bueno, bueno, Actitudinal Tolerancia 19
regular y bajo.
20
Socializacion
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Anexo 2 Matriz de consistencia
MATRIZ DE CONSISTENCIA DE LA INVESTIGACION

Titulo: Programa ‘Creatividad y su relacién con aprendizajes lidicos en estudiantes del V ciclo al retorno  presencial en la

Lima 20227
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
PROBLEMA OBJETIVO GENERAL: HIPOTESIS GENERAL: T ationaliiacits : Creatividad
GENERAL: Tt e L S S e T T
Estsblecer la relacién entre la | Existe relacidn entre la tivided [ O —
;Como se relacions | cresfiva y su relacion con | con los sprendizsjes Midicos en | mmen. R
la cresfive con los | sprendizsjes  lidicos,  en | estudisntes del V cido sl retomo | piEEeEE s Cuossied soomies. | D 4 83
aprendizsjes lidicos | estudiantes del V ciclo en el | presencial dela Ligg) 06, Lima 2022, | memwemmn | smrmes
en estudiantes del V | refomo presencisl de la UGEL . . 3 Sy, vt o
cclo  al retomeo | 06, Lima 2022 HIPOTESIS ESPECIFICOS pr— pressnciry R [ v owaut —
resencial de s — |
EIGEL 08, Lima | OBJETIVOS ESPECIFICOS: Existe relacién entre |s motivacion y | s | =i e o ——
20227 B su relacion con aprendizsjes lidicos 3 1 [N Porp Aovem
Establecer la relecicn entre 12 | o ooy siantes del V ciclo ol retomo oL —ta—{"
PROBLEMAS ; 1 con los sprendizsjes | o e ——
ESPECIFICOS: ::z::ﬂa;;:;dlsfﬂfsdel\fﬂdn T | b 2 . e —
£C6mo se relaciona s T AT
la mativacién can los Existe relacidn entre los riveles de ' -
aprendizajes lidicos - construccién con los sprendizsjes s N4
en astudiantes del \/ | otabiecer 8 relacion enire (05 | o o oodfiantas del V ciclo &l e oty hetco et —
Gl el retomo | MVEles de construccion con los | o oecancial I ]
presencial aprendizajes ladicos en = " | e . Cam wamgn + )
estudiantes del V cido sl retomo m"'": e e | e P——
presencisl —— e o — - = —
Existe relacién entre el pensamiento | mmses. ey = =
;Como se divergente con los  sprendizeies | T =TT
relacionan los B lidicos en estudiantes del V ciclo al ey Apipoen 1 i
niveles da | Establecer la relacidn entre el retorna presencial T Broxedmenal
construccién can los | Pensamiento divergente y su e rnacieds | DR ET
sprendizsjes lidicos | Te/80in con aprendizajes lidicos perrareegd o
en estudiantes del v | @0 estudisntes del V' ciclo ol .
ccdo sl retomo | TENOMO presencial. &:’5::. ‘-7 w
presancial e S—
-
| aetnasn T——TF
& Céma se —_
relacionzn el
pensamiento
divergente con los
sprendizajes Ildicos
en estudiantes del
cdo el retomo
presencial?
. as
POBLACION: VARIABLE:
ENFOQUE: CUANTITATIVO Segun Hernandez, Fernandez y
Segun Sampieri (2003) la investigacion utiliza |a | Bapista (2014), la poblacion lo | )
recoleccion y andlisis de dalos para contestar ;::onforma el conjunto d; todos | TECNICA: Encuesta
preguntas de investigacion y probar hipotesis, utiliza | '05 Ca50S gue concuerdan con .
conclusiones estadisticas para recopilar informacién | determinadas especificaciones | INSTRUMENTO:
y establecer patrones de comportamiento en una . cuestionario
poblacion. La poblacién objeto de estudio | AUTORAS:
esta constituido por 50 Virginia Patfricia Pacheco
TiPO: estudiantes del V giglo, de las | Navarro
Es APLICADA, tiene como objetivo resolver un Tcsmignsﬁ 'E"'ﬁé;‘cuh c:gia::m FORMA DE
problema especiﬁco “La creatividad y su relacion en B ADMINISTRACION:
aprendizajes lidicos en esludiantes del V ciclo al Individual
retorno presencial en la UGEL 06, Lima 2022" MUESTRA
Por su parte Hemadndez,

NIVEL: APLICATIVO, porque pretende solucionar un
problema

DISENO:

El disefio de investigacion experimental es el que
tiene el grado de control maximo (por parte del
investigador); es decir, existe manipulacion de las
variables. Ademas, permite establecer relaciones de
causalidad entre variables.

Trabaja con una muestra

Experimental: Cuasi experimental

GE: 01 X 02

Donde: |

G.E. Grupo Experimental.

G C. Grupo de control

X: Manipulacién de la Variable Independiente.
01y 03: Pre Test

02y 04: Post Test

Femandez y Baplista (2010)
plantean que: La muestra es, el
subgrupo de la poblacion.

TIPO DE MUESTRA:
No Probabilistica- Intencional

La eleccion de los miembros
para el estudio se realizard de
acuerdo  al  criterio  del
investigador Con el muestreo
intencional, el investigador
selecciona los sujetos que son

mas adecuados para la
investigacion.

TAMANO DE MUESTRA:

La muestra del grupo

experimental estad constituida
por 23  estudiantes y el grupo
de control por 20 estudiantes de
la institucién educativa de
Lurigancho.
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Anexo 3 Instrumento CREATIVIDAD

N° Dimensién/items
Siempre casi aveces Nunca
4 siempre 2 1
3
Motivacion
1 Manipula el material lidico antes de conocer
las reglas del juego
2 Disfruta pensando que de nuevo aprendera
3 Mantiene asombro, durante el proceso
4
Siente satisfaccion por aprender cosas nuevas
5 Se siente feliz durante toda la sesion de
aprendizaje
6
Lo aprendido es til fuera del entorno escolar
7 Te gusta hacer preguntas sobre fenémenos
naturales que observas a tu alrededor
8 Eres el protagonista de tus aprendizajes
9 Te sientes feliz al introducir el juego en tu
aprendizaje
10 Te agrada el teatro dentro de tu aprendizaje
Siempre casi aveces Nunca
siempre
Niveles de construccion 4 ) 1
3
11 Manipulas los materiales siguiendo tus
saberes anteriores
12 Manipulas los materiales segun las reglas del
juego
13 Utilizas estrategias logicas al aplicar las
reglas del juego
14 Organizas resultados obtenidos en el juego
15 Crees que tus resultados te ayudan a
aprender otras cosas
16 Esquematizas tus resultados
17 Aplicas lo aprendido en tu entorno
18 Resuelves problemas con facilidad
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Pensamiento Divergente

Siempre casi aveces Nunca
siempre
4 2 1
3
19 Frente a una situacion sueles dar diversas
alternativas de solucién
20 Tus alternativas de solucién estan dentro de
lo presentado
APRENDIZAJES LUDICOS
N° Dimension/items
Siempre casi aveces Nunca
4 siempre 2 1
3
Cognitivo
1 Presentas dificultad para concentrarte en las
tareas que estas realizando
2 Consideras que puedes recordar las reglas del
juego sin volver a escucharlas
3 Crees tener dificultad para aplicar las reglas
del juego propuestas
4 El hacerte preguntas sobre lo observado, te
permite retener mas lo aprendido
5 Tus observaciones te ayudan en el método
cientifico
6 Sientes que lo aprendido te lleva a conocer
mas conceptos
7 Identificas la teoria en cada situacion lddica
8 Podrias  identificar temas  dentro del
desarrollo de tus juegos
9 Sueles cambiar tus estrategias de juegos
segun tus resultados
10 Utilizas tus conocimientos previos para
aprender cosas nuevas
Crees que podrias aplicar lo aprendido en
otros espacios
11
12 Puedes mejorar tus aprendizajes
Procedimental Siempre casi aveces Nunca
siempre
4 2 1
3
13 Aplica diferentes formas de resolver
problemas insertados en tu actividad lddica
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14

Aplicas correctamente las reglas en los
diversos juegos

15 Disfrutas de la escenificacion y actuacién

para resolver acertijos
16 Escoges procesos y estrategias que te llevan

a una solucion
17 Disfrutas de poder emplear estrategias

ladicas en tu aprendizaje

Actitudinal )

Siempre casi aveces Nunca
siempre
4 2 1
3

18 Disfrutas al dialogar con tus compafieros
19 Eres empético en el trabajo en equipo
20 Promueves la ayuda mutua y solidaria
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Anexo 4 Fiabilidad
Fiabilidad

[ConjuntoDates0]
Escala: VIRGINIA CREATIVIDAD

Resumen de procesamiento de

casos
N %

Casos Validp 30 100,0

Excluido® 0 0

Total 30 100,0

a. La eliminacioén por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
967 20
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Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
VARO00001 50,70 185,528 760 965
VAR00002 50,60 181,283 852 964
VARO00003 50,77 187,151 734 966
VAR00004 50,63 184,861 748 966
VAR00005 50,87 185,361 .688 966
VAR00006 51,23 181,978 157 965
VARO0007 50,87 187,085 611 967
VAR00008 51,00 181,241 167 965
VAR00009 50,63 182,792 .802 965
VAR00010 51,33 170,782 914 964
VARO00011 51,27 185,995 689 966
VAR00012 50,53 194 257 463 968
VAR00013 51,00 187,448 631 967
VAR00014 51,10 173,886 922 963
VARO00015 51,03 175,551 925 963
VAR00016 51,07 174,823 918 963
VAR00017 51,23 181,978 157 965
VAR00018 51,53 186,326 157 966
VAR00019 51,07 180,685 700 966
VAR00020 51,20 182,579 764 965
Estadisticas de escala
Desv.
Media Varianza Desviacion N de elementos
5367 201,954 14,211 20
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Fiabilidad

[ConjuntoDatosl]
Escala: VIRGINIA2 APRENDIZAJES LUDICOS

Resumen de procesamiento de

casos
N %

Casos Valido 30 7 100,0

Excluido” 0 0

Total | 30 1000

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
907 20
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Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elemento se ha elemento se ha elementos elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
VAR00001 52,20 120,786 -,576 929
VAR00002 51,93 92,754 842 893
VARO00003 52,23 128,599 -.854 939
VAR00004 51,70 95,803 769 896
VAR00005 51,77 96,944 718 898
VARO0006 51,67 96,575 732 897
VARO00007 51,63 95,826 753 ,897
VAR00008 51,63 95,826 753 897
VAR00008 51,83 98,420 ,651 ,900
VAR00010 51,57 99,013 748 898
VARO00011 51,73 103,857 410 905
VAR00012 51,63 96,516 747 ,897
VAR00013 51,83 98,420 ,651 ,900
VAR00014 51,63 96,309 ,801 896
VARO00015 51,73 94,340 811 ,895
VAR00016 51,80 97,683 ,667 899
VAR00017 51,53 97,637 g2 898
VAR00018 51,67 97,126 735 897
VAR00019 51,60 96,248 740 ,897
VAR00020 51,53 98,740 ,690 ,899
Estadisticas de escala
Desv.
Media Varianza Desviacion N de elementos
54 47 110,120 10,494 20
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Anexo 4 Validacion

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD

nNe DIMENSIONES / items Pertinencia® | Relevancia® Claridad® Sugerencias
Motivacion Si No Si No Si No

1 | Manipula el material lidico antes de conocer las reglas del X X X
juego.

2 Disfruta pensando lo nuevo que aprenderd. X X X

3 Mantiene asombro, durante todo el proceso. X X X

4 Siente satisfaccion por aprender cosas nuevas. X X X

5 Se siente feliz durante toda la sesién de aprendizaje X X

6 Lo aprendido te sirve fuera del entorno escolar x X X

7 | Te gusta hacer preguntas sobre fenémenos naturales que X X X

observas a tu alrededor

& | Eres el protagonista de tus aprendizajes X X X
9 Te sientes feliz al introducir el juego en tu aprendizaje X X X
10 | Te parece bien introducir el teatro como estrategia de X X X

aprendizaje

Niveles de Construccién Si No | Si No | Si | No
11 | Manipulas los materiales siguiendo tus saberes anteriores X X X
12 | Manipulas los materiales segun las reglas del juego. X X X
13 | utilizas estrategias |6gicas al aplicar las reglas del juego. X X X
14 | Organizas resultados obtenidos durante el juego. X X X
15 | Crees que tus resultados te llevan a adquirir nuevos X X X

conocimientos.

16 | La esquematizacién te ayuda a entender lo que querias X X X
aprender
17 | Aplica lo aprendido para resolver problemas de tu entorno X X X
18 | Resuelve problemas con facilidad X X x
Pensamiento divergente Si | No Si| No| S [No
19 | Frente a una situacién sueles dar diversas alternativas de X X X
solucién
Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si, hay suficiencia,
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dra. Aracelli del Carmen Gonzales Sanchez DNI 06673412

Especialidad del validador: Dra. en Ed io
*Pertinencia: El item de al tedrico formulad
*Rel ia: El item es 1ado para al

odi i6n especifica del

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna =l emmeiado del item,
25 coneiso, exacto v directo

Nota: Suficiencia, ze dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimensién

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VAUIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE APRENDIZAJES LUDICOS

aprendizaje

[ Fertinencia’ | Relevancer [ Sowerencen
" i 4
TOGNTIVG Ell N st N £l wu
' Presentas dificultad para concentrarte en bs tareas gue x X X
estamas realizando
2 Consideras que puedes recordar las reglas del juege sin valver | % x x
2 escucharias
3 Crees tener dificultad para aplicar tas reglas de juego X X X
propuestas
4 | El hacerte prezunta: sobre lo observado, te lleva 2 retener| * * *
con facilidad lo aprendido.
3 Tus ohservaclones te dirigen a aplicar el métaca oentifice x x x
" Sientes gue lo aprencido te lleva a enfiguecer tus canceptas X x x
T dentificas el concepto a tratar en cada situacion licica x x x
presentada
¥ | Podras identificar conceptos dentro del desarrollo de tus * X A
juegos .
9 | sueles camblar tus estrateglas de juego segun tus resultadas. | X x x
W | Utihzas tus conacimientas anteriares para Begar a nuevos X L X
conccimientas
" | Cree: que podnas 2plicar lo aprendido en otros e:pacios. | * X .
2 | Puede: mejorar tus 2prendizaje: * N
= 13 T he | o W
IHOUELIVEN 1AL
13 | Aplicas diferentes formas de resclver problemas insertados L X X
on tu actividad licica
™ | Aplicas comrectamente las reglas en Jos diverses juegos » A L.
prapuestos
12| Disfrutas de la escendficacion y actuacion para resolver x x x
acertijes
¥ | Escoges procescs y estrategias que te llevan a una soluckn L x L
7 | Dufrutas de pocer emplear estrateglas lodicas en tu X x X

ACTTTUCINAL £l e | me | 31 | Mo
't | Diafruta al dialogar con zu: companera: 2 X .
% | Eres empatico en el trabajo 2n equipo ] A .
2 | promueves L2 ayuda mutua y solidandad L x L

Observaciomes (precizar si bay suficiencia): St hxy sefici

Opinion de splicabilidad: Aplicable [¥]  Aplicable desputs de corregir[ | Noaplicable| |
Apellidos y nombres del juez validador. Ura. Aracelll del Carmeen Gonzales Sheches  DNT 06673412

S i 7
p del Draen

Pertinenciac B ilem curespoede i coecephs konon Sl ade
TRelevamcia: Fl ilem o5 apwepmalo e ropresentss o comporesls

3Chridad: Se ceticrale san dificiflad wyn of eruneado & llem,
5 comion, eulo ¥ deecls

Nota: Suficaerus, se e suficiennsn caando oy foms planioalo
sum sdficierfon pus mndir L dumenasén

Qb
7

Firma del Experto informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD

nNe DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia? Claridad® Sugerencias
Motivacion Si No Si No Si No
1 Manipula el material lGdico antes de conocer las reglas del X X X
juego.
2 Disfruta pensando lo nuevo que aprendera. x X X
3 Mantiene asombro, durante todo el proceso. x X X
4 Siente satisfaccion por aprender cosas nuevas. x X X
5 Se siente feliz durante toda la sesidn de aprendizaje X X
6 Lo aprendido te sirve fuera del entorno escolar x X X
7 Te gusta hacer preguntas sobre fenémenos naturales que X X X
observas a tu alrededor
8 | Eres el protagonista de tus aprendizajes X X X
3 Te sientes feliz al introducir el juego en tu aprendizaje x x X
10 | Te parece bien introducir el teatro como estrategia de X X X
aprendizaje
Niveles de Construccién Si No Si No Si No
i1 Manipulas los materiales siguiendo tus saberes anteriores X X X
12 Manipulas los materiales segin las reglas del juego. x X X
13 | utilizas estrategias l6gicas al aplicar las reglas del juego. X X X
14 | Organizas resultados obtenidos durante el juego. x X X
15 | Crees que tus resultados te llevan a adquirir nuevos x X X
conocimientos.
16 | La esquematizacién te ayuda a entender lo que guerias x X X
aprender
7 Aplica lo aprendido para resolver problemas de tu entorno x X X
12 | Resuelve problemas con facilidad X X X
Pensamiento divergente Si No s No |''Si | No
13 | Frente a una situacién sueles dar diversas alternativas de X x x
selucién
20 | Tus alternativas de solucion estan dentro del contexto| * X X
trabajado

ECHUICHGIL L1 IO CUHESPUIIUS @1 COLCPIU IUHICY 0L HILauy.
ia: El item es ap do para rep al

o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item,

es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE APRENDIZAJES LUDICOS

L DIMENSONES / eme A "2 Oaridad® Sugersndim
COGARTTVO N EE R EREED
b | Presantas dificultad para concentrane en ks taneas que x X X
estamis reakzando
2 | Consideras Quo poedes recordar las reglas del juego sin voler | X X x
aescucharlas
3 | Crees toner Gifcultad para aplicar Las reflas de juego X x »
Propuastas
4 | E hacenie pregamtas sobre o observado, te lleva a retenes | X x x
con facilidad lo speendido
5 | Tus cbservacionss to dinigen 3 aplicar ol mdtado centifico * ® X
€ | Sentes que 10 speendidd te Bava 3 SNNGUECH Tus COMCaPLOS x x x
T [ demificas o concepto a tratar en cada situacon iNdica X > .
presentada
¥ | Podriss idemnificar comceptos dentro del desamollo de ws | * x x
JocROs
¥ | Susles camdiar tus estratogias de juego sogen tus resdtados. | X x x
[0 | Utilizas Tus CoOROGMENTOS SNTROOOes para IRGAT 3 Auevs X x x
cosodmientes
| Crees goe podrias aplicar b aprendido en otrs espacios. | * x x
12 | Pucdes mejorar s mprendizages « X
S| M | 5| =S e
PROCEDIMENTAL
B | Agiicas diterentes lormas &0 1050her probkemas senados x x X
on tu Actwdad lodca
M| aglicas comectamante Lis raglas on 105 diversos juegos x z x
POOpURstos
15 | Distrutas de L escenificacile y actuadion para resohwer x X X
acertijos
= ESCOERS POOCRSO y estratgias que te Bavam 3 una sokion X X x
| Disfrutas e podier ompioar estratagias Kadicas en tu X x X
aprondzap
ACTITUDNAL ) Na [ »~ PR
18 | Dusfruna al dalogar con sus compalieras » ] K
[T | Tres crpiilico e o tabajo on equipo x x x
2 | peomueves b ayuds mwtua y solidandad x » x
Obnervacianes {precoar w hay veficencia): SL hay vficwacia.
Oftncrvaciooes (proomar o kay veficencia): S¢ hay vli
Opssisa de aplicabialad Ap e | X ) Aplicable despaen de correger | | No aplicable | |
Agellidos y membees del juex validador. Des. Mary Hellen Manela Michea Maguita DNI 1478652
Expe del 4 = Dra. om Edu
Per 2l bawme P al conceps tedrice Srcsadada
Rk : B Bern o spropeads pass al
¢ daxcnecn speciica &l caaarace
Claridad: S aiank sin Afculud algass of axsciads 4 tem,
o coacen oy s i
Mot Selichncia w dice selichncia caands los o plascadon e -
e athiates s Gedy L darcania steminisaichismmiicb focSisiisonsliiasta
Furma del Dxperto informants.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA CREATIVIDAD

nNe DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ Claridad® Sugerencias
Motivacion Si No Si [ No | si No

1 | Manipula el material ltdico antes de conocer las reglas del X X X
juego.

2 Disfruta pensando lo nuevo que aprendera. X X X

3 Mantiene asombro, durante todo el proceso. X X X

4 Siente satisfaccidn por aprender cosas nuevas. X X X

5 Se siente feliz durante toda la sesién de aprendizaje X X

6 Lo aprendido te sirve fuera del entorno escolar X X X

7 | Te gusta hacer preguntas sobre fenémenos naturales que X X X

observas a tu alrededor

& | Eres el protagonista de tus aprendizajes X X X
9 Te sientes feliz al introducir el juego en tu aprendizaje X X X
10 | Te parece bien introducir el teatro como estrategia de X X X

aprendizaje

Niveles de Construccion si No | Si No | Si | No
11 | Manipulas los materiales siguiendo tus saberes anteriores X X X
12 | Manipulas los materizles segin las reglas del juego. X X X
13 | Utilizas estrategias I6gicas al aplicar las reglas del juego. X X X
14 | Organizas resultados obtenidos durante el juego. X X X
15 | Crees que tus resultados te llevan a adquirir nuevos X X X
conocimientos.
1€ | La esquematizacién te ayuda a entender lo que querias X X X
aprender
17 | Aplica lo aprendido para resolver problemas de tu entorno X X X
18 | Resuelve problemas con facilidad X X X
Pensamiento divergente Si | No Si | No | Si |No
15 | Frente a una situacion sueles dar diversas alternativas de X X X
solucién
20 | Tus alternativas de solucion estan dentro del contexto | * X %
trabajado

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si, hay suficiencia.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable | X] Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos y nombres del juez validador. Maria Soledad Velisquez Espilco  DNI N°07654646

Especialidad del validador: Maestra en Ed o

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para rep al comp

o dimension especifica del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna ¢l counciado del item,
s conciso, exacto y directo

1 /4.
it
Nota: Suficicncia, se dice suficiencia cuando los items planicados c@@b’(lﬁ'},—
son suficicates para medir la dimension X
Firma del Experto Informante.
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Anexo 5 base de datos

base de datos - ENTREGABLE - Excel 23 S x
Archivo [LTSES Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Nitro Pro Q ;Quéd er? Iniciar sesién £ Compartir
o B fe==s] Brh fEee i Autosuma
D% Calibri oA A - B Ajustartexto General - ] B = =X [ = Ay
Ba - £ o < =B B %) Rellenar -
egar < S\ = .= 0 ormato  Dar formato Estilos de | Insertar Eliminar Formato rdenary  Buscar
P e N K s - i = Combinary centrar ~ &%« 9 000 g £3 ~ Formato  Darformato Estilosde  Insertar EI Formato | . Ord B
- condicional ~ como tabla~ celda~ - - - € Borrar filtrar + seleccionar »
Portapapeles 1 Fuente o Alineacién 5 Numero i} Estilos Celdas. Modificar ~
A4 - fe || Maria Auxiliadora v
A [} c o E F G H ! J IR M N ] P [} R s T 1 v
1 CREATIVIDAD
Penzamiento
Motivacién Niveles de Construccion :
) divergente
Tegusta Teparece
e . hacer o o Creesque| La Frentea | T5  |Presentas
p Se siente Tesientes| bien | Manipulas Aplcalo .
: Sierte . Lo | prequotas| gy e Manipulas | Ltizas ws | esquemati una difcubad
material | Disfruta | Mantiens S| el e felizal | intioducir | los Organizas emali| prendida . 3
he aprendido | sobre * los tesuados | zaciénte Resuetve | stuacién | sée para
lidico | pensanda | asombro, durante . protagonis | inroduci | elteatio | materiales A resultados para :
; npor e sirve materisles | légicas al tellvana | spudaa problemas | sueles dar| solucién
Institucién smesde | lonuevo | duramte. todala tadetus |eliuegoen| como | siguiendo | " ) obtenidos 4 esolver 4 :
aprender | °%22 | fueradel | naturales : seginlas | aplicarlas adauirr | entender ol con | dwersas | estin | teenlas
conoser | que | todoel | P sogignge | e o o [esuategia| s | S°BINIeS | IO g arrer | 20 9119 problemas R B
lasreglas [aprenders.| proceso. aprendizaj L F; sprendizsi|  de saberes | 2! 9, juego. . e e | facilidad 8| dentro el g
nuevss. escolar | observasa, : 5 juego. | jusgo. conocimie | querias sde | contexto | estamos
deljuego. . e | sprendizai| anteriores entorno 5 :
w i fos. | sprender solucién | tezbajado | realizando
3 ahededor
4
5
5 5
g p
8
9
5 5
1 A
2
3
" A
1% A
1%
17
L A
9
20
2
22 -
Hojal | @ « D
Listo Recuento: 30 B M/ - 1 + 1%
L Escribe aqui para buscar gi - o L7

=] base de datos - Excel [ca [ 8 x

Disefodepsgina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  NitroPro @ ;Qué desea hac Iniciar sesién 9, Compartir

o X = = o o = < T Bx [Fh  ZAutosuma v A p
| Do |[ca N o-|A A ¥ B¢ Ajustartexto Gre‘neval e f[;at Bt;d IEEd EIEEX FLIL_]‘ T Relenmrs OEY :
T [nEaclE-laa e EETIEE e e i it PYS o B

Portapapeles Fuente ) Alineacién ] Ntmero & Estilos Celdas Modificar ~

As4 = fe | =SUMA(AP4:AR4) v
A B c D E F G H | J K L M N o -

28|  Maria Auxiliadora 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 3 2 3

29 Emilio del solar 3 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2

30 Emilio del solar 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 1 1

31 Emilio del solar 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 3 3 1

32 Emilio del solar 3 3 2 3 3 2 2 2 2 1 2 2 3 2

33 Emilio del solar 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 3 2 2

34 Emilio del solar 3 2 2 2 2 2 3 3 3 1 2 3 2 2

35 Emilio del solar 2 2 3 3 2 2 2 2 2 1 2 3 1 2

36 Emilio del solar 1 2 3 3 2 1 3 2 3 1 2 3 3 1

37 Emilio del solar 2 3 2 3 1 1 3 2 3 1 2 3 3 2

38 Emilio del solar 3 2 2 2 2 1 1 3 2 1 1 3 2 1

39 Emilio del solar 3 3 1 1 1 1 2 2 2 2 3 3 2 2

40 Emilio del solar 2 2 3 2 3 1 3 3 2 1 2 2 2 2

41 Emilio del solar 2 3 2 3 2 2 2 1 1 1 2 3 1 2

42 Emilio del solar 2 2 3 2 3 3 2 1 2 1 1 3 3 1

43 Emilio del solar 2 2 2 2 2 2 2 2 3 1 1 3 2 1

44 Emilio del solar 2 2 3 2 3 2 3 3 1 1 1 2 1 1

45 Emilio del solar 2 ] 1 1 2 3 2 2 2 2 2 3 3 2

46 Emilio del solar 3 2 2 2 2 2 1 3 2 1 1 3 2 1

47 Emilio del solar 2 3 2 3 2 2 2 2 2 1 1 3 1 2

48 Emilio del solar 3 2 3 2 2 2 3 2 3 1 1 2 2 1

49 Emilio del solar 2 3 2 3 2 1 2 2 2 1 2 3 2 2

50 Emilio del solar 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 1 3 2 1 v
| Hojaz | Hojas | Hoja4 | Hojal | Hojp2 | @ 0| "

Listo 23 Promedio: 8.56 Recuento: 50  Suma: 428 B M| - 1 + 3%

o
¥
()
N
b

L Escribe aqui para buscar
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Archivo Inicio Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista

base de datos - ENTREGABLE - Excel

Nitro Pro

=

Iniciar sesién

x

9, Compartir

L iy = = == = Aute o
o % | [Catiori A A - SeAustartedo General ?@ B I g 2 [x > Autosuma &y L
g ~ ~ ellenar ~
Pegar: o [Nk 5~ |20~ |O- 4 5= [ Combinary centrar + &7 9 wo 43 g3 Fommato Darformato Estlosde  Insettar Eliminar Formato Ordenary  Buscary
- condicional ~ como tabla~ celda~ - - - € filtrar~ seleccionar -
Portapapeles Fuente n Alineacién 5 Nimero ) Estilos Celdas Modificar -
A4 & fe Maria Auxiliadora v
u v W 3 ¥ z a4 a8 ac 4D AE | AF A6 aH Al LY} AK AL A AN A0 AP A0 3
1 JUEGOS LUDICOS —
|
plaxto Cognitive Procedimental Actitudinal
2 Fenle
Consid El hacerts
Tos | Presentas Crees 2 Siemes | denfiozs | Uiizastus Apleas | picas | Distutas Disfrutas
e L) que pregontas | Tus el odias | Susles Ll diferentes Escoges
temmatival difoukad | M | tener | RN auelo | & mtificne | ooty | conooimie | Cress e Alerentes | comectam | dela | F*0%9% | epoder e il B
sée paa | P diicultad ’ sprendide g ntos Puades entelas | escenifica | Y| emplear >
o recordar observado,| neste sustaren |conceptos | tus 5 resoluer , dialogar | empitico
solucion [concentrar para X televa | anteriores | aplicar to |mejorar tus reglasen | cién faayoda
las reglas tallevaz | diigens cada | dentro el problemas quete |5 conss | ensl
sstin | teenlas | 2" aplicarlas ; enviquecer o parallegar | aprandio ; los | sctuacién lidicas en g amtay
deliuego cetener | aploarel situacién | desarrollo | de uego insertados | levana trabajo en
dentro dal |tareas que reglasde » ws 4 ¥ anuevos | snotros | s duersos | para w o en | idaridad
A E o Ry con mitoda: || lodos, detos | segntus | o imie Ll juegos | rescluer U2 prendizai 2 equipo
Soatexto facilidad Lo | cientifico presentad | jyagos . |resultados. apaCion actividad solucién
teabajado | realizando facilidad 3 e 2 acertios .
5 5 s et a ladica
4
5
6
7
2
9
10
1
12
13
"
1%
L3
17
1%
19
20
2
22 v
| Hoja1 [ @ . y
Listo 83 Recuento: 30 | [ I + 7%
e A = 2338
! R (=] Al G o B0 E @ A G 7 D) E F
@ O Escribe aqui para buscar gi L ZI ] 18°C B & ) E e At 25 min 4% D)

=]

Archivo Inicio Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista

base de datos - Excel

Nitro Pro

=

Iniciar sesién

x

9, Compartir

o X ¥ = o = e =2 3 Autosuma v A p
0 i Calibri n A A B¢ Ajustar texto General ['F% L_‘.' &5 ij @ - 2y
Pegar: o [Nk 5~ |25~ |O- A Combinary centrar ~ - 9 w0 | 4 4§ Formsto Darformato Estiosde  Insertar Eiminar Formato Ordenary  Buscary
- condicional ~ como tabla~ celda~ - > S - Doliag filtrar ~  seleccionar ~
Portapapeles Fuente ) Alineacién n Niimero ) Estilos Celdas Modificar ~
Asa - fe | =SUMA(AP4:AR4) v
AP AQ AR AS AT AU AV AW | & | Ay | Az BA BB | BC | BD | BE E[~
4 4 4 3[®] [ 11 3 VARIABLE CREATIVIDAD VARIABLE JUEGOS LUDICOS
5 4 3 4 11 3
6 3 3 4 10 3 Vmax =80 Vmax=80
7 3 4 3 10 3 Vmin=20 Vmin=20
8 4 3 4 1 3 Rango=60 Rango=60
9 3 4 3 10 3 Amplitud =15 Amplitud=15
10 3 4 3 10 3
1 4 4 4 3 regular bueno muy bueno Excelente regular bueno muy bueno Excelente
12 3 3 3 9 3 [20-35] [36-51[ [52-671 [68-80] [20-35] [36-51[ [52-671 [68-80[
13 4 4 3 3
14 3 4 3 10 3 D1 Motivacién D1 Cognitivo
15 4 3 4 1 3 Vmax=40 Vmax=48
16 3 3 4 10 3 Vmin=10 Vmin=12
17 4 3 4 3 Rango=30 Rango=36
18 3 4 4 3 Amplitud=7 Amplitud=9
19 3 4 4 11 3
20 & 3 4 10 & regular bueno muy bueno excelente regular bueno muy bueno excelente
21 4 4 4 12 3 [10-17] [18-25] [26-33[ [34-400 [12-21] [22-31] [32-41] [42-48[
22 3 4 3 10 3
23 3 3 4 10 3 D2 Niveles de construccién D2 Procedimental
24 4 3 4 1 3 Vmax=32 Vmax=12
25 3 4 3 10 3 Vmin=8 Vmin=3
26 3 3 4 10 3 Rango=24 rango=9 =
| Hojaz | Hojas | Hoja4 | Hojal | Hojp2 | @ < D
Promedio: 856 Recuento:50 Suma:428 | [ EE= ——+ 100%

o

AR Escribe aqui para buscar
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Archivo

¥ base de datos - Excel

Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Nitro Pro

m| - X

Iniciar sesién

9, Compartir

g X ¢ 8| S = =, e Yy | T B =2 3 Autosuma v A p
0 < Calibri n AKX ¢ Ajustar texto General I:;'J [;' & ;X E] —_— g
Pegar: o [Nk 5~ |20~ |O- 4 ombinary centrar ~ - 9 w9 4§ Formato Darformato Estiosde  Insertar Eiminar Formato Ordenary  Buscary
- condicional ~ como tabla~ celda ~ ¥ 4 Y - Doliag filtrar ~  seleccionar ~

Portapapeles Fuente ) Alineacién n Niimero ) Estilos Celdas Modificar ~
Asa Fe || =SUMA(AP4:AR4) v
4 AP AQ AR AS AT AU AV | AW | A& | A | oAz BA | BB | B | BD | BE | E[
20 3 3 4[{®| 10 3 regular bueno muy bueno excelente regular bueno muy bueno excelente

21 4 4 4 12 3 [10-17] [18-25[ [26-33( [34-40[ [12-21] [22-31] [32-41[ [42-48[

22 3 4 3 10 3

23 3 3 4 10 3 D2 Niveles de construccién D2 Procedimental

24 4 3 4 1 3 Vmax=32 Vmax=12

25 3 4 3 10 3 Vmin=8 Vmin=:

26 3 3 4 10 3 Rango=24 rango=9

27 3 4 3 10 3 Amplitud=6 Amplitud=2 e
28 3 4 4 11 3

29 2 3 2 7 2 regular bueno muy bueno excelente regular bueno muy bueno excelente

30 2 7 3 6 2 [6-12[ [13-19[ [20-26[ [27-32] [3-5[ [6-8[ [9-11[ 2

31 2 1 2 5 2

32 3 3 2 8 2 D3 Pensamiento divergente D3 Actitudinal

33 1 3 2 6 2 Vmax=8 Vamx=12

34 2 3 2 7 2 Vmin=2 Vamin=3

35 2 2 3 7 2 Rango=6 Rango=9

36 & 3 2 8 2 Amplitud=1 Amplitud =2

37 2 2 3 7 2 &
38 2 2 7 6 2 regular bueno muy bueno excelente regular bueno muy bueno excelente

39 2 2 3 7 2 [2-3 [4-s[ 6-70 8- [3-s( [6-8[ [9-11[ 2

40 2 2 3 7 2

41 2 1 2 5 2

42 3 2 3 8 2 £

| Hoja3 | Hojas | Hoja4 ‘ Hojal | Hoja2 | ® [« [ 0|

Listo

Promedio: 8.56  Recuento: 50

Suma: 428

H 8 m-—:7F

+ 100%

o
:I

5 - =t
8 O Escribe aqui para buscar 1C AT YD P 23/07/2022 %

Anexo 6 Carta de presentacion

‘\ﬁ ESCUELA DE POSGRADO

“Afio del Fortalecimi de la Sob ia Naci ™~

Lima, 30 de Mayo del 2022

c-md.Pmmn‘asa-mz—ucv-VA-m—mmﬂ

Sefor(a)

Mg Sor Raquel Moscoso Salcedo
LE. Maria Auxiliadora - Chosica
Directora

Presgnte.-

De nuestra consideracién:

Es grato dingirme a usted, para presentar 3 PACHECO NAVARRO VIRGINIA PATRICIA con
N* DNI 07649603 y cidigo de matricula N* 7002630775, estudiante del programa de
Maestria en Administracion de la Educacién quien se encuentrs desarrollando el trabajo
de investigacion (Tesis):

CREATIVIDAD Y SU RELACION CON APRENDIZAJES LUDICOS EN ESTUDIANTES DEL V aco
AL RETORNO PRESENCIAL EN LA UGEL 06, LIMA 2022

En ese sentido, solicito a su persona otorgar el permiso y brindar las facilidades a nuestro
estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de investigacidn en la institucién que
“sted representa. Los resultados de la presente investigacién seran alcanzados a su
cespacho, luego de finalizar 1a misma

Azentamente.

‘}/ | . S
e Gt CNOmol % >
% ~ g 2\
- %*acnmbm oo | e A

CTarons Lra Ale
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N A DE RSt

"Afio del Fortalecimliento de la Soberania Nacional"

Lima, 30 de Mayo del 2022
Carta de Presentacion N* 337 ~ 2022 - UCV - VA - EPG - FO6LO3/)

Sefor(a)

Dr. Frank Baltazar Zulca
LE. N* 1193 Emilio del Solar
Director

Presente.
De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a PACHECO NAVARRO VIRGINIA PATRICIA con
N* DNI 07649603 y cidigo de matricula N* 7002630775, estudiante del programa de
Maestria en Administracidn de |a Educacién quien se encuentra desarroliando el trabsjo
de Investigacidn (Tesis):

CREATIVIDAD Y SU RELACION CON APRENDIZAJES LUDICOS EN ESTUDIANTES DEL V CICLO
AL RETORNO PRESENCIAL EN LA UGEL 06, LIMA 2022

En ese sentido, solicito a su persona otorgar el permiso y brindar las faclidades a nuestro
estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de investigacion en ly mstitucion que
usted representa. Los resultados de la presente investigacidn serdn alcanzados a su
despacho, luego de finalizar [a misma.

Atentamenta,
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Anexo 7 Cartas de aceptacion para realizar investigacion

“Afio del fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Chosica, 03 de junio del 2022

Carta de autorizacion para la aplicacion de Trabajo de Investigacién
Dra. Helga Ruth Majo Marrufo
Jefa de la Escuela de Posgrado de la UCV — Campus Lima Ate

Presente

Me es muy grato dirigirme a su digno despacho para saludarla
cordialmente a nombre de la Comunidad Educativa de la |IE. “Emilio del Solar" -
Lurigancho Chosica, y a la vez informarle que su solicitud de autorizacién para
que la estudiante de Posgrado, Pacheco Navarro Virginia Patricia, del
programa de maestria en Administraciéon de la Educacion: pueda desarrollar su
trabajo de investigacion (Tesis) ha sido Aceptada por la Direccién de nuestra
Instituciéon Educativa.

Con el propésito de contribuir con el desarrollo de la ciencia y la
investigacion educativa, y en aras de una mejor educacion para nuestros nifios
y Jévenes, estaremos brindando a la Tesista, las facilidades del caso.

Atentamente,

;,é'ﬁ g;_i‘ e
r. nk Baltazar Sulca

Director IE. Emilio del Solar - Chosica
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"Con Jesiis y Maria somos frresencia que genera vida"

Chosice

“Afio del fortalecimiento de la Soberania Nacional”
Chosica, 01 de junio del 2022

Carta de autorizacién para la aplicacién de Trabajo de Investigacién
Dra. Helga Ruth Majo Marrufo

Jefa de la Escuela de Posgrado de la UCV — Campus Lima Ate
Presente. -

De nuestra mayor consideracion

Previo un cordial saludo, reciba usted la bendicién de nuestra Madre Auxiliadora
y la respuesta en referencia a su carta de fecha 30 de mayo del 2022, en la que solicita
autorizacion para que la estudiante de posgrado de la UCV, Pacheco Navarro Virginia
Patricia, de la Maestria en Administracién de la Educacion de la Universidad César Vallejo,
desarrolle su trabajo de investigacion - tesis, con las estudiantes del nivel primario del
CEPMA - Chosica.

La solicitud de autorizacion en mencion ha sido aceptada, ya que la educadora
Pacheco Navarro Virginia Patricia, es docente nombrada en nuestra institucién educativa
en el nivel primaria y cuenta con todo nuestro apoyo para este fin.

Augurédndole éxitos en su gestion, me despido cordialmente.

i
DRECCON =)

i \,./ P 5
com) Ll

Sor Raquel Tedfila Moscoso Salcedo
Directora
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, GONZALES SANCHEZ ARACELLI DEL CARMEN, docente de la ESCUELA DE
POSGRADO MAESTRIA EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION de la
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA ATE, asesor de Tesis titulada: "La
creatividad y los aprendizajes ludicos en estudiantes del V ciclo al retorno  presencial en
la UGEL 06, Lima 2022", cuyo autor es PACHECO NAVARRO VIRGINIA PATRICIA,
constato que la investigacion cumple con el indice de similitud establecido con 25%, y
verificable en el reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado
sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para

el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 01 de Agosto del 2022
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