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PRESENTACIÓN 

 
Presenta la tesis titulada “Actividades  lúdicas para  desarrollar  el pensamiento 

creativo en los estudiantes del cuarto grado de secundaria de la institución 

educativa  Palmas Reales del distrito de los Olivos- 2011”, con la finalidad de 

determinar la influencia de las actividades lúdicas en  el desarrollo del 

pensamiento creativo en los estudiantes del 4º grado de Secundaria de la I.E. 

Palmas Reales del distrito de Los Olivos -  2011, en cumplimiento del Reglamento 

de Grados y Títulos de la Universidad César Vallejo  para obtener el grado de 

Magister en Educación, con mención en Docencia y Gestión Educativa. 

 

El documento consta de seis capítulos: 

 

En el primer capítulo referente al problema de investigación tenemos: el  

planteamiento del problema, la formulación del problema, la Justificación, las 

limitaciones, los antecedentes y objetivos. 

 

En el segundo capítulo referente al marco teórico tenemos: las actividades lúdicas 

y el pensamiento creativo. 

 

En el tercer capítulo referente al marco metodológico tenemos: la hipótesis, las  

Variables, la metodología, la población y muestra, el método de investigación, las 

técnicas e instrumentos de recolección de datos y los métodos de Análisis de 

datos. 

 

En el cuarto capítulo referente a los resultados tenemos: la descripción y 

discusión. 

 

Finalmente, tenemos las conclusiones, sugerencias, referencias bibliográficas y 

anexos 

 

 
 

Los Autores 
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RESUMEN 

 

El objetivo general de la presente investigación  es determinar la influencia de las 

actividades lúdicas en el desarrollo del pensamiento creativo, en los estudiantes 

del 4º grado de Secundaria de la I.E. Palmas Reales, del distrito de Los Olivos -  

2011.  

 

La población estuvo constituida por 4 secciones del cuarto grado de secundaria, 

en el turno mañana de la I. E. “Palmas Reales” de los Olivos, con un total de 167 

estudiantes de 14, 15  y 16 años de edad. La muestra es de tipo no probabilístico 

y por ser de tipo cuasi-experimental, la selección de la muestra fue intencional. Se 

eligió como muestra dos  grupos intactos, conformadas por un grupo experimental 

(20 alumnos)  y un grupo control (20 alumnos). Se aplicó el programa de 

Actividades Lúdicas al grupo experimental, la cual se divide en tres dimensiones: 

acertijos matemáticos, rompecabezas matemáticos y paradojas matemáticas, 

durante 8  sesiones  de clases, desarrolladas a través de actividades 

significativas, acciones y estrategias. Se aplicó una prueba de entrada y otra de 

salida, sobre pensamiento creativo. 

 

Los resultados obtenidos fueron: rango promedio postest del grupo experimental 

30.40 y el rango promedio del grupo control 10.60, existiendo una diferencia 

significativa de rango promedio de 19.80.  Por lo tanto, se concluye que la 

aplicación del programa influye en el desarrollo del pensamiento creativo en los 

estudiantes del 4to grado de secundaria de la I.E. “Palmas Reales” de los Olivos. 

Se sugiere que los docentes  estimulen y desarrollen la creatividad en los 

estudiantes, y que los docentes incluyan la creatividad en su programación 

curricular y que la apliquen en su práctica pedagógica por lograr una educación 

de calidad. 

 

Palabras claves: actividades lúdicas, pensamiento creativo, acertijos, 

rompecabezas, paradojas. 
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ABSTRACT 

 

The overall objective of this research was to determine the influence of 

recreational activities in the development of creative thinking, students in Grade 4 

Secondary of the IE Royal Palms, district of Los Olivos - 2011. 

 

 The population consisted of 4 sections of the fourth year of secondary school in 

the morning shift of I. E. "Royal Palms" of Olives, with a total of 167 students from 

14, 15 and 16 years of age. The sample is non-probabilistic and for being quasi-

experimental design, sample selection was intentional. Was elected shows two 

intact groups, made up of an experimental group (20 students) and a control group 

(20 students). Program was applied to the experimental group Leisure Activities, 

which is divided into three dimensions: mathematical puzzles, mathematical 

puzzles and mathematical paradoxes, for 8 class sessions, developed through 

meaningful activities, actions and strategies. We applied a test input and one 

output, creative thinking. 

 

The results were: 30.40 average in the experimental group and control group 

averaged 10.60, there is a significant difference of averages of 19.80. It is 

therefore concluded that implementation of the program influences the 

development of creative thinking in the 4th grade students of secondary IE "Royal 

Palms" of Olives. It is suggested that teachers stimulate and develop creativity in 

students and teachers to include creativity in their programming curriculum and 

apply it in their teaching practice to achieve quality education. 

 

Keywords: Leisure activities, creative thinking, riddles, puzzles, paradoxes. 
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