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RESUMEN

El estudio que se desarrollara tiene como propésito principal describir la Ludica como
potenciador de la Creatividad en los Nifilos de Educacion Preescolar. Es una
investigacion de naturaleza cualitativa, adscrita al paradigma interpretativo, a fin de
comprender el sentido de los significados que le atribuyen los actores sociales al
fenébmeno, coincidiendo con la dimension ontolégica de la misma, tomando en cuenta
su realidad holistica, integradora. En cuanto a los resultados se tiene como principio
fundamental que la escuela debe ser una institucién que aporte a la formacion integral
de las nifias y nifios, acompafando el desarrollo de personalidades para continuar su
hacer en el mundo en armonia con los mejores ideales humanos.

Descriptores: Ludica; potenciador; creatividad; nifios; educacion preescolar.

ABSTRACT

The study that will be carried out has the main purpose of describing Playfulness as
an enhancer of Creativity in Preschool Children of the Educational Institution Elba
Solano Barrancas La Guajira Colombia. It is a qualitative research, attached to the
interpretive paradigm, in order to understand the meaning of the meanings attributed
by the social actors to the phenomenon, coinciding with its ontological dimension,
taking into account its holistic, integrative reality oriented by a phenomenological
methodology. Regarding the results, the fundamental principle is that the school must
be an institution that contributes to the integral formation of girls and boys,
accompanying the development of personalities to continue their work in the world in
harmony with the best human ideals.
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Descriptors: Playful; enhancer; creativity; children; preschool education.

INTRODUCCION

Debido a los continuos avances de la ciencia y la tecnologia, el mundo nos exige cada
dia mas seres innovadores, capaces de solucionar problemas y resolver conflictos
usando lo que el entorno le puede brindar. Asi mismo se busca una estructura mas
compleja del pensamiento que permita hacer uso de las estrategias, disefios y
enfoques que respondan a las necesidades de la sociedad. En diferentes paises del
mundo la falta de creatividad por parte de los estudiantes ha sido una problematica
gue ha subsistido por largos afios y que aun es tema de controversias de algunos
autores.

En el mismo sentido, en declaraciones realizadas por la UNESCO (2010), se
manifiesta la necesidad de realizar reestructuraciones curriculares en los contenidos
y métodos de ensefianzas utilizados con el objetivo de desarrollar habilidades de
pensamiento creativo; dichas habilidades referidas a la originalidad, fluidez de ideas,
innovacion, factibilidad y viabilidad. En este marco de referencia, actualmente en
Colombia se viene desarrollando una serie de documentos que apuntan a los cambios
gue se han manifestado hoy dia en la educacion. Sin embargo, son pocas las
instituciones educativas del pais que llevan a cabo procesos ludicos para desarrollar
este tipo de pensamiento que conlleve a un proceso de aprendizaje a feliz término.
Es asi, como la educacion esta llamada a dotar sus instituciones educativas con
personal docente comprometido con la disposicion de ensefiar y manejar situaciones
de aprendizaje que ameriten actividades ludicas creativas, por cuanto ella, es también
un clamor de amor a la infancia encerrando lo que Delors (1997), manifiesta en el
informe de la Comision Interamericana sobre educacion para el siglo XXI presentado
a la UNESCO, “el nifo es el futuro del hombre”, lo que indica la relevancia de la
formacion bajo la concepcién de la ludica por ser un proceso inherente al desarrollo
humano en toda su dimension, dirigida a la basqueda del sentido de lo aprendido.

De alli, la ludica como experiencia cultural, es una dimension transversal que atraviesa

toda la vida, no son practicas, actividades, ciencia, disciplina, ni mucho menos una
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nueva moda, sino un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensional
psiquica, social, cultural y bioldgica, ligada a la cotidianeidad, en especial a la
blasqueda del conocer el por qué el aprendizaje no debe ser aburrido, sino entusiasta,
agradable, para que el aprendizaje sea significativo y potenciador de las capacidades

de los discentes.

DESARROLLO TEORICO

La Educacion Preescolar

La educacion preescolar cobra creciente relevancia y reconocimiento social porque
interviene en los primeros afios de vida de los nifios, periodo en el que desarrollan su
identidad personal, adquieren capacidades fundamentales de diversos érdenes y
aprenden las pautas basicas para integrarse a la vida social. En el Jardin de nifios,
segun la riqueza de las experiencias en las que participen, adquieren seguridad y
confianza en si mismos, fortalecen su curiosidad, sus capacidades de observar,
prestar atencion, formular preguntas y explicaciones; asimismo, aprenden a reconocer
sus capacidades propias, a procesar informacion, y desarrollan su imaginacién y
creatividad. (SEP, 2008).

Hace 25 afos, la vision de la "educacién preescolar" era mucho mas clara y estrecha
que la actual. En esa época, el término se referia esencialmente a programas formales
gue se llevaban a cabo en ambientes de tipo escolar fuera del hogar, orientados a
nifos que estaban a punto de ingresar a la educacién primaria. La educaciéon
preescolar evocaba una imagen de 25 nifios de unos 4 a 5 afios, sentados alrededor
de pequefas mesas en las que se dedicaban a dibujar o a hacer calzar triangulos de
colores en un rompecabezas, bajo la supervision de un docente profesional.

Los programas de educacién o promocion del aprendizaje en nifios menores de cuatro
afos probablemente no eran tomados en consideraciéon o simplemente eran tratados
como actividades de "guarderia”, motivo por el cual eran abordados por separado. Los
esfuerzos no formales, organizados, comunitarios orientados a proporcionar atencion
precoz al desarrollo mental y social de los nifios pequefios no eran comunes y no se
incluian en las estadisticas preescolares.

Sin embargo, los tiempos estan cambiando; se esta desarrollando una vision mas
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amplia de la educacion preescolar, que abarca la educacion o el aprendizaje durante
todo el periodo que va desde el nacimiento hasta el ingreso a la escuela, en una amplia
gama de ambientes formales y no formales. En consecuencia, 10s nifios inscritos en
"programas preescolares” pueden tener desde algunas semanas de edad hasta siete
afios y, en la actualidad, estos programas pueden ser:

Programas preescolares convencionales, administrados o autorizados por el gobierno.
Programas no formales, que a veces son administrados por el gobierno pero que
también son manejados por organizaciones no gubernamentales o por las
comunidades; Programas de atencién infantil y desarrollo integral que incluyen una
componente educacional o de desarrollo psicosocial. (En algunos casos, estos
programas operan fuera del sector educacional como parte, por ejemplo, de un
sistema de seguridad social, pero reciben apoyo técnico de la educacién. La
organizacién responsable puede ser una agencia de gobierno, una ONG o una
organizacién comunitaria).

Programas de capacitacion de padres o adultos destinados a capacitarlos para que
mejoren sus habilidades como "primeros profesores" de sus nifios, en los cuales la
educacién de los nifios se produce en los hogares. Estos cambios y la apertura de la
definicion estdn dandole dinamismo a la tarea de la educacién preescolar pero
también complican la actividad de organizar y poner en practica los programas
dificultando, a la vez, la descripcion del "estado del arte" sobre la educacion inicial y

preescolar.

Ludica como Estrategia Pedagégica

El abordaje de la ludica se realiza desde la concepcion de las nuevas tendencias
educativas las cuales llevan el propdsito de apoyar la formacion integral entre los nifios
dentro o fuera de la escuela y comprometer tanto a la escuela como a las familias a
ampliar sus valores para vincular las metas educativas con el ejercicio vivencial de
nifos, nifas y adolescentes.

Por su parte Mendoza, (2015, p. 308) resefian en su articulo que la actividad ludica
como estrategia pedagogica es “fundamental en la educacion ya que facilita la

expresion, la espontaneidad, la socializacion y el aprendizaje significativo, propiciando

213



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacion, Ciencia y Tecnologia
Afio VI. Vol. VI. N°1. Edicién Especial. 2020
Hecho el depdsito de ley: pp201602FA4721
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Universidad Nacional Experimental Francisco de Miranda (UNEFM). Santa Ana de Coro. Venezuela

Ana Esther Ofate-Gonzalez

un ambiente satisfactorio, formacion de una personalidad adulta, critica, reflexiva,
consciente de la realidad, capaz de promover y buscar alternativas de solucion”. Pues,
fortalece los valores, con ello, estimula el conocimiento, de la misma forma, el
pensamiento reflexivo, ya que coinciden en el caracter de la moralidad del individuo.
Por lo tanto, debe formarse, en su quehacer en el medio social en el cual se
desenvuelve y esta inmerso.

La actividad ludica, permite un desarrollo integral en el alumno, satisfacerse dentro de
su entorno natural, conlleva a un aprendizaje espontaneo que, a través de esto, se
aprenden las normas y pautas de comportamiento, se resaltan los valores y actitudes,
se despierta la curiosidad, es decir, es necesidad en la persona cuando se comparte
y Se juega, se vive experiencias y se aprende las vivencias que lo preparan para
confrontar responsabilidades en la sociedad de la que formara parte y se beneficia la
comunicacién y la creacion, por ser una manera de expresion franca y motivadora.
En este sentido, el empleo docente de la ludica pareciera que despliega novedades,
pero a condicion de que sobre salgan las orientaciones como los medios, asi como se
introduzcan el uso en una pedagogia distinta a la tradicional de transmision pasiva y/o
la destreza técnica; ademas, se consideren las desigualdades social y nacional, se
recuerden los perfiles de aprendizaje del estudiante.

En este particular, se asocian los comentarios de Hidalgo y Valverde (2009, p. 11)
donde sefalan que la ludica “permite fundamentar muchas de las decisiones sobre las
estrategias de proteccion y promocion del desarrollo del alumno, es decir, siendo la
actividad del juego, como método primordial en la implementacion de estrategias, se
integran los elementos metodoldgicos”, pues, concibe actividad placentera para
quienes participan y como medio para la realizacion de los objetivos programados en
las diferentes actividades que se deseen proyectar o disponer. Es por ello, que la
ludica, fomenta en enriquecer el desarrollo de la personalidad, evidencia valores,
puede orientarse a la adquisicion de saberes, enclaustrando una amplia gama de
actividades donde interactuan, la satisfaccion, la creatividad, el conocimiento
instantaneo y perenne.

No obstante, la ludica debe ser tomada en cuenta especialmente en las aulas, pues,

es rica en ambientes facilitadores de experiencias vivenciales. Desde esta
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perspectiva, el gran reto de la incorporacion de la ludica al ambito escolar es encontrar
buenas herramientas para difundir mejor lo que saben o lo que desean que aprendan
los estudiantes, encontrar los mejores medios para hacer llegar a distintos
destinatarios dentro de las aulas de clase, que les permita aprender con alegria, en
medio de la cooperacion y con disposicion hacia el compatrtir.

Por tal razén, en el ambito de la educacion la ludica aparece como herramientas con
una prometedora capacidad de cambio en términos de los niveles educativos y de la
igualdad de las oportunidades porque generan cambios efectivos, estrategias
didacticas de los docentes y aprendizaje independiente y permanente segun las
necesidades de los individuos.

Por otra parte, el concepto de ludica segun Jiménez (2002) es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de sentir,
expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia
el entretenimiento, la diversién, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar e
inclusive llorar en una verdadera fuente generadora de emociones. De alli que la ludica
fomenta el desarrollo psico-social, la conformacién de la personalidad, evidencia
valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes, encerrando una amplia gama
de actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el conocimiento.
Es asi que la ludica deberia ser tomada en cuenta principalmente en los espacios
escolares pues es rica en ambientes facilitadores de experiencias que mediante
juegos, es necesario explicar cuanto mas experiencias positivas y cuantas mas
realidades los nifios conozcan, seran mucho mas amplios y variados los argumentos
de sus actividades, con respecto a la ludica, es una dimension del desarrollo humano
que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacién de
la personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde se cruza el placer,
el goce, la actividad creativa y el conocimiento para tener mas claridad ante la Iudica.
En el mismo orden de ideas, los tipos de estrategias ludicas se entienden como todas
aguellas competencias que utiliza el ser humano, para los procesos de iniciacion de
las actividades. De acuerdo con, Campos (2010), segun lo citado por Andrade,
Carruyo y Hernandez (2012), sefiala que las estrategias son las impuestas por el

aprendizaje, inducidas por las estrategias cognitivas y que se involucran en el proceso
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de la informacion a partir del texto, que realiza un lector, aun cuando en el primer caso
en énfasis se hace en materias y en el segundo en el aprendiz. Dentro de las técnicas
y actividades a utilizar en las denominadas estrategias ludicas como el juego
educativo, libre, de andlisis y l6gicos.

Por otra parte, Danserau (2009) manifiesta que los tipos de estrategias son las que
operan directamente sobre el material informativo y que se vinculan directamente los
procesos de comprension y apoyo como las que tratan de mantener el clima cognitivo
al igual que necesario haciendo énfasis a la planificacion, elaboracion y programacion
de las metas u objetivos previsto alcanzar.

De igual manera, Beltran (2007) expresan que los tipos de estrategias que tienen en
cuenta para los diversos criterios de su naturaleza cognitivas, de apoyo y meta
cognitiva dependiendo la funcién y la sensibilizacion, recuperacién, evaluacién las
cuales se cruzan en la obtencion de una clasificacion que las divide en cuatro grupos
de apoyo, como los procedimientos de personalizacion de conocimientos y
metacognitivas. Es por ello que en las instituciones educativas de Colombia, los
docentes deben emplear los tipos de estrategias puesto que las mismas contribuyen
al desarrollo del aprendizaje de los alumnos, al aplicarlas por medio de algunas
herramientas entre ellos los juegos educativos, los juegos libres, de analisis l6gico,
entre otros, generando una confianza entre el momento de ensefianza, sirviendo de

apoyo y personalizacion de los conocimientos.

Juegos educativos

El juego desde sus inicios se ha caracterizado por proporcionar al individuo una
sensacion de libertad, autonomia y relajamiento durante su practica, de igual forma
Campos (2010), expresa gque constituye una herramienta fundamental de aprendizaje
que influye en todas las facetas de su personalidad y desarrollo; antrop6logos,
psicologos y pedagogos, coinciden en afirmar que el juego junto a otras expresiones
lGdicas se convierte en un elemento formativo de ser humano.

En referencia, el juego educativo es aquel juego que tiene implicita o explicitamente
un objetivo educativo, es decir, una finalidad especifica en la que se adquiere un

conocimiento y se retroalimenta un proceso. Para Silva (2015), este tipo de juegos
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puede ser empleado en diferentes niveles académicos, asi como en diferentes rangos
de edades. En este marco de ideas, el juego a nivel educativo ejerce una educacion
integral y un cumulo de experiencias que tiene un rol significativo en todo el proceso.
Cabe aclarar que es mas recomendable este tipo de juegos cuando existe un guia que
de pautas para posteriormente llevar a cabio un aprendizaje significativo. Al respecto,
Rodriguez (2006), considera que los juegos educativos tienen como finalidad el
objetivo implicito o explicito para que los alumnos aprendan algo especifico, un
objetivo que explicitamente programa el docente con un fin de educacion la persona
que los disefia todo para que aprendan algo concreto de forma ladica por ser un
método de ensefilanza de una forma estructurada para instruir o ensefiar los
contenidos escolares.

De la misma manera Gallardo (2018) indica que los juegos son actividades ludicas,
recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad. Los nifios juegan en sus
primeros afos de vida para divertirse, buscar afecto y crear solidaridad; y, al mismo
tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y su creatividad y aprenden a
vivir. Pero sus juegos no tienen aun normas especificas y surgen de manera
espontanea, natural, sin aprendizaje previo. Mas tarde comenzaran a practicar ya el
juego reglamentado, es decir, dotado de una serie de nhormas que determinan no sélo
las condiciones que se deben dar previas al inicio del juego, sino que regulan el
desarrollo y terminacién del mismo.

En este orden de ideas, los docentes de las instituciones educativas en Colombia
deben ejercer los juegos educativos, con la finalidad de que los alumnos adquieran
los conocimientos en algo especifico, es decir es un método de ensefianza basandose
en los contenidos escolares, incluyendo todas las facetas coincidiendo expresiones

[udicas en un elemento formativo de ser humano.

Juegos libres

En referencia a los juegos libres es una actividad se utiliza como diversion para su
participacion aprendiendo o adquiriendo diversos conocimientos. Para Rodriguez
(2006), el juego libre es el hallazgo de nuevas cosas, de nuevas ideas que le

permitiran al ser humano actuar de manera innovadora ante las situaciones
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encontradas. El juego libre es entonces una contraposicion al juego dirigido; en este
cada uno es capaz de establecer como, con quién, con qué y para qué quiere jugatr,
establece sus reglas y decide con que materiales y herramientas jugar. Este tipo de
juego se puede ejecutar en cualquier contexto.

Por su parte, para Farias y Rojas (2010), dejar a los nifios jugar con total libertad en
el exterior es beneficioso para desarrollar su aprendizaje y sus habilidades sociales y
emocionales, algo que les ayudara en el futuro. Las actividades al aire libre no sélo
desarrollan mejores capacidades fisicas, gracias a la practica de deporte, sino que
también implican la mejora de otras habilidades beneficiosas para los mas pequefios.
Ya de por si, el ejercicio fisico ayuda a que los nifios ganen confianza en si mismos,
porque desarrollan sus capacidades y vencen sus miedos.

Ademas, indican que jugar en el exterior ayuda a los mas pequefios a mejorar sus
habilidades sociales, ya que estan en contacto con otros nifios y deben aprender a
relacionarse, a compartir, a negociar, y en definitiva, a interactuar con los demas. En
este sentido, jugar con otros nifios también implica la necesidad de desarrollar las
habilidades de liderazgo y cooperacion, entre ellas aprender a dirigir, pero también a
ceder, algo que sera muy valioso para el futuro.

Asimismo, jugar al aire libre estimula la imaginacion y la creatividad de los nifios, ya
que es un escenario idéneo para inventar juegos e imaginar situaciones. Las
oportunidades de aprendizaje son numerosas en los espacios abiertos, donde los
nifios tienen la posibilidad y total libertad de observar, explorar y experimentar por si
mismos.

Al respecto, Jiménez (2009) sefiala que el juego libre se trata de una actividad natural
del ser humano, en la que esta toma parte por la sola razén de divertirse y sentir
placer, es decir, cuando comparten, cooperan y disfrutan al acompafamiento de los
otros, se fortalecen en ellos los sentimientos de pertenencia al grupo social con el que
comparten asi como se va solidificando su sentimiento de solidaridad. De igual
manera, David (2006) exponen en el juego ya sea individual o colectivo, el ser humano
se afirma como tal se descubre y aprende una cantidad de acciones sociales que de

alguna manera, le facilitaran actuar en la esfera cultural. En otras palabras, facilita las
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relaciones sociales, el intercambio de ideas y opiniones reconociendo las diferencias
repetidas compartiendo entre otros aspectos.

Es por ello que, los docentes de las instituciones educativas deben propiciar los juegos
libres con la finalidad de encontrar diversas ideas que permitirdn actuar de manera
innovadora ante las situaciones encontrada, es decir, el juego libre estableciendo las
reglas y herramientas para jugar y aprender, compartir y disfrutar al acompafiamiento

de los demas teniendo pertinencia al grupo social.

Juegos de Anélisis

En relacion a los juegos de andlisis Rodriguez (2006), hace referencia a las diferentes
habilidades, destrezas y operaciones mentales que pone en practica el individuo para
conseguir un objetivo deseado. Este tipo de juego es poco frecuente en su utilizacion
puesto que requiere de mas concentracion y dedicacién para lograr un fin trazado. De
igual manera, Jiménez (2009) sefiala que el juego de andlisis es la manera mas ludica
e interesante de estimular las funcionalidades del cerebro, haciendo referencias que
las habilidades de mismo aumenten y asi mejorar las capacidades intelectuales de un
ser humano, en tal sentido ayudan ejercitar tu cerebro en las partes que estan en
falencias ademas de las cosas basicas.

Por otra parte, Suarez (2008) exponen que los juegos de andlisis son basados en la
realizacion de actividades en las cuales se demostraran las habilidades, operaciones
mentales todo con la finalidad de conseguir el resultado deseado, de igual manera es
necesario realizar la concentracion y dedicacién para el aumento de las capacidades
intelectuales del estudiante fortaleciendo el ejercitar las partes del cerebro.

En relacién a lo expresado, los docentes de las instituciones educativas de Colombia
deben propiciar los juegos de analisis para una mejor ensefianza en cuanto los
alumnos, para el aumento de las capacidades intelectuales, ejercitando el cerebro al
realizar la concentracion para la realizacion de las actividades a través del juego a

pesar de su poca frecuencia en la utilizacion por parte de los docentes en el aula.
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Juegos légicos

Al respecto, Rodriguez (2006) considera que los juegos logicos son medios didacticos
y de conocimiento que han sido disefiados por grandes pensadores, estructurados y
sistematizados por educadores para contribuir al desarrollo de habilidades logicas,
razonamiento analitico y concentracion a través de la estimulacion y motivacion de
sus estudiantes para conseguir un proceso de ensefianza- aprendizaje de calidad.
Este tipo de juego pone en practica un sinnimero de habilidades y operaciones
mentales que le permitan encontrar la respuesta al problema planteado. Por lo
general, se utilizan acertijos y juegos de bloque.

Por otra parte, Jiménez (2009) expresa que son los juegos que estimulan el desarrollo
y la mente de los alumnos, algunos de ellos son los rompecabezas, como los
laberintos o los juegos de las diferencias, asi como los ejercicios intelectuales siendo
Gtiles para los alumnos, suponiendo la forma de desarrollo reforzando las habilidades
cognitivas y de aprendizaje, pero sobre todo divertida.

Asimismo, Suarez (2008) manifiesta que los juegos légicos dan origen etimolédgico que
le dan formas dos palabras al término del pensamiento logico que se analizan en
profunda en el pensamiento en base al significado de pensar. En tal sentido, los juegos
l6gicos es una herramienta agradable para los docentes de la educacion ya que
provee la formacién de habilidades intuitivas de razonamiento y resolucion de
ejercicios logicos brindando las ventajas de ser de facil asimilacién para el estudiante.
Con relacion a la definicidn de los juegos de pensamiento I6gico Delval (2010) sefal6
gue los juegos de pensamiento légico, se constituyen en uno de los principales medios
de aprendizaje, en la etapa de las operaciones concretas del desarrollo del nifio, ya
que, a través de ellos, estos, desarrollan gradualmente conceptos de relaciones
causales, aprenden a discriminar, a establecer juicios, a analizar y sintetizar, e
imaginar. Asimismo, para Morata (2011) el juego es una estrategia fundamental
cuando se trata de atraer la atencion de los nifios. Cuando hablamos de trabajar con
juegos, no nos referimos al solo hecho de jugar sin sentido, sino de utilizar el juego
basado en un objetivo claro, la realizacibn de competencias y desarrollo de
capacidades.

También Loépez y Garfella (2007) sefialaron que muchos de los estudios e
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investigaciones actuales sobre la actividad ludica en la formacién de los procesos
psiquicos convierten a los juegos de razonamiento I6gico en una de las bases del
desarrollo cognitivo del nifio, ya que éste a través de los juegos, construye el
conocimiento por si mismo mediante la propia experiencia, experiencia que es
esencialmente actividad, y ésta fundamentalmente juego. Los juegos de razonamiento
l6gico se convierten asi en la situacion ideal para aprender, y en la pieza clave del
desarrollo intelectual.

Es por ello que en las instituciones educativas de Colombia los docentes deben
emplear los juegos logicos para el desarrollo de los alumnos a la contribucion de las
habilidades légicas, el razonamiento analitico y la concentracion estimulando al
cerebro del mismo, aplicando los conocimientos disefiados para el proceso de
ensefianza —aprendizaje, permitiendo o facilitando encontrar las respuestas

esperadas.

La Creatividad en el contexto educativo

La creatividad se vincula con aspectos personales, sociales, culturales y econémicos
de los seres humanos. Esta relacionada con la inteligencia, estilo cognitivo, contexto,
innovacion, solucién de problemas, cambios del saber, desde la psicologia a la
economia, desde la ciencia y la tecnologia admitiendo multiples definiciones. Es en
este contexto de transformaciones, la creatividad del docente no es vista como un don
intrinseco sino como un aspecto a desarrollar en funcion del contexto social, de la
gestion de centro, de la motivacion docente, del trabajo colaborativo, entre otros. La
misma es necesaria en las actividades, especialmente en las educativas, porque
permite el desarrollo de aspectos cognoscitivos y afectivos importantes para el
desempefio de docentes y discentes. Ante la posibilidad de tener en el recurso
humano, el agente de cambio capaz de enfrentar los retos de una manera critica,
comprometida y diferente.

Por su parte, Rebollo (2010, p. 5), considera “un docente que estimula el desarrollo
de la creatividad debe tener un pensamiento divergente utilizando el conocimiento
previo de manera innovadora, generando el nimero de soluciones posibles ante una

situacién dada”. Los profesores mas creativos tienen ideas divergentes, se vean
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estimulados por su praxis pedagdgica, apoyen a sus alumnos, permitiendo abordando
tematicas a eleccion, aportando soluciones abiertas, promoviendo el dialogo y la
discusioén, incentivando la independencia entre los equipos de trabajo.

La autora describe ciertas habilidades directamente vinculadas al pensamiento
creativo las cuales son:

1. Fluidez: Considerada como la facilidad para generar un gran namero de ideas de
calidad, de manera permanente y espontanea.

2. Sensibilidad: Denota la capacidad que poseen las personas creativas para
descubrir diferencias o imperfecciones, dandose cuenta de lo que debe hacerse.

3. Originalidad: Se considera como la amplitud o disposicion para producir de forma
poco usual repuestas ingeniosas o novedosas, de gran interés y aporte a la
comunidad.

4. Flexibilidad: Implica la capacidad de transformacion, de cambio, de replanteamiento
de una situacion dada.

5. Elaboracién: Es el nivel de detalle, desarrollo o complejidad de las ideas creativas.
Es la amplitud del sujeto para desarrollar, ampliar o embellecer las ideas.

6. Iniciativa: Es la capacidad humana para idear y emprender nuevas actividades para
dirigir acciones, es la disposicion personal para protagonizar, promover y desarrollar
ideas.

Por su parte para Correa (2010, p. 2), la creatividad es definida como “la facultad de
crear en general, o la capacidad para realizar obras artisticas u otras cosas por medio
de la imaginacién”. En tal sentido, la creatividad es un fendmeno en el que intervienen
elementos caracteristicos de lo creativo como: espontaneidad, sentido del humor,
curiosidad intelectual, iniciativa, intuicion, independencia, inteligencia, persistencia,
constancia y constituye un aspecto importante de la solucién de problemas. A su vez,
los individuos creativos son aquellos que dan lugar con frecuencia a productos
creativos, es decir, originales, caracterizados por una combinacion de inteligencia y
personalidad en la que influyen las relaciones con otros profesionales, las
circunstancias de trabajo y el apoyo de los que rodean al individuo creador e influyen
significativamente en el proceso creativo.

En continuidad con la idea anterior, las mismas son creativas, valoran y buscan la
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originalidad, practican la autonomia, toleran la ambigledad, entre otros. Para la
creatividad parecen necesitarse actitudes que favorezcan la complejidad, asi como un
compromiso con el problema y una apertura a la exploracion de enfoques innovadores.
Un estilo cognitivo flexible para detectar problemas, donde se pueda conducir mas el
pensamiento creativo.

En tal sentido, De Bono (2009), relaciona a la creatividad con el pensamiento lateral
siendo necesario ampliar la vision, enriqueciendo el uso de la informacion antes de
pensar de manera vertical. La base de su método para desarrollar la creatividad
consiste en introducir pautas como elementos activadores del pensamiento,
produciendo un cambio de “penetracion” y que proporcionan alternativas distintas y
originales.

De igual manera el autor, sugiere el uso de herramientas del pensamiento,
permitiendo, sacar a las personas de los extremos para explorar nuevos caminos,
utilizar la informacion de otra manera y reestructurar sus patrones de los mismos.
Igualmente, considera que la percepcion es muy importante en las primeras etapas de
todo proceso de pensamiento, favoreciendo la posibilidad de generar ideas que aun
cuando parezcan ilégicas contribuyen a desarrollar la creatividad.

A la par, Churba (2007, p. 3), expresa que la creatividad “es la actitud y la aptitud para
generar por un proceso creador nuevas ideas para descubrir nuevos significados, para
inventar nuevos productos, NUevos Servicios, para encontrar nuevas conexiones ya
sea en el nivel individual o en el social”. La creatividad es una cualidad necesaria para
resolver muchos de los problemas que el alumno debe afrontar a lo largo de su vida.
Segun los autores Méndez y Sanchez (2012), es la capacidad de sintesis. Lograr
reunir muchas cosas distintas en una sola. Las mejores ideas son las que nadie ha
tenido antes. Las ideas, la creatividad, nacen de leer menos. Cuando lees, aprendes
sobre las creaciones de los demas, pero no sobre las tuyas propias. Es necesario ser
constante y divertirse, trabajar mas que los demas. Asi, todo el mundo puede crear,
la clave estd en las consecuencias de lo realizado, la creatividad se asocia a lo
artistico, pero no se da solo ahi. Consiste en inventarse pequefias formulas, ya sea
para vender un producto o proyecto, a su vez, une diferentes conceptos de distintos

campos.
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Al respecto, Lopez (2009), la creatividad es “la capacidad de crear, de producir cosas
nuevas, para llegar a conclusiones y resolver problemas en una forma original”. Asi,
la misma es el principio basico para el mejoramiento de la inteligencia personal y del
progreso de la sociedad y es también, una de las estrategias fundamentales de la
evolucion natural. Es un proceso que se desarrolla en el tiempo y que se caracteriza
por la originalidad, por la adaptabilidad y por sus posibilidades de realizacion concreta.
Creatividad es la produccion de una idea, un concepto, una creacibn o un
descubrimiento que es nuevo, original, Gtil y que satisfacer tanto a su creador como a
otros durante algun periodo.

Para el autor, Blanquez (2009, p. 3), es “Facultad de crear”. A su vez, crear es
“establecer, fundar, introducir por primera vez una cosa; hacerla nacer o darle vida, en
sentido figurado. El concepto de creatividad engloba tal magnitud de rasgos,
caracteristicas, matices, entre otros, donde cada individuo tiene su propia concepcion,
sin errores, pero si diferente a la del otro grupo.

Por dltimo, para la investigadora, el concepto de creatividad es diferente para diversos
contextos donde, la actividad humana expresada en el concepto puede ser muy
variada. En cualquier caso, pueden establecer limites para el empleo de esta palabra,
aunque las delimitaciones son confusas, indeterminadas, relacionada con la
innovacion para generacion de conceptos nuevos de diversos temas.

Ante lo expuesto, los docentes no desarrollan la creatividad de sus alumnos ni la de
ellos, lo cual ha generado un sin nimero de obstaculos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, dificultando la retroalimentacion, pensamiento creativo, produccion de
ideas innovadoras, fluidez, originalidad, sensibilidad, flexibilidad y por udltimo, la
iniciativa que deben tener en el entorno escolar, sirviendo estos aspectos como
elementos de interés al momento de triangular la informacion de la investigacion que

se desarrolla.

Etapas del pensamiento creativo en los individuos
El proceso creativo no es un proceso facil pero no imposible, el proceso creativo es
un proceso interactivo que conjuga un sinnidmero de habilidades. Es llegar a un

principio siempre y en el cual se producen unos procesos intermedios que te permite
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llegar a una conclusion de que lo que se esta desarrollando vale la pena. Se refiere a
las fases que conllevan a la soluciéon de un problema, las cuales estan involucradas
en un proceso creativo.

En tal sentido, la actividad de resolucién de problemas sefialando que tal actividad
ligada al pensamiento creativo involucra una serie de etapas. De acuerdo con, Wallas
(2014), en su libro “el arte del pensamiento” presentd uno de los primeros modelos de
las etapas del pensamiento creativo. Consideraba que la creatividad es la que
posibilita que las personas se adapten a los cambios del entorno y sefialo las
siguientes etapas del pensamiento, proponiendo las anteriores fases como un proceso
y considera que tienen que cumplirse en un orden légico.

Sin embargo, estas no son las Unicas etapas que se mencionan acerca de la
creatividad, puesto que Rodriguez (2008), propone seis (6) etapas del pensamiento
creativo coincidiendo solo en dos de ellas con Wallas. Igualmente, el proceso creativo
es muy complejo de explicar por ser un proceso no lineal, no concebido ni explicarse
con exactitud una definicion impresionable, formalizando de alguna manera el proceso
creativo a su particular no es algo que este consensuado.

Asimismo, Whetten (2014), sefiala que las etapas de pensamiento creativo en todos
los momentos de la vida se presenta situaciones y problemas los cuales se requieren
ser solucionados y para que esto actuando el cerebro de la manera conjunta
estableciendo un perfecto equilibrio entre los dos hemisferios, tanto lo I6gico como el
creativo. Asimismo, el desarrollo de la creatividad es muy importante para el dia a dia
y trabajar con el conjunto del pensamiento creativo sus aspectos, caracterizas etapas
entre otras.

Es por ello, que los docentes de las instituciones educativas de Colombia, deben
emplear las etapas de pensamiento creativo al ejecutar la preparacién, incubacion,
iluminacién y verificacion para la formalizacion de los procesos creativos a su
particular en todos los momentos de la vida diaria en especial al momento de realizar

las actividades escolares por ser la capacidad para el desarrollo de las nuevas ideas.
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Preparacion

En referencia a la preparacion es un periodo de inmersidn consistente o no en un
conjunto de cuestiones problematicas que son interesantes y sucinta curiosidad.
Asimismo, Whetten (2014), contiene recoleccion de fundamentos, ilustracion del
problema, generacion de alternativas y analisis consistente de toda investigacion
aprovechable; la incompatibilidad entre la solucion creativa y la solucidén analitica de
problema es como se aborda la primera etapa. De hecho, es en este espacio que el
entretenimiento en la solucidbn creativa de problemas puede perfeccionar
significativamente la validez debido a que las otras tres etapas no estan paralizas a
un compromiso mental consiente.

Segun Valero (2006), habla del desarrollo como el pensamiento creador se inicia a
causa de la entrada en escena de un problema. Es el choque con el problema, el
considerar una especie de vacio o laguna. El rompimiento de un equilibrio debido a la
presencia de las fuerzas antigénicas. Esta suele ser la etapa mas prolongada ya que
trata de ir almacenando investigacion y documentacion.

Por otra parte, Garcia (2007), la elaboracién para una creacion plastica o visual reside
en la compasion a las dificultades que conlleva el compromiso a realizar, la
investigacion de documentacion grafica o escrita o el rastreo de la propia presencia
que seguramente dispondra de imagenes y datos de interés; se delimita el problema
en el cual se encamina la mente y examina sus extensiones.

También para Mihaly (1996) esta etapa consiste en la inmersién consciente o no, es
un conjunto de aspectos problematicos que generan curiosidad. Por esta razén, los
docentes de las instituciones educativas de Colombia se deben propiciar la
preparacion para la disposicion o arreglo de las cosas necesarias para realizar algo o
para un fin determinado de la creatividad; Para emplear al proceso y al resultado de
preparar para cumplir algo. Es decir, la preparacion consiste en el proceso de
recoleccion de informacion para definir el problema y la utilizacion de conocimientos

adquiridos, asi como la realizacion de los esquemas o estructuras.
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Incubacion

La incubacion es el periodo donde las ideas se agitan por debajo del umbral de la
conciencia realizandose las conexiones inusitadas. De manera breve Valero (2006),
narra de la incubacion como el proceso que incluye en su mayoria la actividad mental
inconsistente en que la mente combina los pensamientos no relacionados en la
busqueda de una solucion. El esfuerzo consiente no participa. En esta fase se estudia
toda la informacion recopilada el individuo se dedicara a otras actividades, pero su sub
consiente estara trabajando en la posible solucion. Whetten (2014), incluye en su
mayoria la actividad mental inconsciente en la que la mente combina las inclinaciones
no concernidos en la exploracion de una tramitacién. La voluntad consiente no
advierte, se le conoce también con el nombre de periodo de frustracion, porque el
individuo busca soluciones al problema desde diferentes angulos y a veces no
encuentra la solucion, frustrandose, durante esta etapa.

Por otra parte, Garcia (2007), indica que es el momento en que se esta gastando la
creacion. En la composicién de una obra se hacen multitud de tanteos y pruebas con
distintos materiales e instrumentos, se ordenan de diferentes formas los elementos
sobre el soporte, se hacen hipoétesis y se evallan los posibles resultados. Asimismo,
la incubacion es interiorizada en el hemisferio derecho y parece que nada pasa
externamente. En el mismo orden de ideas Mihaly (1996) indica que en esta etapa las
ideas se agitan por debajo del lado consiente del individuo, y precisamente debido a
esto surgen combinaciones inesperadas pues el lado |6gico-consciente no opera en
esta fase.

Por tal motivo en las Instituciones educativas de Colombia se debe propiciar la
incubacion ya que es esta fase solo se piensan las ideas aqui el problema es
interiorizado en el hemisferio derecho y parece que nada pasa externamente. Es decir,
la preparacion consiste en la percepcién de un problema y reunion de informaciones

0 cuestiones probleméticas que son interesante y se suscitan la creatividad.

lluminacion
En relacion a la iluminacion es considerada como la fase en la que circulan todas las

ideas. Al respecto, Garcia (2007), para el autor la iluminacién o inspiracion es en la

227



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacion, Ciencia y Tecnologia
Afio VI. Vol. VI. N°1. Edicién Especial. 2020
Hecho el depdsito de ley: pp201602FA4721
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Universidad Nacional Experimental Francisco de Miranda (UNEFM). Santa Ana de Coro. Venezuela

Ana Esther Ofate-Gonzalez

que llega una solucién al problema a lo planteado. Intuitivamente se opta por una entre
las multiples organizaciones plasticas posibles; la que se piensa que va a responder
mejor a nuestro proposito expresivo, comunicativo o estético.

En tal sentido, Valero (2006), menciona de la iluminaciéon que después de haber
experimentado una especie de frustracion viene la satisfaccion de ver rapidamente,
en un momento repentino e inesperado, la solucidén apetecida. Es en esta fase donde
se prende el foco a la solucién perfecta que influye en la mente. En tal sentido, busca
inconsciente de la oscilacién. De manera similar, Whetten (2014), afirma que la tercera
etapa, iluminacion ocurre o sucede cuando se reconoce o se articula una situacion
creativa. Cuando la idea creativa salta del procedimiento interior y se exterioriza al
consiente. En esta fase se le consigue la solucién al problema, generandose
casualmente en ese momento ansiedades miedo, a quedarse en el vacio y a la
incapacidad. Si también para Mihaly (1996) es cuando las piezas del rompecabezas
encajan. En la vida real, pueden darse varias intuiciones mezcladas con periodos de
incubacion, es decir, las fases del proceso creativo no son lineales.

Por tal motivo en las Instituciones educativas de Colombia se debe favorecer la
iluminacién, puesto que en esta etapa se pone en marcha las ideas creativas
pensadas solucionando problemas y va desde el subconsciente hasta el consiente a
la hora de solucionar problemas. En tal sentido, se basa en la solucion de irrumpir de
golpe, cuando llega la luz a la oscuridad del proceso de incubacion y las partes antes

dispersas que se unen presentando un todo ordenado.

Verificacion

Aungue se entiende que el acto creativo es un proceso unitario en el que estas fases
se presentan sin interrupcién y no siempre en el mismo orden procede, no obstante,
hacer una descripcién diferencial de las mismas. Por otra parte, Garcia (2007), la
verificacion es aquella en la que contrastamos el resultado obtenido con el contenido
de la institucion; se comprueba que el plan o | idea eran realmente los correctos. De
esta manera, para Valero (2006), la verificacion es la idea luminosa impulsa a elaborar,
a verificar y plasmar en algo concreto; el proceso sefialado no es rigido pues a veces

se interfiere las fases o remiten de nuevo de una a otra y no es raro ver como despues
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de la iluminacion se pasa de nuevo a la incubacion para madurar determinados puntos
aun oscuros.

Por otra parte, para Whetten (2014), la verificacion es la etapa final de la creacion, que
incluye evaluar la solucion relativa en relacion con algun estandar de aceptacion. Es
la dltima etapa del proceso artista; la solucion tiene que someterse a la detraccion y
la confirmacion y asi poder pulir. La denominacion de esta novisima etapa ha sido
contendida, ya que entiende relatar mas a los procesos creativos de tipo probado;
pero no asi a los procesos primorosos. Es el proceso de valoracion sobre el beneficio
temporal del objeto o proceso de creacion.

En palabras de Mihaly (1996) es cuando una persona sopesa si la intuicion es valiosa
y si vale la pena darle atencién. Esta es la parte emocionalmente mas dificil del
proceso, cuando uno se siente mas incierto e inseguro. Es cuando necesitamos la
opinion de otros. Es cuando surgen preguntas como: ¢ Es realmente original esta idea?
¢, Qué pensaran mis colegas? Es el periodo de la autocritica. El autor agrega otra etapa
y es la evaluacion la cual es la fase que lleva mas tiempo y supone el trabajo mas
duro.

Por tal motivo en las instituciones educativas de Colombia se debe propiciar la
verificacion como ayuda de la creatividad a la solucidn propuesta, la gran idea tiene
que ser comprobada verificada y para esto se investiga se busca la opinion de otras
personas, de preferencia grupos afines, en donde se informa a la comunidad o a su
medio ambiente para después recibir respuesta de aceptacion, valoracion, estima de

las ideas producidas.

METODOLOGIA

Para el presente estudio se utilizara un disefio de investigacion cualitativa, la cual de
acuerdo a Erlandson (2009), es el intento de un investigador de poner orden a un
conjunto de fendmenos de tal forma que tenga sentido y pueda comunicar este sentido
a los demas. Por ello, todas las decisiones a tomar durante el desarrollo del estudio
pueden considerarse previamente, pueden planificarse y la concrecion de ésta se
realiza, por lo comun, en un estudio de caso, el cual, de acuerdo a Denny (2008), se

trata de un examen completo o intenso de una faceta, una cuestion o quizas los

229



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacion, Ciencia y Tecnologia
Afio VI. Vol. VI. N°1. Edicién Especial. 2020
Hecho el depdsito de ley: pp201602FA4721
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Universidad Nacional Experimental Francisco de Miranda (UNEFM). Santa Ana de Coro. Venezuela

Ana Esther Ofate-Gonzalez

acontecimientos que tienen lugar en un marco geografico a lo largo del tiempo.

De la misma manera Bernal (2006), refiere que en la investigacion cualitativa no es
prioritario medir, sino cualificar y describir el fenébmeno social a partir de los rasgos
determinantes, segun sean percibidos por los elementos mismos que estan dentro de
la situacion estudiada. Por su parte, en la definicibn de Martinez (2010), la
investigacion cualitativa trata de identificar, basicamente la naturaleza profunda de las
realidades.

De aqui que lo cualitativo (que es el todo integrado) no se opone de ninguna forma a
lo cuantitativo (que es solamente un aspecto) sino lo que implica integra,
especialmente donde sea importante. El presente estudio se encuentra dentro de un
enfoque de investigacion cualitativo, seleccionado porque el conocimiento se basa en
la fundamentacién de las cosas sin afectar, ni pasar por desapercibida ninguna idea,
por ello alcanza el conocimiento con precision y certeza.

Asimismo, los disefios cualitativos se distinguen por orientarse a describir e interpretar
los fendmenos y son adecuados para los investigadores que se interesan por el
estudio de los significados de las acciones humanas desde la perspectiva de los
propios agentes sociales. Se aborda el mundo personal de los sujetos (como
interpretan las situaciones, qué significados tienen para ellos) no observables
directamente ni susceptible de investigacién experimental. En ese orden de ideas,
Alvarez (2007) indica que el investigador estudia a las personas en el contexto de su
pasado y de las situaciones en que se hallan.

Por consiguiente, la metodologia que utiliza esta perspectiva de investigacién se
caracteriza esencialmente por un enfoque de disefio fenomenoldgico, por su caracter
minimalista y flexible, es lo que supone partir de un plan de accion suficientemente
flexible y abierta para acercarse al fendbmeno, comunidad o situacién a estudiar,

atender a lo inesperado, recolectar la informacién necesaria.

REFLEXIONES FINALES
La ladica y la creatividad son una necesidad y funcién del ser humano ya que
posibilitan preparar y potenciar todos los procesos de desarrollo del ser humano;

hacen posible los espacios abiertos a la incertidumbre, a partir de los conocimientos
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gue sirven de base para nuevas creaciones; posibilitan nuevas miradas sobre la
realidad y la construccion de alternativas cada vez mas certeras.

La actividad ludica ejerce una funcién de distension, de esparcimiento, de diversion y
libertad, permitiendo vivir en un micromundo relacionado con todo un universo
simbdlico lleno de significados sociales.

El juego debe ser un instrumento pedagdgico indispensable en la actividad del
maestro, pues liga el trabajo escolar al hacer libre, responsable y ltdico. El juego exige
y posibilita el desarrollo del pensamiento creativo; los caminos no estan dados de
antemano, las reglas se conocen y se aceptan por acuerdo y, en el andar, nuevas
reglas, nuevos juegos y nuevos caminos se construyen colectivamente.

La escuela colombiana puede dimensionar su trabajo cotidiano y, traspasando el
estrecho limite de instancia reproductora de conocimientos y formadora de
reproductores, ejercer accion transformadora, que se proyecte hacia la construccion
de una sociedad justa. La escuela pensada por los maestros y por los nifios y hecha

realidad por ellos mismos, de conformidad con nuestras necesidades actuales.
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