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observacion y encuesta, los que
permitieron determinar la necesidad de
considerarlos presupuestos esenciales
de la robdtica, la creatividad y el juego
en el disefo de la propuesta los que, en
consonancia, permiten la relacion
interdisciplinar necesaria para su
elaboracion. La validacion de los
resultados demostré el valor de la
investigacion a partir de reflejar un
cambio favorable en cuanto al
desarrollo de la creatividad, asi como de
la motivacion, desarrollo de habilidades
computacionales, estimulo de los
procesos de imaginacion propios de
estas edades.

Palabras clave: creatividad, actividad
lUdica, robodtica educativa, educacion

primaria.

Abstract
The development of creativity from
educational robotics is a necessity in
Cuba in Primary Education in order to

achieve quality education. This research

has the objective of proposing a
brochure of playful activities to
contribute to the development of
creativity in primary school children.
Empirical methods were used: analysis
of documents, observation and survey,
which allowed to determine the need to
consider the essential budgets of
robotics, creativity and play in the
design of the proposal which,
accordingly, allow the necessary
interdisciplinary relationship. for its
elaboration. The validation of the results
demonstrated the value of the research
from reflecting a favorable change in
terms of the development of creativity,
as well as motivation, development of
computational skills, stimulation of the
imagination processes typical of these

ages.

Keyword: creativity, ludic activity,
educational robotics, primary

education.

multilateral de los objetos, fendmenos y

INTRODUCCION procesos que potencia en los escolares la
reflexidny el espiritu critico en la busqueda
El estudio de la robdtica en la ensefanza de soluciones a los problemas vy

general revela un proceso de analisis
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contradicciones internas y externas que se
le presentan en el proceso de creacion.

Con la introduccién de la robdtica
educativa en la escuela cubana se abre un
camino al desarrollo de la ciencia y la
tecnologia que rompe con cualquier tipo
de manifestacién dogmatica y estimula la
nueva clase como un espacio de creacion,
que permite la formacion integral de los
escolares a partir de un ambiente
participativo, de colaboracién, de
estrategias propias para aprender.

En el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la robética educativa el
maestro propone algoritmos,
procedimientos, facilita la busqueda, es
promotor de la indagacion, la reflexion,
innovacion, autogestion, condiciones que
permiten al estudiante asimilar multiples
aprendizajes, cambios cualitativos vy
cuantitativos que proporcionan adentrarse
de forma amena en el mundo de la
robotica.

Para el logro de lo anterior, es
necesario que el maestro utilice métodos y
procedimientos que permitan el desarrollo
de habilidades, habitos, capacidades y el
pensamiento de los educandos y dentro de
ellos el creador, pues segun Arabit et al.
(2021, p. 179) “no solo es un recurso para
contenidos

trabajar diferentes

curriculares, sino que también promueve
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la autorregulacidon del aprendizaje” que
concede, entre otras cosas, elementos
tedricos fundamentales, para obtener un
solido desarrollo de las potencialidades
creativas de cada sujeto.

Otro de los elementos
indispensables a tomar en consideracién
es el juego, que, como actividad
fundamental del nifio, constituye una
forma mas de conocer, conceptualizar,
socializar y aprender y, en este particular,
unido a la creatividad que debe formarse y
desarrollarse en el escolar, constituyen
plataforma donde se sustenta la
ensefianza de la robdtica educativa en la
Educacién Primaria.

Diversas son las investigaciones
relacionadas con la tematica del juego a lo
largo de la historia y en su relacién con la
creatividad, como las de Guilford (1991),
Martinez  (1993), Gonzalez, (1998),
Fiedotin (1999), Mitjans (2001), Testa y
Pérez (2003), Martinez y Guanche (2009),
Calero (2012), Elisondo (2015), Carevic
(2018), Alba, (2020), Perales y Aguilera
(2021), Bowen (2022), Rincon et at. (2023),
la han abordado como medio esencial para
el desarrollo de un aprendizaje
desarrollador, viendo este binomio como
medio idéneo para el desarrollo de un

proceso de enseflanza aprendizaje

atemperado a los nuevos adelantos de la
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ciencia y la técnica y abierto a la
introduccion de las nuevas demandas del
mundo contemporaneo.

Dentro de estas demandas se
encuentran las relacionadas con la
promociéon de  oportunidades de
aprendizaje permanente para todos, que
en este particular se dirige,
especificamente, al manejo de las
tecnologias de la informacion y las
comunicaciones con creatividad.

En lo referido a la creatividad, las
investigaciones consultadas
internacionalmente coinciden en que esta
no es explicable solo como producto de
funciones cognitivas y que han asumido
diferentes posiciones al respecto. En Cuba
los estudios en esta esfera han estado
relacionados con los procesos cognitivos
sobre la base de una concepcién integral
de la personalidad.

Independientemente de los
resultados alcanzados en los estudios
realizados y de las marcadas
intencionalidades que se explicitan en los
documentos rectores relacionados con la
temadtica, desde la practica profesional en
la escuela primaria, se constatd que no
siempre se aprovechan todas las
potencialidades que posee el juego para

desarrollar la creatividad en los diferentes

espacios que propician el aprendizaje, lo
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que tienen su expresiéon en la poca
motivacién, originalidad, flexibilidad,
autonomia e inhibicién ante la realizacion
de los juegos, cuestiones que inciden de
manera negativa en la introducciéon de
nuevos contenidos relacionados con la
robodtica educativa.

Desde el Plan de estudio de la Escuela
Primaria se prevé, en este sentido, el
desarrollo de la imaginacién de los
escolares, la creacién de nuevas imagenes,
sus propias historias, cuentos, dibujos, asi
como que ejerciten esa imaginacion en los
juegos, aunque queda a la espontaneidad
del maestro.

Al efectuarse una comparacion
entre el estado actual del problema objeto
de estudio de la investigacion y el estado
deseado, se aprecian contradicciones
entre lo que el escolar logra en su transito
por la educacién primaria y las
aspiraciones en cuanto al desarrollo de la
creatividad a partir del juego atemperada
a la introduccién de las nuevas tecnologias
en funcion del aprendizaje de la robdtica
educativa, que no se corresponden con lo
normado.

Todo lo anterior permitio realizar la
siguiente interrogante: ¢Cémo contribuir
al desarrollo de la creatividad desde la

actividad ludica de los escolares primarios
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con vistas a la introduccidn de contenidos
relacionados con la robética educativa?
Siendo consecuentes con lo antes
expuesto, se delimité como objetivo:
Proponer un folleto de actividades ludicas
que contribuya al desarrollo de la
creatividad en los escolares primarios de
manera que contribuya a la introduccién
de contenidos relacionados con la robética
educativa.

MARCO TEORICO

La creatividad es un fendmeno personal,
determinada bioldgica, social y
culturalmente. Es el resultado del nivel de
desarrollo alcanzado por el individuo en
sus sistemas cognitivo-instrumental y
afectivo-motivacional, lo que manifiesta su
interaccion eficiente con el medio
sociocultural y la influencia desarrolladora
que este ha ejercido sobre él (Testa y
Pérez, 2003, p. 48).

Para estimular dicho fendmeno es
necesario que el docente aplique
“estrategias creativas que permitan tener
aprendizajes de calidad, lo que hara
posible la autorrealizacion de los
educandos, para lo cual es necesario
considerar también la importancia del
desaprendizaje de actitudes, que impiden
la creatividad” (Vasquez, 2021, p. 141), asi

como que puedan interactuar
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eficientemente con actividades de gran
potencial creativo como el juego (Rosales y
Lépez, 2020).

En esta investigacion se asume el
criterio de Alba (2020, p. 145) al precisar
que la creatividad se entiende como la
facultad de elaborar, en acto o en idea,
propuestas nuevas o inusuales
susceptibles de aplicarse, para mejorarla, a
una situacion dada.

En este sentido es necesario tomar
en consideracién los criterios de Nuevo
(2019 citado por Bowen, et al., 2022) al
expresar que:

la actividad creadora ayuda a los

educandos a expresarse por si

mismos, a desarrollar su
pensamiento abstracto y, también,
sera primordial a la hora de resolver
problemas y de relacionarse mejor

con los demas a lo largo de toda su

vida (p.418).

Sobre la base de estas premisas,
cuando se pretende el logro de dicha
actividad en educandos del nivel primario,
se requiere de una vision diferente
atendiendo a que es necesario tomar en
consideracién, ademas, el momento del
desarrollo en que estos se encuentran
unido a sus necesidades e intereses

individuales, y en este particular, las
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potencialidades que brinda la actividad
ludica para su desarrollo.

También es necesario que el maestro
gue interactla con ellos sea creativo para
gue esté en mejores condiciones de
estimular la creatividad, sin embargo, es
frecuente que muchos utilicen el término
sin tener el conocimiento exacto de su
significado.

Lo anterior expone la necesidad de
gue el maestro conozca las posibilidades
de cada uno de sus educandos para el
desarrollo de las  potencialidades
personoldgicas que  favorecen la
creatividad, ya que estas no se expresan
generalmente de forma inmediata en el
comportamiento humano, sino paulatinay
progresivamente a nivel de cada sujeto
(Testa y Pérez, 2003, p. 49).

Otro de los criterios que ha sido
motivo de estudio por parte de la
comunidad cientifica en este sentido, es el
lugar que ocupa la motivacién y su relacion
con la creatividad, ya que promueve en los
educandos el deseo de comprender y
recibir nuevos conocimientos, la
curiosidad de explorar el espacio, aprender
a resolver sus situaciones y satisfacer sus
necesidades; de la motivacién surge el

pensamiento creativo, y de igual manera la

creatividad potencia la motivacion en la
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realizacion de diversas tareas (Jorge et al.,
2020, p. 27).

Uno de los espacios que favorece lo
anterior es la actividad ludica, actividad
fundamental del nifio en estas edades,
visto también como la clave para la
solucién de los problemas mas
apremiantes del aprendizaje, pues durante
el tiempo de juego, segln Rincdn, Mero y
Ruiz, (2023, p. 11) el nifio aprende siempre
algo nuevo, son verdaderamente libres de
expresarse, creativos y aprenden a través
de sus experiencias y la de sus
compafieros.

Con el juego el nifo es capaz de
producir cambios en sus modos de
actuacion, asi como establecer nuevas
relaciones dentro de su grupo social,
incluso solucionar problemas en los
diferentes ambitos de la vida, puede
descubrir, comunicar algo nuevo, que va
incorporando a su personalidad.

Los maestros deben estar
conscientes de que cada uno de los juegos
gue realice el menor debe tener una fuerte
carga afectiva para la obtencion de lo
creativo, que este sea novedoso, original, y
en ello la practica pedagdgica no puede ser
esquematica, pues de atenerse de forma
rigida a ello, seria muy dificil desarrollar la

creatividad.




MARTINEZ, PORTAL, LOPEZ y SANTANA

En el aula existen multiples aristas en
gue puede manifestarse lo anterior, desde
una respuesta original a una interrogante
planteada por el maestro, hasta una propia
pregunta de un escolar, que, asociando
conocimientos  conocidos, insta  al
descubrimiento de lo nuevo; esta actitud
inquisitiva de indagacion, de curiosidad,
debe fomentarse en el menor, este hace
una reestructuracién de conocimientos y
es capaz de resolver una tarea, es decir,
transita de lo viejo conocido a lo nuevo
hallado.

Para desarrollar la creatividad a
través del juego es necesario tener en
cuenta cada uno de los aspectos
enunciados con anterioridad dado que no
es un fendmeno que requiera de
elementos diferentes para su desarrollo,
no obstante, los autores de esta
investigacién consideran que resulta
importante tener en cuenta otros como las
condiciones y el contexto, del -cual
depende en gran parte la motivacidn.

Respecto a las condiciones, es
importante destacar el coeficiente de
inteligencia, pues se es mas creativo
mientras mas conocimientos posea el
escolar, y el que es capaz de inculcar el
docente por determinadas areas del

conocimiento.
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Con respecto al contexto, es
determinante el mundo exterior donde
convive el menor, los objetos, personas, es
decir el medio social. En la creatividad a
través del juego es importante tener
presente el temperamento, los rasgos,
valores y actitudes del escolar, ya que
estard en contacto con un grupo de
coetaneos con similares caracteristicas y
necesidades y puede conducir a
malentendidos entre ellos o simplemente
a un resultado con un mayor grado de
creatividad.

Para que la actividad ludica sea
importante para el menor en estas edades
el educador debe situar al mismo en el
papel de investigador ante un problema de
la vida, para que este, a su vez, se convierta
en un descubridor de conocimientos
nuevos, los que, por supuesto, manifiesta
a través del juego, de ahi que desde el
punto de vista didactico se empleen
métodos preferentemente problémicos
que lo compulse y facilite el desarrollo de
su pensamiento.

El maestro para el logro del tema
objeto de estudio debe dar prioridad a este
tipo de método, pero para ello el mismo
debe ser utilizado con caracter sistémico y
generalizado a todas las dreas del Proceso
Ensefianza Aprendizaje (PEA), o sea, tanto

en las actividades docentes como
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extradocentes siempre debe lograr que los
problemas planteados tengan una solucion
por parte del menor.

Para las actividades ludicas esto es
de gran significado, si se tiene en cuenta
gque la misma presenta suficientes
potencialidades para la aplicacién de los
métodos problémicos desde el seno del
aula hasta llegar a la comunidad, que es el
principal escenario de la aplicacién de
conocimientos y donde, por lo regular, los
escolares, si se han preparado
previamente, asumen comportamientos
creativos.

Otro de los escenarios en que esta
actividad juega un papel primordial es en
el desarrollo de la Robética educativa en el
aula como estrategia didactica, dado que
tiene por objeto poner en juego toda la
capacidad de exploracion y de
manipulaciéon del sujeto cognoscente al
servicio de la construccién de significados
a partir de su propia experiencia educativa.
La robdtica educativa parte del principio
piagetiano de que no existe aprendizaje si
no hay intervencién del estudiante en la
construccion del objeto de conocimiento
(Ruiz, 2007).

Se debe resaltar en este sentido que,
segun Barrera (2015):

la  robdtica

educativa, como

herramienta que apoya los procesos
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de ensefianza-aprendizaje desde la
perspectiva educativa, toma Ia
dimensién de medio y no de fin. No
se busca que los estudiantes
adquieran competencias en
automatizaciéon industrial y control
automatico de procesos, solo se
busca hacer de la robdtica una
excusa para comprender, hacer vy
aprehender la realidad y en este
particular, motivar a los estudiantes,
permitiéndoles

explorar su

dimensién ludica (p. 218).

Existen otros elementos de los cuales
el maestro no puede obviar y que debe
tener presente a través de todo el proceso
ensefanza aprendizaje; centrar el proceso
docente en el educando, en sus
necesidades y posibilidades, el maestro
debe ser guia y facilitador de este proceso,
respetar la individualidad, para poder
trabajar la diversidad, escuchar a los
alumnos, considerando sus preguntas,
ideas sugerencias. Aceptarlos como
personas distintas y, a partir de un
tratamiento individualizado, contribuir al
desarrollo de sus recursos personoldgicos,
individualizar el proceso de ensefianza
aprendizaje, cuestiones importantes para

el trabajo con la robdtica educativa.
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Ademds, debe evitar cualquier
expresion de autoritarismo o de
permisividad nociva, proporcionar
seguridad psicoldgica, aceptacién vy
comprensidon para el planteamiento de
problemas de cualquier indole, los juicios
criticos y evaluativos que dafien la
autoestima de los escolares.

Asimismo, valorar sus realizaciones,
evaluar las elaboraciones propias, la
creatividad, seguridad en si mismos,
audacia, capacidades de tipo creador, asi
como instigar la fantasia, el juego libre de
ideas, valorizar y utilizar los productos
creativos de los alumnos. Hay que tomar
en consideraciéon que se van a enfrentar a
nuevos conocimientos hasta ahora
diferentes y desconocidos para ellos. Un
individuo creativo puede diferenciarse de
los demds en cuanto a los rasgos de su
personalidad.

Establecer, por tanto, rasgos
distintivos en el sujeto creador, es algo
complejo vy dificil ya que, segln Vasquez
(2021, p. 114) no dependen tanto de
factores innatos, dependen en gran
medida de su educacion y trayectoria
profesional, asi como del entorno en el que
viven. Por este motivo, muchos autores se
han cuidado de identificar algunas

caracteristicas.
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Dentro de estas caracteristicas,
segun Rodrigo et al. (2022, p. 8) se toman
como referencia aspectos relacionados
con componentes cognitivos,
conocimiento base, dominio de ciertas
materias, componentes afectivos, como
los rasgos de su personalidad, los
intereses, deseos y motivaciones.

Todos estos rasgos, como bien se
conoce, se manifiestan de manera
diferente en cada uno de los sujetos y mas
en escolares que alcanzan los 8 afos,
guienes ya, en este momento, poseen una
experiencia vivida en Ila institucién
educativa de grados precedentes, de ahi la
importancia del dominio del maestro del
diagnéstico diferenciado de cada uno.

En estos escolares se observa mayor
concentracién en una actividad
determinada;

desaparecen los

movimientos  paralelos innecesarios,
dando paso a movimientos mas
armoénicos, equilibrados y definidos. Son
capaces de repetir incansablemente una
actividad hasta dominarla, sustituyéndola
mas adelante por otra. Esta variabilidad en
la realizacién de sus acciones se debe a la
inconstancia de la concentracién de la
atencién la cual se mantiene sélo hasta el

momento de lograr el dominio de Ia

accion.
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Dichas caracteristicas permitiran que
cada uno de los disefios que se propongan
lo realicen con la calidad requerida y con el
dominio de cada uno de los pasos y, por
ende, mas atemperados a las exigencias
que les plantea la robdtica.

Resulta de gran importancia la
relacion  maestro- escolar y la
comunicacion entre ambos, el escolar
debe ser escuchado, se le debe dar
confianza y seguridad donde de igual
manera hay que propiciar en los nifios
desde las primeras edades, el desarrollo de
su imaginacién, no se trata de reproducir lo
percibido, sino que implica, crear nuevas
imagenes.

La accidon educativa es la que permite
gradualmente, el ajuste de estos procesos
a partir del conocimiento que adquiere el
nifo; sin embargo el maestro debe
propiciar el desarrollo de su imaginacion
dandole la posibilidad de que libremente
cree sus propias historias, cuentos, dibujos
asi como que ejercite esa imaginacién en
los juegos de roles y en dramatizaciones
gue puede libremente concebir, aunque
los temas escogidos no se ajusten a
situaciones reales y estén incluso dentro
de ese mundo magico propio de los nifios
en estas edades.

Los aspectos relativos al analisis

reflexivo y la flexibilidad como cualidades
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que van desarrollandose en el
pensamiento, tienen en este momento
mayores  potencialidades para ese
desarrollo, de ahi la necesidad de que el
maestro, al dirigir el proceso, no se
anticipe a los razonamientos del nifio y de
posibilidades al andlisis reflexivo de
errores, de ejercicios sin solucidn, de
diferentes alternativas de solucion, que
como se sefalé con anterioridad,
constituyen vias importantes para el
desarrollo del pensamiento.

En cuanto a la memoria ldgica
deberd continuar trabajandose con
materiales que permitan establecer
relaciones mediante medios auxiliares,
modelos, entre otros, y que sirvan de
apoyo para la fijacién de textos, imagenes,
gue el nifio puede repetir en forma verbal
o escrita, o en forma grafica mediante la
realizacion de esquemas, dibujos, etc.

En correspondencia con lo planteado
anteriormente se hace necesario que el
Proceso de Ensefianza Aprendizaje sea
realmente desarrollador, es decir, que el
escolar sea capaz de crear sus propias
estrategias de aprendizaje a partir de
conocer sus insuficiencias y
potencialidades. Una forma de contribuir a
ello sin duda alguna lo representa la

actividad lddica como proceso de

interrelacion entre los escolares que
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permite la socializacién, la formacion de
valores y el desarrollo de habilidades
intelectuales.

Para el logro de este objetivo el maestro
debe tener en cuenta el diagndstico de
preparacion del escolar a partir de su
motivacion hacia la actividad mas
importante que el realiza en ese momento.
De ahi que el docente debe aprovechar
este espacio para desarrollar en ellos la
creatividad a partir de la estructuracién y
concepcion de las diferentes tareas que el
escolar debe desarrollar en cada una de las

asignaturas.

METODO

Para el desarrollo de la investigacién se
utilizé un enfoque mixto dado el interés de
los investigadores de abordar la
complejidad de la investigacidon de forma
holistica e integradora (Acosta, 2023, p.
85) y ofrecer diversos puntos de vista para
la solucidon del problema objeto de estudio
con el fin de proporcionar una vision mas
completa del fenédmeno (Hernadndez y
Mendoza, 2018).

El andlisis de documentos permitid
profundizar en los documentos rectores y
normativos de la escuela primaria sobre
gué se orienta y como se le da tratamiento

al desarrollo de la creatividad mediante la
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actividad ludica en los escolares de tercer
grado y su relacién con el uso de las
tecnologias, especificamente aquellas
relacionadas con la robodtica educativa.

La observacion para verificar el
cumplimiento de las premisas a tener en
cuenta por el maestro en la direccién
pedagdgica de la actividad de juego a partir
de la robdtica educativa para el desarrollo
de la creatividad de sus escolares, asi como
el estado actual del desarrollo de la
creatividad de los escolares mediante la
actividad luadica.

La encuesta para constatar
motivaciones de los escolares por el juego
y las vias que se utilizan para ello en las
diferentes actividades, asi como
conocimientos sobre robédtica educativa y
habilidades computacionales.

Se trabajé con una poblacién
conformada por el total de escolares de
tercer grado de 15 instituciones educativas
de la Educacion Primaria del Municipio
Santa Clara (1476). Se tomo6 como muestra
los escolares de tercer grado de 5
instituciones educativas de la Educacidn
Primaria del propio Municipio (527), de
ellas 3 urbanas y dos rurales.

Consecuentemente con la
metodologia empleada, se decidié trabajar

por etapas.
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Inicialmente se determinaron los
fundamentos tedricos que sustentan la
investigacion profundizando en diferentes
resultados cientificos relacionados con el
tema lo que permiti6 determinar los
principales aportes y el vacio teorico-
metodoldgico existente conllevando a la
asuncién de la terminologia propia que se
asume en la investigacidon y posiciones
personales.

En correspondencia, se
determinaron los indicadores que
permitieron elaborar la propuesta, tanto
para los escolares como para los maestros,
los que hicieron posible el analisis,
cuantificacion y registro de los datos
obtenidos durante el estudio.

Para su determinacién se tomaron
en consideracion los criterios de
Rodriguez, Gil y Garcia (1996 citado por
Jiménez, 2015) que sefialan que deben
tenerse en cuenta: el problema a resolver,
el objetivo de la investigacion y el marco
tedrico referencial. Estos indicadores
fueron:

Para los escolares:

— Si se muestran flexibles ante Ila
realizacion de nuevos juegos o al
cambiar y/o modificar reglas de los ya
conocidos.

— Se proyectan con originalidad durante

la realizacion de los juegos.
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Si son capaces de ingeniar nuevas
propuestas de juegos sobre la base de
los ya conocidos.

Si se muestran autéonomos durante la
toma de decisiones en la realizacién
de los juegos.

Si se muestran motivados por realizar
juegos nuevos o la busqueda de
solucién ante problemas que se le
presenten.

Si no se inhiben ante la realizacién de
nuevos juegos.

Para los maestros

Si desde la direccion del proceso
pedagédgico de la actividad de juego
ofrece a los escolares métodos vy
procederes necesarios que permitan
generar nuevas ideas ante situaciones
planteadas.

Si aplica diferentes estrategias de
aprendizaje que favorezcan |la
implicacion de los escolares ante la
busqueda de nuevas soluciones ante
dificultades que se le presenten
durante el juego.

Si propicia que sus escolares puedan
elaborar juegos o hagan
modificaciones a los ya existentes.

Si posibilita que participen en la
confeccién de materiales para juegos

ya existentes o nuevos.
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— Estimula a los escolares para que
creen juegos, inventen reglas para los
ya conocidos

— Propicia el juego conjunto, que incluye
la planificacion y organizacion de este
de forma colectiva

En un segundo momento se hace

un analisis de los documentos rectores y

normativos de la escuela primaria en el

tercer grado: programas de estudio vy
orientaciones metodoldgicas de las
asignaturas: Lengua Espafiola,

Matematica, El mundo en que vivimos,

Inglés, Educacidn Fisica, Educacion

Musical, Educacién Plastica, Educacion

Laboral, Mi mundo digital, Plan de estudio

de la escuela primaria (Mined, 2019) y la

RESOLUCION No0.186/2014 (Mined, 2014)

en los que se profundiza en la orientacién

y tratamiento que se le ofrece al desarrollo

de la creatividad mediante la actividad

ludica y qué relacién guarda con las
tecnologias de manera general vy
especificamente con la robética educativa.

En un tercer momento se constata
el nivel de cumplimiento de las premisas
gque debe tener en cuenta el maestro
durante la direccién pedagogica de la
actividad de juego a partir de la robdtica
educativa para el desarrollo de la
creatividad de sus escolares y cudl es el

estado actual de los escolares de la
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muestra acerca del desarrollo de Ia
creatividad mediante la actividad ludica,
identificandose las principales
regularidades, expresadas en necesidades

y potencialidades.

RESULTADOS Y DISCUSION

Del estudio realizado a los
fundamentos tedricos que sustentan la
investigacion se constaté que el tema
objeto de estudio es abordado por
diversos investigadores de diferentes
latitudes los que Illegan a ofrecer
definiciones al respecto y pautas para
desarrollarla.

Existe un gran debate en la forma en
que deben aprovecharse las
potencialidades de la actividad ludica para
desarrollar la creatividad en los diferentes
espacios que propician el aprendizaje y
mas en el aprovechamiento de lo que
puede aportar la robdtica educativa
utilizada como objeto, medio y apoyo al
aprendizaje para este fin, tanto para la
formacion integral del escolar como parala
labor educativa del maestro.

El analisis a los documentos rectores
y normativos de la Educacién Primaria
(Mined, 2019) evidencié que:

no se precisan objetivos especificos

dirigidas al desarrollo de la
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creatividad en los escolares de tercer
grado, sélo se declara en el objetivo
cinco del grado cuando expresa que
deben emplear diferentes materiales
y técnicas con imaginacién y
creatividad relacionadas con el
entorno sonoro, visual y de los
medios expresivos de los diferentes
lenguajes artisticos (p. 17).

Deigual forma ocurre en los aspectos
relacionados con el juego que
aparece en el objetivo cuatro del
grado y dirigido especialmente a la
participacién en los diferentes tipos
de juegos donde demuestren el
desarrollo  alcanzado en las

habilidades motrices basicas acorde

a la edad (p. 17).

En relacion con el uso de la
tecnologia sélo se refiere a la necesidad de
gue los escolares resuelvan tareas de
aprendizaje con el empleo de diversos
recursos, en especial, las tecnologias de la
informaciéon 'y las comunicaciones
(sistemas informaticos y audiovisuales) (p.
17), sobre el término robodtica educativa no
aparece referencia.

Todo lo anterior permite inferir que
este documento carece de indicaciones

precisas para desarrollar la creatividad y el

juego en los escolares de tercer grado;
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guedando a la espontaneidad del maestro
la realizacion de actividades en este
sentido.

Al analizar los Programas y las
Orientaciones Metodoldgicas (OM) del
grado, se constatod que en las OM es donde
se ofrece una breve panoramica acerca del
juego y su importancia para estas edades,
se ofrecen ejemplos de juegos atendiendo
a diferentes clasificaciones, asi como las
premisas a tener en cuenta por el maestro
para su ejecucién que, aunque conducen al
escolar a desarrollar la creatividad sigue
guedando a la espontaneidad del maestro
la realizacion de los mismos. De igual
manera, no se referencia como
desarrollarlos con la utilizacion de las
tecnologias ni con la utilizacion de la
robodtica educativa.

Una vez realizado el analisis de la
Resolucién n? 186/2014, (Adecuaciones a
la Organizacién Escolar y formas de
concebir las actividades del Proceso
Docente Educativo) (p.4) se constaté que
solo se incrementa a tres las frecuencias
semanales de juego, en primer grado y
segundo grado. Al menos una de las tres
frecuencias pudiera incluirse en los turnos
de la mafiana, no asi en el tercer grado, se
hace alusién a la preparacién individual y
colectiva de los docentes siempre que se

analice la disponibilidad de especialistas y
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su preparacién para asumir las actividades

complementarias de juego, por lo que

gueda a espontaneidad del maestro la
ejecucién de la propuesta.

Al realizarle la guia de observacién a
los escolares con el objetivo de constatar el
estado actual del desarrollo de la
creatividad mediante la actividad ludica se
tomaron en consideracion seis indicadores
a los que se le asignd una clave para su
evaluacién, esos estuvieron dirigidos a:

1. Flexibilidad ante la realizacién de
nuevos juegos o al cambiar y/o
modificar reglas de los ya conocidos.

2. Proyeccion con originalidad durante la
realizacion de los juegos.

3. Inventan nuevas propuestas de juegos
sobre la base de los ya conocidos.

4. Autonomia durante la toma de
decisiones en la realizacion de los
juegos.

5. Motivacion por realizar juegos nuevos
o la busqueda de solucidn ante
problemas que se le presenten.

6. Inhibicion ante la realizacion de
nuevos juegos

En el analisis se puede constatar que
el indicador mas afectado es el numero
tres dado que, independientemente de las
acciones que se desarrollan desde la clase
y en el resto de las actividades docentes,

extradocentes y extraescolares, aun
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requieren de la ayuda directa del maestro
o de otro alumno con mas potencialidades
para decidir cdmo crear nuevas
propuestas, lo que denota que todavia es
insuficiente su capacidad creadora, le
siguen los indicadores cuatro, cinco vy seis.

Todo lo anterior muestra que los
escolares tienen afectado la autonomia, la
motivaciéon y la inhibicion ante Ia
realizacion de los juegos de forma general,
por lo que se requiere de un trabajo mas
sistematico en este sentido por parte del
maestro y resto del personal que incide en
su formacién, para de esa forma lograr el
desarrollo exitoso de la creatividad a través
de la actividad ludica.

Los menos afectados son los
indicadores uno y dos que,
independientemente de ello, requieren de
un trabajo sistematico con cada uno de los
escolares en aras de que sigan
potenciandose en este sentido y alancen
niveles superiores en lo referido a la
creatividad en la actividad ludica.

De igual manera se le aplico una guia
de observacion a las maestras con el
objetivo de constatar el cumplimiento de
las premisas a tener en cuenta durante la
direccién pedagdgica de la actividad de
juego, comprobandose que a veces
propone juegos para que los escolares

seleccionen el que mas le guste, propicia
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gue puedan elaborar juegos y hacer
modificaciones a los que se le proponen y
los estimula para que creen juegos nuevos
y elaboren reglas, propicia el juego
conjunto que incluye la planificaciéon vy
organizacién de forma colectiva, no
obstante si participan en la confeccion de
materiales para juegos, por ejemplo: fichas
tarjetas.

La encuesta a los escolares con el
objetivo de constatar sus motivaciones por
el juego vy las vias que se utilizan para ello
en las diferentes actividades, asi como los
conocimientos que poseen sobre robdtica
educativa y habilidades computacionales
permiti® corroborar que se sienten
motivados por realizar juegos y mas
cuando estos estan vinculados con las
tecnologias.

Dentro los que realizan con mayor
frecuencia se encuentran los juegos de
roles y de movimiento (mufiecas, carritos,
casitas y pelotas), estos los realizan
principalmente en el horario de receso,
pero con la particularidad de que siempre
los ejecutan de la misma la forma. Sobre
esta base se les pregunté si les gustaria que
fuera diferente la forma de realizarlos o
modificar sus reglas y/o crear otras, para lo
gue no mostraron disposicion.

Se pudo constatar que,

independientemente de su motivacidn por
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los juegos mas tradicionales y por aquellos
qgue requieren de la tecnologia, sus
conocimientos sobre robdtica educativa
todavia son escasos y de igual forma sus
habilidades computacionales en este
sentido, principalmente con el uso del
Scratch Jr. como lenguaje de
programacion.

Atendiendo a los resultados
obtenidos se puede inferir que los
escolares tienen entre sus preferencias los
juegos de roles y de movimiento y los
relacionados con las tecnologias, aunque
se muestran motivados ante su realizacién
aun se niegan a realizar los juegos de una
manera diferente no obstante si estan
dispuestos a crear otros, y a desarrollar
aun mas sus habilidades computacionales
mediante el uso del Scratch Jr. como
lenguaje de programacion, lo que
demuestra la necesidad de cambiar la
forma de realizacién y presentacion de los
mismos asi como su variedad.

Tomando en consideracion las
necesidades derivadas del procesamiento
y resultados obtenidos de los distintos
instrumentos aplicados, asi como las
consideraciones de caracter tedrico
general que representan marcos de
referencia razonables es que se formula la

propuesta de un folleto de actividades

Iudicas que contribuyen al desarrollo de Ia
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creatividad en los escolares de tercer
grado de las 5 instituciones educativas de
la Educacion Primaria del propio
Municipio, (527) tomadas como muestra.

La propuesta se sustenta en la teoria
de la transformacién en la accién como
posicion tedrico-metodolégica que tiene
sus sustentos en la dialéctica materialista,
que concibe la realidad en constante
cambio y transformacion. Permite mostrar
los cambios, como resultado de una
dindmica interna, de relacion vy
contradiccién permanente, lo que conduce
al razonamiento dialéctico, o sea, analizar
el proceso a partir del cual el conocimiento
llega a ser mas completo.

El folleto en su estructura contiene

los siguientes elementos:

Fundamentacion tedrica en la que se
sustenta la propuesta.

— Introduccién

—  indice

— Desarrollo del contenido

Determinacion de los componentes

estructurales del folleto

El folleto propuesto brinda un aporte de
significacién prdctica ya que se proponen
juegos para desarrollar la creatividad en el

proceso docente educativo con actividades
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que tributan a un objetivo central: el
desarrollo de la creatividad en los
escolares de tercer grado, de manera que
contribuya a la introduccidon de contenidos
relacionados con la robdtica educativa.
Para disefiar la propuesta se tuvo en
cuenta su conceptualizacion y los
elementos constitutivos, es decir sus
componentes estructurales y las formas en

que se debe proceder para su elaboracién.

Componentes del folleto

La dedicatoria se dirige a los escolares para
que desarrollen su creatividad, aprendan y
apliquen lo que saben a nuevas situaciones
de la vida; seguida de esta una breve
introduccion. La propuesta se divide en 1
seccion de trabajo donde aparecen los
juegos que propician el desarrollo de la
creatividad y contribuyan a la introduccién
de contenidos relacionados con la robética
educativa

El primer juego “Crea tu propio
dibujo” esta encaminado a la creacién
plastica de las ideas esenciales de la
cancién “Lo feo” de la cantautora: Teresita
Fernandez con el apoyo de materiales
variados seleccionados por los propios
escolares, de manera que muestren
satisfaccion y admiracién por las cosas

bellas.
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Esta creacién la pueden realizar con
materiales tradicionales o a partir del uso
de Tablet, moviles o computadoras a partir
del Scratch Jr por las potencialidades que
ofrece este lenguaje de programacién para
el desarrollo de la creatividad,
imaginacion, entre otros procesos.

El segundo juego “éQué traigo aqui?
estad destinada a la creacion de dibujos a
partir de la manipulacién de objetos reales
desarrollando en los escolares
conocimientos representativos v
perceptivos.

El tercer juego iA que no me imitas,
val Se elaboré con la finalidad que los
escolares imiten a sus padres a partir de
sus quehaceres en el hogar desarrollando
en ellos la laboriosidad y ayuda mutua
entre los miembros de la familia.

El cuarto juego “jAyudemos a
Elpidio! se dirigid a la creacidn diferentes
vias de solucién (mensajes, carteles,
dibujos, mapas, senales, etc...) para
ayudar a Elpidio Valdés.

El quinto juego “Mi animal
fantastico” encaminado a realizar un
dibujo donde los escolares deben imaginar
un animal fantastico y al que tendran la
oportunidad de imitar, buscarle un

nombre, sonido al animal, una nueva

forma de alimentacién, etc.... para ello se
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van a apoyar en el Scratch Jr. con la ayuda
del maestro de computacion.

El sexto juego “El rescate” se elaboré
con el objetivo de crear cuentos pequefios
a partir de la esencia del juego original, en
este juego los escolares desarrollaran la
rapidez y la coordinacién.

El séptimo juego “Asalto al castillo”
estd destinado a continuar desarrollando
el pensamiento imaginativo y creador
mediante la narracién de cuentos.

El octavo juego “El ledn capturado”
con la finalidad que los escolares imiten
movimientos de animales y crear formas
de evadir su captura a partir del juego.

El noveno juego “éQuieres jugar con
las palabras? Se disefid con el propdsito de
crear dibujos relacionados con el juego a
partir de la Coleccién Multisaber el
software “Jugando con las palabras”
desarrollando en los escolares habilidades
intelectuales e infotecnoldgicas.

El décimo juego {A cuidar los
animales! se disefid con el objetivo que los
escolares demuestren creatividad a la hora
de resolver las operaciones y calculos
matematicos durante el juego. Un aspecto
importante en este juego es que los
propios escolares seran los propios
protagonistas a partir de una situacion
disefiada a partir del Scratch Jr. y sobre esa

base se van disefiando las diferentes
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operaciones matematicas que tendran que

resolver.

Aplicacion de la propuesta

Tabla 1.

Instrumentacion en la practica

Se procede a la aplicacion de la propuesta
el cual tiene lugar en un proceso dialéctico,
sistemadtico y dindmico con ajuste a la
realidad contextual. Para ello se determina

cdmo instrumentarlo en la practica.

Etapas Objetivos

Actividades

| (1ra semana de diciembre)

Realizacién del diagndstico

Aplicacion de los instrumentos de

diagnéstico

Il (diciembre a marzo

actividades ludicas

Aplicacion del Folleto de

Aplicacion de la propuesta a la muestra.

Il (abril a mayo)

propuesta.

Evaluar la efectividad de la

Evaluacion de los resultados obtenidos.

Diagnéstico

Se constata cOdmo se comporta el
desarrollo de la creatividad a través de la
actividad lddica en la muestra. Se crean las
condiciones para la aplicacién de la

propuesta.

Aplicacion

Se comienza a aplicar la propuesta.

Durante el proceso se va constatando su

efectividad (indicadores) en la muestra,
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observando su desempefo a la hora de
realizar los diferentes tipos de juego.

Los juegos didacticos y de mesa se
desarrollaran dentro del aula ya sea en la
clase (si el contenido lo permite) o fuera de
esta. En el caso de los juegos de
movimiento y de roles se efectuara en el
horario de Educacidn Fisica.

Al analizar los resultados que
aportan los instrumentos aplicados para
constatar el comportamiento de los
indicadores se pueden apreciar cambios
favorables en cuanto al desarrollo de Ia

creatividad a través de la Actividad Ludica,
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mayor conocimiento, desarrollo de Ia
imaginacién y pensamiento creativo.

Una vez implementado el folleto, se
realizé de manera simultanea el registro de
la transformacién que se producia en los
escolares a partir de los indicadores
previstos, asi, durante las primeras
actividades el mayor porciento de
escolares del grupo se ubicaba en los
niveles medio y bajo, a partir de las
actividades cinco y seis aumenta
progresivamente el nimero de escolares
en los niveles medio y alto y disminuyen los
gue se ubican en nivel bajo. En las
actividades nueve y diez el mayor
porciento se encuentra en el nivel alto,
aunque 2 escolares permanecen en nivel
medio e igual cantidad en el bajo.

Haciendo un andlisis de los
resultados de la aplicacién de la propuesta
a partir de los indicadores aplicados
durante el proceso investigativo se pudo
apreciar que mientras en las primeras
actividades existia un alto desarrollo de los
escolares en cuanto a la motivacion y el
entusiasmo al realizar los juegos aun no
mostraron gran autonomia y se inhibieron
ante los juegos realizados.

A partir de la actividad cinco vy
después de un trabajo sistematico sobre la
base de los indicadores que se

comportaban en los niveles medio y bajo
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se produjo un salto cualitativo en los
escolares de la muestra en cuanto a la
autonomia e inhibicién ante lo realizacién
de los juegos, manteniendo la originalidad
y flexibilidad durante los mismos, no
obstante, es valido destacar que aun
permanecen dos indicadores afectados en
el 14.8 % de los escolares los que a pesar
del trabajo realizado y las influencias
recibidas muestran poca originalidad y no
son lo suficientemente flexibles ante la
realizacion de los mismos, lo que
demuestra que se debe seguir incidiendo
en estos escolares para que asciendan a
niveles superiores y con el apoyo del
Scratch Jr. como lenguaje de programacion
a utilizar en sus juegos.

Lo anterior demuestra la eficiencia
de la  propuesta elaborada, en
correspondencia con los  objetivos
planteados, influyendo positivamente en
el mejoramiento de la calidad del
aprendizaje, asi como el desarrollo del
pensamiento creativo en relacién con las

necesidades diagnosticadas al inicio de la

investigacion.

CONCLUSIONES

Los fundamentos tedricos metodoldgicos

que sustentan el desarrollo de Ila

creatividad a través de la actividad ludica
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en los escolares de tercer grado se
fundamenta en la necesidad de reconocer
gue para el desarrollo de la creatividad, es
preciso tener en cuenta el progreso
intelectual, la motivacion, lo
personolégico, asi como las condiciones y
el contexto, ademads de identificar que la
utilizacion de juegos constituye un recurso
de gran valor para el desarrollo integral de
la personalidad de estos escolares y para la
introduccion de la robdtica educativa.

El diagndstico de la muestra
permitié constatar que los escolares de
tercer grado mantienen buenas relaciones
interpersonales, se muestran entusiastas y
motivados ante la realizacién de juegos,
ademas participan en todas las actividades
que se planifican, pero muestran poca
originalidad, flexibilidad ante la realizacién
de nuevos juegos, no son autdonomos
durante su realizacién y se inhiben ante
nuevas actividades ludicas.

El folleto de actividades ludicas
abarca las diferentes clasificaciones de
juego, su ordenamiento propicia el transito
por los niveles de asimilacion para
potenciar el nivel creativo, posee un
caracter orientador y de apoyo, potencia
en los escolares de tercer grado el
desarrollo de la esfera afectiva y permite la

socializacidn.
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La aplicacion del Folleto de
Actividades produjo cambios significativos
en la muestra en cuanto al desarrollo de la
autonomia y la desinhibicion ante la
realizacion de los juegos por lo que
condujo a mantener la originalidad y la
flexibilidad, lo que contribuyé al desarrollo
de la creatividad, lo cual permitié constatar
la efectividad de la propuesta a partir de
las transformaciones dadas en los

escolares.
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