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Resumen

Los procesos de Disefio y la conceptualizacion de diferentes situaciones,
necesidades y problematicas requieren respuestas diferentes, innovadoras,
creativas, funcionales y relajadas que permitan al disefador desarrollar
propuestas de disefio e intervenciones con un sentido distinto, dejando a un lado
bloqueos mentales y facilitando en todo momento la creatividad e imaginacion de
las posibles soluciones, a partir de la activacion, elaboracidon y ejecucion de
actividades ludicas la intencion es, crear lineas de accidn sencillas para trabajar
en armonia con ideas, conceptos, tendencias y materiales. Tratar de mejorar los
ambientes creativos y a partir de la imaginacion proponer soluciones integrales
con un sentido espacial, estético y de seguridad como principios rectores de cada

respuesta (tiempo, espacio).

Palabras clave: Actividades ludicas, proceso creativo, creatividad disefo,

innovacion.

Problematica.

Las carreras que se desempenan en este Departamento de Disefio de la
Universidad de Guanajuato (UG) parten de brindar soluciones y alternativas
creativas a distintas problematicas desde la creatividad, especialmente en Disefio
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de Interiores, los procesos de creativos, de conceptualizacidn y Disefio deben ser
agiles, fluidos, enfocados y preferentemente innovadores.

Resolver problematicas de los espacios deben estar direccionada en primer
momento a lo funcional y una consecuencia de esto sera la estética brindando una
identidad a lo propuesto y generado, por lo que cada idea debe estar constante
evolucion y aprendizaje.

Por anterior, es necesario implementar herramientas que nos faciliten estos
procesos, desarrollando claridad de ideas para evitar de manera rapida los
bloqueos en los procesos, asi como el cansancio mental que impida culminar una
consigna, trabajo o proyecto; una herramienta que se utiliza para facilitar los
procesos Yy evitar los bloqueos creativos son las actividades ludicas.

Limite tedrico

En opinién de Montagud (2019), para el desarrollo e implementacion de
estrategias ludicas es importante conocer el grupo al cual se va aplicar, ya que
tendra caracteristicas, niveles de conocimiento y necesidades diversas que
deberan ser atendidas y definidas por los objetivos de cada actividad disefada,
ya que es importante la efectividad y el impacto que va a tener en los integrantes
de un grupo.

Las actividades que se seleccionen para cada grupo deberan tener un
efecto inclusivo e incluyente, ya que cada uno de los integrantes debera tener la
oportunidad de participar de manera activa para lograr de manera integral los
objetivos del grupo.

Segun Regader (2016), en la actualidad se habla del concepto de
creatividad como uno de los aspectos mas importantes influir de manera
determinante en el desarrollo de capacidades actitudes y habilidades pero sobre
todo para la creacibn de competencias que nos permitan ejecutar nuestros
trabajos de una manera profesional y calificada siempre buscando alternativas a
distintas problematicas con un sentido innovador, propositivo y social, es una
buena manera de dejar fluir la mente, algo que potencia tu version creativa e

imaginativa.
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La creatividad y las ideas dando respuestas a la realidad seran el motor
que privilegiara el desarrollo de nuestro proceso creador, lo anterior tendra que
estar acompafnado de una libertad de expresion y de pensamiento que nos dara

la posibilidad de materializar los conceptos en propuestas reales.

Entramos en este estado mental cuando estamos tan sumamente
inmersos e interesados en la tarea que tenemos entre manos que
perdemos la nocion del tiempo y estamos motivados al cien por cien.
El estado de flow nos sobreviene cuando nos apasiona aquello que
hacemos. En consecuencia, nuestra creatividad tendra un potencial
mucho mayor si dedicamos esfuerzos a aquello que realmente nos
motiva. Disfruta del proceso y el flow jugara a tu favor (Regader,
2016, par.14).

Limite espacial
Universidad de Guanajuato Divisién de Arquitectura, Arte y Disefio, Departamento

de Diseno.

Limite temporal
Semestre marzo — junio 2024
Antecedentes

Marco Teérico

Desde el punto de vista de Lozada y Betancur (2016), la educacion ha
empleado distintas herramientas y estrategias con la intencion de incentivar y
despertar el interés de los estudiantes en el proceso de ensefianza — aprendizaje,

pag. 3



XXI1X

pe

Universidad de Guanajuato

lo cual les permitira generar y aplicar los conocimientos, competencias y aptitudes
de una manera innovadora a distintas situaciones.

Es importante resaltar que cada area de conocimiento tiene saberes que le
permiten responder a las problematicas propias de la sociedad, con la intencion
de lograr el desarrollo integral de las personas en un ambiente motivador, retador,
colaborativo, participativo y amigable, ademas de incluyente e inclusivo.

Las actividades ludicas en un enfoque educativo suelen ser una estrategia
de aprendizaje bastante fructifera, ya que fomentan la participacion y el desarrollo
de los estudiantes dentro y fuera de su entorno, ademas, facilita la comunicacion,
la formacién de ideas claras, les motiva a crear competencias, transmite confianza
en si mismos, por consecuencia construyen un punto de vista mas critico,
analitico, estratégico y metodoldgico.

Avila y Hernandez (2023), mencionan que la creacion de espacios ludicos
en la educacion se ha ido incrementando a mediados del siglo XX, reconociendo
su importancia como herramienta que mejora el compromiso de los estudiantes
con su proceso de creacion, lo cual ha permitido el incremento de habilidades
sociales, criticas y complejas que son demandadas hoy en dia para realizar un
trabajo profesional.

Desde la perspectiva de Avila et. al. (2023), las actividades ludicas pueden
definirse como estrategias de juego que fomentan y promueven el aprendizaje, la
motivacion y la participacion de todas las personas dentro y fuera de un contexto.

Hoy en dia la tecnologia y el apropiamiento del aprendizaje en linea han
sido claves para incorporar las actividades ludicas en la educacion superior
desarrollando una extensa oferta de espacios virtuales con juegos educativos
virtuales, experiencias presenciales de aprendizaje activo y el uso de cada dia
mas frecuente del concepto de gamificacion, o la aplicacion de elementos de juego
en situaciones diversas.

Complementando lo anterior se puede mencionar que el uso de las
actividades ludicas impactan de manera considerable en el proceso de
aprendizaje en tres aspectos: a) Se relaciona con una mejoria en la motivacion

para el aprendizaje y el compromiso de las personas estudiantes a través de la
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participacion en las actividades ludicas, ajusta actividades de aprendizaje a las
caracteristicas de las personas estudiantes, se identifica y promueve una
disposicion para explorar conceptos y adquirir conocimientos de manera mas
activa; b)Desarrollo de habilidades cognitivas y sociales a través a través de la
formacion en valores, experiencias significativas, resolucion de distintas
situaciones y participacion en dinamicas, lo que favorece la formacion de identidad
y el trabajo en equipo a partir de soluciones y alternativas creativas; c) Mejora la
retencién de conocimientos y experiencias, favorece la construccidon conjunta de
conceptos y contenidos al desarrollo un proceso de experiencia vital en el

aprendizaje.

Método.

Para Hernandez, Méndez, Mendoza y Cuevas (2017), el método nos
direcciona y guia es la forma en la que se abordara la investigacion, enteste caso,
se abordara esta investigacion de manera Inductiva llamada también cualitativa,
porque se parte de las experiencias, opiniones, reflexiones para formular
conclusiones, ademas nos permite explorar y describir el tema abordado de una
manera narrativa.

El disefio de la investigacion se da en una situacion, momento y contexto
particular, atiende una problematica (incorporacion de actividades ludicas para
eliminar los bloqueos en el proceso creativo y de disefio).

Enfoque de la investigacion.

De acuerdo a Hernandez et. al. (2017), el enfoque cualitativo nos permite
analizar informacion subjetiva a partir de ideas y opiniones, ademas de tomar en
cuenta sobre las experiencias generadas en el uso de actividades ludicas durante
las actividades escolares.

Este enfoque favorece la interpretacion de datos y su planteamiento es mas

general se evalua emociones, sensaciones y vivencias (Explorativo descriptivo).

Alcances poblacién
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Se aplicaron dos instrumentos a una poblaciéon de 60 estudiantes del
Programa Académico de Disefo de Interiores, el cual se imparte en la Universidad
de Guanajuato, DAAD, Departamento de Disefio, los cuales en el periodo Enero
— Junio 2024 cursaron el segundo semestre en Taller de Disefio Il.

Muestra

La poblacion de investigacion esta formada por 60 estudiantes los cuales
se encuentran entre 18-19 afios y la mayoria son de sexo femenino; todos los
anteriores cursan el programa académico de disefio de interiores.

Con un nivel de confianza de un 90% y un margen de error de 10% el
tamano de la muestra ideal es de 38. Por lo que considerando lo anterior y las

respuestas obtenidas se puede decir que tenemos una muestra representativa.

Analisis de Datos

Se desarrollaron dos instrumentos que nos permitieron identificar el
conocimiento de las actividades ludicas y sus beneficios para los estudiantes de
la clase de Taller de Disefo Il, ademas de la utilidad para el desarrollo de los
procesos creativos y de Disefio; el primero, se compone de 6 preguntas las cuales
evaluan acercamiento y el uso de las actividades ludicas (respuestas obtenidas
41), el segundo, es integrado por 8 cuestionamientos, orientados a la experiencia
generada por las actividades realizadas y el interés despertado por su uso de

manera frecuente con impacto positivo (respuestas obtenidas 35).

Tabla 1. Resumen resultados del primer instrumento.
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Items aplicados Si No No
teng
o]
idea
¢ Sabes qué son las actividades ludicas? 78% 22%
¢, Conoces alguna actividad ludica? 63.41% 36.58%

Las actividades ludicas, son actividades que se | 100%
relacionan con el juego, la recreacion, el ocio, el
entretenimiento y la diversion. ¢Te interesaria

implementarlas en tus procesos creativos?

¢ Cuales crees que son los beneficios de estas | Las respuestas mas
actividades en los procesos creativos? comunes fueron:
Liberacion, recreacion,
diversién, mayor retencion,
otra perspectiva, interés,

conocimiento.

¢ Te gustaria desarrollar o practicar una actividad | 100%

ludica?

Programa académico 100%
Disefio
de
Interiores

Fuente: elaboracion propia, 2024.

Tabla 1. Resumen resultados del primer instrumento.

(continuacion...)

pag. 7



VOLUMEN 28

Verano de la Ciencia XXIX
ISSN 2395-9797
www. jovenesenlaciencia.ugto.mx

XXI1X

upe

Universidad de Guanajuato

(,Que semestre cursas?
@ Segundo semestre 22
@ Cuarto semestre 5
@ Sextosemestre 13
. Octavo semestre 0
. otro 1

Fuente: Elaboracion propia, 2024.

Imagen 1. Actividades ludicas Jenga

Fuente: Elaboracion Propia, 2024.

Imagen 2. Actividades ludicas rompecabezas

Fuente: Elaboracion propia, 2024.
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Imagen 3. Actividad Ludica Jenga Grupo 2.

Fuente: Elaboracién propia, 2024.
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Tabla 2. Resumen resultados del segundo instrumento (experiencias e

interés en las actividades ludicas).

items aplicados Si No Me
hubiera
gustado
participar

¢ Participaste en las actividades ludicas | 77.14% 8.57% | 14.28%

que se realizaron la semana pasada?

(jenga, memorama o rompecabezas)

En caso de haber participado, las
actividades ludicas (Jenga,
rompecabezas, memorama) realizadas
antes o durante la clase tuvieron un
efecto al ejecutar la clase en
comparacion con las clases

tradicionales?

Las respuestas mas frecuentes

fueron:

motivacion,

diversion y alegria.

relajacion,

Fuente: Elaboracién propia, 2024.
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Tabla 2. Resumen resultados del segundo instrumento (experiencias e
interés en las actividades ludicas)

(continuacion...)

¢ Qué diferencias percibiste entre la clase

en la que pudiste realizar estas

actividades a las que no?

Se

diferencias

identificaron las siguientes

como las mas
significativas: Actitud positiva, mejor
concentracion, mi proceso creativo
fue mas fluido y percibi un mejor

ambiente

En tu experiencia, ¢,crees que el realizar
estas actividades antes de entregas de
proyectos o examenes finales te ayudo a
obtener mejores resultados o a sentirte

mas creativo?

100%

Si ayudo
Mejoro
Otra

concentracion

perspectiva y mejor

¢ Te gustaria que al inicio de las clases
se hicieran este tipo de actividades?

Si me gustaria, 100% de los

encuestados

Te gustaria participar en actividades

lidicas en un futuro

Si me gustaria, 100% de los

encuestados

(A parte de las actividades ludicas
realizadas en la escuela por parte de
esta investigacion participaste en alguna

Si No
34.28% 65.71

otra?

¢ Qué otras actividades te gustaria|Las actividades preferidas son:
realizar con la intencion de favorecer el | Relajacion, dibujo rapido,
proceso creativo o atencion de las | creatividad, juegos creativos,
distintas materias que se imparten en el | rompecabezas, ceramica, loteria,
Programa Académico de Disefio de | mas juegos.

Interiores?

Fuente: Elaboracién propia, 2024.
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Analisis descriptivo

Se percibidé una gran participacion de los estudiantes, mostraron interés,
disposicion y participacion para realizar las actividades ludicas seleccionadas
(rompecabezas, jenga, memorama y loteria), la mayoria de estos se involucré
durante la clase de Taller de Disefio Il, se destino un tiempo de 20 minutos para
elegir realizar alguna de manera individual o en pareja las dinamicas, pasado el
tiempo regresaron a sus actividades de disefio y mostraron resultados positivos
en el aspecto emocional y de ejecucion de tareas, ademas de sentir cambios en
la convivencia, los efectos identificados fueron motivacion, relajacion, diversion y
alegria.

Los estudiantes percibieron una diferencia en actitud (positiva) y mejor
disposicion al trabajo, su proceso creativo se vio beneficiado con concentracion,
identificaron otras alternativas, mejoro su concentracion y mencionaron que el
proceso creativo después de las actividades fue mas fluido y agil, ademas de que
se generd un mejor ambiente de trabajo en el salon de clases.

Todos los estudiantes mostraron interés por la ejecucion de estas
actividades, entre las preferidas fueron dibujo rapido, rompecabezas, ceramica,
loteria y juegos en general que les permitiera relajarse para lograr tener mayor
enfoque en sus actividades.

“Para mi como estudiante de disefio de interiores, realizar la investigacion
y las actividades a los grupos me parecio¢ divertido e interesante, son actividades
gue me hubiera interesado hacer desde mis primeros semestres para desempefar
mejor mis trabajos en los finales.
trabajar en esta investigacion me ayudo a saber mas sobre las actividades ludicas
y el cdmo ayudan a desestresarse y a que fluyan las ideas” (Lanzagorta Camila,
estudiante de sexto semestre, programa académico disefio de interiores).

“Las actividades ludicas fueron una gran herramienta para los estudiantes,
sobre todo en periodo de proyectos finales, ya que la mayoria mostraron cierto

interés y bajaron los niveles de estrés o frustracion, lo que aligerd su estado de
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animo para poder terminar sus trabajos” (Castillo Rosa, estudiante de cuarto

semestre, programa académico disefio de interiores).

Conclusién

1. Las actividades ludicas contribuyeron de manera significativa a los
procesos de conceptualizacion y disefio o que permitio a los estudiantes el
desarrollo de mejores propuestas.

2. Los estudiantes percibieron una mejora en el ambiente (liberacién,
diversion y convivencia) ademas de una mayor retencion de cierta
informacion para aplicar a sus proyectos.

3. Los estudiantes después de las actividades ludicas mostraron una mayor
disposicion hacia los proyectos que estaban realizando.

4. La totalidad de los estudiantes mostro interés en realizar estas actividades
con mayor frecuencia en la escuela y eso les daria la posibilidad de
desarrollar mejores estrategias de trabajo y de eliminar los bloqueos

creativos.
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