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RESUMEN

Este estudio investigd la influencia de Minecraft Education en el desarrollo de la
creatividad en estudiantes del quinto grado de secundaria de la Red Educativa Futura Schools
durante el afio 2023. Utilizando un enfoque cuantitativo, la investigacién abordé dimensiones
especificas de la creatividad, incluyendo fluidez, flexibilidad y originalidad. Los hallazgos
revelaron una influencia parcial entre el uso de Minecraft Education y el aumento en las
habilidades creativas de los estudiantes, validando la hip6tesis inicial de que esta herramienta
educativa basada en juegos puede ser un recurso efectivo para fomentar dimensiones de
creatividad. Los resultados ofrecieron implicaciones significativas tanto en el @mbito tedrico como
practico, contribuyendo al cuerpo de literatura sobre tecnologias educativas y creatividad, y

proporcionando directrices para educadores y responsables de politicas educativas.

Palabras clave: Minecraft Education, Creatividad, Fluidez, Flexibilidad, Originalidad,

Tecnologias Educativas, Ensefianza Secundaria.



ABSTRACT

This study investigated the influence of Minecraft Education on the development of
creativity in fifth grade students of Futura Schools Educational Network during the year 2023.
Employing a quantitative approach, the research addressed specific dimensions of creativity,
including fluency, flexibility, and originality. Findings revealed a partial influence between the use
of Minecraft Education and the enhancement of students' creative abilities, validating the initial
hypothesis that this game-based educational tool can be an effective resource for fostering
dimensions of creativity. The results offered significant implications both in theoretical and
practical realms, contributing to the body of literature on educational technologies and creativity,

and providing guidelines for educators and educational policy makers.

Keywords: Minecraft Education, Creativity, Fluency, Flexibility, Originality, Educational

Technologies, Secondary Education.
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INTRODUCCION

En el complejo panorama del siglo XXI, donde los avances tecnoldgicos estan en
constante evolucion y transformando diversas esferas de la vida, la educacién no es una
excepcion. En este contexto, emergen herramientas educativas basadas en juegos como
Minecraft Education como alternativas innovadoras con el potencial de revolucionar las practicas
pedagogicas tradicionales. Estas herramientas no solo ofrecen una nueva dimension al proceso
educativo, sino que también plantean la posibilidad de desarrollar habilidades esenciales para el
futuro, entre las que destaca la creatividad en sus multiples dimensiones: fluidez, flexibilidad y
originalidad. Con esta premisa en mente, la investigacion abordd una pregunta central: ¢ Cual es
la influencia de Minecraft Education en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del quinto
grado de secundaria de la Red Educativa Futura Schools en el afio 2023? Ademas de esta
pregunta principal, se exploran cuestiones especificas tales como como afecta Minecraft
Education la fluidez creativa de los estudiantes, en qué medida influye en la flexibilidad creativa
y si contribuye al desarrollo de la originalidad en los estudiantes.

Para dar respuesta a estas interrogantes, los objetivos que guiaron este estudio fueron,
en primer lugar, evaluar de forma general la influencia de Minecraft Education en el desarrollo de
la creatividad en el contexto mencionado, y en segundo lugar, analizar de manera mas detallada

su impacto en las dimensiones especificas de la creatividad: fluidez, flexibilidad y originalidad.



En congruencia con estos objetivos, se plantean hipétesis que sugieren una influencia
significativa de Minecraft Education en el desarrollo de estas habilidades creativas.

Este estudio es relevante en mdltiples niveles. En el ambito teérico, busc6 contribuir al
corpus de literatura existente sobre el impacto de las herramientas educativas basadas en juegos
en el desarrollo de habilidades como la creatividad. Desde una perspectiva practica, los hallazgos
proporcionaron directrices Utiles para educadores y administradores escolares en la
implementacion efectiva de herramientas como Minecraft Education. En términos metodoldgicos,
este estudio establecié un marco sélido que servird como referencia para futuras investigaciones
en campos similares.

Ademas, la viabilidad de esta investigacion es alta, dado que se cont6é con el acceso a
los recursos y las instalaciones de la Red Educativa Futura Schools, incluyendo la participacion
de docentes y estudiantes que estan cada vez mas familiarizados con el uso de tecnologias
educativas. Sin embargo, la investigacion también enfrento retos, como la necesidad de asegurar
la participacion de los estudiantes y la adaptacion efectiva de Minecraft Education al curriculo
existente.

Finalmente, el estudio adoptd un enfoque cuantitativo, utilizando herramientas
estadisticas para el andlisis de los datos recopilados, con el fin de ofrecer una evaluacion rigurosa
y fundamentada del impacto de Minecraft Education en el desarrollo de la creatividad. En
resumen, esta investigacion no solo buscé contribuir de manera significativa al cuerpo de
conocimiento académico en el area, sino también ofrecer orientaciones practicas para la mejora

continua de la calidad educativa en un mundo en constante cambio.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la Investigacion

Segun Saez & Dominguez (2014) en su estudio de caso titulado “Integracion pedagdgica
de la aplicacion Minecraft Edu en educacion primaria”, se empled una metodologia que
combinaba el analisis de las interacciones del grupo Minecraft create and discover, asi como
encuestas dirigidas a estudiantes, maestros y padres de familia para evaluar sus percepciones
sobre el uso de Minecraft Education. Para analizar las interacciones del grupo, se examinaron
los mensajes compartidos durante el segundo trimestre del afio académico, los cuales fueron
cuantificados y clasificados segun su propdsito; ademas, se llevaron a cabo cuestionarios para
recopilar opiniones y actitudes de los estudiantes, docentes y padres sobre el uso de Minecraft
Education en el aula. Los resultados principales del estudio indicaron que Minecraft Education
era una herramienta entretenida y Gtil como apoyo en el salon de clases. Los estudiantes
mostraron un alto nivel de motivacién al utilizar esta herramienta, y se observé una mejora en el
rendimiento académico. En resumen, este estudio de caso sugiere que Minecraft Education
puede ser un recurso educativo eficaz y ameno en el ambito de la educacién primaria, resaltando
su potencial para mejorar la motivacién y el rendimiento académico de los estudiantes.

Segun Gonzalez & Schewalie (2019) en su estudio "Minecraft Education Edition", se
centré en la implementacion de la herramienta Minecraft Education en el aula y sus efectos en la
motivacién, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades de los estudiantes. La

metodologia utilizada incluy6 la revisién bibliogréafica de investigaciones previas relacionadas con



Minecraft Education Edition y su impacto en la educacion. También se analizaron casos de éxito
en la implementacién de esta herramienta en distintos contextos educativos. Ademas, se
revisaron las caracteristicas y funciones de Minecraft Education, asi como sus ventajas y
desventajas en comparacion con otras herramientas educativas. Los principales resultados del
estudio sugirieron que Minecraft Education podia ser una herramienta efectiva para mejorar la
motivacion de los estudiantes, fomentar el trabajo colaborativo y desarrollar habilidades como la
creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. Ademas, los autores destacaron
gue la herramienta era altamente personalizable y adaptable a diferentes contextos educativos y
niveles de ensefanza.

De acuerdo Monroe & Samamé en su estudio "La creatividad en los estudiantes de
Educacién Basica y superior de Huancayo, 2013”, buscé evaluar la creatividad de los alumnos
de educacién basica y superior en Huancayo. Para lograr este objetivo, se llevé a cabo una
investigacion aplicada, utilizando un enfoque descriptivo y un disefio comparativo descriptivo. Se
trabajé con un grupo de 371 estudiantes, de los cuales 201 pertenecian al nivel secundario y 170
al nivel superior. Se utilizé un instrumento denominado Evaluacién de Indicadores Basicos de
Creatividad Revisada y Modificada (EIBC-RM). Los resultados principales revelaron que no habia
diferencias significativas en la creatividad y sus indicadores de fluidez verbal, flexibilidad y
organizacion entre los estudiantes de educacion basica y superior en Huancayo. No obstante, se
encontr6 una diferencia en el indicador de originalidad, siendo mas favorable para los estudiantes
del nivel superior.

En el estudio "Inteligencia, creatividad y rendimiento escolar en estudiantes de secundaria
del distrito de Chala-Caraveli, 2018" realizado por Prado (2018), se planteé como objetivo general
determinar la relaciéon entre inteligencia, creatividad y rendimiento escolar en estudiantes de
secundaria de la JEC en la Institucion Educativa Hortencia Pardo Mancebo en Caraveli,

Arequipa. Esta investigacion resalté la importancia de desarrollar factores de pensamiento



creativo, como fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracién, en la inteligencia, es decir, en la
resolucion de problemas, tanto en sus aspectos verbales como no verbales, y como estas
variables influyen en el rendimiento escolar. Los principales resultados encontrados incluyen una
relacion positiva significativa entre inteligencia y creatividad, asi como una correlacién con el
rendimiento escolar en estudiantes de secundaria. Esto llevd a aceptar la hipotesis de
investigacion y rechazar la hip6tesis nula. Ademas, se observé un mejor desempefio en los
factores verbales en comparacion con los no verbales en los estudiantes, con resultados
superiores en las escalas de normal, superior y muy superior en dicho factor. En cuanto a los
factores creativos, los estudiantes mostraron mayor fluidez y flexibilidad, pero con originalidad
regular. Ademas, se encontr6 que los estudiantes de segundo y quinto grado de secundaria

presentaron un mejor rendimiento escolar.

1.2. Bases Teoricas

Dado que el enfoque de la presente investigacion estaba puesto en el uso de la
herramienta Minecraft Education y el desarrollo de la creatividad en el &rea de emprendimiento
de los estudiantes de quinto grado de secundaria, fue necesario plantear algunos parametros
gue sirvieron de ejes conceptuales y apoyaron la lectura interpretativa de todo el corpus.

1.21 Minecraft Education

Minecraft Education es una versién educativa del popular juego Minecraft, disefiada
especificamente para su uso en entornos educativos (Mojang, 2016). Esta plataforma permite a
los estudiantes construir y explorar mundos virtuales mientras desarrollas habilidades de
creatividad, colaboracion, comunicacién y pensamiento critico. Al combinar elementos de juego
con contenidos educativos, Minecraft Education Edition motiva a los estudiantes a aprender de

manera activa y participativa (Short, 2012).



Contexto tedrico. Aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje basado en juegos es un enfoque pedagdgico que emplea juegos y
actividades ludicas para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje (Gee, 2003). Esta teoria
sostiene que los juegos pueden ser herramientas poderosas para fomentar la creatividad, la
motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes con el contenido educativo, al
mismo tiempo que permiten la adquisicién de habilidades y conocimientos (Prensky, 2001).
Minecraft Education es un ejemplo destacado de como se puede utilizar un juego en el ambito
educativo para promover un aprendizaje significativo y atractivo (Nebel, Schneider y Rey, 2016).

El uso de Minecraft Education en la ensefianza se fundamenta en la teoria constructivista
de aprendizaje, segun la cual los estudiantes construyen activamente su propio conocimiento a
través de la experiencia y la interaccion con su entorno (Piaget, 1950; Vygotsky, 1978). En el
contexto de Minecraft Education, los estudiantes tienen la oportunidad de explorar, experimentar
y resolver problemas en un entorno virtual, lo que les permite construir sus conocimientos a traves
de la experiencia directa y la reflexién (Kafai & Resnick, 1996).

Caracteristicas y funcionalidades

Minecraft Education presenta varias caracteristicas que lo hacen adecuado para su uso

en el aula. Algunas de estas caracteristicas son:

e Ambientes de aprendizaje personalizables:

Los educadores pueden crear y modificar mundos virtuales que se adapten a sus
objetivos de ensefianza. Por ejemplo, pueden construir entornos que representen conceptos
histéricos, cientificos o matematicos, lo que permite a los estudiantes aprender mediante la

exploracién y la interaccion (Karsenti & Bugmann, 2017).



Figura 1

Ensefar Quimica con Minecraft
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Nota. Tomado de Minecraft Education [Fotografia], Minecraft Education

(https://education.minecraft.net/es-es/resources/science-subject-kit/chemistry)

e Herramientas de colaboracion:

Minecraft Education facilita el trabajo en equipo entre estudiantes, ya que pueden
colaborar en la construccion de proyectos, resolver problemas y compartir ideas en tiempo real.
Esta colaboraciéon fomenta habilidades de comunicacién y cooperacion esenciales en el

aprendizaje (Foster, 2016).

Figura 2

Usare i videogiochi in classe.Minecract: Education Edition per iPad

Scienziato Fazzol

Nota. Tomado de Mamamo.it [Fotografia], 2018, Mamamo
(https://www.mamamo.it/educazione-digitale/usare-i-videogiochi-in-classe-minecraft-education-
edition-per-ipad/)



https://education.minecraft.net/es-es/resources/science-subject-kit/chemistry
https://www.mamamo.it/educazione-digitale/usare-i-videogiochi-in-classe-minecraft-education-edition-per-ipad/
https://www.mamamo.it/educazione-digitale/usare-i-videogiochi-in-classe-minecraft-education-edition-per-ipad/

e Integracion con el plan de estudios:

Los educadores pueden integrar Minecraft Education en sus planes de estudio,
adaptando las actividades y proyectos en el juego a los objetivos de aprendizaje especificos.
Esta integracion permite a los estudiantes aplicar y profundizar sus conocimientos en un entorno
practica y atractivo (Nebel et al., 2016).

Figura 3

Caratula Minecraft: Education Edition

W

Export Fortfolio

Nota. Tomado de Education Edition [Fotografia] , 2016, Minecraft: Education Edition

(https://vandal.elespanol.com/juegos/pc/minecraft-education-edition/42281#p-13)

Requisitos preliminares
e Infraestructura tecnoldgica
Para implementar Minecraft Education en un entorno educativo, es necesario contar con
una infraestructura tecnoldgica adecuada. Esto incluye computadoras o dispositivos méviles con
la capacidad suficiente para ejecutar el software, asi como acceso a Internet para facilitar la
comunicacion y colaboracion entre los estudiantes (Petrov et al., 2018). Ademas, es
recomendable disponer de proyectos o pantallas interactivas que permitan a los docentes y

estudiantes visualizar y compartir sus creaciones en el entorno virtual (Nebel et al., 2016).


https://vandal.elespanol.com/juegos/pc/minecraft-education-edition/42281#p-13

e Formacion docente
La capacitacién docente desempefia un papel crucial en la implementacion exitosa de
Minecraft Education. Los profesores necesitan no solo familiarizarse con el software, sino
también adquirir habilidades para utilizar eficazmente las herramientas y funciones que ofrece
(Gee, 2003). Ademas, es fundamental que los docentes comprendan los principios teéricos y
pedagdgicos subyacentes al aprendizaje basado en juegos y al uso de la tecnologia en el aula
(Prensky, 2001). Para garantizar el maximo aprovechamiento del potencial de Minecraft
Education en la ensefianza, se requiere una capacitacion continua y un apoyo constante para los
educadores (Overby & Jones, 2015).
e Disefio e integracion curricular
El uso de Minecraft Education debe estar respaldado por un disefio curricular sélido que
integre el software de manera coherente y significativa en las actividades de ensefianza y
aprendizaje (Jhonson & Jhonson, 1994). Esto implica desarrollar proyectos, actividades y
evaluaciones que utilicen Minecraft Education como herramienta didactica y que estén alineadas
con los objetivos de aprendizaje y las competencias que se esperan que los estudiantes

adquieran (Kafai & Resnick, 1996).

1.2.2 La Creatividad en el contexto Educativo

Aproximacidén conceptual sobre la creatividad

A pesar de las numerosas definiciones e investigaciones sobre la creatividad, destacan
las siguientes: La creatividad se define como la capacidad de generar ideas, soluciones y
productos nuevos e innovadores que sean apropiados y valiosos para un contexto especifico

(Sternberg & Lubart, 1999).
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La creatividad se refiere a la habilidad de una persona de crear y a su capacidad creativa
individual. Implica descubrir métodos o elementos que permitan llevar a cabo tareas de forma
diferente a la tradicional, con el objetivo de lograr un propésito especifico. La creatividad facilita
la satisfaccién de deseos personales o grupales de manera mas rapida, simple, eficiente o
econdémica (Goémez, 2014).

Barraca (2015) define la creatividad, en un sentido amplio, como el desarrollo de
informacion de manera divergente, en la que se establecen nuevas conexiones que posibilitan el
proceso creativo. En este contexto, se distinguen dos tipos de pensamiento relacionados con la
creatividad en la resolucion de problemas: el divergente y el convergente. El pensamiento
divergente se refiere a la generacion y uso de ideas mdltiples maneras y perspectivas,
encontrando numerosas soluciones posibles. En contraste, el pensamiento convergente se
caracteriza por la presentacion de una solucién Unica, con limites y elementos definidos, lo que
resulta en una perspectiva mas limitante.

Torrance (1976) define la creatividad como un proceso que lleva a una persona a ser
sensible a las deficiencias en el conocimiento, buscando soluciones, formulando hipoétesis,
probandolas, modificandolas si es necesario y, finalmente, comunicando los resultados
(Esquivias, 2001).

En resumen, a partir de los distintos conceptos discutidos en este apartado, se puede
concluir que la creatividad es la capacidad que tienen las personas para proponer soluciones
originales y autbnomas a problemas existentes, a partir de la generacion de ideas y conceptos

conocidos utilizando la imaginacion.
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Indicadores fundamentales de creatividad: originalidad, fluidez, flexibilidad.

Las dimensiones o indicadores para evaluar la creatividad son diversas segun autores.
Por ejemplo, Garcia (1981), como se cité en Del Moral (1999), sugiere las siguientes: fluidez,
originalidad, flexibilidad, capacidad de andlisis, capacidad de sintesis, elaboracion, redefinicion,
organizacion coherente, intuicion, justificacion, memoria, motivacion, aficion por explicar lo
insolito y receptividad hacia los estimulos del entorno. No obstante, en el presente trabajo de
investigacion se considero los indicadores propuestos por Guilford y los materiales impresos del
Ministerio de Educacion: originalidad, fluidez y flexibilidad.

e Originalidad

El Ministerio de Educacion (2006) destaca que la originalidad es la caracteristica
fundamental que define a una persona creativa. Esta habilidad especifica le permite generar
respuestas nuevas o Unicas. Es importante tener en cuenta la edad y el contexto en el que se
manifiesta esta conducta creativa (p. 10). Por lo tanto, los docentes tienen la responsabilidad de
crear las condiciones necesarias para que los estudiantes puedan proponer ideas inusuales,

innovadoras e ingeniosas tanto en su vida académica como en la cotidiana.

e Fluidez

El Ministerio de Educacion (2006) describe la fluidez como la capacidad para relacionar,
reproducir, descubrir, integrar y establecer similitudes o equivalencias. La fluidez verbal implica
la comunicacion y elaboracién de discursos orales o escritos, mientras que la fluidez figurativa
se basa en la simbolizaciéon (p.10). En términos generales, la fluidez puede entenderse como
productividad. Es importante para los docentes que los alumnos generen numerosas ideas,

aungue no todas sean geniales.
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e Flexibilidad

El Ministerio de Educacion (2006) define la flexibilidad como la capacidad de adaptarse a
las circunstancias del momento, tolerar y aceptar las opiniones y juicios de otros, y buscar
soluciones diferentes (p.10). Es fundamental que los estudiantes aprendan a adaptarse a

diversas situaciones y no se limiten a seguir un modelo rigido.

Importancia de la creatividad en la educacién

La creatividad desempefia un papel fundamental en la educacién, ya que estimula el
pensamiento analitico y la resolucion de problemas. Permite a los estudiantes abordar desafios
de manera innovadora y adaptable, fomentando el desarrollo de habilidades esenciales para la
toma de decisiones fundamentadas (Cropley, 2001). Ademas, el pensamiento creativo facilita la
capacidad de los alumnos para analizar situaciones desde diversas perspectivas y encontrar
soluciones alternativas, enriqueciendo asi su aprendizaje y contribuyendo al éxito en diferentes

areas de su vida.

Por otro lado, la creatividad promueve la colaboracién y el trabajo en equipo, impulsando
la cooperacion entre los estudiantes y fomentando el intercambio de ideas (Sawyer, 2006). Esta
colaboracion les ensefia a valorar y respetar las opiniones de los demas, asi como a reconocer

la importancia del trabajo conjunto para alcanzar objetivos comunes.

Los entornos educativos que fomentan la creatividad pueden aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Beghetto & Kaufman, 2014).
Cuando los alumnos tienen la libertad de explorar y experimentar, muestran un mayor
entusiasmo y compromiso con su educacién. Esta actitud positiva hacia el aprendizaje puede

mejorar su rendimiento académico y su satisfaccidn con la experiencia educativa en general.
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La creatividad también tiene un impacto positivo en el desarrollo socioemocional de los
estudiantes. Les ayuda a expresar sus emociones y a comprender las de los demas, lo que a su
vez fomenta la empatia y la comprension (Kim, 2011). Ademas, impulsa la autoconfianza y la
autoestima, ya que permite a los estudiantes reconocer y valorar sus propias capacidades y

logros.

Este desarrollo socioemocional generado por la creatividad se traduce en la promocién
de la innovacion y el espiritu emprendedor (Wagner, 2012). Los estudiantes creativos son
capaces de generar ideas novedosas y encontrar soluciones Unicas a problemas complejos,

habilidades altamente valoradas en el mundo empresarial y en la sociedad en general.

En resumen, la creatividad prepara a los estudiantes para el futuro, permitiéndoles
adaptarse a un mundo en constante cambio y enfrentar desafios emergentes en sus futuras
carreras (Robinson, 2011). Al desarrollar habilidades creativas, los alumnos estardn mejor
equipados para satisfacer las demandas de un mundo laboral cada vez mas competitivo y
dinamico.

Fomento de la creatividad en el aula

Existen diversas estrategias para fomentar la creatividad en el aula, entre las cuales se
incluye establecer un entorno de aprendizaje seguro y de apoyo. Los educadores deben
proporcionar un ambiente en el cual los estudiantes se sientan cémodos para expresar sus ideas

y opiniones sin temor al rechazo o al juicio (Amabile, 1996).

Ademas, es importante promover la colaboracion y la diversidad. La creatividad se nutre
de la interaccion y el intercambio de ideas entre personas con diferentes perspectivas y
experiencias. Fomentar la colaboracién y la diversidad en el aula puede enriquecer el proceso

creativo.
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Finalmente, es fundamental integrar actividades creativas en el curriculo. Por lo tanto, los
educadores deben incorporar actividades y proyectos que promuevan la creatividad en sus
planes de estudios, permitiendo a los estudiantes aplicar y desarrollar sus habilidades creativas

en un contexto relevante para ellos.

Creatividad en el area de emprendimiento (Educacion para el Trabajo)

La creatividad es un elemento fundamental en la educacion, particularmente en el area
de Educacion para el Trabajo, donde el emprendimiento se considera una competencia esencial.
En este contexto, fomentar la creatividad en los estudiantes resulta crucial para que puedan
hacer frente a los desafios de un mercado laboral en constante evolucién y generar soluciones

innovadoras y sostenibles.

El area de emprendimiento, también conocida como Educacion para el Trabajo, se enfoca
en el desarrollo de habilidades y conocimientos que preparan a los estudiantes para ingresar al
mundo laboral con éxito y una mentalidad emprendedora. La creatividad desempefia un papel
fundamental en esta area al permitir a los estudiantes abordar problemas y desafios desde

perspectivas novedosas, generando soluciones adaptadas a las necesidades del entorno.

Segun el Ministerio de Educacion (2016), la competencia de emprendimiento implica la
capacidad de los estudiantes para identificar oportunidades de negocio, desarrollar ideas
innovadoras y gestionar recursos para llevar a cabo proyectos viables y sostenibles. En este
sentido, la creatividad se convierte en un componente esencial de esta competencia, ya que los
estudiantes deben ser capaces de concebir soluciones Unicas y originales que les permitan

diferenciarse en el mercado y crear valor para sus clientes y la sociedad en general.
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Para fomentar la creatividad en el &rea de Educacion para el Trabajo y en la competencia
de emprendimiento, es esencial que los docentes utilicen metodologias y estrategias
pedagdgicas que promuevan el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la innovacion.
Estas estrategias pueden incluir actividades que estimulen la generacién de ideas, el trabajo en

equipo y la toma de decisiones en situaciones inciertas o complejas.

Ademas, es fundamental que los docentes creen un entorno de aprendizaje donde los
estudiantes se sientan libres para expresar sus ideas, experimentar y aprender de sus errores.
Este ambiente debe fomentar la curiosidad, la tolerancia al fracaso y la apertura al cambio,

elementos clave para el desarrollo de la creatividad y el emprendimiento.

El uso de herramientas tecnoldgicas como Minecraft Education también puede contribuir
al fomento de la creatividad en la Educacion para el Trabajo y la competencia de emprendimiento

al proporcionar un entorno mas dinamico e interactivo.

En resumen, la creatividad juega un papel fundamental en el &rea de Educacion para el
Trabajo y en la competencia de emprendimiento segun el Ministerio de Educacién. Para
desarrollar la creatividad en los estudiantes, es necesario que los docentes empleen estrategias
pedagogicas adecuadas, proporcionen un entorno de aprendizaje propicio y aprovechen las
herramientas tecnolégicas disponibles. Al fomentar la creatividad en los estudiantes, se los
prepara para enfrentar los desafios del mundo laboral y contribuir al desarrollo econémico y social

de su entorno.
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1.3. Definicién de Términos Basicos

e Minecraft Education:

Es una herramienta digital que permite a estudiantes y educadores interactuar en un
entorno virtual tridimensional, en el cual pueden construir, investigar y colaborar en proyectos

usando bloques y herramientas digitales.

e Creatividad:

La creatividad se define como la capacidad de generar ideas, soluciones o productos
innovadores y valiosos mediante la combinacién novedosa de elementos existentes. Es un
elemento esencial en el aprendizaje y el desarrollo humano, pues habilita a las personas para

afrontar desafios y adaptarse a situaciones cambiantes de manera efectiva.

e Emprendimiento:

El emprendimiento se define como la capacidad de identificar oportunidades comerciales,
concebir y desarrollar proyectos innovadores, y gestionar recursos para llevarlos a cabo de
manera exitosa y sostenible. Esta actividad implica asumir riesgos, innovar y mostrar

perseverancia en la blisqueda de objetivos comerciales y personales.

e Originalidad creativa:

Es la capacidad de producir ideas, soluciones o productos que sean novedosos, distintos
y valiosos en comparacién con las ideas existentes y convencionales. La originalidad es un
aspecto esencial de la creatividad, ya que permite a las personas encontrar enfoques Unicos e

innovadores para enfrentar desafios y generar impacto en su entorno.
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e Fluidez creativa:

La fluidez creativa es la capacidad de generar una amplia cantidad de ideas en un corto
periodo de tiempo. Este aspecto es crucial en el pensamiento divergente y la creatividad, ya que
habilita a las personas para explorar multiples soluciones y enfoques en la resolucion de

problemas y desafios.
o Flexibilidad creativa:

La flexibilidad creativa se refiere a la capacidad de ser receptivo a nuevas informaciones,
considerar multiples puntos de vista y estar dispuesto a cambiar las propias ideas o perspectivas
cuando sea necesario. Esta habilidad resulta esencial para fomentar el pensamiento critico, la

resolucién de problemas y la innovacion en el ambito educativo.



CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

2.1. Formulacién de Hipétesis Principal y Derivadas

2.1.1 Hipotesis General

El Minecraft Education influye en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes del
guinto grado de secundaria en el area de emprendimiento en la red educativa Futura Schools,
2023.

2.1.2 Hipétesis Especifico

La influencia de Minecraft Education mejora la originalidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura
Schools, 2023.

La influencia de Minecraft Education mejora la fluidez creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.
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La influencia de Minecraft Education mejora la flexibilidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023

2.2. Variables y Definiciébn Operacional

Tabla 1

Variable Independiente — Influencia de Minecraft Education

. DEFINICION "
DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS

Minecraft Education es una

versién educativa del popular

juego Minecraft, disefiada ) Iniciado Encuesta
o La variable Aprendizaie N .
especificamente para su uso en _ _ P ! ovato con items de
) influencia de auténomo ]
entornos educativos. Esta ) Aplicado respuesta
\ataf e al Minecraft g
ataforma permite a los cerrada.
P ) P ) Education sera Experto
estudiantes construir y explorar ]
] i trabajada en base
mundos virtuales mientras ) )
N a dos dimensiones
desarrollas habilidades de . Encuestas
. ., y 10 items. Adquisicién de Basico
creatividad, colaboracion, con items de
L . habilidades Medio
comunicacion y pensamiento respuesta
tecnoldgicas Avanzado

critico (Mojan, 2016). cerrada




Tabla 2

Variable dependiente — Desarrollo de la Creatividad en el area del Emprendimiento

20

DEFINCION
CONCEPTUAL

DEFINCION
OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

La creatividad se
refiere a la habilidad
de una persona de
crear y a su capacidad
creativa individual.
Implica descubrir
métodos o elementos
gue permitan llevar a
cabo tareas de forma
diferente a la
tradicional, con el
objetivo de lograr un
proposito especifico.
(Gomez, 2014).

La variable del
desarrollo de la
creatividad en el

area de

emprendimiento

influencia de sera
trabajada en base a

3 dimensiones y 15

items.

Fluidez creativa

Originalidad

creativa

Flexibilidad

creativa

Nivel excelente

Nivel moderado

Nivel reducido

Nivel minimo

Nivel excelente

Nivel moderado

Nivel reducido

Nivel minimo

Nivel excelente

Nivel moderado

Nivel reducido

Nivel minimo

Encuesta
con items de
respuesta

cerrada.
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Disefio Metodolégico

Tabla 3

Disefio Metodoldgico

METODOLOGIA

. . A Instrumento
Tipo de Nivel de . Técnica de
Enfoque . o . L Disefo Muestreo - de
investigacion experimentacion recoleccién .,
recoleccién
L . . Cuasi No . :
Cuantitativo Aplicada Experimental Encuesta Cuestionario

experimental probabilistico

Disefo Muestral

3.1.1 Poblacion

De acuerdo con Galmés (2012), la poblacién es un conjunto de elementos diversos, y
cada unidad que la compone esta asociada a valores de las variables relevantes para el
estudio.

En la presente investigacién se tomé en cuenta como poblacién a los estudiantes de

secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023, pertenecientes a las 10 sedes
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distribuidas en 6 ciudades: Piura, Chiclayo, Trujillo, Ica, Arequipa, Tacna. La poblacién estuvo

constituida por 1619 estudiantes matriculados del nivel secundaria.

3.1.2 Muestra

Ludewing (2014) sostuvo que una muestra se considera apropiada cuando su tamafio
(nimero de elementos) es suficiente y su representatividad es fiel a la poblacion de la que se
extrae. Silva (2011), definio la muestra (simbolizada como “n”) como el grupo de casos obtenidos
de una poblacion mediante algin procedimiento de muestreo, siendo siempre una porcion de
dicha poblacion.

Teniendo en cuenta los conceptos anteriores, la muestra seleccionada fueron los
estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura Schools en el afio 2023.

La muestra constaba de 255 estudiantes del quinto grado de nivel secundario.

Tabla 4
Muestra
Grupo Ciudad Sede Alumnos
Experimental Tacna Pocollay 8
Experimental Arequipa Tiabaya 16
Experimental Arequipa Cerro Colorado 28
Experimental Arequipa José Luis Bustamante y Rivero 36
Experimental Arequipa Paucarpata 16
Control Ica Parcona 34
Control Trujillo El Golf 25
Control Trujillo San Isidro 30
Control Chiclayo Pimentel 27

Control Piura Piura 35
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3.2. Técnicas de Recoleccion de Datos

3.2.1 Técnica

De acuerdo con Hernandez & Duana (2020), en “Técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos”, se entienden por técnicas de recoleccién aquellos procedimientos y
actividades que permiten al investigador obtener la informacién necesaria para responder a su
pregunta de investigacion.

En este estudio, se empled la encuesta como técnica de recolecciéon de datos con el
proposito de obtener informacién sobre las dimensiones de la variable independiente: influencia
de Minecraft Education.

3.2.2 Instrumentos

En cuanto a los instrumentos se utilizd cuestionarios en las pruebas de entrada y salida,
donde se abarcé de manera completa las dimensiones (originalidad, fluidez y flexibilidad) que
conforman la variable dependiente.

Se emplearon preguntas de opcion multiple en relacién con los objetivos de aprendizaje
vinculados a estas dimensiones de la creatividad: originalidad, fluidez y flexibilidad. Estos
objetivos estuvieron asociados al desarrollo creativo en el area de emprendimiento de los
estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023. Los
cuestionarios reflejaron aspectos cognitivos y procedimentales del area de emprendimiento. La
evaluacion integral consto de 15 preguntas que midieron la competencia adquirida, con un
puntaje total de 20. Los instrumentos se aplicaron a ambos grupos de estudio (grupo
experimental y grupo de control), antes y después del proceso de ensefianza a través de

Minecraft Education.
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3.3. Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de Informacion

Segun Flores (2021), el procesamiento y andlisis de datos en la investigacion permiten
elegir la estrategia adecuada y prever oportunidades que pueden ser beneficiosas para el
estudio.

En esta investigacion, se siguieron los pasos necesarios para obtener los resultados, los
cuales fueron interpretados por el investigador con el fin de llegar a las conclusiones pertinentes.
Los datos recopilados fueron tabulados en tablas estadisticas y se empled una herramienta
tecnoldgica especializada en estadistica. Ademas, se realizaron pruebas de fiabilidad de los
instrumentos de recoleccién de datos, se contrastaron las hipotesis planteadas y se presentaron

tablas y graficos estadisticos para una interpretacion adecuada.

3.4. Aspectos Eticos

La investigacion cumplié con los principios basicos de igualdad en cuanto a raza, género
y creencias, ya que no se realizaron discriminaciones basadas en estos criterios. Asimismo, se
respeto la confidencialidad de los estudiantes, evitando la divulgaciéon de sus identidades. Por
otro lado, se respetaron todos los derechos de autor al citar a los autores consultados para la
elaboracion del marco teorico, asi como al incluir sus publicaciones en la lista de fuentes de
informacién. Finalmente, se cumplié con el principio de respeto a la verdad, evitando la alteracion

de los datos recolectados.



CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1. Analisis de Estadistica descriptiva
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Influencia de Minecraft Education en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del

guinto grado de secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023.

4.1.1 Variable Dependiente

Desarrollo de la creatividad

Tabla 5

Frecuencia de Variable Dependiente en el Grupo Experimental y Control

CREATIVIDAD PR.ESTEST - PQSTEST -
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Muy poca 0 0.0 0 0.0

Poca 16 15.1 0 0.0
Experimental Moderada 86 81.1 6 5.7
Buena 4 3.8 55 51.9

Excelente 0 0.0 45 42.5

Total 106 100.0 106 100.0

Muy poca 0 0.0 0 0.0

Poca 15 10.2 0 0.0

Control Moderada 129 87.8 10 6.8
Buena 2 1.4 90 61.2

Excelente 1 0.7 a7 32.0

Total 147 100.0 147 100.0
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Figura 4

Gréfica para la Variable Dependiente en el grupo Experimental y Control
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Segun los datos observados en la tabla 5 y reflejados en la figura 4, se observé que en
la prueba pretest, el 81.1% de los estudiantes que conformaban el grupo experimental y el
87.8% de los pertenecientes al grupo control se ubicaron en un nivel moderado respecto al
desarrollo de la creatividad. A su vez, un reducido porcentaje de ambos grupos, el 3.8% del
experimental y el 1.4% del control, lograron ascender a un nivel bueno de creatividad; mientras
gue ninguno de los alumnos del grupo experimental y apenas un 0.7% del grupo de control
lograron alcanzar la cima del nivel creativo, clasificAndose como excelente.

Al adentrarnos en los resultados del postest, se apreciaron cambios notorios. El grupo
experimental exhibié un 51.9% de sus estudiantes posicionados en un nivel bueno, mientras

gue el grupo control superé ligeramente este porcentaje, con un 61.2%. En cuanto al nivel
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excelente, el grupo experimental mostré una gran progresion, con un 42.5% de sus estudiantes

en este nivel, en comparacion con el 32.0% del grupo de control.

Estos resultados revelaron una diferencia significativa entre ambos grupos en el postest,

donde el grupo experimental evidencié un rendimiento superior en términos de creatividad.
Mientras que, en el pretest, tanto el grupo control como el experimental estaban en niveles de

logro inicial similares, la intervencién tuvo un impacto positivo en el grupo experimental, como

se refleja en el aumento de estudiantes en el nivel excelente en el postest.

4.1.2 Dimension 01

Tabla 6

Frecuencia de las Dimensiones 01 en el Grupo Experimental y Control

FLUIDEZ PRESTEST . PQSTEST .
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Experimental Muy poca 3 2.8 0 0.0
Poca 46 43.4 0 0.0

Moderada 56 52.8 27 25.5

Buena 1 0.9 43 40.6

Excelente 0 0.0 36 34.0

Total 106 100.0 106 100.0

Control Muy poca 0 0.0 0 0.0
Poca 71 48.3 0 0.0

Moderada 74 50.3 62 42.2

Buena 1 0.7 43 29.3

Excelente 1 0.7 42 28.6

Total 147 100.0 147 100.0
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Figura 5

Gréfica para la Variable Dependiente en el grupo Experimental y Control
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Segun lo observado en la tabla 6 y la figura 5, los resultados del pretest y postest tanto
del grupo experimental como del control fueron analizados. En el pretest, se observo que el
52.8% del grupo experimental y el 50.3% del grupo control se encontraban en un nivel
moderado de fluidez. Ademas, un 43.4% de los estudiantes del grupo experimental y un
ligeramente superior 48.3% del grupo control estaban en un nivel de poca fluidez.

A medida que se avanz6 hacia los resultados del postest, se constaté que tanto el grupo
experimental como el grupo control habian superado un nivel de poca fluidez. Sin embargo, se
notd que la mayoria de los estudiantes en el grupo experimental (40.6%) alcanzaron un buen
nivel de fluidez, mientras que en el grupo control, el mayor porcentaje (42.2%) permanecié en
un nivel moderado de fluidez. Respecto al nivel excelente de fluidez, se observé que el grupo
experimental avanzé un 34.0%, superando al grupo control, que alcanz6 un 28.6%.

Al analizar los resultados, se evidenciaron diferencias minimas entre el grupo control y
el grupo experimental en el pretest, dado que ambos tenian mayor porcentaje en un nivel de

poca y moderada fluidez. Sin embargo, en el postest, se observdé una marcada diferencia,
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mostrando un mayor porcentaje de estudiantes en los niveles bueno y excelente en el grupo
experimental.
4.1.3 Dimension 02: Originalidad
Tabla 7

Frecuencia de Dimensién 02 en el Grupo Experimental y Control

ORIGINALIDAD PR.ESTEST - PQSTEST -
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Experimental Muy poca 4 3.8 0 0.0
Poca 39 36.8 0 0.0

Moderada 60 56.6 20 18.9

Buena 3 2.8 51 48.1

Excelente 0 0.0 35 33.0

Total 106 100.0 106 100.0

Control Muy poca 2 1.4 0 0.0
Poca 51 34.7 0 0.0

Moderada 93 63.3 40 27.2

Buena 0 0.0 72 49.0

Excelente 1 0.7 35 23.8

Total 147 100.0 147 100.0

Figura 6

Grafica para la Variable Dependiente en el grupo Experimental y Control
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Los resultados del pretest y postest tanto del grupo experimental como del control se

encuentran reflejados en la tabla 7 y la figura 6. En el pretest, se observd que la mayoria de los



30

estudiantes de ambos grupos, el experimental con un 56.6% Yy el grupo control con un 63.3%, se
ubicaron en un nivel moderado de originalidad.

Al analizar los resultados después de la intervencion, es decir, en el postest, se notd que
ningun estudiante de ambos grupos se encontraba en los niveles de originalidad muy baja y baja.
Destaco el alto porcentaje en el nivel bueno de originalidad, donde el grupo experimental alcanzo
el 48.1%, apenas superado por el grupo control con un 49.0%. Ademas, se observé un notable
incremento en el nivel excelente de originalidad, con un 33.0% en el grupo experimental y un
23.8% en el grupo control.

La interpretacion de los resultados sobre la originalidad revel6é que no existian diferencias
significativas entre el grupo control y el experimental en el pretest, ya que ambos tenian un mayor
porcentaje en los niveles de originalidad baja y moderada. Sin embargo, al analizar los resultados
del postest, se evidencio el progreso reflejado por los porcentajes del grupo experimental, con
un 33.0% en comparacion con el 23.8% del grupo control en el nivel excelente de originalidad.

4.1.4Dimensién 03 Flexibilidad
Tabla 8

Frecuencia de Dimension 03 en el Grupo Experimental y Control

FLEXIBILIDAD PR,ESTEST - PQSTEST -
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Experimental Muy poca 0 0.0 0 0.0
Poca 1 0.9 0 0.0

Moderada 69 65.1 6 5.7

Buena 35 33.0 53 50.0

Excelente 1 0.9 a7 44.3

Total 106 100.0 106 100.0

Control Muy poca 0 0.0 0 0.0
Poca 7 4.8 0 0.0

Moderada 87 59.2 11 7.5

Buena 50 34.0 90 61.2

Excelente 3 2.0 46 31.3

Total 147 100.0 147 100.0
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Figura 7

Gréfica para la Variable Dependiente en el grupo Experimental y Control
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En la etapa pretest, ambos grupos, el experimental con un 65.1% y el grupo control con
un 59.2%, mostraron una preponderancia en el nivel moderado de flexibilidad.

En el caso del postest, se observo que ya no habia estudiantes en los niveles muy bajo y
bajo de flexibilidad en ninguno de los dos grupos. El dato mas destacado se encontré en el nivel
bueno de flexibilidad, donde el grupo experimental obtuvo un 50.0% y el grupo control un 61.2%.
Sin embargo, en el nivel excelente de flexibilidad, se registré un 44.3% en el grupo experimental,
mientras que en el grupo control se alcanzé un 31.3%.

El andlisis de los resultados de la dimension de flexibilidad reveld que no habia diferencias
entre el grupo control y el experimental en el pretest, ya que ambos estaban en mayor porcentaje
en el nivel moderado. Pero es en el postest donde se puede destacar el progreso que reflejaban
los porcentajes del grupo experimental, con un 44.3% alcanzado en el nivel excelente de

flexibilidad, en comparacién con el grupo control, que obtuvo un 31.3%.
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4.2. Prueba de Hipétesis

Para las pruebas de hipétesis se seleccionaron los siguientes andlisis estadisticos:
Revision del tipo de variable y dimensiones:

¢ Variable dependiente: Desarrollo de la creatividad.
e Dimension 01: Fluidez.
¢ Dimension 02: Originalidad.

e Dimensién 03: Flexibilidad.

Grupos de trabajo

Cantidad de grupos: 02 (experimental y control) conformado por 104 estudiantes y 151

estudiantes respectivamente.

Momentos: 02 (pretest y postest para ambos grupos)

Para el presente trabajo de investigacion se efectuaron las pruebas no paramétricas de
Wilcoxon y U de Mann Whitney, donde se consideré un margen de error menor al 5% (0.05).

Dichas pruebas dieron los siguientes resultados:

o Prueba de la hipétesis general

Hi: El Minecraft Education influye en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes del
guinto grado de secundaria en el area de emprendimiento en la red educativa Futura Schools,

2023.

Ho: El Minecraft Education no influye en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes
del quinto grado de secundaria en el area de emprendimiento en la red educativa Futura Schools,

2023.
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Tabla 9
Resultados de la Prueba Wilcoxon para las Hipétesis General — Grupo Experimental y Control

para Pretest y Postest

Estadisticos de prueba® PRETEST - POSTEST
Grupo CREATIVIDAD
b
Experimental , o . -8,914
Sig. asintética(bilateral) 0.000
b
Control zo 110,372
Sig. asintética(bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

De acuerdo con la tabla 9, el valor de significancia hallado (0.000) en el grupo
experimental fue menor al establecido (0.050), demostrando que existen diferencias significativas
entre el pretest y el postest. Asimismo, en el grupo control el valor de significancia hallado (0.000)
resultdé menor al establecido (0.050), demostrando que también existen diferencias significativas
entre el pretest y el postest.

Por lo tanto, de acuerdo con los resultados obtenidos por la prueba de Wilcoxon, se
acepta que existen diferencias significativas en la creatividad entre las pruebas pretest y las
pruebas postest, tanto en el grupo experimental como el grupo control.

Tabla 10
Resultados de la Prueba U de Maan Whitney para la hipétesis General — Grupo Experimental y

control

o a CREATIVIDAD
Estadisticos de prueba PRETEST POSTEST
U de Mann-Whitney 7537.000 6969.500
Z -0.713 -1.637
Sig. asint6tica(bilateral) 0.476 0.102

a. Variable de agrupacion: Grupo
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Como se observa en la tabla 10, el valor de significancia hallado (0.476) ha sido mayor al
establecido (0.050), lo que indica que no se encuentran diferencias en los resultados del grupo
control y experimental respecto al pretest. En el caso del postest, el valor de significancia hallado
(0.102) resulté mayor al establecido (0.050), demostrando que no hay diferencias significativas
entre el grupo experimental y el grupo control respecto a los resultados del postest.

Segun los resultados obtenidos en las pruebas Wilcoxon y U de Mann Whitney, se
concluye que tanto el grupo control como el experimental avanzaron en el desarrollo de la
creatividad; sin embargo, la diferencia en el progreso entre ambos grupos no resulté significativa.
Por lo tanto, se acepta la hip6tesis nula y se afirma que el uso de Minecraft Education no tuvo un
impacto significativo en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes del quinto grado de

secundaria en el area de emprendimiento en la red educativa Futura Schools en el afio 2023.

Prueba de la hipotesis especifica 01

Hi: La influencia de Minecraft Education mejora la fluidez creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura
Schools, 2023.

Ho: La influencia de Minecraft Education no mejora la fluidez creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.
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Tabla 11

Resultados de la Prueba Wicoxon para la hipétesis Especifica 01 — Grupo Experimental y control

Estadisticos de prueba? PRETEST - POSTEST
Grupo FLUIDEZ
b
Experimental ) o 8,446
Sig. asintética(bilateral) 0.000
b
Control Z_ o ) 9,324
Sig. asintética(bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Como se observa en la tabla 11, el valor de significancia hallado (0.000) resulté menor al
establecido (0.050), demostrando que se presento diferencias significativas en los resultados del
pretest y el postest en el grupo experimental. En tanto, en el grupo de control, el valor de
significancia hallado (0.000) resulté menor al establecido (0.050), demostrando que en este grupo

también se obtuvo diferencias en los resultados del pretest y el postest.

Por lo expuesto, se pudo afirmar que la influencia de Minecraft Education mejoro la fluidez
creativa en el area de emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la

red educativa Futura Schools, 2023.

Tabla 12

Resultados de la Prueba U de Mann Whitney para la hip6tesis especifica 01 — grupo experimental

y control
FLUIDEZ
oy a
Estadisticos de prueba PRETEST POSTEST
U de Mann-Whitney 7755.500 6618.500
Z -0.071 -2.167
Sig. asint6tica(bilateral) 0.944 0.030

a. Variable de agrupacién: Grupo
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Como se observa en la tabla 12, el valor de significancia hallado (0.944) fue mayor al
determinado (0.050), demostrandose que no se presentaron diferencias entre el grupo control y
experimental en los resultados del pretest. En el caso del postest, el valor de significancia hallado
(0.030) resultdé menor al establecido (0.050), demostrandose que existen diferencias entre el

grupo de control y el grupo experimental en el postest.

De acuerdo con los resultados de las pruebas de U de Mann Whitney y Wilcoxon, se
descarto la hipétesis nula y se acept6 la hip6tesis alterna: La influencia de Minecraft Education
mejora la fluidez creativa en el area de emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de

secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023.

Prueba de la hipo6tesis especifica 02

Hi: La influencia de Minecraft Education mejora la originalidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.

Ho: La influencia de Minecraft Education no mejora la originalidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.
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Tabla 13

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipétesis especifica 02 — grupo experimental y

control
Estadisticos de prueba® PRETEST - POSTEST
Grupo ORIGINALIDAD
b
Experimental _ o _ 8,393
Sig. asint6tica(bilateral) 0.000
b
Control Z_ o i -9,559
Sig. asint6tica(bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Como se observa en la tabla 13, el valor de significancia hallado (0.000) ha sido menor al
establecido (0.050), demostrando que existen diferencias significativas en el grupo experimental
respecto a los resultados del pretest y el postest. En tanto, en el grupo control, se hallé el valor
de significancia (0.000) menor al establecido (0.050), demostrando que en este grupo también

se presentaron diferencias entre el pretest y el postest.

Tabla 14
Resultados de la prueba de U de Mann Whitney para la hipétesis especifica 02 — grupo

experimental y control

.y a ORIGINALIDAD
Estadisticos de prueba PRETEST POSTEST
U de Mann-Whitney 7484.500 6773.500
z -0.623 -1.921
Sig. asintotica(bilateral) 0.533 0.055

a. Variable de agrupacion: Grupo

Como se observa en la tabla 14, se hallé6 un valor de significancia (0.533) mayor al
establecido (0.050), demostrando que no se presentaron diferencias entre el grupo de control y
experimental en los resultados del pretest. En el caso del postest se hall6 un valor de significancia
(0.055) también mayor al establecido (0.050), demostrando que no existen diferencias entre el

grupo control y experimental respecto al postest.
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De acuerdo con los resultados en la dimensién de originalidad, no se presentan
diferencias en los resultados del postest. Sin embargo, en los cuadros descriptivos se encontrd
gue el grupo experimental en el pretest ningun estudiante alcanzo el nivel excelente y en el
postest se alcanz6 un 33.0%. En el caso del grupo control en el pretest, si habia un 0.7% que se
encontré en un nivel excelente y en el postest alcanzaron un 23.8%. Por lo que los cambios

significativos se dieron en el grupo experimental en el nivel excelente de originalidad.

Conforme a los resultados obtenidos en las pruebas de U de Mann Whitney t Wilcoxon,
la hipotesis nula es aceptada: La influencia de Minecraft Education no mejora la originalidad
creativa en el area de emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la

red educativa Futura Schools, 2023.

Prueba de la hip6tesis especifica 03

Hi: La influencia de Minecraft Education mejora la flexibilidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.

Ho: La influencia de Minecraft Education no mejora la flexibilidad creativa en el area de
emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de secundaria de la red educativa Futura

Schools, 2023.
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Tabla 15

Resultados de la prueba de Wilcoxon para la hipotesis especifica 03 — grupo experimental y

control

Estadisticos de prueba? PRETEST - POSTEST
Grupo FLEXBILIDAD

b
Experimental _ L 7,826
Sig. asintética(bilateral) 0.000
b
Control Z_ o 8,786
Sig. asintética(bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Como se observa en la tabla 15, el valor de significancia hallado (0.000) resulté menor al
establecido (0.050), demostrando que se presentaron diferencias significativas en los resultados
del pretest y el postest en el grupo experimental. En tanto, en el grupo de control, el valor de
significancia hallado (0.000) resulté menor al establecido (0.050), demostrando que en este grupo
también se obtuvo diferencias en los resultados del pretest y el postest en la dimensién de

flexibilidad.

Por lo expuesto, se pudo afirmar que la influencia de Minecraft Education mejora la
flexibilidad creativa en el area de emprendimiento de los estudiantes de quinto grado de

secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023.

Tabla 16

Resultados de la prueba de U de Mann Whitney para la hip6tesis especifica 03 — grupo experimental

y control
FLEXIBILIDAD
e a
Estadisticos de prueba PRETEST POSTEST
U de Mann-Whitney 7783.500 6753.000
z -0.015 -2.060
Sig. asintética(bilateral) 0.988 0.039

a. Variable de agrupacién: Grupo
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Como se observa en la tabla 16, el valor de significancia hallado (0.988) fue mayor al
determinado (0.050), demostrandose que no se presentaron diferencias entre el grupo control y
experimental en los resultados del pretest. En el caso del postest, el valor de significancia hallado
(0.039) resultdé menor al establecido (0.050), demostrandose que existen diferencias entre el

grupo de control y el grupo experimental en el postest.

De acuerdo con los resultados de las pruebas de U de Mann Whitney y Wilcoxon, se
descarto la hipotesis nula y se acept6 la hip6tesis alterna: La influencia de Minecraft Education
mejora la flexibilidad creativa en el area de emprendimiento de los estudiantes de quinto grado

de secundaria de la red educativa Futura Schools, 2023.
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CAPITULO V: DISCUSION

Los resultados de la investigacion no sélo confirmaron, sino que también enriquecieron el
entendimiento actual sobre la relacion entre la educacion basada en juegos y el desarrollo de
habilidades cognitivas y emprendedoras. En particular, el estudio se centré en como el uso de
Minecraft Education mejora la creatividad, sobre todo en las tres dimensiones clave: la
flexibilidad, la fluidez y la originalidad, en estudiantes de quinto grado de secundaria de la red

educativa Futura Schools.

En la dimension de la flexibilidad creativa, los hallazgos fueron particularmente
relevantes. Con un valor de significancia de 0.039 obtenido a través de pruebas de U de Mann
Whitney, este resultado se situd por debajo del umbral de significancia convencional de 0.05.
Estos datos se alinearon y fortalecieron investigaciones anteriores como las de Cropley (2006) y
Sternberg (2010), quienes identificaron la flexibilidad como una de las dimensiones centrales de
la creatividad. Estos autores sefialaron que la flexibilidad permitia a los individuos adaptarse a
cambios y desafios inesperados, ademas de generar mudltiples soluciones a problemas

complejos, lo cual era critico en un mundo cada vez mas incierto y volatil.

En lo que respecta a la fluidez creativa, el estudio también mostré hallazgos significativos.
Se encontré un valor de significancia de 0.000, muy por debajo del umbral convencional de 0.005.

Estos datos reforzaron estudios como el de Torrance (1972), que postulé que la fluidez es
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esencial para la generacion rapida y eficaz de ideas, asi como la elaboracion de mdultiples
enfoques ante un reto determinado. La fluidez era especialmente relevante en contextos que
demandaban una rapida toma de decisiones y la habilidad para explorar diversas alternativas en

cortos periodos de tiempo.

El estudio presentd hallazgos menos concluyentes en cuanto a la originalidad creativa.
Con un valor de significancia de 0.055, este resultado se ubic6 ligeramente por encima del umbral
convencional de 0.05, lo que sugiri6 que Minecraft Education, aunque potente en otras
dimensiones, podria no ser igualmente eficaz para impulsar la originalidad. Este resultado es
coherente con investigaciones como la de Runcco (2004) y Amabile (1996), que sostienen que
la originalidad es un constructo mas complejo de la creatividad, altamente influenciado por
factores tanto intrinsecos como extrinsecos, lo cual hace que su fomento y medicién sean mas

desafiantes.

Estos resultados se alinean con investigaciones que han validado los méritos de la
educacién basada en juegos para fomentar diversas habilidades cognitivas (Klopfer et al., 2009;
Gee, 2003). Ademas, nuestro estudio se suma a investigaciones mas recientes como la de Mayer
(2019), que extendi6é estos hallazgos a la esfera de habilidades socioemocionales, como la

empatia y cooperacion, que también son vitales para el desarrollo de la creatividad.

Es relevante sefalar que, complementando el estudio de Smith (2016), que enfatiza la
necesidad de una orientacién docente para maximizar los beneficios de la educacion basada en
juegos, nuestros resultados sugieren que Minecraft Education, cuando se implementa
adecuadamente, puede ser eficaz incluso sin una supervision intensiva del docente. Este
hallazgo tiene importantes implicaciones pedagdgicas y se alinea con teorias como la de la
autodeterminacion de Deci & Ryan (2000), la cual sostiene que entornos que fomentan la

autonomia pueden ser especialmente efectivos para el aprendizaje y desarrollo personal.
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No obstante, es crucial subrayar las limitaciones inherentes en nuestra investigacion. Si
bien las pruebas estadisticas utilizadas son robustas, son susceptibles a variaciones y deben
interpretarse con cautela, tal como sugiere Field (2018), quien sugiere que factores como el
tamafo de la muestra y la metodologia puede influir en los resultados estadisticos. Por tanto,

futuras investigaciones deberian tener en cuenta estos elementos para validar y extender los

hallazgos.
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CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos en las pruebas Wilcoxon y U de Mann Whitney, no se
encontraron diferencias significativas en los niveles de creatividad entre en el grupo de control y
el grupo experimental. Por lo tanto, la hip6tesis nula se acepta, concluyendo que el uso de

Minecraft Education no tiene una influencia significativa en el desarrollo general de la creatividad.

A diferencia de la creatividad en general, se observaron resultados significativos en la dimension
de la flexibilidad creativa. Este resultado llevé a la aceptacion de la hip6tesis alterna, sugiriendo

gue el uso de Minecraft Education mejora de manera significativa la flexibilidad creativa.

En cuanto a la fluidez creativa, lo resultados del estudio mostraron un valor de significancia de
0.000 en el pretest y postest. Este resultado llevo a la aceptacion de que la influencia de Minecraft

Education mejora la fluidez creativa.

Finalmente, en cuanto a la originalidad creativa, los resultados son mas matizados. Aunque se
obtuvo un valor de significancia de 0.055, ligeramente por encima del umbral de 0.005, en las
pruebas de U de Mann Whitney, esto sugiere que mientras Minecraft Education es potente para
impulsar otras dimensiones de la creatividad, su impacto en la originalidad podria ser mas
limitado. Este hallazgo invita a futuras investigaciones que exploren mas detenidamente esta

dimensién y cémo puede ser mejor cultivada en contextos educativos.
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RECOMENDACIONES

Dado que no se ha demostrado diferencia significativa en la mejora de la creatividad general a
través del uso de Minecraft Education, se recomienda llevar a cabo investigaciones adicionales
gue puedan incluir una mayor variedad de métodos de evaluacion, asi como un periodo de tiempo
mas extenso para medir los efectos a largo plazo de Minecraft Education en el desarrollo de la

creatividad.

En relaciéon con la flexibilidad creativa, se recomienda que la formacién docente incluya
estrategias para usar Minecraft Education de una manera que fomente diversas formas de
pensamiento y resolucion de problemas. Esto podria lograrse mediante capacitaciones

institucionales o a través de desarrollo profesional continuo.

Con el fin de maximizar el impacto de Minecraft Education en la fluidez creativa, se sugiere que
los docentes reciban formacion especifica sobre como integrar esta herramienta en sus métodos
de ensefianza. Esto les permitir4 planificar y ejecutar actividades que fomenten especialmente la

fluidez creativa en los estudiantes.

Finalmente, para potenciar la originalidad creativa en los estudiantes, se aconseja que los
docentes se familiaricen con las caracteristicas avanzadas de Minecraft Education. Esto les
permitira disefiar actividades que desafien a los estudiantes a pensar de manera original y Unica.
Ademas, fomentara un ambiente de aprendizaje mas enriquecedor y colaborativo, enriqgueciendo

el clima escolar y la comunidad educativa en general.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS
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TITULO DE LA TESIS:

Influencia de Minecraft Education en el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la Red
Educativa Futura Schools, 2023

LINEA DE INVESTIGACION
AUTOR(ES):

Investigacion en nuevas tecnologias en docencia virtual, y estrategias y modelos educativos en linea

Francis Javier Navio Vera

PROBLEMAS

Problema general

OBJETIVOS

Objetivo general

HIPOTESIS

Hipotesis general

VARIABLES

METODOLOGIA

¢,Como influye el Minecraft
Educacién en el desarrollo
de la creatividad en el area
de emprendimiento de los
estudiantes del quinto grado
de secundaria de la red
educativa Futura Schoaols,
20237

Problemas especificos

¢, Como influye Minecraft
Education en la originalidad
creativa de los estudiantes
del quinto grado de
secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
20237

Determinar la influencia de
Minecraft Education en el
desarrollo de la creatividad
de los estudiantes del quinto
grado de secundaria en el
area de emprendimiento en
la red educativa Futura
Schools, 2023.

Objetivos especificos

Determinar la influencia de
Minecraft Education en la
originalidad creativa de los
estudiantes del quinto grado
de secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
2023.

El Minecraft Education
influye en el desarrollo de
la creatividad de los
estudiantes del quinto
grado de secundaria en el
area de emprendimiento en
la red educativa Futura
Schools, 2023.

Hipotesis especificas

La influencia de Minecraft
Education mejora la
originalidad creativa en el
area de emprendimiento de
los estudiantes de quinto
grado de secundaria de la
red educativa Futura
Schools, 2023.

Variable
independiente

Influencia de
Minecraft Educacion

¢ Aprendizaje
autbnomo
¢ Adquisicién de
habilidades
tecnoldgicas

Enfoque:

Cuantitativo

Nivel de investigacién:
Experimental

Tipo:

Aplicada

Disefo:

Cuasi experimental - transversal
Poblacion

1619 estudiantes del nivel secundaria de la
Red Educativa Futura Schools
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¢,Como influye Minecraft
Education en la fluidez
creativa de los estudiantes
del quinto grado de
secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
20237

¢ Cémo influye Minecraft
Education en la flexibilidad
creativa de los estudiantes
del quinto grado de
secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
20237

Determinar la influencia de
Minecraft Education en la
fluidez creativa de los
estudiantes del quinto grado
de secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
2023.

Determinar la influencia
Minecraft Education en la
flexibilidad creativa de los

estudiantes del quinto grado
de secundaria en el area de
emprendimiento en la red
educativa Futura Schools,
2023.

La influencia de Minecraft
Education mejora la fluidez
creativa en el area de
emprendimiento de los
estudiantes de quinto grado
de secundaria de la red
educativa Futura Schools,
2023.

La influencia de Minecraft
Education mejora la
flexibilidad creativa en el
area de emprendimiento de
los estudiantes de quinto
grado de secundaria de la
red educativa Futura
Schools, 2023.

Variable
dependiente

Desarrollo de la
creatividad en el
area de
emprendimiento

¢ Originalidad
creativa
e Fluidez creativa
¢ Flexibilidad
creativa

Muestra

255 estudiantes de quinto grado de
secundaria de la Red Educativa Futura
Schools

Muestreo:

No probabilistico
Técnica de recoleccion:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario

Técnica para el procesamiento y
andlisis:

Cuadros estadisticos computarizados.




Anexo 2: Matriz de Operacionalizacion de Variables

Operacionalizacion de la Variable 1
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Variable: Influencia de Minecraft Education

Definicién conceptual: Minecraft Education es una version educativa del popular juego Minecraft,
disefiada especificamente para su uso en entornos educativos. Esta plataforma permite a los
estudiantes construir y explorar mundos virtuales mientras desarrollas habilidades de creatividad,
colaboracién, comunicacion y pensamiento critico (Mojan, 2016).

Definicion operacional: La variable influencia de Minecraft Education sera trabajada en base a dos
dimensiones y 10 items.

Dimensione
S

Indicadores

ftems del instrumento

Escala

Aprendizaje
autéonomo

Adquisicién
de
habilidades
tecnoldgicas

Iniciado

Novato

Aplicado

Experto

Basico

Medio

Avanzado

01. Necesito bastante ayuda para llevar a cabo
mi trabajo usando Minecraft Education.

02. Realizo mi trabajo con ayuda esporadica en
el uso de Minecraft Education.

03. Ejecuto mi trabajo sin asistencia y de manera
independiente, empleando Minecraft Education.

04. Llevo a cabo mi trabajo de forma auténoma y
brindo apoyo a los demas, utilizando Minecraft
Education.

05. Tengo una nocién basica de lo que es
Minecraft Education.

06. Obtengo informacion adecuada para utilizar
Minecraft Education.

07. Participo en mi grupo de aprendizaje para el
uso de Minecraft Education.

08. Aplico mis conocimientos sobre el uso de
Minecraft Education.

09. Empleo Minecraft Education para solucionar
problemas.

10. Utilizo de manera autbnoma Minecraft
Education para desarrollar mi creatividad.

Likert

1 =nunca

2 = casi nunca
3 =aveces

4 = casi siempre
5 = siempre




Operacionalizacion de la Variable 2
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Variable: Desarrollo de la creatividad en el area de emprendimiento

Definicién conceptual: La creatividad se refiere a la habilidad de una persona de crear y a su
capacidad creativa individual. Implica descubrir métodos o elementos que permitan llevar a cabo
tareas de forma diferente a la tradicional, con el objetivo de lograr un propésito especifico. La
creatividad facilita la satisfaccién de deseos personales o grupales de manera mas rapida,
simple, eficiente o econémica (Gomez, 2014).

Definicion operacional: La variable del desarrollo de la creatividad en el &rea de
emprendimiento influencia de sera trabajada en base a 3 dimensiones y 15 items.

Elmensmne Indicadores items del instrumento Escala

Excelente fluidez 01. Produce ideas sobre
(17-20) necesidades insatisfechas.
Buena fluidez 02. Ideas en la construccion del
(13 - 16) prototipo.

Fluidez Fluidez moderada 03. Ideas frente a la solucion de

creativa (9-12) problemas.
Poca fluidez 04. Produce muchos disefios de
(5-18) construccion del prototipo.
Muy poca fluidez 05. Ideas sobre la implicancia
(0—14) ambiental y social de su prototipo
Extremadamente
?{g[‘%lo) 06. Emi'ge respuestas noved_osas en
Muy original la planlflcac_l()n~de su prototipo. Likert
(11 - 15) 07.Esun gllseno novedoso diferente

Originalidad ~Moderadamente a los demas. - 1 =nunca

creativa original 08. El método de construccion es 2 = casi nunca
(11 - 15) novedoso. _ _ 3=2a veces
Poca originalidad 09. _S_u prototipo produce el impacto 4 = casi siempre
(6 — 10) positivo en el cliente. o 5 = siempre
Muy poca originalidad 10. Elementos originales de disefio.
(0-5)
Excelente flexibilidad . o
(16 — 20) 11. Variedad de actividades
Buena flexibilidad abiertas.
(11— 15) 1_2. .Solumones a un problema en

Flexibilidad ~ Flexibilidad moderada ~ distintas formas. |

creativa (11— 15) 3?’5.el\r~<lgdlf|camones en mejora de su

(PGOSalgt)EXIbIIIdad 14. Se adapta a la necesidad del
cliente.

Muy poca flexibilidad
0 -5)

15. Variedad de recursos de disefio.




Anexo 3: Instrumentos de Recopilacién de Datos

Influencia de Minecraft Education

Estimado estudiante:
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A continuacién, se presentan una serie de afirmaciones relacionadas con la

experiencia de utilizar Minecraft Education en el area de emprendimiento. Por favor,

marcar con un aspa (X) la respuesta que crea correcta, conforme a la siguiente escala:

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
0 1 2 3 4
DIMENSIONES ITEMS 1 2 4
01. Necesito bastante ayuda para llevar a cabo
mi trabajo usando Minecraft Education.
02. Realizo mi trabajo con ayuda esporadica en
Aprendizaje el uso de Minecraft Education.
auténomo 03. Ejecuto mi trabajo sin asistencia y de

manera independiente, empleando Minecraft
Education.
04. Llevo a cabo mi trabajo de forma auténoma
y brindo apoyo a los demas, utilizando Minecraft
Education.

Adquisicion de
habilidades

tecnoldgicas

05. Tengo una nocién basica de lo que es
Minecraft Education.

06. Obtengo informacién adecuada para utilizar
Minecraft Education.

07. Participo en mi grupo de aprendizaje para el
uso de Minecraft Education.

08. Aplico mis conocimientos sobre el uso de
Minecraft Education.

09. Empleo Minecraft Education para solucionar
problemas.

10. Utilizo de manera autbnoma Minecraft
Education para desarrollar mi creatividad.




Desarrollo creativo en el area de Emprendimiento

Estimado estudiante:
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A continuacion, se presentan una serie de afirmaciones relacionadas con la experiencia

de utilizar Minecraft Education en el area de emprendimiento. Por favor, marcar con un aspa (X)

la respuesta que crea correcta, conforme a la siguiente escala:

Nunca

Casi nunca A veces Casi siempre

Siempre

1

2 3 4

DIMENSIONES

ITEMS 1

Fluidez

creativa

01. Genero ideas constantemente sobre
necesidades que no se han satisfecho aun.

02. Me resulta facil generar ideas cuando
estoy construyendo un prototipo.

03. Cuando enfrento problemas, puedo
producir varias ideas para solucionarlos.

04. Soy capaz de producir muchos disefios
distintos cuando estoy construyendo un
prototipo.

05. Tengo muchas ideas sobre las posibles
implicancias ambientales y sociales de mi
prototipo.

Originalidad

creativa

06. Cuando planifico mi prototipo, puedo
emitir respuestas y soluciones novedosas.

07. Mi disefio es Unico y diferente a los de los
demas.

08. El método que utilizo para construir mi
prototipo es novedoso.

09. Mi prototipo causa un impacto positivo en
los clientes.

10. Mi disefio incorpora elementos originales
y Gnicos.




DIMENSIONES

ITEMS

Flexibilidad
creativa

11. Incorporo una variedad de actividades
abiertas en mi trabajo.

12. Puedo pensar en multiples formas de
solucionar un mismo problema.

13. Estoy dispuesto a hacer modificaciones
en mi disefio para mejorarlo.

14. Mi disefio se adapta a las necesidades
cambiantes de los clientes.

15. Utilizo una variedad de recursos de
disefio en mi trabajo.
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Anexo 4: Validacion de Instrumentos

CARTA DE PRESENTACION

Estimado Expecialista:

Siendo oo edomes de su tayectonia académnica y pridesional, me he wiado la
libeztad de nombrarle: joez expento pare revisar 2 detalle el contenide del instrumesan de
recoleccion de dasos: coesdonario.

Presemio lo matric de oonsislencia ¥ gl immnemenis, la cual solicile revisar
cuidadosmnente, sdemds le infomeo gque mi proyects de 1esis thene w enfoque coamtitativo.

Lo pesalindos de esta evaluscidn servinin pam determinar la validex de contenido
el imstnamenbo para i pryecio de esis de pregrado

Tirule del provecs
de femis:

Indluemcia de Minecmfit Education parz el desarmollo creativo
en el dzea de epprendimienio de los estudiamies de quinio
gradn de seousdaria de 1o red edecativa Fulura Schoods, 2025,

Lineg de
inverOpRcidn:

lvvestignoeim e nuevas ieernlogios en docesein viral, y
estraegias y meadelos educatives en lizea

[ azdeeana le T SUS OpHINES

Estuidisene outor del proyecho

Apellides v Nombres

Mavio Yers Franos Javier

Arequipa, |2 de mayo del 2025



RUEBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

Ezcala de valoracitn
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1 1 3 4
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i L s : [IEE o~ = S FY
L ibeyaes dpse Lz 1l s am alafm. sptin e
porioniion 4 S siffinErdes pan . almmess 1o
. JErETTa e o
first thaEmnshe & meale & TR e el Laza derm wm
4 1 1 N ELLLE & salicienis
|r.EI|.:..|In i CHTETEEI worresqueralen & b : 1
walifiarlcs fEE ek Cirhor , LTI O
e Dol
welerer la mediceon dhe [ AR H L]
= 1 sorpickmmenie
El iz regpinme
LD
ST T ITE ST oS
- B goUplETe e
3, CLARITAN- i dilicasein

El fiein s crmtreads

Vo] e, e fesenr sid

anlhcica Yy serrnis
o el ienkice.

El ilzeta s e
(91 -

iy raale em &
i 1k b
reidaics 10
arindn fon §n
a gt Dzl s pue
la endmacebn e
il

T PO ST
e il ok
il grare e P

1 ke jem

El itetn =i ek,
leore sErremmbis
enbiin sdkvicaks

3. COHEBRESCTA:

ED ke G relacsin
Ko o La
thierriin o mdicadin
g =k rnckeradin

El e s faes
ekl Ewpca

e ki knemsde
v uadecmlin

El ilofi ks iiea
[0 T
Emipra=al con bl
PTIC TATE T
ek O

El ilofi ks iiea
redacaim mdar
e b ke
o s s
=la eudianln

El fean s
Erdiienlm
s ElnEnk
v b mrminchy cxom b
A 0

rkdor g ekl
rishicrale.

4 BELEVWANCLA-
B et s saecel o
i oS LEr
thdeg sy ik

El i piieds it
clireealo en e
= Viom aleclack b
i £ebn o la
LTI O
.

El il sne
alaim pelsvand
e lsm
(LT L
undinveralks ki gar
=alE et

sl 0
g s, o=

S Sty S
-3 it

El e 5 miss
plevamle § et

= L [T51 5

Fismle
bl

Adkgsbals o

weara Eimrueea el cofpeEamednaTlesTLUERRE TS T wticibed piscey e siperie 27

T,

56



INFOFMACTON DEL ESPFECTALTISTA:

Nombres y Apellidos: Amado Enrique Vasquez Sanez

Saxo- Hombre (30 MNiger ) Edad 32 {afinz)
Profesion: DiOCENTE

Especialidad: CORPUTACION E INFORRATICA EM EDUICACTON
Atios de experiencia: 5 ANOS

Cargo que desempefia | DOCENTE UMIVERSITARIO

aActnalmente:

Institucion donde U= E VIBETUAL

labora:

Firma:
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Certificado de validez de contenido del instromento gue mide influencia de

MMinecraft Edueation

Para validar el Instrumento debe colocar an 2l casillere de los criterios: suficiancia,
claridad, coherencia v relevanciz, el mimere que segin su evaluacion corresponda de acuverdo
con la rubrica.

Dimenzion ftems a ¥ a8
/Indicador a2 - E 8 | Obzervacione: v/o
LE = .g é recomendaciones
Dimenzion 1: Aprendizaje autonomo a | Y| S| =
.. 01. Macazito bastante ayuda para llevar a cabo mi
Iniciado trabzjo wsando imecraft Education. 4 4 ]
_ 02. Eealizo mu trabajo con ayuda esporadica en el
Hovate | i ds Minecraft Education R I
. 03. Ejecuto mi trabajo sin asistencia y de manera
Aplicado independisnte, empleando Minecraft Education. 4 4 A
04. Lleve a cabo mi frabajo de forma autonoma v
Experto brinde apovo a loz demas, vhlizando hMinacraft 4 4 4 4
Education.
IREIE
8 - a 8 .
Dimenzién 2: Adguizicion de habilidadez tecnoldgicasz LE 'E E E 23“:::::::1;3“::0
A I
03. Tenzo una nocion baszica de lo gque e= hMinecraft 4 4 a4
B Education
asiee 08, Obtengo informacion adecuada para utilizar 4 4 a4
hinacraft Education.
07. Parhieipo en mi grupo de aprendizaje para =l use 4 4 a4
da Minecraft Education
T 08, Aplico mis conccomientos sobre el uso de
Medie hinacraft Edueation. 4 4 o
0%, Empleo Mmecraft Edvcation para zolwcionar 4 4 4| s
problemas.
Avanzado 10, Ttilize de mansra autdnoma hhnacraft 4 4 a4

Education para dezarrellar mu ereatividad.
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Observacionss (predsar = bay suficiencia):

Opinicn de aplicabilidad:
Aplicable [30_ Aplicable despaes de comregir [ ] Mo aplicabia [ ]
Apellidos v nombres del juez validador.

Nazmer Sarer. Amada Exrique
DT 446805400

Especialidad del validador: Computacion e Informatica en Educacion

TPertincacia: El ikem commcepends al coroesto ednen lmmatedn,

TRclcvancia: Bl ilem c8 apeostad o i reprseeelir al eosipimimle o dimercedn ceptcils del ormlraks
W larided: e cnbende sin dfenled alpnrs o eniincude d2] dlem, s eane o, Siadlo ¥ desiin

Matn Siliceedm, se dice sulicimin ceands Lk Sess plombeados son il enies para sadir B dimemahn

13 de mayo de 2023

Firma del Experto Informante



Certificado de validez de contenido del instrumento gque mide el dezarrollo de
la creatividad en el area de emprendimiento

FPara validar =l Instrumento debe colocar en &l caszillere de los ernterios: suficiencia,

claridad, eoherenciz v relevancia, el mimeare que zegun su evaluacion corresponda de acverdo

con la mabrica.

Dimenzion /
Indicador

Ttems

Suficiencin

Claridad

Coherencin

Eelevancin

Obzervaciones v'o
recomendaciones

Flaidez

creativa

QL. Genero ideas copstamtemente soboe
necesidades que no =2 han satisfecho
1A

e

.

e

e

0. Me resulta facil zepsrar ideas
cuando  estoy  comstroyendo un
prototipe.

03, Cuando enfrepto problemas, poedo
producir varia: ideas para solucionarles.

04, Foy capar de producir muchos
dizefice  distinto:  cuznde  estoy
constnryende um prototipe.

05, Tempa mncka: ideas sobre lag
posiblas implicancia: ambisptales
zociales de mi protodipo.

Originalidad
creativa

Q6. Cuandp plarifico mi prototipo,
puedo smitir respuestas ¥ soluclones
novedoza.

07, Mi dizefio es arico v diferents a los
de los demas.

8. El metodo que wiilizo para constnair
mi profotipo &2 novedoz,

09 Wi profotipo causa um impacto
pozitivo en los clisntes

10, M dizefie imcorpora slemartos
ariginale: v anicos.

Flexibilidad

creativa

11. Incorpore wuma vamedad de=
actividades abiertas en mi trabajo.

12, Puedo penzar an miltiples formas de
solucionar un mismo problama.

13, Estoy  dizpuesto 2 hacer
modificaciones en mi disefio parz
mejorarla,

14 Mi dizefio == adapta a las
necesidades cambiantes de los clientes

13. Utilizo una vartedad de recursos de
dizefio en mi trabajo.

60



Observaciones (precizar =i bay suficiencia):

Opinicn de aplicabilidad:
Aplicable [X0__ Aplicable dsspaes de comegir [ ] Mo aplicablz [ ]
Apellidos v Bombres del juez validador.

WAzgnez Sansz, Amada Exrique
DT 44805400

Especialidad del validador: Computacion e Informatica en Educacidn

Tertinemetas Fl ikem cormepends al corceptn kedmen Tmmaladn,

SRclovancia: EL llem 8 apposad o paes represeeian al cospeeemle o dimercadn essecilio del nmirases
I lwrideed: S enberde sin di Geniiod slaes o e e del flem, s eormeay, Siadlo y deedin

Mata Siiliceras, s dice sulicienita Ceands lin Sess plaeicados sin sl enlss para faalic b dimeicain

13 de mayo de 203

\A

Firma del Experio Informante
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

62

Criterios

Ezcala de valoracion

1 2 3 4
1. S_UFIC]:ENCL-I: _ Los itens miden _ Se deben
Loz items que Los iftems no Al to de 1z ncrementar
pertenscan a una son suficientes glrmgu_lu o algunos items
misma dimension o para madir la indicador, pero no para poder Los items son
mdicador son dimenszicn o ! evaluar [z P
. . correzponden a la : . suficientas.
suficientes para mdicador. Jimnension total dimenzion o
obtenar la madicion ' mdicador
de ésta. complatamente.
El item requiere
3. CLARIDAD: VaTids Se requisre una
El itam == modificaciones o una medificacion El itemn e=
comprends El item no ez modificacion moy muy especifica claro, isne
facilmente, ez decir clara. grande en el uso de de algunos de semantica v
su smtactica v las palabras de los térmmes del sintaxnis
semantica 5o acuerdo con =u item. adecuada.
adecuadas. significado o por la
ordanacion da estas.
El item =e
3. COHEERENCIA: . . . encuentra
) X El item no ) ) El item tisne unza
El 1tem tiene . .. El item tiene una . completaments
e tiene relacion . . relaciom regular X
ralacidn logica con - . relacicn tangancial : . relacionado
la di L logica con la la dimensic con la dimension 1
2 cmenslon g dimension o con '3 dimenzlon o indicador gue men =
mdicador que esta indicador mdicadeor. ests midisndo dimension o
midiendo. ' mdicador que
estd midiendo.
El item pueds
4. RFLEVANCIA: | elminade | El item '.:I.E'I:IE alguna El 1te1r:u 85 El 1tem es muy
1 ita - sin que sevea | relesvancia, pero otro esencial o ralavants v
= 1R B EEEII:[ - afectada la item pueds estar importante, az debe ser
]émg:m tante, Eid:':" medicion de la | meluwvendo lo que decir debe zar incluido.
S0 SR meie. dimensién o ésta mide. incluido.
mdicador.

Fuemte: Adapiado de:  woow bumama unal co/psicometriafilas T113/8574/5708 articulad_juicio_de_ewperio_27-

36.pdf



INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres v Apellidoz: Ana Gladvz Lopez Trujllo

Sexo: Hombre { ) himar (X)) Edad 3% {afioz)
Profezidn: Profesora

Ezpecialidad: Liatematica

Afioz de experiencia: 16

Cargo gue dezempeina
actonalmente:

Profesora de basica regular secundana

Inztitucion donde labora:

El Gran Amanta

Firma:

Zss
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Certificado de validez de contenido del inztromento gue mide influencia de

Minecraft Education

Para validar el Instrumento deke colocar en 2l casillare de los criterios: suficiesncia,

claridad, coherencia v relevancia, el mimere que zegun su evaluacion corresponda de acuerdo

con la mbrica.

Dimenzion

{ Indicador

items

Dimenzion 1: Aprendizaje antdnomo

Euficiencia

Claridad

Coherencia

Eelevancia

Obzervaciones v'o
recomendacioneas

Iniciade

01l. Mecesito bastante ayuda para
llevar 2 cabo mi frzbajo usando
himecraft Education.

.

.

.

.

MNovato

02. Bealizo nu frabajo con avuda
esporadica en el use de Minecraft
Education.

Aplicado

03. Ejecuto mi frzbajo sin azistencia
¥y de manera independiente,
empleando Minecraft Education.

Experto

04, Llevo a cabo mi trabajo de
forma autémoma v brindo apovo a
loz demads, utlizande Wlinecraft
Education.

.

.

.

.

Dimenzion I: Adguisicion de habilidades

tecnoldgicas

Suficiencina

Claridad

Coherencia

Belevancia

Obzervaciones v'o
recomendacioneas

Basico

03. Tengo una nocicn basica de lo
gue 2z hMinecraft Education.

.

.

.

.

08, Obtenge mformacion adecuada
para utilizar Mimmecraft Education.

Medio

07. Participo en ma grupe de
aprendizaje para el uso da hinecraft
Education.

DE. Aplico mis conocimientos sobre
el uzo de Minecraft Education.

0%, Emplec MMmecraft Education
para solucionar problamas.

Avanzadao

10, Utlizo de manera aufcnoma
hiinecraft Education para
dezarrollar mi ereatividad.

64



65

Obzervaciones {precizar 1 hay suficiencia):

Hay suficiancia

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable despues da corregir [ ] Mo aplicabla [ ]

Apellidoz ¥ nombrez del juez validador.
Lopez Trupllo, Ana Gladys
DII: 42261604

Ezpecialidad del validador: Profazor da Secundaria hMatamatica

*Pertinencia: El ifem cormespande al concepin tedrico Brmulado.

slevencin: El Bem es apropiado para represesiar 2l componesde o dimensidm especifica del consinecin
*Claridad: Se enticsde sin dificulzad slguna el enuseiado del Bem, es consizo, exscto v direcie
Motw: Sullciencia, se dice sufiviencio cussdn bos e plasteados som sullcienses para medic lo dimensidn

15 de mayo de 2023

Firma del Experto Informante
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Certificado de validez de contenido del inztrumento gque mide el dezarrcllo de

la creatividad en el area de emprendimisnio

Para validar el Instrumento debe colocar an el casillaro de los enterios: suficiencia,

claridad, coherencia ¥ relevanciz, el mimero que zegun su evaluacion corresponda de acuerdo

con la mibrica.

.E = .E _E
. . . = ] = .
D'm?u"m" Items 3 | E = | &£ | Obzervaciones y'o
Indicador o | S 4| 2 .
& | Y| & & | recomendaciones
Ul iremero pdea: comstambemerte zobre
neceaidades gue no 5= han satbizfecho aun. 4 4 4
il Kle rescifa facll gemerar 1@eas cuamdo
estoy constrryends um prototipo. 4 4 4 4
. 3. Commco enirento problemas, puedo
Fluidez | oooucir varias idens para solucionarlos, 4 a4 4|4
creafiva
U4 S0y capaz de prodoclr muchos dissnos
distmtoz cuande estoy comstoyende wa| 4 4 4 4
prototipo.
Uz, Tengo muckas 1deas sofme la: posthbles
implicancias ambizatale: v socizles de mi| 4 4 4 4
Frotodizo.
Q6. Comndo planifice mi protofipo, puedo 4 4 4 4
=it respuestaz v saluciones novadosas.
07. M dizefio s tmico y diferent= 2 bos de los 4 4 4 4
Orizinalidad | (2. El metodo que utilize para constroir mi 4 4 A A
EEEI.'I'II.TI. mﬂﬁm‘ﬁiﬂm
08 Wi prodotipo Cans2 m impacie positvo sn 4 4 4 4
los clismpzs,
10. Wi disetic incorpara elementos originales 4 4 4 4
V Imico:.
11. Incorporo mna varedad de actvidades 4 4 4 4
abdzriaz n mi trabajo.
11 Puedo persar en pulfipls:s formas de A 1| 4 A
spfucionar on mizmo problema
Flexibilidad | 13. Estoy dispuesto a hacer modificacionss 4 4 4 4
creativa En i dizefo para mejorario.
14. Mii dissfio se adapta a las necesidades A 1| 4 A
cambizertes de los clismbes,
15. THilizo ura variadad de reciracs de dizetio 4 4 4 4

20wl rakajo.
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Obzervaciones (precizar 31 bay suficiencia):

Hay suficiencia
Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [ X] Aplicable dezpueés de comregir [ ] Mo aplicabla [ ]

Apellidoz ¥ nombrez del juez validador.
Lopez Trupllo, Ana Gladys
DI 42261604

Ezpecialidad del validador: Profasor de Becundaria Matematica

"Pertinencia: Fl fem cormesponde al concepie tedrico formulado.

; slevancia: El Eem es apropaado para represesiar 2l componesde o dimensidm especifica del constrecio
Claridad: Se entiesde sin dificultad alguna el enusciado del Bem, es conciso, exscio y dinecis

Nota: Suflciencia. s¢ dice suficiencin cumsdo bos [semns pelasmieados son sulbopendes para mnedin la dimensidn

15 de mayo de 2023
: ,:-l! =

Firma del Experto Informante
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RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS

L Ezcala de valoracion
Criterioz
1 2 K 4
1. S.UFIE[ENCH: Los femeno | Los items miden . Se deben
Loz items gus o alztin zspecto de merementar
P#Mdjia i suficientes la dimen=ion o algunos 1’311115
TI=ma GUmERZIn @ para medir la | mdicador, pero no paz@ podst Loz items =om
mdicador son Jimansic evaluar la .
: nsion o | correzponden a la . - suficientes.
suficientes para indirador. | dimemsidn fotal, | Gensimo
obtenar la medicicn i ' mdicadeor
de esta. completamenta.
El item requers
Varlaz
1. CLARIDAD: modificacionez o | Se raguiers una
El itam za una modificacién | modificacion El item es
comprende El item no ez | muy grande en el | muy especifica claro, tiena
ficilmente, a= decir claro. uzo de las de alzunos de samantica ¥
s1 zmtactea v palzbraz de los terminos del simtasis
semantica son acuerdo con su tanma. adecuada.
adecuadas. sigmficado o por
la ordenzcion da
astasz,
El itam ze
3. COHERENCTA: . . ) El item tiene encuentra
) X El itermn mo El itemn tiene una -,
El item tiene . .. . una relacion completamente
e tiane relacion ralacion .
relacién légica con . . . regular con la relacicmado
. L= logica conla | tangencial con la : S
la dimenzion o dimensicn o Trmensidn o dimension o con la
mdicador que asta ndicador indicador mdicador que dimenzion o
midiendo. i i aztd midiendo indicador qus
estd mudiende.
El ita da i i
“EI] ell':n]:;fdu El item tien= El item a= El item ez muy
4. EELEVANCIA: | . - alguna relevancia, . o
Elita - 51N que 52 vea e azencial o relevants v
- HIEm B EEED{? - afectada la P c:tm_lt - mmportanta, es deba zar
impartante, es decir medicidn de | | FUEOE B decir debe ser meluido.
debe zer inchndo. i - mcluvendo lo que - .
la dimen=ion b2 mida meluido.
o ndicador. BELS mds

Fuente: Adaptzdo de: ww homana unal co/picomeiria/files71053/8574/ 3708 @aroulos _juicto_de_experta_17-

36.pdf



INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres v Apellidos: hiirian Liz Mavie Vera

Sexo: Hombra [ ) Mujer (X)) Edad 40 {afoz)
Profesion: Profesora

Ezpecialidad: hiatematica

Afioz de experiencia: 18

Cargo gue dezempena

actualmente:

Profesora de Eobotica v Fazonamiento Matematico

Imztitucion donde labora:

Institucion Educativa Particular “Santa Clara™

Firma:

69



70

Certificado de validez de contenido del inztrumento gue mide influencia de
Minecraft Education

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillere de los criterios: suficisncia,
claridzd, eoherenciz v relevanciz, el mimero que zegun su evaluacion corresponda de acuerdo
con la mbrica.

E:h?:ﬁ Items %‘ % 'E E Dhaen}acinnea
& | = | & | & e
Dimenzion 1: Aprendizaje autonomo o S| M recomendaciones
01. Wecesito baztants ayuda para llevar
Imicrado a cabo mu trabaje uzando Mlmecraft | 4 4 4 | 4
Education.
02. Eealizo mi trabajo con ayuda
MNovato esporadica en el use de MMmecraft | 4 4 4 [ 4
Education.
03. Ejecuto mi trabzjo =in asistencia v
Aplicade de manera independiente, emplsando | 4 4 4 [ 4
hnecraft Education.
04. Llave a cabo nu trabajo de forma
Experto autdnoma vy brindo apove a los demds, | 4 4 4 | 4
utilizando Minecraft Edueation.
gl = | 2|8 :
Dimensién 2: Adquisicién de habilidades B | g | 8| 8| Observaciomes
tecnologicas lﬁ L -E % yio .
= 82| Y| & | @& | recomendaciones
03. Tengo una nocion basica de lo que 4 4 1|4
Bidsico ez Minscraft E-:!uv:ah-::-n. _
08, Obtengo mformacion adecuada 4 4 4|4
para utilizar Minecraft Education.
07. Participe en mu  grupe de
aprendizaje para el uzo de Mimecraft | 4 4 4 | 4
Education
hiadio DE. Aplico mis conocimisntos sobre el 4 4 4|4
uso de Minecraft Education.
09, Empleo Minecraft Education para 4 4 4|4
solucionar problamas.
10, Ttilizo ds manera autonoma
Avanzado Whnscraft Education para desarrollar | 4 4 4 [ 4
mul creztrvidad.




Certificado de validez de contenido del inztrumento gue mide el desarrolle de

la creatividad en el area de emprendimiento

Para validar 2l Instrumento debe colocar an el casillere de los crterios: suficiencia,
claridad, coherencia v relevancia, el mimero que segin su evaluacicn corresponda de acuerdo

con la mibrica.
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glz| g
. ar . = G =
Dlm?nsmn.l Items 4 | E = | & [ Obzervacione:z y'o
Indicador S | = = | 2 .
2| 9| S| & | recomendaciones
Ul. Cremerp pdea: comstambements :obre
necezldades gue no 5= han satizfeclho aun. 4 4 4
Ul Me resulta facll Zenerar 1geds CUANGD
estay construyendo un prototipe. 4 4 4 4
. 3. Cumnco enfremin problemas, pueco
Flaidez | vroncir varies idens para sohucionarlos 4 4] 4|4
creafiva
4. Soy capaz ce procaclr puchos disenos
distimfos cuande esioy comsuoyendo wm | 4 4 4 4
prototipa.
U2, Tenso muckas 1gsas soboe las pozioles
implicancias ambientalss v socizles de mi| 4 4 4 4
Profotipo.
06 Comdo planifico mi profotipo, puedo 4 4 4 4
ST respuesias v saluciones novedosas.
07. M dizefio s tmico y diferent 2 kos de los 1 1| 4 4
Drizinalidad | 0. El método goe utilizo para constroir mi 4 4 4 4
EI'EI.'H.TI. mﬂﬁm‘ﬂdﬂm
05 Wi prosotipo camea vm impecto pasitee en 4 4 4 4
los clientes,
10 b disefie incorpara elementos origmales 4 4| 4 4
v Imicas.
11. Incorpore ma variedad de actvidades 4 4 4 4
abizmiaz en mi trabajo.
11. Puedo pensar en miMiples formas de 4 4| 4 4
spfucionar n mizmo problema
Flexibilidad | 13. Estoy dispuesto a hacer modificaciones 4 4 4 4
creativa en mi dizefo par2 mejoraria.
14. Mi disefip se adapta a las necazidades 4 4| 4 4
cambizrtes de los clismbes.
15. Utilizo upa variedad da recumzcs de dizefio 4 4 4 4

en mi Takajo.




Observaciones (precizar i kay suficiencas)c

Hay suficiencia
Opimida de aplicabalidad:
Aplicable [ X1______Aplicable después de corregir [ | Mo aplicable [ ]

Apellides v nomsbres del juez validador.
Mg Mavio Yern, Mirias Liz
[l 41591144

Expecslidad del vabdader: Profesor de Secundana Matemndtica

Fardeaesla: Fl kem conerpesds o oomcepin kainiea Do bl

Ipagranche 19 e e spropdsds pam sepresen i ol corppeserie o drenée copecHE o del oom ncis
S haridast e erierds ain 40 caliad olpems o openebeio del Bemny oo concies, sk v direcin

Bra: Seiloenca, o milckeca coaeda boa e platesds som oo cenies ror med e G ol mers Bn

17 de mayo de 2023
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Anexo 4: Autorizacion para Aplicacion de Instrumentos

MAFRIA DFEL PILAR APPTANT OJEDA
DMEECTORA ACADEAOCA MACTONAL DE FUTURA SCHOOLS
Prezemms

Y. Framciz Javier Mavio Vera me dinjo a uswed con o debido sespeto y
considemeitn, en mi calidod de egresado de la Maoeszia en Fducociim con mencklm en E-

Leamizg de (o Usiversidad San Mastis de Peares, identificado con DM 5 45086113

La raedin die mi comunicaciin es solicitar la sutorizacitin pars aplicar merrumendns
en la institucide edocativa Fomera Scheols para wn mabapn de investigack’m tinlado
“Infleencia de Mizecralt Education en el desarrollo de la creatividad en bos estudiantes de

quairiin de secundaria®. Faia mvestigaciin es esencial para mis esfusraos en obiener ¢ agmado

academico de s

Lee  instrumescos  propessios mcluyen  encuestas disefladas con la mayee

considemoiin hacia la ética v la confidescialidad de bos panicipanes mvolucrados.
Le agraderon de antervann su aiemidin ¥ apoyo 2 esle provecin.

Adeniamiente.

Francis Jovier Mavio Yera

43054138



Por la presente, v tmas haber revisado b solicited v la doownentacidn, AUTORLE Y al
Sr. Francis Jovier Mavie Vera idestificado con IINE 4308063533, 2 aplicar los instrumentos
propuesins para su trabapo de investigacidn titulado “Influencia de Minecrafl Fdwcation o el

desarrollo de b creatividod e Ios esiudianies de quinie de secundania® en b imstituciin

Futura Schoaols.

Wara del Pilar Jppianl Ojeda
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