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RESUMEN:

La creatividad constituye una competencia clave en la educacion primaria, debido a su relaciéon con la generacion de ideas, la
resolucion de problemas, la flexibilidad cognitiva y la innovacion. En este contexto, Minecraft Education ofrece un entorno digital
abierto que puede favorecer procesos creativos mediante construccion, exploracion, colaboracion y prototipado. Se desarrolld
una investigacion cuantitativa, aplicada, con disefio cuasi experimental de pretest y postest con grupo de control no equivalente.
La muestra estuvo conformada por 255 estudiantes de sexto grado de primaria, distribuidos en grupo experimental (n = 130) y
grupo control (n = 125). El grupo experimental participé durante 12 semanas en actividades curriculares mediadas por Minecraft
Education, mientras que el grupo control trabajé con estrategias convencionales. Se aplicé un test de pensamiento creativo en
entornos digitales, validado por juicio de expertos, con alfa de Cronbach de .88. El grupo experimental mostré mejoras significativas
en creatividad general y en las dimensiones de fluidez, flexibilidad y originalidad. En el postest, el 43.1% alcanzé nivel excelente
de creatividad general, frente al 1.6% del grupo control. La prueba U de Mann-Whitney evidencioé diferencias significativas entre
grupos (p < .001). Minecraft Education influye significativamente en el desarrollo de la creatividad en estudiantes de sexto grado,
siempre que su aplicacion se integre al curriculo mediante retos abiertos, mediacion docente y evaluacion formativa.

Palabras clave: Minecraft Education; creatividad; pensamiento creativo; aprendizaje basado en juegos; educacion primaria;
tecnologia educativa.

ABSTRACT:

Creativity is a key competence in elementary education due to its relationship with idea generation, problem-solving, cognitive
flexibility, and innovation. In this context, Minecraft Education provides an open digital environment that may foster creative
processes through construction, exploration, collaboration, and prototyping. A quantitative, applied study with a quasi-experimental
pretest—posttest design and a non-equivalent control group was conducted. The sample consisted of 255 sixth-grade elementary
school students, distributed into an experimental group (n = 130) and a control group (n = 125). The experimental group participated
for 12 weeks in curriculum-based activities mediated by Minecraft Education, whereas the control group worked with conventional
strategies. A creative thinking test in digital environments was administered; it was validated through expert judgment and showed
a Cronbach’s alpha of .88. The experimental group showed significant improvements in general creativity and in the dimensions
of fluency, flexibility, and originality. In the posttest, 43.1% reached an excellent level of general creativity, compared with 1.6%
in the control group. The Mann-Whitney U test showed significant differences between groups (p < .001). Minecraft Education
significantly influences creativity development in sixth-grade students when integrated into the curriculum through open-ended
challenges, teacher mediation, and formative assessment.
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INTRODUCCION

La educacion primaria contemporanea exige el desarrollo
de competencias cognitivas superiores que permitan a los
estudiantes formular ideas, resolver problemas y adaptarse
a situaciones cambiantes. Entre estas competencias,
la creatividad ocupa un lugar central, pues favorece la
produccion de respuestas originales, pertinentes y Utiles
ante desafios académicos y sociales. En esta linea, la OECD
(2024) define el pensamiento creativo como la capacidad
de generar, evaluar y mejorar ideas originales y diversas,
lo cual evidencia su importancia en los sistemas educativos
actuales.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, la creatividad
no debe entenderse Unicamente como una habilidad
artistica, sino como una competencia transversal asociada
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al pensamiento divergente, la resolucién de problemas,
la innovacion y la toma de decisiones. Carranza (2021)
sostiene que el pensamiento creativo debe promoverse de
manera intencional en la escuela, debido a su relevancia
para el desempefo académico, social y futuro de los
estudiantes. Desde esta perspectiva, la creatividad puede
analizarse mediante dimensiones como fluidez, flexibilidad y
originalidad, vinculadas con la cantidad de ideas generadas,
la capacidad de modificar enfoques y la produccién de
respuestas novedosas.

El uso pedagdgico de tecnologias digitales ha ampliado las
posibilidades de desarrollar experiencias de aprendizaje
activas, colaborativas e inmersivas. En el marco de la
Educacion 5.0, las tecnologias emergentes se orientan
hacia entornos centrados en el estudiante, con énfasis en
personalizacion, participacion y desarrollo de competencias
para escenarios complejos (Ahmad et al., 2023). En este
contexto, el aprendizaje basado en juegos digitales constituye
una estrategia metodoldgica que integra retos, exploracion,
retroalimentaciéon inmediata y motivacion intrinseca.

Minecraft Education es una plataforma educativa basada
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en un entorno tridimensional de construccion tipo sandbox,
que permite a los estudiantes disefhar, experimentar,
colaborar y resolver problemas mediante la creacion de
mundos digitales. Su potencial pedagdgico se relaciona
con la posibilidad de transformar el aula en un espacio de
prototipado, donde el error puede asumirse como parte del
proceso iterativo de aprendizaje. Microsoft Education (2025)
destaca que Minecraft puede fortalecer habilidades como
creatividad, colaboracion, pensamiento critico y resolucion
de problemas cuando se integra con objetivos didacticos
definidos.

Diversas investigaciones recientes han sefialado que los
entornos digitales abiertos favorecen la expresion creativa
y la construccion de productos originales. Kovalkov et
al. (2022), al estudiar la medicion de la creatividad en
entornos de programacion visual, destacan la relevancia de
dimensiones como fluidez, flexibilidad y originalidad para
evaluar productos digitales. Asimismo, los estudios sobre
evaluaciéon basada en juegos muestran que estos entornos
permiten valorar competencias cognitivas y habilidades
complejas, siempre que existan criterios claros de analisis y
retroalimentacion pedagogica (Gémez et al., 2022).

En el caso especifico de Minecraft, su estructura abierta
posibilita que los estudiantes generen soluciones diversas,
modifiquen disefios, prueben alternativas y elaboren
productos digitales con distintos niveles de complejidad.
Carbonell-Carrera et al. (2021) evidenciaron que el trabajo
con Minecraft puede favorecer habilidades espaciales
mediante la construcciéon con bloques y la manipulacion de
estructuras tridimensionales. Estas caracteristicas resultan
especialmente pertinentes para estudiantes de sexto grado
de primaria, etapa en la que se consolidan habilidades
de razonamiento, autonomia, colaboraciéon y solucion de
problemas.

No obstante, el uso de Minecraft Education no debe
reducirse a una actividad ludica aislada. Su eficacia depende
del disefio pedagogico, la mediacién docente, la claridad de
los retos, la articulacién curricular y la evaluacion formativa
del proceso creativo. En consecuencia, resulta necesario
analizar empiricamente su influencia en el desarrollo de la
creatividad en contextos escolares reales.

Apartir de lo expuesto, el objetivo de la presente investigacion
fue determinar la influencia de Minecraft Education en el
desarrollo de la creatividad en estudiantes de sexto grado
de primaria de una red educativa durante el afno 2025. De
manera especifica, se evalud su efecto en la creatividad
general y en las dimensiones de fluidez, flexibilidad y
originalidad creativa.

MATERIAL Y METODO

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo,
de tipo aplicado, con disefio cuasi experimental de pretest
y postest con grupo de control no equivalente. Este disefio
permitid analizar el efecto de Minecraft Education, como
variable independiente, sobre el desarrollo de la creatividad,
como variable dependiente, en un contexto escolar real y
con grupos previamente constituidos.

La poblacion estuvo conformada por estudiantes de sexto
grado de primaria pertenecientes a una red educativa de
cobertura nacional durante el afo académico 2025. La
muestra fue no probabilistica e intencional, integrada por
255 estudiantes. El grupo experimental estuvo conformado
por 130 estudiantes de las sedes de Tacna, Arequipa y

Trujillo, mientras que el grupo control estuvo integrado por
125 estudiantes de las sedes de Ica, Piura y Chiclayo.

Tabla Nro. 1. Distribucion de la muestra por grupo de
estudio

Grupo Sedes n

Experimental Tacna, Arequipa, Truijillo 130

Control Ica, Piura, Chiclayo 125
Total 255

El grupo experimental participd6 en un programa de
intervencion de 12 semanas integrado al area de Educacion
para el Trabajo. Las actividades se desarrollaron mediante
Minecraft Education, considerando retos de construccion,
prototipado, solucién de problemas, colaboracion vy
elaboracion de productos digitales. El grupo control trabajo
los mismos contenidos tematicos mediante guias impresas,
explicacion docente y actividades convencionales de aula.

La técnica principal de recoleccion de datos fue la
encuesta, complementada con observacion sistematica
de los productos digitales elaborados por los estudiantes
del grupo experimental. El instrumento principal fue el Test
de Pensamiento Creativo en Entornos Digitales, disefiado
a partir de indicadores asociados con fluidez, flexibilidad
y originalidad. El instrumento estuvo conformado por 15
items con escala tipo Likert de cinco puntos, distribuidos
equitativamente en las tres dimensiones de la creatividad.

El instrumento fue validado mediante juicio de expertos en
educacion, tecnologia educativa y creatividad, obteniendo
una concordancia superior al 90% en suficiencia, claridad
y relevancia. La confiabilidad se determindé mediante
el coeficiente alfa de Cronbach, con un valor de .88,
considerado adecuado para los fines de la investigacion.

Los datos fueron procesados con el software SPSS v.29.
Para el analisis descriptivo se calcularon frecuencias y
porcentajes. La prueba de normalidad de Kolmogorov-
Smirnov evidencid distribucion no normal, por lo que se
emplearon pruebas no paramétricas. La prueba de Wilcoxon
permiti6 comparar los resultados intragrupo entre pretest y
postest, mientras que la prueba U de Mann-Whitney permitid
comparar los resultados postest entre el grupo experimental
y el grupo control. El nivel de significancia establecido fue
de .05.

El estudio contdé con autorizacion institucional. La
participacion fue voluntaria y se resguardo la confidencialidad
de la informacion. Los datos fueron tratados de manera
anonima y con fines exclusivamente académicos.

RESULTADOS

Los resultados descriptivos evidenciaron una mejora
relevante en el grupo experimental después de la
intervencion con Minecraft Education. En el pretest, la
mayoria de estudiantes de ambos grupos se ubico en el
nivel moderado de creatividad general. Sin embargo, en el
postest, el grupo experimental mostré un desplazamiento
hacia niveles superiores, con 51.5% en nivel bueno y 43.1%
en nivel excelente. En contraste, el grupo control mantuvo
una mayor concentracion en el nivel moderado.
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Tabla Nro. 2. Creatividad general en el grupo experimental y control

Nivel de creatividad Pretest (%) Postest (%) Pretest (%) Postest (%)
experimental experimental control control

Muy poca 2.3 0.0 1.6 1.6

Poca 14.6 0.0 12.0 104

Moderada 80.0 5.4 84.8 68.8

Buena 3.1 51.5 1.6 17.6

Excelente 0.0 43.1 0.0 1.6

En la dimensién de fluidez creativa, el grupo experimental super6 los niveles inferiores y alcanzé un 74.6% acumulado entre
los niveles bueno y excelente. En el grupo control, la mayoria permanecioé entre los niveles poca y moderada. Este resultado
indica que Minecraft Education favorecio la produccion de mdltiples ideas, alternativas y prototipos durante el desarrollo de las
actividades.

En la dimension de flexibilidad creativa, el grupo experimental alcanzé 50.0% en nivel bueno y 43.8% en nivel excelente. Este
avance evidencia una mayor capacidad para modificar propuestas, cambiar de estrategia y adaptar soluciones ante problemas
surgidos en el entorno digital. En el grupo control, el progreso fue menor y se mantuvo una concentracién importante en el nivel
moderado.

En originalidad creativa, el grupo experimental mostré también un avance significativo: 48.5% alcanzo nivel bueno y 33.1% nivel

excelente. En el grupo control, ningun estudiante alcanzé nivel excelente en el postest. Este resultado permite afirmar que la
intervencion favorecio la elaboracion de productos digitales mas novedosos, diferenciados e innovadores.

Tabla Nro. 3. Niveles altos de creatividad por dimension en el postest

Dimension Grupo experimental: Grupo control: bueno +
bueno + excelente (%) excelente (%)

Fluidez creativa 74.6 11.2

Flexibilidad creativa 93.8 40.8

Originalidad creativa 81.6 15.2

El analisis inferencial mediante la prueba de Wilcoxon evidencié diferencias significativas entre pretest y postest en el grupo
experimental para creatividad general (Z =-9.845; p <.001). El grupo control también present6 diferencia significativa, aunque de
menor magnitud (Z = -2.124; p = .034). Posteriormente, la prueba U de Mann-Whitney confirmé diferencias significativas entre el
grupo experimental y el grupo control en el postest de creatividad general (U = 2105.500; Z = -8.674; p < .001)

Tabla Nro. 4. Pruebas de hipétesis para creatividad general y dimensiones

Variable / dimension Prueba u/z Significancia

Creatividad general experimental: postest-pretest Wilcoxon Z =-9.845 p <.001

Creatividad general control: postest-pretest Wilcoxon Z=-2124 p=.034

Creatividad general postest: experimental vs. control U de Mann-Whitney U =2105.500; p <.001
Z=-8.674

Fluidez creativa postest U de Mann-Whitney U =2345.000; p <.001
Z=-8125

Flexibilidad creativa postest U de Mann-Whitney U = 2560.500; p =.001
Z=-7.842

Originalidad creativa postest U de Mann-Whitney U =2780.000; p =.002
Z=-7.561

Los resultados permiten rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipétesis general de investigacion. En consecuencia, el uso
sistematico de Minecraft Education influyé significativamente en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes de sexto grado
de primaria. Asimismo, se aceptan las hipétesis especificas referidas a la mejora de la fluidez, flexibilidad y originalidad creativa
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DISCUSION

Los hallazgos evidencian que Minecraft Education tuvo
una influencia positiva y estadisticamente significativa en
el desarrollo de la creatividad de los estudiantes de sexto
grado. La mejora observada en el grupo experimental,
especialmente en el porcentaje de estudiantes que
alcanzaron niveles bueno y excelente, confirma que los
entornos digitales abiertos pueden favorecer procesos
creativos cuando se articulan con objetivos pedagodgicos,
retos auténticos y acompafamiento docente.

La mejora en la fluidez creativa puede explicarse por la
naturaleza abierta e iterativa de Minecraft Education. Al
disponer de recursos digitales multiples, reversibles y de
rapida manipulacion, los estudiantes pudieron generar
diversas ideas y prototipos sin las limitaciones materiales
propias del aula tradicional. Esta condicion favorece la
produccion de alternativas y la exploracién de soluciones,
aspecto coherente con la comprensién de la creatividad
como capacidad para producir ideas diversas y pertinentes
(Carranza, 2021; OECD, 2024).

En cuanto a la flexibilidad creativa, los resultados sugieren
que el entorno sandbox favorecié la adaptacion de
estrategias. Los estudiantes debieron modificar disefios,
reorganizar recursos, responder a errores de construccion
y reformular propuestas frente a nuevos desafios. Este
proceso coincide con los planteamientos de Kovalkov et
al. (2022), quienes destacan la importancia de analizar la
creatividad en entornos digitales mediante dimensiones
como fluidez, flexibilidad y originalidad.

La originalidad creativa también mostré un avance relevante.
La posibilidad de disefar productos digitales personalizados
permitié que los estudiantes expresaran soluciones propias,
integraran ideas de distintas areas y desarrollaran propuestas
visualmente diferenciadas. En este sentido, Minecraft
Education funcion6 como un entorno de prototipado creativo,
donde el estudiante no solo consumié informacion, sino que
produjo artefactos digitales con significado pedagdgico.

Los resultados son consistentes con la evidencia reciente
sobre el potencial educativo de Minecraft. Microsoft Education
(2025) sefala que la plataforma puede fortalecer creatividad,
colaboracién, pensamiento critico y resolucion de problemas
cuando se implementa con intencionalidad pedagogica.
Asimismo, Carbonell-Carrera et al. (2021) identificaron que
la construcciéon con bloques en Minecraft puede favorecer
habilidades espaciales, lo cual resulta relevante para
actividades de disefio, organizacion estructural y produccion
creativa en entornos tridimensionales.

No obstante, el impacto de Minecraft Education no debe
atribuirse Unicamente a la tecnologia. La mediacion
docente fue un componente central para transformar el
juego en experiencia de aprendizaje. La planificacion de
retos abiertos, la orientacion durante la construccion, la
retroalimentacion y la vinculacion con objetivos curriculares
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permitieron que los estudiantes pasaran de la exploracion
ludica a la produccién creativa con sentido formativo. En
esta linea, Gémez et al. (2022) advierten que los entornos
basados en juegos requieren criterios claros de evaluacion
para valorar competencias y habilidades complejas.

Entre las principales limitaciones del estudio se reconoce
el uso de una muestra no probabilistica, la ausencia de
asignacion aleatoria y el trabajo con grupos intactos.
Ademas, los resultados corresponden a una intervencion
de 12 semanas, por lo que no es posible determinar la
permanencia de los efectos en el mediano o largo plazo.
También debe considerarse que la familiaridad previa con
herramientas digitales pudo influir en el desempefo de
algunos estudiantes.

A pesar de estas limitaciones, el estudio aporta evidencia
relevante sobre la integraciéon de Minecraft Education
en educacion primaria. Los resultados sugieren que su
implementacion puede ser una estrategia viable para
fortalecer la creatividad, especialmente cuando se orienta
hacia proyectos de emprendimiento, prototipado, innovacion
escolar y solucién de problemas. Se recomienda que futuras
investigaciones incorporen disefios longitudinales, muestras
probabilisticas, rubricas de evaluacion de productos digitales
y analisis cualitativos de los procesos creativos.
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