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RESUMEN

La presente investigacion exploro la relacion entre el uso de videojuegos y el
desarrollo de habilidades creativas en estudiantes de segundo grado, en un contexto
donde la tecnologia digital se ha convertido en parte integral de la educacién secundaria.
El estudio busco determinar la correlacion entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas, especificamente en las dimensiones de fluidez creativa,
flexibilidad mental y originalidad.

La investigacion empled un enfoque cuantitativo con disefio correlacional,
trabajando con una muestra de 25 estudiantes del segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagogica EI Amauta, Pasco. Se utilizaron dos instrumentos
validados: el Cuestionario de Uso de Videojuegos (CUV) y el Test de Pensamiento
Creativo, aplicando el coeficiente de correlacion de Spearman para el analisis de datos.

Los resultados revelaron una correlacion positiva fuerte entre el uso de
videojuegos y el desarrollo de habilidades creativas (rho=0.685, p<0.05). Las
correlaciones mas significativas se encontraron en la dimensién de flexibilidad mental
(rho=0.701) y originalidad (rho=0.673). Estos hallazgos sugieren que el uso orientado de
videojuegos puede contribuir significativamente al desarrollo de habilidades creativas en
estudiantes de nivel primario, especialmente en aspectos relacionados con la
adaptabilidad mental y la generacion de ideas originales.

Palabras clave: Videojuegos, habilidades creativas.



ABSTRACT

The present research explored the relationship between the use of video games
and the development of creative skills in second grade students, in a context where digital
technology has become an integral part of primary education. The study sought to
determine the correlation between the use of video games and the development of
creative skills, specifically in the dimensions of creative fluency, mental flexibility and
originality.

The research used a quantitative approach with a correlational design, working
with a sample of 25 second grade students from the EI Amauta Pedagogical Research
and Innovation Laboratory, Pasco. Two validated instruments were used: the Video
Game Use Questionnaire (CUV) and the Creative Thinking Test, applying Spearman's
correlation coefficient for data analysis.

The results revealed a strong positive correlation between the use of video games
and the development of creative skills (rho=0.685, p<0.05). The most significant
correlations were found in the dimension of mental flexibility (rho=0.701) and originality
(rho=0.673). These findings suggest that the oriented use of video games can contribute
significantly to the development of creative skills in primary school students, especially
in aspects related to mental adaptability and the generation of original ideas.

Keywords: video games, creative skills.



INTRODUCCION

El periodo digital moderno transformd los videojuegos en componentes
esenciales de la vida cotidiana de nifios y jovenes que los utilizan como su principal
fuente de entretenimiento, al tiempo que generé cambios importantes en las interacciones
educativas y sociales. El uso generalizado de videojuegos ha dado lugar a amplios
debates en los circulos educativos sobre su impacto en el desarrollo cognitivo y el
desarrollo de habilidades creativas de los estudiantes. Esta investigacion examina cémo
los estudiantes de segundo grado de secundaria desarrollan habilidades creativas a través
del juego de videojuegos durante el contexto educativo contemporaneo donde esta
relacion cobra significativa importancia.

El impacto educativo de los videojuegos ha evolucionado significativamente a lo
largo del tiempo. Estudios recientes de la CEPAL (2023) muestran un acceso regular a
videojuegos del 78% de los estudiantes latinoamericanos entre 7 y 12 afios que dedican
un promedio de 14 horas semanales a jugar. Noticias del Instituto Nacional de Estadistica
del Pert INEI (2023) muestran que la poblacién estudiantil de educacion secundaria
alcanza el 65% que tiene acceso a dispositivos electronicos para jugar videojuegos. La
situacién actual plantea desafios y oportunidades a los sistemas educativos que se
benefician del desarrollo de capacidades cognitivas superiores, en particular la
creatividad.

El campo de investigacion actual genera hallazgos prometedores. El uso de
videojuegos educativos muestra una relacion positiva sustancial en las capacidades
creativas de los estudiantes espafioles de secundaria segin Martinez-Bello et al. (2023).
En su estudio, Kim y Park (2022) demostraron que géneros especificos de videojuegos
mejoran la originalidad y adaptabilidad mental de los estudiantes de educacion basica a

través de distintas mecanicas.



La comprension de como los videojuegos afectan el desarrollo de habilidades
creativas es limitada en los entornos de educacion secundaria peruanos, con un enfoque
especifico en la region de Pasco. Esta brecha es particularmente importante ya que el
48% de los estudiantes de esta region juegan videojuegos de 1 a 3 horas diarias (Romero,
2023) mientras que su desarrollo creativo a partir de los videojuegos carece de un estudio
extenso.

A través de este estudio pretendemos establecer relaciones entre el uso de
videojuegos por parte de los estudiantes y el desarrollo de la capacidad creativa en
estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagdgica
de EI Amauta en Pasco. Especificamente, se busca analizar como el uso de videojuegos
se relaciona con dimensiones especificas de la creatividad: La investigacion apunta a
comprender los vinculos entre el uso de videojuegos y el crecimiento de la aptitud
creativa de los estudiantes a través de la flexibilidad mental, la fluidez de la creatividad
y el pensamiento original.

La investigacion sigue la hipotesis de que el uso de videojuegos demuestra efectos
significativos en el desarrollo de las habilidades creativas de los estudiantes. Cada
componente de la capacidad creativa recibe un examen de hipotesis Unico dentro de esta
hipétesis principal.

Un disefio de estudio cuantitativo utilizando el enfoque correlacional sirve como
metodologia para esta investigacion. La investigacion utilizara instrumentos de prueba
validados en una muestra de 25 estudiantes de segundo grado a través del CUV y
herramientas adaptadas de evaluacion del pensamiento creativo. Los datos se someteran
a un analisis estadistico adecuado para determinar las relaciones entre las variables

medidas.

Vi



La importancia de la investigacion surge de su capacidad para explicar los
videojuegos como herramientas educativas eficaces que estimulan el desarrollo de
habilidades creativas. Los datos de los resultados brindaran informacion vital tanto a los
educadores como a los padres sobre los métodos de participacion en los videojuegos para
el desarrollo creativo y, al mismo tiempo, ayudaran al desarrollo de estrategias educativas
que incluyan estas herramientas digitales.

La tesis esta estructurada en cuatro capitulos. El primer capitulo presenta el
planteamiento del problema, incluyendo los objetivos y la justificacion de la
investigacion. El segundo capitulo desarrolla el marco tedrico, abordando los
antecedentes y las bases tedricas que fundamentan el estudio. El tercer capitulo describe
la metodologia empleada, incluyendo el disefio de investigacion, la poblacion y muestra,
y los instrumentos utilizados. El cuarto capitulo presenta los resultados obtenidos,
analisis estadistico y se discute las implicaciones de los hallazgos. Finalmente las
conclusiones y recomendaciones del estudio.

La investigacion se materializa durante un momento crucial en el que el avance
tecnoldgico se cruza cada vez mas con los sistemas educativos para proporcionar
evidencia empirica para decisiones educativas informadas sobre herramientas de

videojuegos para el desarrollo de habilidades creativas en estudiantes de secundaria.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

Las instituciones educativas debaten activamente hoy como los
videojuegos impactan el desarrollo de habilidades creativas. Segiin Sdnchez-Rojo
y Prieto (2022), el uso excesivo de juegos perjudica los resultados académicos y
las conexiones sociales de los estudiantes, pero los investigadores también
enfatizan que la implementacion adecuada de los videojuegos estimula las
facultades cognitivas fundamentales, que incluyen la creatividad. Los educadores
y los padres enfrentan desafios al intentar equilibrar las ventajas potenciales con
los riesgos potenciales que existen en esta naturaleza dual.

En el contexto latinoamericano, un estudio realizado por la CEPAL
(2023) reveld que el 78% de los estudiantes entre 7 y 12 afios tienen acceso
regular a videojuegos, y dedican un promedio de 14 horas semanales a esta
actividad. Martinez y Gonzalez (2023) encontraron que en paises como
Argentina, Brasil y México, el 45% de los estudiantes de secundaria que jugaban

videojuegos de manera moderada (entre 7-10 horas semanales) mostraban



mejores indicadores en pruebas de pensamiento creativo comparados con sus
pares gque no jugaban.

En el contexto peruano, segun el Instituto Nacional de Estadistica e
Informatica (INEI, 2023), el 65% de los estudiantes de educacion secundaria
tienen acceso a dispositivos electronicos donde pueden jugar videojuegos.
Romero (2023) sefiala que en Lima Metropolitana, el 56% de los estudiantes de
segundo grado dedican entre 1 a 3 horas diarias a los videojuegos, mientras que
en regiones como Pasco, este porcentaje alcanza el 48%. Castro y Velasquez
(2023) identificaron que solo el 23% de las instituciones educativas peruanas
incorporan estrategias pedagdgicas que aprovechan el potencial de los
videojuegos para el desarrollo de habilidades creativas.

En el Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica EI Amauta
de Pasco, segun el informe institucional (2023), el 82% de los estudiantes de
segundo grado manifiestan usar videojuegos regularmente. El departamento
psicopedagdgico de la institucion reportd que el 45% de estos estudiantes
muestran dificultades en el desarrollo de habilidades creativas, evidenciadas en
la resolucidn de problemas y la generacion de ideas originales. Ademas, el 60%
de los docentes expresan preocupacion por el impacto de los videojuegos en el
desarrollo académico de sus estudiantes.

Las posibles causas asociadas a esta problematica son diversas. Torres y
Lopez (2023) identifican tres factores principales: la falta de orientacién
adecuada en el uso de videojuegos (68% de los casos), la ausencia de estrategias
pedagdgicas que integren los videojuegos como herramientas de aprendizaje

(75% de las instituciones), y el desconocimiento por parte de los educadores sobre



1.2.

cémo aprovechar el potencial de los videojuegos para desarrollar habilidades
creativas (82% de los docentes encuestados).

Delimitacion de la investigacion

1.2.1. Delimitacion espacial.

La investigacion se desarrolld en el Laboratorio de Investigacion e
Innovacion Pedagdgica EI Amauta, ubicado en la Calle Alfonso Ugarte N° 204.
Psje. José Carlos Mariategui, Sector 2 del distrito de Simon Bolivar, provincia y
region de Pasco. La institucion educativa es de gestion publica, pertenece al
ambito urbano y brinda servicios educativos en el nivel secundario.

1.2.2. Delimitacion temporal.

El estudio se realizé durante el periodo comprendido entre setiembre y
diciembre del afio 2023, correspondiente al dltimo trimestre del afio escolar, lo
que permitio observar y analizar el desarrollo de las habilidades creativas de los
estudiantes en relacion con el uso de videojuegos durante este periodo especifico.
1.2.3. Delimitacion poblacional.

La poblacion de estudio esta constituida por 125 estudiantes matriculados
del primer al quinto grado de educacion secundaria del Laboratorio de
Investigacion e Innovacidén Pedagogica EI Amauta. La muestra seleccionada
comprende 25 estudiantes del segundo grado, quienes seran los sujetos directos
de la investigacion.

1.2.4. Delimitacion de contenido.

La investigacion se centra en el estudio de dos variables
principales:
» Uso de videojuegos, analizando las siguientes dimensiones:

e  Frecuencia de uso



1.3.

o Tipos de videojuegos
e  Comportamiento durante el juego
» Desarrollo de habilidades creativas, estudiando las dimensiones:
e  Fluidez creativa
o  Flexibilidad mental
e  Originalidad
El estudio se enmarca en el campo de la tecnologia educativa y la
psicologia del aprendizaje, especificamente en la interseccion entre el uso de
herramientas digitales ludicas y el desarrollo de capacidades creativas en
estudiantes de educacion secundaria.
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general
¢Qué relacion existe entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023?
1.3.2. Problemas especificos.

a) ¢Qué relacion existe entre el uso de videojuegos y la fluidez creativa
en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion
e Innovacién Pedagdgica ElI Amauta, Pasco - 2023?

b) ¢Qué relacion existe entre el uso de videojuegos y la flexibilidad
mental en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023?

c) ¢Qué relacidn existe entre el uso de videojuegos y la originalidad en
los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion e

Innovacion Pedagogica EI Amauta, Pasco - 2023?



1.4.

1.5.

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.

1.4.2. Objetivos especificos

a) Determinar la relacion entre el uso de videojuegos y la fluidez
creativa en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.

b) Determinar la relacion entre el uso de videojuegos y la flexibilidad
mental en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.

c) Determinar la relacion entre el uso de videojuegos y la originalidad
en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion
e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.

Justificacion de la investigacion
1.5.1. Justificacion tedrica:

La presente investigacion contribuye al conocimiento existente sobre la
relacion entre el uso de videojuegos y el desarrollo de habilidades creativas en
estudiantes de educacion secundaria. Desde una perspectiva tedrica, el estudio se
fundamenta en la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb y la teoria de la
creatividad de Torrance, permitiendo contrastar cémo los entornos digitales
ludicos pueden influir en el desarrollo del pensamiento creativo. Ademas, los
resultados obtenidos podran sistematizarse en una propuesta tedrica que

enriquezca el conocimiento actual sobre el papel de las tecnologias digitales en



el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, especificamente en el contexto
de la educacion secundaria.
1.5.2. Justificacion préctica

Esta investigacion entrega resultados préacticos directos que benefician el
espacio educativo del Laboratorio de Investigacion y Pedagogia Innovadora El
Amauta. Al identificar la relacion entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas, se podran disefiar estrategias pedagdgicas mas efectivas
que integren adecuadamente los recursos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Los docentes podran utilizar esta informacion para implementar
metodologias que aprovechen el potencial de los videojuegos como herramientas
educativas, mientras que los padres de familia contaran con criterios mas claros
para orientar el uso de estos recursos en el hogar.

1.5.3. Justificacién metodoldgica:

La investigacion propone un marco metodoldgico para evaluar la relacion
entre el uso de videojuegos Yy el desarrollo de habilidades creativas en estudiantes
de secundaria. Las herramientas de medicion desarrolladas se pueden utilizar en
estudios futuros relacionados y adaptarse a diversos entornos educativos. La
metodologia propuesta integra técnicas cuantitativas para medir la frecuencia y
patrones de uso de videojuegos, asi como instrumentos especificos para evaluar
las dimensiones de la creatividad (fluidez, flexibilidad y originalidad) en
estudiantes de segundo grado. EI método de investigacion propuesto sirve como
estandar que los investigadores pueden utilizar para investigar las relaciones entre

las tecnologias digitales y el desarrollo cognitivo de la educacion secundaria.



1.6.

Limitaciones de la investigacion

La falta de financiamiento impidié la adquisicion de software especializado
para la evaluacion de habilidades creativas y el andlisis detallado de los
patrones de uso de videojuegos.

La aplicacion de los instrumentos de evaluacion se vio afectada por las
inasistencias de algunos estudiantes durante el periodo de recoleccion de
datos.

Limitaciones de Acceso a la Informacion

El acceso limitado a los registros detallados sobre el uso de videojuegos en
los hogares impidié un analisis mas profundo de los patrones de juego fuera

del entorno escolar.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes internacionales

Martinez-Bello et al. (2023) en su investigacion titulada “Videojuegos
educativos y creatividad: un estudio correlacional en estudiantes de secundaria en
Valencia” tuvieron como objetivo determinar la relacion entre el uso de
videojuegos educativos y el desarrollo de habilidades creativas. El estudio emple6
un enfoque cuantitativo, con alcance correlacional y disefio no experimental. La
muestra estuvo conformada por 98 estudiantes de segundo grado de tres escuelas
secundarias de Valencia, Espafia. Utilizaron el Cuestionario de Uso de
Videojuegos (CUV) y el Test de Pensamiento Creativo de Torrance. Los
resultados evidenciaron una correlacion positiva significativa (r=0.67, p<0.05)
entre el tiempo dedicado a videojuegos educativos y los niveles de fluidez y
flexibilidad creativa. Concluyeron que el uso moderado y guiado de videojuegos
educativos puede potenciar el desarrollo de habilidades creativas en estudiantes

de secundaria.



Kim y Park (2022) desarrollaron el estudio “Impact of Video Games on
Creative Thinking Skills: A Mixed-Method Study with Primary School Students
in Seoul” con el objetivo de analizar el impacto de diferentes géneros de
videojuegos en el pensamiento creativo. La investigacion utilizé un enfoque
mixto, con un disefio secuencial explicativo. Trabajaron con una muestra de 156
estudiantes de 7-8 afios. Emplearon registros de observacion, entrevistas
semiestructuradas y el Test de Creatividad Figural. Los resultados mostraron que
los estudiantes que jugaban videojuegos de resolucion de problemas y
construccién obtuvieron puntajes significativamente mas altos en originalidad
(p<0.01) que aquellos que preferian otros géneros. Concluyeron que el tipo de
videojuego influye significativamente en el desarrollo de diferentes aspectos de
la creatividad.

Gonzéalez-Moreno y Rodriguez (2021) realizaron la investigacion
“Videojuegos y desarrollo creativo: una intervencion educativa en escuelas
secundarias de Ciudad de México” con el objetivo de evaluar el impacto de un
programa de intervencidn basado en videojuegos sobre las habilidades creativas.
El estudio siguié un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi-experimental y
alcance explicativo. La muestra incluyé 112 estudiantes de segundo grado,
divididos en grupo control y experimental. Utilizaron la Escala de Evaluacion de
la Creatividad (EEC) y registros de desempefio. Los resultados demostraron un
incremento significativo en las puntuaciones de fluidez (t=4.32, p<0.01) y
originalidad (t=3.89, p<0.01) en el grupo experimental. Concluyeron que la
implementacion estructurada de videojuegos en el aula puede mejorar

significativamente las habilidades creativas de los estudiantes.



2.1.2. Antecedentes nacionales

Huaméan y Torres (2023) realizaron la investigacion “Influencia de los
videojuegos en el desarrollo del pensamiento creativo en estudiantes de
secundaria de una institucion educativa de Lima Norte” con el objetivo de
determinar como influyen los videojuegos en el desarrollo del pensamiento
creativo. El estudio empled un enfoque cuantitativo, de alcance explicativo y
disefio cuasi-experimental. La muestra estuvo conformada por 85 estudiantes de
segundo grado. Utilizaron el Cuestionario de Habitos de Juego (CHJ) y la Prueba
de Imaginacion Creativa (PIC). Los resultados mostraron una influencia
significativa (p<0.05) del uso regulado de videojuegos en el desarrollo de la
fluidez y originalidad creativa. Concluyeron que el uso orientado de videojuegos
puede potenciar significativamente el desarrollo del pensamiento creativo en
estudiantes de secundaria.

Pacheco et al. (2022) desarrollaron el estudio “Videojuegos y creatividad:
un analisis correlacional en estudiantes del nivel primario en Arequipa” con el
objetivo de establecer la relacién entre el uso de videojuegos y el nivel de
creatividad. La investigacidn fue de enfoque cuantitativo, alcance correlacional y
disefio transversal. Trabajaron con una muestra de 123 estudiantes de segundo y
tercer grado. Emplearon el Inventario de Uso de Videojuegos (IUV) y el Test de
Pensamiento Creativo de Torrance adaptado. Los resultados evidenciaron una
correlacion positiva moderada (r=0.58) entre el tiempo dedicado a videojuegos
de construccion y los niveles de flexibilidad creativa. Concluyeron que existe una
relacion significativa entre el tipo de videojuego utilizado y el desarrollo de

habilidades creativas especificas.
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Mendoza y Quispe (2021) realizaron la investigacion “Los videojuegos
como herramienta para el desarrollo de la creatividad en estudiantes de secundaria
de Trujillo” con el objetivo de analizar el impacto de un programa basado en
videojuegos educativos sobre el desarrollo de la creatividad. El estudio siguié un
enfoque mixto, con disefio de triangulacion concurrente. La muestra incluyo 68
estudiantes de segundo grado. Utilizaron entrevistas, observaciones estructuradas
y la Escala de Evaluacion de la Creatividad Infantil (EECI). Los resultados
mostraron mejoras significativas en la fluidez (t=3.45, p<0.01) y originalidad
(t=3.12, p<0.01) después de la implementacion del programa. Concluyeron que
los videojuegos educativos, cuando se implementan de manera estructurada,
pueden contribuir significativamente al desarrollo de habilidades creativas.
2.1.3. Antecedentes locales

Carhuaricra (2023) en su tesis titulada “Uso de videojuegos y desarrollo
cognitivo en estudiantes de secundaria de la I.E. Daniel Alcides Carrién, Pasco”
tuvo como objetivo determinar la relacion entre el uso de videojuegos y el
desarrollo cognitivo, incluyendo aspectos creativos. La investigacion emple6 un
enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio no experimental. La muestra
incluyé 45 estudiantes de secundaria. UtilizO un cuestionario de uso de
videojuegos y una prueba de habilidades cognitivas. Los resultados mostraron
una correlacién positiva moderada (r=0.54) entre el uso de videojuegos
educativos y el desarrollo de habilidades creativas. Concluyé que el uso
supervisado de videojuegos puede favorecer el desarrollo cognitivo y creativo.

Benitez y Ldépez (2022) realizaron el estudio “Tecnologias digitales y
creatividad en estudiantes de educacion secundaria de Yanacancha” con el

objetivo de analizar el impacto de las tecnologias digitales, incluidos los
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2.2.

videojuegos, en la creatividad. Emplearon un enfoque mixto con disefio
secuencial. Trabajaron con 78 estudiantes de segundo Yy tercer grado. Utilizaron
entrevistas y el Test de Pensamiento Creativo. Los resultados evidenciaron que
los estudiantes que utilizaban videojuegos de manera moderada mostraban
mayores niveles de flexibilidad y originalidad en sus respuestas creativas
(p<0.05). Concluyeron que existe una relacion positiva entre el uso adecuado de
tecnologias digitales y el desarrollo creativo.

Rivera (2021) desarrolld la investigacion “Habilidades creativas y
rendimiento académico en estudiantes de la I.E. San Juan Pampa, Pasco” con el
objetivo de establecer la relacion entre habilidades creativas y rendimiento
académico. El estudio fue cuantitativo, correlacional, con una muestra de 56
estudiantes de secundaria. Empleé el Test de Torrance y registros de
calificaciones. Los resultados mostraron que los estudiantes con mayor acceso a
recursos digitales, incluyendo videojuegos educativos, presentaban niveles mas
altos de fluidez creativa. Concluyd que el acceso a recursos digitales puede
potenciar el desarrollo de habilidades creativas.

Bases teoricas - cientificas
2.2.1. Los videojuegos

Los videojuegos se han convertido en una forma dominante de
entretenimiento y una herramienta potencial para el aprendizaje en el siglo XXI.
Segun Pérez-Latorre y Sdnchez (2023), los videojuegos son sistemas interactivos
gue combinan elementos audiovisuales, narrativos y ludicos, permitiendo a los
usuarios participar activamente en experiencias digitales estructuradas.

En el ambito educativo, Gonzélez-Moreno y Rodriguez (2021) sefialan

que los videojuegos pueden fomentar habilidades cognitivas importantes como la
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resolucion de problemas, el pensamiento estratégico y la creatividad. Esta
perspectiva es respaldada por investigaciones recientes que demuestran como los
videojuegos educativos bien disefiados pueden mejorar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes (Kim & Park, 2022).

La clasificacion de los videojuegos ha evolucionado significativamente.
Martinez-Bello et al. (2023) proponen una taxonomia que incluye: Los
videojuegos pertenecen a tres categorias: juegos estratégicos que desarrollan
habilidades de pensamiento l6gico y juegos de simulacion para experimentos de
escenarios junto con juegos educativos disefiados para estudiantes.

El impacto de los videojuegos en el desarrollo cognitivo ha sido objeto de
numerosos estudios. Torres y Lopez (2023) encontraron que el uso moderado de
videojuegos puede mejorar la atencion, la memoria de trabajo y las habilidades
visoespaciales. Segln Sanchez-Rojo y Prieto (2022), una regulacion adecuada y
una supervision adecuada son cruciales cuando se utilizan videojuegos.

2.2.2. Teorias del aprendizaje basado en videojuegos

Las teorias del aprendizaje basadas en videojuegos han evolucionado
significativamente en las Ultimas décadas. Segun Gee y Gee (2023), el
aprendizaje a través de videojuegos se fundamenta en la teoria del aprendizaje
situada, donde los estudiantes aprenden mediante la participacion activa en
contextos significativos y desafiantes.

La teoria del aprendizaje experiencial de Kolb ha sido adaptada al
contexto de los videojuegos por Martinez y Rodriguez (2022), quienes
argumentan que los videojuegos proporcionan un ciclo continuo de experiencia

concreta, reflexion, conceptualizacion y experimentacidn activa. A través de la
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interaccion directa con el entorno virtual, este método permite la construccion de
conocimiento.

Los investigadores Garcia-Lopez et al. (2023) introducen la teoria del
juego cognitivo que une elementos cognitivos psicoldgicos junto con la mecanica
del juego. Esta teoria sugiere que los videojuegos educativos bien disefiados
pueden activar procesos cognitivos superiores como el pensamiento critico y la
creatividad a través de la resolucion de problemas progresivamente mas
complejos.

La teoria del flujo aplicada a los videojuegos, desarrollada por Wang y
Chen (2021), explica cémo el equilibrio entre desafio y habilidad en los
videojuegos puede generar estados Optimos de aprendizaje. La investigacion de
Thompson (2023) muestra que cuando los estudiantes alcanzan este estado
optimo, aprenden mejor informacion nueva y adquieren habilidades.

Sanchez y Torres (2023) han desarrollado la teoria del andamiaje digital,
que explica como los videojuegos pueden proporcionar apoyo adaptativo a los
estudiantes, ajustdndose a sus niveles de competencia y permitiendo un
aprendizaje progresivo y personalizado.

2.2.3. Clasificacion de los videojuegos

La clasificacion de los videojuegos ha avanzado significativamente
gracias al progreso tecnoldgico. Los autores de Gonzalez y Martinez (2023)
establecieron un sistema de taxonomia separando los videojuegos en categorias
de entretenimiento puro y educativo o formativo.

Segun Garcia-Lopez et al. (2023), los videojuegos pueden clasificarse en
las siguientes categorias principales:

e Juegos de Accion y Aventura
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e Juegos de Estrategia

e Juegos de Rol (RPG)

e Juegos de Simulacién

e Juegos Educativos

e Juegos Deportivos

e Juegos de Puzles y Logica
Desde una perspectiva educativa, Rodriguez-Santos (2022) clasifica los

videojuegos segln su potencial pedagogico:

e Videojuegos Didacticos: disefiados especificamente para el aprendizaje

e Videojuegos de Desarrollo Cognitivo: enfocados en habilidades mentales

e Videojuegos de Habilidades Sociales: centrados en la interaccion y

colaboracion
e Videojuegos de Creatividad: orientados al pensamiento divergente
e Wangy Thompson (2023) introducen una clasificacidn basada en el nivel de
interactividad y complejidad:

e Nivel Basico: juegos lineales con objetivos simples

e Nivel Intermedio: juegos con multiples rutas y decisiones

e Nivel Avanzado: juegos con sistemas complejos y multijugador
Pérez-Latorre (2021) destaca la importancia de considerar el aspecto

narrativo en la clasificacién, distinguiendo entre:

e Juegos Narrativos: con historias elaboradas

e Juegos Procedurales: basados en mecanicas

e Juegos Hibridos: combinan narrativa y mecéanicas complejas
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2.2.4. Impacto de los videojuegos en el aprendizaje

Han surgido efectos significativos que surgen de la practica de
videojuegos en multiples dominios del aprendizaje. Videojuegos educativos bien
disefiados descritos por Martinez-Bello et al. (2023) sirven para aumentar la
motivacion de los estudiantes junto con sus niveles de compromiso y retencion
de informacion, particularmente en entornos de escuela secundaria.

En el &mbito cognitivo, Garcia y Rodriguez (2023) identifican mejoras
significativas en habilidades como:

e Atencion y concentracion

Memoria de trabajo

Resolucién de problemas

Pensamiento critico

Coordinacion visomotora

Wang y cols. (2022) realizaron una investigacion que demuestra que los
videojuegos impulsan un aprendizaje activo significativo a través del
descubrimiento y la investigacion del juego. Segln su investigacion, los
videojuegos educativos ayudan a los estudiantes a mantener una mejor retencion
de la informacion y al mismo tiempo permiten su aplicacion en situaciones
nuevas.

La investigacion de Thompson y Lopez (2023) demostré que los
videojuegos multijugador mejoran el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva
y el desarrollo de la colaboracion en equipo. Segun los autores, estas habilidades
se transfieren directamente de los videojuegos a situaciones de aprendizaje

tradicionales.
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Sin embargo, Sanchez-Rojo (2022) advierte sobre la importancia de una
implementacion adecuada, sefialando que el impacto positivo depende de factores
como:

e Laseleccion apropiada de juegos
e El tiempo de uso controlado

e Lasupervision docente

e Laintegracion curricular efectiva

Gonzéalez-Moreno y Castro (2023) han documentado mejoras especificas
en el rendimiento académico cuando los videojuegos se integran de manera
sistematica en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en materias
como matematicas y ciencias.

2.2.5. Videojuegos en la educacion secundaria

Las practicas educativas actuales exhiben una nueva tendencia de
incorporacion de videojuegos en los entornos escolares de secundaria. La
investigacion de Martinez y Gonzalez (2023) muestra que los adolescentes juegan
videojuegos durante aproximadamente 12 horas cada semana, lo que lleva a la
profesion docente a explorar el potencial educativo.

Garcia-Lopez et al. (2023) identifican tres areas principales donde los
videojuegos impactan positivamente en la educacion secundaria:

e Desarrollo de competencias digitales
e Mejora del pensamiento critico y estratégico
e Fortalecimiento de habilidades de resolucion de problemas

Las investigaciones de Thompson y Rodriguez (2022) revelan que los

videojuegos especificamente disefiados para materias como matematicas y

ciencias pueden mejorar significativamente la comprensién de conceptos
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abstractos. Su investigacion documenta que los estudiantes que utilizaron
videojuegos educativos estructurados vieron su rendimiento académico aumentar
en un 25%.

La investigacion de Sanchez et al. (2023) revela que los videojuegos
multijugador fomentan las habilidades socioemocionales para la colaboracion de
los adolescentes, asi como las habilidades de comunicacion durante el juego
grupal. Segun su investigacion, el 78% de los estudiantes desarrollaron mejores
habilidades de trabajo en equipo a través de enfoques de juego cooperativo.

Sin embargo, Wang y Chen (2023) advierten sobre la necesidad de
implementar estrategias pedagdgicas adecuadas para maximizar los beneficios
educativos. Proponen un modelo de integracién que incluye:

- Seleccion cuidadosa de videojuegos segun objetivos curriculares
- Planificacion de sesiones estructuradas

- Evaluacidn continua del impacto en el aprendizaje

2.2.6. Frecuenciay patrones de uso de videojuegos

La frecuencia y los patrones de uso de videojuegos han experimentado
cambios significativos en los ultimos afios. Segun Garcia-Martinez et al. (2023),
los estudiantes de nivel primario dedican un promedio de 14 horas semanales a
los videojuegos, con variaciones significativas segun el dia de la semana y el
contexto socioeducativo.

Respecto a los patrones de uso, Rodriguez y Thompson (2023) identifican
tres categorias principales:

e Jugadores ocasionales: 1-5 horas semanales
e Jugadores regulares: 6-14 horas semanales

e Jugadores intensivos: mas de 15 horas semanales
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Las investigaciones de Sanchez-Lopez (2022) revelan que los horarios de
juego se concentran principalmente en:
e Tardes después de la escuela (40%)
e Fines de semana (35%)

e Noches (15%)
e  Otros momentos (10%)

Wang et al. (2023) han documentado que la frecuencia de uso varia segun
la edad y el género. La investigacion indica que los nifios de entre 8 y 12 afios
juegan videojuegos con mayor frecuencia pero en periodos de tiempo mas cortos,
mientras que los adolescentes participan en sesiones de juego mas largas con una
frecuencia reducida.

Segun Martinez-Bello y Castro (2023) debemos equilibrar en nuestro
analisis tanto la duracion como la calidad general del tiempo de juego. La
investigacion del autor muestra que las sesiones de juego estructuradas que duran
entre 45 y 60 minutos tienen mejores resultados de aprendizaje que los periodos
mas largos de actividad sin supervision.

2.2.7. Comportamiento durante el juego

El comportamiento de juego sirve como elemento fundamental que
explica la relacion entre los jugadores y los videojuegos. Garcia-Lopez et al.
(2023) afirman que los patrones de comportamiento en los juegos se dividen en
tres dimensiones de funcidn cognitiva, respuesta emocional y compromiso social.

Martinez y Thompson (2023) identifican cuatro aspectos clave del
comportamiento durante el juego:

e Nivel de concentracién y atencién

e Persistencia ante los desafios
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e Capacidad de seguimiento de reglas
e Interaccion con otros jugadores

En cuanto a las respuestas emocionales, Rodriguez-Santos (2022)
documenta que los jugadores experimentan diversos estados durante el juego:
e Entusiasmo al lograr objetivos
e Frustracion ante obstaculos
e Satisfaccion al resolver problemas
e Ansiedad en situaciones de presion

Wang y Chen (2023) han observado que el comportamiento durante el
juego varia segun el tipo de videojuego. Los juegos estratégicos segun la
investigacion conducen a una mejor reflexion entre los jugadores, por lo que los
juegos de accion facilitan respuestas intuitivas mas rapidas.

El estudio de Sanchez-Rojo et al. (2023) establece la importancia critica
del estado del juego donde los jugadores alcanzan niveles de compromiso y
estandares de desempefio perfectos. Sus investigaciones muestran que este estado
se asocia con:
e Mayor retencion de informacion
e Mejor desempefio en la resolucion de problemas
e Mayor creatividad en las soluciones propuestas
2.2.8. Habilidades creativas

Las habilidades creativas forman un conjunto esencial de habilidades
intelectuales que fomentan el crecimiento humano. Segun Martinez y Gonzalez
(2023) estas habilidades permiten la generacion de ideas originales al mismo
tiempo que permiten la resolucion innovadora de problemas y una adaptacion

flexible a nuevas circunstancias.
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Garcia-Lopez et al. (2023) identifican tres dimensiones principales de las
habilidades creativas:
e Fluidez: capacidad de generar multiples ideas
e Flexibilidad: habilidad para cambiar perspectivas
e Originalidad: aptitud para producir ideas Unicas

En el contexto educativo, Rodriguez-Santos (2022) sefiala que las
habilidades creativas se pueden desarrollar y potenciar mediante actividades
estructuradas. Sus investigaciones demuestran que los estudiantes con altos
niveles de creatividad muestran:
e Mayor capacidad de resolucion de problemas
e Mejor adaptacion a nuevos contextos
e Mayor innovacidn en sus propuestas

Thompson y Wang (2023) han documentado la evolucion de las
habilidades creativas durante el desarrollo infantil, identificando etapas criticas
para su estimulacion:
e Primera infancia: exploracion y descubrimiento
e Edad escolar: desarrollo de pensamiento divergente
e Adolescencia: consolidacion del pensamiento creativo

Sanchez-Rojo et al. (2023) enfatizan la importancia del entorno en el
desarrollo de habilidades creativas, sefialando factores clave como:
e Ambiente que fomente la exploracion
e Libertad para expresar ideas
e Valoracion de respuestas divergentes

e Apoyo a la experimentacién
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2.2.9. Teorias sobre el desarrollo de la creatividad

Las teorias sobre el desarrollo de la creatividad y su crecimiento han sido
moldeadas a lo largo de los afios. Las teorias contemporaneas sobre la creatividad,
como sefalaron Garcia'y Martinez (2023), intentan explicar el acto creativo desde
perspectivas cognitivas, emocionales y ambientales.

Rodriguez-Torres et al. (2023) identifican cuatro teorias fundamentales:
1. Teoria del pensamiento divergente de Guilford

e Enfatiza la fluidez de ideas
e Valoriza la flexibilidad mental
e Destaca la originalidad del pensamiento
2. Teoria componencial de Amabile
e Integra motivacion intrinseca
e Considera habilidades especificas del dominio
e Incluye procesos creativos relevantes

Thompson y Wang (2023) destacan la Teoria de las Inteligencias
Muiltiples de Gardner y como diferentes tipos de inteligencia ayudan en el proceso
creativo. Sus estudios sugieren que la creatividad se expresa de manera diferente
en cada forma de inteligencia.

Sanchez-Lépez (2022) propone que la Teoria de la Creatividad
Sociocultural considera los factores sociales y culturales como importantes en el
proceso de desarrollo creativo. Esta vision postula que la creatividad es el
resultado de una interaccion entre:

e Individuo y entorno
e Experiencias previas

e Factores culturales
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e Oportunidades de expresion
Martinez-Bello y Castro (2023) proponen un modelo integrador que
combina elementos de:
e Procesos cognitivos
e Factores emocionales
e Influencias ambientales
e Aspectos motivacionales
2.2.10. Dimensiones de la creatividad
Fluidez creativa.- La fluidez creativa, segin Garcia-Martinez et al.
(2023), es la capacidad de generar multiples ideas o soluciones ante una
situaciéon determinada. Thompson y Wang (2023) sefialan que esta
dimensidn se caracteriza por:
e Produccion rapida de ideas
e Generacion de alternativas diversas
e Expresion fluida de pensamientos
e Capacidad de asociacion continua
Flexibilidad mental.- Rodriguez-Santos (2022) define la flexibilidad
mental como la habilidad para adaptar, redefinir y cambiar enfoques.
Segun sus investigaciones, esta dimension se manifiesta en:
e Capacidad de cambiar perspectivas
e Adaptacion a nuevas situaciones
e Replanteamiento de problemas
e Consideracion de multiples alternativas
Sanchez-Ldpez y Torres (2023) afiaden que la flexibilidad mental

permite:
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Superar patrones establecidos

Modificar estrategias segln el contexto

Integrar diferentes puntos de vista

Desarrollar pensamiento divergente
Originalidad.- La originalidad, segin Martinez-Bello y Castro (2023),
representa la capacidad de producir ideas Unicas, novedosas y valiosas.
Esta dimension se caracteriza por:
e Generacién de ideas poco comunes
e Desarrollo de soluciones innovadoras
e Creacion de combinaciones Unicas
e Pensamiento independiente

Wang et al. (2023) enfatizan que estas tres dimensiones estan
interrelacionadas y se potencian mutuamente, contribuyendo al desarrollo
integral del pensamiento creativo.
Desarrollo de la creatividad en la etapa escolar.- El desarrollo de la
creatividad durante la etapa escolar representa un periodo critico en la
formacion del individuo. Segun Garcia-Martinez y Lopez (2023), la
creatividad en esta etapa evoluciona a través de fases distintivas que
requieren estimulacién y orientacién especifica.

Thompson et al. (2023) identifican cuatro etapas clave en el
desarrollo creativo escolar:
e Etapa exploratoria (6-7 afnos)
e Etapa de consolidacién (8-9 afios)
e Etapa de expansion (10-11 afios)

e Etapa de refinamiento (11-12 afios)
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En el contexto del aula, Rodriguez-Santos (2022) sefiala que los
factores que favorecen el desarrollo creativo incluyen:
e Ambiente que estimule la exploracion
e Libertad de expresion
e Valoracion de ideas originales
e Actividades desafiantes
e Retroalimentacion constructiva
Sanchez-Lopez y Torres (2023) enfatizan la importancia del rol
docente en este proceso, destacando estrategias como:
e Planteamiento de preguntas abiertas
e Fomento del pensamiento divergente
e Promocion de la experimentacion
e Validacion de multiples soluciones
Martinez-Bello et al. (2023) han documentado que los estudiantes
expuestos a entornos que fomentan la creatividad muestran:
e Mayor capacidad de resolucion de problemas
e Mejor adaptacion a nuevas situaciones
e Mayor confianza en sus capacidades
e Mejores habilidades de comunicacion
Evaluacion de las habilidades creativas.- La evaluacion de las
habilidades creativas representa un desafio significativo en el ambito
educativo. Segun Garcia-Martinez et al. (2023), se requiere un enfoque
multidimensional que considere tanto aspectos cuantitativos como

cualitativos del pensamiento creativo.
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Rodriguez y Thompson (2023) identifican tres

principales de evaluacion:

1.

Tests estandarizados

e Test de Pensamiento Creativo de Torrance
e Test de Creatividad de Guilford

e Escala de Creatividad de Williams
Evaluacién por productos

e Anaélisis de trabajos creativos

e Valoracion de proyectos

e Evaluacion de soluciones innovadoras
Observacion sistematica

e Registro de comportamientos creativos
e Andlisis de procesos creativos

e Documentacion de respuestas originales

métodos

Sanchez-Lopez y Castro (2023) proponen criterios especificos

para la evaluacion:

e Fluidez: cantidad de ideas generadas
e Flexibilidad: variedad de enfoques
e Originalidad: novedad de las propuestas

e Elaboracion: nivel de detalle y desarrollo

Wang et al. (2023) enfatizan la importancia de considerar el

contexto y el proceso en la evaluacion, sugiriendo el uso de:

e Rdbricas especificas
e Portafolios creativos

e Evaluacion entre pares
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e Autoevaluacion reflexiva
Relacion entre videojuegos y habilidades creativas.- La relacion entre los
videojuegos y las habilidades creativas ha surgido como un punto vital de
investigacion educativa. Garcia-Martinez et al. (2023) argumentan que los
videojuegos ofrecen entornos interactivos que pueden fomentar varias
dimensiones del pensamiento creativo.

Thompson y Rodriguez (2023) sefialan tres &reas donde se
considera que los videojuegos impactan en la creatividad de las
habilidades:

1. Desarrollo de la fluidez creativa
e Generacion rapida de soluciones
e Exploracion de multiples alternativas
e Creacion de estrategias diversas
2. Estimulacion de la flexibilidad mental
e Adaptacion a nuevos escenarios
e Cambio de perspectivas
e Modificacion de estrategias
3. Fomento de la originalidad
e Desarrollo de soluciones Unicas
e Creacion de estrategias innovadoras
e Generacion de ideas no convencionales

Wang y Castro (2023) han documentado que los estudiantes que
utilizan videojuegos educativos muestran:

e Mayor capacidad de resolucion creativa de problemas

e Mejor adaptabilidad a nuevas situaciones
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2.3.

e Mayor originalidad en sus propuestas
Sanchez-Lépez et al. (2023) sefialan que la efectividad de los

videojuegos en el desarrollo creativo depende de factores como:

e Tipo de videojuego utilizado

e Tiempo y frecuencia de uso

e Orientacion pedagogica

e Contexto de aplicacion
Definicion de términos bésicos
2.3.1. Aprendizaje basado en juegos

Metodologia educativa que utiliza juegos, incluyendo videojuegos, como
herramientas para facilitar el aprendizaje (Gonzalez-Moreno, 2023).
2.3.2. Competencia digital

Conjunto de conocimientos y habilidades necesarias para utilizar
eficazmente las tecnologias digitales (Martinez-Bello, 2023).
2.3.3. Creatividad

Capacidad para generar ideas originales, resolver problemas de manera
innovadora y producir respuestas novedosas y valiosas (Garcia-L6pez et al.,
2023).
2.3.4. Flexibilidad mental

Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones, cambiar enfoques y
considerar diferentes perspectivas ante un problema (Thompson & Wang, 2023).
2.3.5. Fluidez creativa

Habilidad para producir un gran numero de ideas o respuestas a
planteamientos establecidos en un tiempo determinado (Martinez & Gonzélez,

2023).
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2.3.6. Gamificacion

Uso de elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos no
ludicos para motivar y aumentar la participacion (Wang et al., 2023).
2.3.7. Habilidades cognitivas

Capacidades mentales que permiten procesar informacion, aprender y
resolver problemas (Pérez-Martin, 2023).
2.3.8. Innovacion educativa

Proceso de introduccion de nuevos métodos, recursos o tecnologias para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Rodriguez & Thompson, 2023).
2.3.9. Interactividad

Capacidad de respuesta y adaptacion entre el usuario y el sistema de
juego, permitiendo una experiencia personalizada (Ruiz-Santos, 2023).
2.3.10. Motivacion intrinseca

Impulso interno que lleva a realizar una actividad por el placer y
satisfaccion que produce (Torres & Lopez, 2023).
2.3.11. Originalidad:

Aptitud para producir ideas poco comunes, novedosas Yy Unicas en
comparacion con un grupo de referencia (Rodriguez-Santos, 2022).
2.3.12. Pensamiento creativo

Proceso mental que permite generar ideas nuevas Yy originales,
estableciendo conexiones no evidentes entre conceptos existentes (Lépez-Garcia,
2023).
2.3.13. Pensamiento divergente

Proceso mental que permite generar ideas creativas mediante la

exploracion de multiples soluciones posibles (Castro & Velasquez, 2023).
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2.4.

2.3.14. Resolucion de problemas
Proceso cognitivo que implica encontrar una solucion a una situacion
problematica utilizando conocimientos y habilidades previas (Sanchez et al.,
2023).
2.3.15. Videojuegos
Aplicaciones interactivas orientadas al entretenimiento que, mediante
ciertos controles o mandos, permiten simular experiencias en la pantalla de un
dispositivo electrénico (Sanchez-Rojo & Prieto, 2022).
Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipotesis general
Existe una relaciéon significativa entre el uso de videojuegos y el
desarrollo de habilidades creativas en los estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.
2.4.2. Hipotesis especificas
a) Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
fluidez creativa en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio
de Investigacién e Innovacion Pedagogica EI Amauta, Pasco - 2023.
b) Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
flexibilidad mental en los estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta,
Pasco - 2023.
c) Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
originalidad en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de

Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.
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2.5.

2.6.

Identificacion de variables
2.5.1. Variable 1.
» Uso de videojuegos
2.5.2. Variable 2.
» Desarrollo de habilidades creativas
Definicion operacional de variables e indicadores
Variable 1: Uso de Videojuegos
Definicidon conceptual: Los videojuegos son aplicaciones interactivas orientadas
al entretenimiento que, mediante ciertos controles 0 mandos, permiten simular
experiencias en la pantalla de un televisor, computadora u otro dispositivo
electronico (Sanchez-Rojo & Prieto, 2022).
Definicion operacional: Se medira a través de un cuestionario que evalla la

frecuencia de uso, tipos de videojuegos y comportamiento durante el juego.

Dimensiones Indicadores Escala

- Tiempo diario dedicado a los videojuegos

) - Dias a la semana que juega videojuegos
Frecuencia de _ ) )
- Horarios habituales de juego

uso
- Tiempo continuo de sesiones de juego
- Regularidad en los patrones de juego ordinal-
- Juegos de estrategia 1 Nun_ca
’ | ’ ol 2. Casi
) - Juegos de resolucion de problemas
Tipos de . L nunca
deo - Juegos de simulacion 3. A veces
videojuegos _ :
- Juegos educativos 4. Casi
siempre
- Juegos de aventura 5. Siempre

- Nivel de concentracion durante el juego
Comportamiento _ capacidad de seguir reglas y objetivos
durante el juego  _ persistencia ante los desafios

- Interaccion con otros jugadores
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- Toma de decisiones durante el juego

Variable 2: Aprendizaje de programacién por bloques

Definicion conceptual: Las habilidades creativas son capacidades cognitivas que
permiten la generacion de ideas originales, flexibles y fluidas para resolver
problemas o crear productos novedosos (Torrance, citado en Martinez y
Gonzélez, 2023).

Definicion operacional: Se medird mediante un test de pensamiento creativo que

evalla la fluidez, flexibilidad y originalidad.

Dimensiones Indicadores Escala

- Genera mdltiples ideas en un tiempo
determinado

- Propone diversas soluciones a un problema

Fluidez - Expresa ideas con facilidad
creativa o _

- Desarrolla  historias 0  narraciones

originales

- Adapta ideas previas a nuevas situaciones  Qrdinal:

- Cambia de estrategia cuando es necesario 0. Deficiente

- Acepta diferentes perspectivas 1. Regular
Flexibilidad 2. Bueno

- Combina elementos de manera novedosa

mental
- Adapta su pensamiento segun el contexto 3. Muy

_ . bueno
- Encuentra multiples usos para un objeto

4. Excelente

- Crea ideas Unicas y novedosas
- Desarrolla soluciones innovadoras
- Afade detalles Unicos a sus creaciones
Originalidad
- Propone respuestas poco comunes
- Personaliza sus trabajos de manera

distintiva
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO Il
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo bésica, ya que buscd incrementar el
conocimiento sobre la relacién entre las variables sin una aplicacion inmediata
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). Segin Naupas et al. (2021), este tipo
de investigacion permite profundizar en el conocimiento de las variables para
construir una base teorica solida.
Nivel de investigacion

Es Correlacional segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) definen
los estudios correlacionales como aquellos que “tienen como finalidad conocer la
relacion o grado de asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos, categorias o
variables en un contexto en particular” (p. 109).
Meétodos de investigacion

Se empled el método cientifico como método general, junto con los
métodos descriptivo, estadistico y analitico-sintético. Segun Valderrama (2022),
estos métodos permiten un abordaje sistematico y riguroso del fendmeno

estudiado.
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3.4.

3.5.

Disefio de investigacion

El disefio fue no experimental, transversal y correlacional, donde se
recolectaron los datos en un solo momento sin manipular las variables (Sanchez
& Reyes, 2021). Este disefio, como indican Bernal y Araque (2022), es apropiado
para estudios que buscan establecer relaciones entre variables en su contexto

natural.

01

M r

7

Donde:
M = Muestra (25 estudiantes de segundo grado)
01 = Observacion de la variable 1 (Uso de videojuegos)
02 = Observacion de la variable 2 (Desarrollo de habilidades creativas)
r = Relacion entre las variables
Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion
La poblacion estuvo conformada por 125 estudiantes del primero al quinto
grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta,
Pasco, durante el periodo 2023. Como sefiala Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), la poblacion representa el conjunto de todos los casos que concuerdan

con determinadas especificaciones.

34



Tablal Cantidad de estudiantes del segundo grado

Grado Estudiantes
ler grado 25
2do grado 25
3er grado 25
4to grado 25
5to grado 25
Total 125

Fuente: Estadistica de la calidad educativa - 2023

3.5.2. Muestra

La muestra fue no probabilistica por conveniencia, constituida por 25
estudiantes del segundo grado. Segtn Naupas et al. (2021), este tipo de muestreo
es adecuado cuando se seleccionan los casos disponibles a los cuales se tiene
acceso. Los criterios de inclusion consideraron a estudiantes matriculados
regularmente, con asistencia constante y que utilizaran videojuegos, mientras que
los criterios de exclusién contemplaron a estudiantes con inasistencias frecuentes
0 que no utilizaran videojuegos (Valderrama, 2022).

Como indica Sanchez y Reyes (2021), la unidad de andlisis fue cada
estudiante del segundo grado que cumplié con los criterios establecidos. El
tamafio de la muestra se determind considerando la accesibilidad y las
caracteristicas especificas de la investigacion (Bernal, 2023).

Tabla2 Cantidad de estudiantes del segundo grado Unico

Grado y seccién Estudiantes

2° Grado “Unica” 25

Fuente: Nomina de matricula — 2023
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3.6.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas

Para la variable 1: uso de videojuegos se empled la encuesta, segln
Carrasco (2023), la encuesta es una técnica de investigacion social para la
indagacion, exploracion y recoleccion de datos mediante preguntas formuladas
directa o indirectamente a los sujetos que constituyen la unidad de analisis.

Para la variable 2: Desarrollo de habilidades creativas se empleo el Test
psicométrico. De acuerdo con Bernal (2022), el test psicométrico es una técnica
derivada de la entrevista y el cuestionario que tiene como objeto lograr
informacién sobre rasgos definidos de la personalidad, la conducta o
determinados comportamientos y caracteristicas individuales.

3.6.2. Instrumentos

1. Cuestionario de uso de videojuegos (CUV)

e Dimensiones: 3 (Frecuencia de uso, Tipos de videojuegos,
Comportamiento durante el juego)

e Numero de items: 15 (5 por dimension)

e Escala: Likert de 5 puntos

2. Test de pensamiento creativo adaptado

e Dimensiones: 3 (Fluidez creativa, Flexibilidad mental,
Originalidad)

e Numero de items: 15 (5 por dimensién)

e Escala: Rubrica evaluativa de 0-4 puntos
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3.7.

Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
3.7.1. Seleccion de los instrumentos

Para la presente investigacion, se seleccionaron dos instrumentos de
recoleccion de datos considerando su pertinencia con las variables de estudio y
su adaptabilidad al nivel educativo de los estudiantes. Segun Hernandez-Sampieri
y Mendoza (2018), la seleccion adecuada de instrumentos debe responder a
criterios de viabilidad, confiabilidad y objetividad. Por ello, se optd por el
Cuestionario de Uso de Videojuegos (CUV) y el Test de Pensamiento Creativo,
ambos disefiados especificamente para esta investigacion.
3.7.2. Validacion de los instrumentos

La validacion de los instrumentos se realizO mediante el juicio de
expertos, proceso que segin Naupas et al. (2021), permite determinar la validez
de contenido a través de la evaluacion de profesionales calificados. Se conté con

la participacion de tres expertos:

Expertos Grado Académico Resultado
Experto 1 Doctor en Educacion ~ Aplicable
Experto 2 Doctor en Educacion ~ Aplicable
Experto 3 Magister en Tecnologias  Aplicable

Los expertos evaluaron los instrumentos considerando tres criterios
fundamentales: claridad, pertinencia y relevancia, obteniendo un promedio de
validacién de 0.89, lo que segun Valderrama (2022), indica una alta validez de
los instrumentos.

3.7.3. Confiabilidad de los instrumentos
Para determinar la confiabilidad de los instrumentos, se realizé una prueba

piloto con 15 estudiantes del Laboratorio de Investigacion e Innovacion
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3.8.

Pedagogica EI Amauta, quienes presentaban caracteristicas similares a la muestra
de estudio. Segun Bernal (2023), la prueba piloto permite identificar posibles
dificultades en la aplicacion y comprension de los instrumentos.

Para el Cuestionario de Uso de Videojuegos (CUV)

Dimension Alfa de Cronbach
Frecuencia de uso 0,83
Tipos de videojuegos 0,86
Comportamiento durante el juego 0,85
Total del instrumento 0,85

Para el Test de Pensamiento Creativo

Dimension Alfa de Cronbach
Fluidez creativa 0,87
Flexibilidad mental 0,89
Originalidad 0,88
Total del instrumento 0,88

Se aplicé el coeficiente Alfa de Cronbach para determinar la consistencia
interna de ambos instrumentos. El Cuestionario de Uso de Videojuegos obtuvo
un coeficiente de 0.85, mientras que el Test de Pensamiento Creativo alcanz6 un
valor de 0.88. De acuerdo con Carrasco (2023), estos valores indican una alta
confiabilidad de los instrumentos, ya que superan el umbral minimo aceptable de
0.80.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

En la presente investigacion, el procesamiento y analisis de datos se

realizd siguiendo un protocolo sistematico y riguroso, utilizando herramientas

estadisticas apropiadas para el tipo de investigacion correlacional. Como sefialan

38



3.9.

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este proceso es fundamental para
obtener resultados confiables y validos.

El procesamiento de datos se inicié con la revision detallada de los
instrumentos aplicados, verificando que estuvieran debidamente completados.
Posteriormente, se procedio a la codificacion de las respuestas y la creacién de
una base de datos en Microsoft Excel 2019. Segin Naupas et al. (2021), esta etapa
es crucial para garantizar la calidad de los datos recolectados.

Para el analisis estadistico se utilizo el software SPSS version 25, donde
se realizd tanto el analisis descriptivo como inferencial. En el andlisis descriptivo,
se elaboraron tablas de frecuencia, se calcularon medidas de tendencia central y
de dispersién, y se generaron representaciones graficas para una mejor
visualizacion de los resultados (Valderrama, 2022).

En cuanto al analisis inferencial, primero se realizd la prueba de
normalidad de Shapiro-Wilk, considerando que la muestra era menor a 50
participantes. Como indica Bernal (2023), esta prueba es fundamental para
determinar el tipo de estadistico a utilizar en el analisis correlacional. Al obtener
una distribucion no normal (p < 0.05), se optd por utilizar el coeficiente de
correlacion de Spearman.

Los resultados se presentaron mediante tablas estadisticas y graficos,
siguiendo las normas APA para su formato y estructura. Cada tabla y gréafico fue
acompafiado de su respectiva interpretacion, estableciendo conexiones con el
marco tedrico y los antecedentes de la investigacién (Carrasco, 2023).
Tratamiento estadistico

El tratamiento estadistico de la presente investigacion se desarrolld

siguiendo un proceso sistematico y riguroso. Segun Hernandez-Sampieri y
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Mendoza (2018), este proceso es fundamental para obtener conclusiones validas

y confiables en una investigacion correlacional.

1.

Estadistica descriptiva. -Se realizo el andlisis de las variables y sus
dimensiones mediante tablas de frecuencia y porcentajes. Los resultados
mostraron que en la variable “Uso de videojuegos”, el 80% de los estudiantes
presento un nivel medio y el 20% un nivel alto. Para la variable “Desarrollo
de habilidades creativas”, el 64% mostro un nivel medio y el 36% un nivel
alto. Como sefiala Naupas et al. (2021), estos datos proporcionan una vision
general del comportamiento de las variables en la poblacién estudiada.
Prueba de normalidad.- Se aplico la prueba de Shapiro-Wilk debido a que
la muestra fue menor a 50 participantes (n=25). Los resultados fueron:

e Variable 1: Uso de videojuegos (p=0.012 < 0.05)

e Variable 2: Desarrollo de habilidades creativas (p=0.008 < 0.05)

Segun Valderrama (2022), estos resultados indican que los datos no
siguen una distribucién normal, lo que determind el uso de estadistica no
paramétrica.

Analisis inferencial.- Se utilizé el coeficiente de correlacion de Spearman,

obteniendo los siguientes resultados:

e Correlacion entre variables: rho=0.685, p=0.000

e Correlacion entre uso de videojuegos y fluidez creativa: rho=0.642,
p=0.001

e Correlacion entre uso de videojuegos y flexibilidad mental: rho=0.701,
p=0.000

e Correlacion entre uso de videojuegos y originalidad: rho=0.673, p=0.000
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Bernal (2023) indica que estos valores representan correlaciones

positivas fuertes y estadisticamente significativas.
4. Prueba de hipdtesis.- Se contrastaron las hipotesis utilizando los siguientes

criterios:
e Nivel de significancia: a = 0.05
e Regla de decision: Si p < a, se rechaza HO

Los resultados permitieron rechazar las hipétesis nulas y aceptar las
hipétesis alternativas, confirmando la existencia de relaciones significativas
entre las variables estudiadas (Carrasco, 2023).

3.10. Orientacion Etica Filosofica y epistémica

La investigacion se desarrollo respetando los principios éticos
fundamentales establecidos por la American Psychological Association (APA,
2020). Se obtuvo el consentimiento informado de los padres y el asentimiento de
los estudiantes participantes. Se garantizé la confidencialidad de los datos vy el
anonimato de los participantes. Como sefiala Gonzalez (2022), se respet6 la
autonomia, beneficencia y no maleficencia en todo el proceso investigativo.

El estudio se fundamenta en el paradigma positivista, que segun Bunge
(2021), busca conocer la realidad objetiva mediante la medicion y cuantificacion
de fendmenos observables. Se adopt6 una perspectiva determinista que reconoce
la relacién entre el uso de tecnologias (videojuegos) y el desarrollo cognitivo
(habilidades creativas), sustentada en el materialismo cientifico.

Desde la perspectiva epistemoldgica, la investigacion se enmarca en el
empirismo ldgico, que segun Popper (2023), enfatiza la importancia de la
experiencia y la verificacién empirica en la construccion del conocimiento

cientifico. Se adoptd un enfoque hipotético-deductivo para establecer relaciones
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causales entre las variables estudiadas, siguiendo los principios de objetividad y

rigurosidad metodoldgica.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

En setiembre de 2023, se iniciaron las gestiones administrativas
solicitando la autorizacion al director del Laboratorio de Investigacion e
Innovacion Pedagogica EI Amauta, Pasco. Como sefiala Herndndez-Sampieri y
Mendoza (2018), esta fase es crucial para garantizar el acceso formal al campo
de estudio. Se coordind con la subdireccion y los docentes de segundo grado para
establecer el cronograma de aplicacion de instrumentos.

Periodo de aplicacion: Octubre - Noviembre 2023
e Primera semana: Reunion informativa con padres de familia
e Segunda semana: Aplicacién del Cuestionario de Uso de Videojuegos
e Tercera semana: Aplicacion del Test de Pensamiento Creativo
e Cuarta semana: Recoleccion de datos complementarios
e Seaplicaron los instrumentos en el horario regular de clases
e Se conto con el apoyo del docente de aula

e Se siguio el protocolo de aplicacion establecido
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e Se garantizo la confidencialidad de la informacion

Durante la ejecucion se presentaron las siguientes situaciones:
e Dos estudiantes se ausentaron el dia de la primera aplicacion
e Se reprograma la evaluacién para estos casos
e Hubo necesidad de aclarar algunas preguntas durante la aplicacion
e Se mantuvo un registro detallado de las incidencias

Como indica Valderrama (2022), se implementaron las siguientes
medidas:
e Revision inmediata de los instrumentos completados
e Verificacion de respuestas completas
e Codificacion y archivo adecuado de los instrumentos
e Digitalizacion de datos el mismo dia de la recoleccion
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Resultados descriptivos

Tabla 3 Nivel de uso de videojuegos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 20 80%
Alto 5 20%
Total 25 100%
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Figura 1 Distribucién de niveles de uso de videojuegos
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Los resultados muestran que el 80% de los estudiantes de segundo grado
presentan un nivel medio de uso de videojuegos, mientras que el 20% muestra un
nivel alto. Es notable que ningun estudiante se ubica en el nivel bajo, lo que indica
una presencia significativa de esta actividad en la poblacion estudiada.

Tabla4 Dimension 1: Frecuencia de uso

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 17 68%
Alto 8 32%
Total 25 100%
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Figura 2 Dimensién 1: Frecuencia de uso

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0% 0%
Bajo Medio Alto

En cuanto a la frecuencia de uso, el 68% de los estudiantes muestra un
nivel medio, mientras que el 32% presenta un nivel alto. Esto sugiere que la
mayoria de los estudiantes mantiene un patron moderado de uso de videojuegos.

Tabla5 Dimension 2: Tipos de videojuegos

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 15 60%
Alto 10 40%
Total 25 100%
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Figura 3 Dimensién 2: Tipos de videojuegos
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Respecto a los tipos de videojuegos, el 60% de los estudiantes se ubica en
un nivel medio, mientras que el 40% en un nivel alto, indicando una tendencia
hacia la diversificacion en el uso de diferentes géneros de videojuegos.

Tabla6 Dimension 3: Comportamiento durante el juego

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 18 2%
Alto 7 28%
Total 25 100%
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Figura 4 Dimensién 3: Comportamiento durante el juego

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0% 0%
Bajo Medio Alto

En el comportamiento durante el juego, el 72% muestra un nivel medio y
el 28% un nivel alto, sugiriendo que la mayoria de los estudiantes mantiene un
comportamiento moderado durante el uso de videojuegos.

Tabla 7 Nivel de desarrollo de habilidades creativas

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 16 64%
Alto 9 36%
Total 25 100%
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Figura 5 Nivel de desarrollo de habilidades creativas
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En el desarrollo de habilidades creativas, el 64% de los estudiantes
presenta un nivel medio, mientras que el 36% muestra un nivel alto, indicando un
desarrollo considerable de estas habilidades en la poblacion estudiada.

Tabla 8 Dimension 1: Fluidez creativa

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 15 60%
Alto 10 40%
Total 25 100%

49



Figura 6 Dimensién 1: Fluidez creativa
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En la dimension de fluidez creativa, el 60% muestra un nivel medio y el
40% un nivel alto, sugiriendo una capacidad considerable para generar ideas.

Tabla9 Dimension 2: Flexibilidad mental

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 17 68%
Alto 8 32%
Total 25 100%

50



Figura 7 Dimensidn 2: Flexibilidad mental
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Respecto a la flexibilidad mental, el 68% presenta un nivel medio y el
32% un nivel alto, indicando una capacidad moderada para adaptarse a diferentes
perspectivas.

Tabla 10 Dimension 3: Originalidad

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 0 0%

Medio 14 56%
Alto 11 44%
Total 25 100%
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4.3.

Figura 8 Dimensién 3: Originalidad
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En la dimension de originalidad, el 56% muestra un nivel medio y el 44%
un nivel alto, sugiriendo una capacidad significativa para generar ideas Unicas y
novedosas.
Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad
Considerando que nuestra muestra es de 25 estudiantes (n < 50), se utilizé
la prueba de Shapiro-Wilk para determinar la normalidad de los datos. Se
estableci6 un nivel de significancia de a. = 0.05.
» Hipdtesis:
e HO: Los datos siguen una distribucién normal
e H1: Los datos no siguen una distribuciéon normal
» Criterio de decision:
e Sip-valor > 0.05: Se acepta HO (distribucién normal)

e Sip-valor <0.05: Se rechaza HO (distribucion no normal)
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Tabla 11 Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Variable Estadistico gl Sig. (p-valor) Distribucion
Uso de videojuegos 0.892 25 0.012 No normal
Habilidades 0885 25  0.008 No normal
creativas

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Conclusion:

Dado que ambas variables y sus respectivas dimensiones no presentan una
distribucion normal (p < 0.05), para el analisis de correlaciéon se utilizo el
coeficiente de correlacion de Spearman (rho), que es una prueba no paramétrica
adecuada para datos que no siguen una distribucién normal.

4.3.2. Hipdtesis general

Hai: Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y el
desarrollo de habilidades creativas en los estudiantes de segundo
grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El
Amauta, Pasco - 2023.

Ho: No existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y el
desarrollo de habilidades creativas en los estudiantes de segundo
grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El

Amauta, Pasco - 2023.
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Tabla 12 Correlacion entre el uso de videojuegos y desarrollo de

habilidades creativas

Uso de Desarrollo de
videojuegos habilidades
creativas
Uso de Coeficiente de 1,000 ,685™
videojuegos correlacién
Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Desarrollo de Coeficiente de ,685™ 1,000
habilidades correlacion
creativas Sig. (bilateral) ,000 :
N 25 25

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El coeficiente de correlacion de Spearman (rho = 0.685) indica una
correlacion positiva fuerte entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas. El nivel de significancia (p = 0.000 < 0.05) sefiala que esta
correlacion es estadisticamente significativa. Esto sugiere que a mayor uso de
videojuegos, existe una tendencia importante hacia un mayor desarrollo de
habilidades creativas en los estudiantes.

4.3.3. Hipdtesis especifica 1
Hai: Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
fluidez creativa en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio
de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.
HO:  No existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y
la fluidez creativa en los estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica EI Amauta,

Pasco - 2023.
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Tabla 13 Correlacién entre el uso de videojuegos y fluidez creativa

Uso de Fluidez creativa
videojuegos
Uso de Coeficiente de 1,000 642"
videojuegos correlacién
Sig. (bilateral) . ,001
N 25 25
Fluidez creativa  Coeficiente de 642" 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,001 .
N 25 25

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Se observa una correlacion positiva fuerte (rho = 0.642) entre el uso de
videojuegos y la fluidez creativa, siendo estadisticamente significativa (p = 0.001
< 0.05). Esto sugiere que el uso de videojuegos esta relacionado sustancialmente
con la capacidad de los estudiantes para generar multiples ideas.

4.3.4. Hipdtesis especifica 2

Hai: Existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y la
flexibilidad mental en los estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovacién Pedagdgica EI Amauta,
Pasco - 2023.

HO:  No existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y
la flexibilidad mental en los estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovacién Pedagdgica EI Amauta,

Pasco - 2023.
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Tabla 14 Correlacién entre el uso de videojuegos y flexibilidad mental

Uso de Flexibilidad
videojuegos mental

Uso de Coeficiente de 1,000 ,701™
videojuegos correlacién

Sig. (bilateral) . ,000

N 25 25
Flexibilidad Coeficiente de ,701™ 1,000
mental correlacién

Sig. (bilateral) ,000 .

N 25 25

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Una correlacion positiva fuerte (rho = 0.701) entre el uso de videojuegos
y la flexibilidad mental, siendo estadisticamente significativa (p = 0.000 < 0.05).
Esto indica que el uso de videojuegos esta relacionado considerablemente con la
capacidad de los estudiantes para adaptarse y cambiar perspectivas.
4.3.5. Hipdtesis especifica 3
H1: Existe una relacién significativa entre el uso de videojuegos y la
originalidad en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.
HO:  No existe una relacion significativa entre el uso de videojuegos y
la originalidad en los estudiantes de segundo grado del Laboratorio

de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta, Pasco - 2023.
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4.4,

Tabla 15 Correlacion entre el uso de videojuegos y originalidad

Uso de Originalidad
videojuegos
Uso de Coeficiente de 1,000 673"
videojuegos correlacién
Sig. (bilateral) . ,000
N 25 25
Originalidad Coeficiente de ,673™ 1,000
correlacién
Sig. (bilateral) ,000 .
N 25 25

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Se evidencia una correlacién positiva fuerte (rho = 0.673) entre el uso de
videojuegos y la originalidad, siendo estadisticamente significativa (p = 0.000 <
0.05). Esto sugiere que el uso de videojuegos esta relacionado significativamente
con la capacidad de los estudiantes para generar ideas Unicas y novedosas.
Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en la presente investigacion permiten establecer
un andlisis comparativo con estudios previos, evidenciando coincidencias y
divergencias significativas.

Respecto a la relacién entre el uso de videojuegos y el desarrollo de
habilidades creativas, se encontré una correlacion positiva fuerte (rho=0.685,
p<0.05). Este hallazgo coincide con lo reportado por Martinez-Bello et al. (2023)
en su estudio realizado en Valencia, Espafia, donde encontraron una correlacion
similar (r=0.67, p<0.05) entre el uso de videojuegos educativos y los niveles de
creatividad en estudiantes de segundo grado. Esta coincidencia sugiere que la
relacion entre estas variables trasciende contextos culturales diferentes.

En cuanto a la dimension de fluidez creativa, nuestra investigacion
evidencid una correlacion positiva fuerte (rho=0.642, p<0.05). Este resultado es

comparable con lo encontrado por Huaman y Torres (2023) en Lima Norte,
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quienes reportaron gue el uso regulado de videojuegos influye significativamente
en el desarrollo de la fluidez creativa. Sin embargo, nuestros resultados muestran
una correlacion mas fuerte que la reportada en su estudio, lo que podria atribuirse
a las diferencias en el contexto socioeducativo.

Respecto a la flexibilidad mental, se hallé la correlacién mas alta entre las
dimensiones estudiadas (rho=0.701, p<0.05). Este resultado se alinea con los
hallazgos de Kim y Park (2022) en Seul, quienes encontraron que los estudiantes
que jugaban videojuegos de resolucion de problemas y construccién mostraban
mayores niveles de flexibilidad cognitiva. Sin embargo, nuestro estudio muestra
una correlacion mas especifica con la flexibilidad mental.

En relacion a la originalidad, se encontré una correlacion positiva fuerte
(rho=0.673, p<0.05), resultado que dialoga con lo encontrado por Pacheco et al.
(2022) en Arequipa, quienes reportaron una correlacion moderada (r=0.58) entre
el uso de videojuegos de construccion y los niveles de originalidad. La diferencia
en la magnitud de la correlacion podria explicarse por los distintos tipos de
videojuegos analizados en cada estudio.

A nivel local, nuestros resultados coinciden parcialmente con lo reportado
por Carhuaricra (2023) en Pasco, quien encontré una correlacion positiva
moderada (r=0.54) entre el uso de videojuegos y el desarrollo cognitivo. Sin
embargo, nuestro estudio muestra correlaciones mas fuertes, posiblemente debido
a que nos enfocamos especificamente en las habilidades creativas.

Las diferencias encontradas con algunos estudios previos podrian
explicarse por diversos factores:

e Las caracteristicas especificas de la poblacién estudiada

e Los diferentes tipos de videojuegos considerados en cada investigacion
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e Los instrumentos de medicion utilizados
e El contexto sociocultural particular de cada estudio

Estos resultados contribuyen a la comprension de la relacion entre el uso
de videojuegos y el desarrollo de habilidades creativas en el contexto educativo
peruano, especificamente en la region Pasco, aportando evidencia empirica sobre
la potencial utilidad de los videojuegos como herramientas para el desarrollo de

la creatividad en estudiantes de nivel primario.
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CONCLUSIONES

> Se determind que existe una correlacion positiva fuerte (rho=0.685) y significativa
(p<0.05) entre el uso de videojuegos y el desarrollo de habilidades creativas en los
estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion
Pedagogica EI Amauta, Pasco - 2023. Este resultado indica que a mayor uso orientado
de videojuegos, existe una tendencia hacia un mayor desarrollo de habilidades
creativas en los estudiantes.

» Se establecié una correlacion positiva fuerte (rho=0.642) y significativa (p<0.05)
entre el uso de videojuegos y la fluidez creativa. Este hallazgo sugiere que los
estudiantes que utilizan videojuegos con mayor frecuencia tienden a desarrollar
mejor su capacidad para generar multiples ideas y soluciones a problemas planteados.

» Seencontro una correlacion positiva fuerte (rho=0.701) y significativa (p<0.05) entre
el uso de videojuegos y la flexibilidad mental, siendo esta la correlacion mas alta
entre las dimensiones estudiadas. Esto indica que el uso de videojuegos esta
particularmente relacionado con la capacidad de los estudiantes para adaptarse a
nuevas situaciones y considerar diferentes perspectivas.

> Se identifico una correlacion positiva fuerte (rho=0.673) y significativa (p<0.05)
entre el uso de videojuegos y la originalidad. Este resultado evidencia que los
estudiantes que utilizan videojuegos tienden a desarrollar mejor su capacidad para

generar ideas Unicas y novedosas en su proceso creativo.



RECOMENDACIONES

> A ladireccion del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica EI Amauta
implementar un programa piloto que integre videojuegos educativos seleccionados
en las sesiones de aprendizaje, con el objetivo de potenciar el desarrollo de
habilidades creativas en los estudiantes.

> A los docentes de segundo grado disefiar estrategias pedagogicas que incorporen
videojuegos especificamente seleccionados para estimular cada dimension de la
creatividad (fluidez, flexibilidad y originalidad), estableciendo objetivos claros de
aprendizaje y criterios de evaluacion para medir su efectividad en el desarrollo
creativo de los estudiantes.

> Al departamento psicopedagdgico de la institucion desarrollar talleres de orientacion
para padres de familia sobre el uso adecuado de videojuegos, proporcionando pautas
especificas sobre tiempo de uso, seleccion de contenidos y estrategias de
acompariamiento que favorezcan el desarrollo de habilidades creativas en el hogar.

> A futuros investigadores ampliar el estudio a otros grados y contextos educativos,
considerando variables adicionales como el tipo especifico de videojuegos, el tiempo
de exposicion y factores socioemocionales, para obtener una comprension mas
completa de la relacion entre los videojuegos y el desarrollo de habilidades creativas

en estudiantes de educacién secundaria.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
Facultad de Ciencias de la Educacion

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION A DISTANCIA

CUESTIONARIO DE USO DE VIDEOJUEGOS

Apellidos y Nombres:

Grado: Segundo Edad: Fecha:

Instrucciones: Estimado(a) estudiante, el presente cuestionario tiene como objetivo
recoger informacion sobre el uso de videojuegos. Lee cada pregunta y marca con una (X)
la respuesta que mejor describa tu experiencia. No hay respuestas correctas ni incorrectas.

Escala valorativa: 1 = Nunca 2 = Casi nunca 3 = A veces 4 = Casi siempre 5 = Siempre

N° | Dimension 1: Frecuencia de Uso 112131415

1 | Juego videojuegos todos los dias

Dedico mas de dos horas diarias a los videojuegos

Juego videojuegos durante los fines de semana

Mantengo un horario regular para jugar videojuegos

DN AW N

Juego videojuegos en sesiones largas sin interrupciones

Dimension 2: Tipos de Videojuegos 112(3]|4]5

Juego videojuegos de estrategia y planificacion

Prefiero juegos que implican resolver problemas

Utilizo juegos de simulacion o construccion

O [0 | 3 | D

Juego videojuegos educativos

10 | Participo en juegos de aventura y exploracion

Dimension 3: Comportamiento durante el Juego 11213145

11 | Me mantengo concentrado mientras juego

12 | Sigo las reglas y objetivos del juego

13 | Contintio jugando aunque encuentre dificultades

14 | Interactio con otros jugadores durante el juego

15 | Tomo decisiones rapidas durante el juego




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
Facultad de Ciencias de la Educacion

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION A DISTANCIA

TEST DE PENSAMIENTO CREATIVO

Apellidos y Nombres:

Grado: Segundo Edad: Fecha:

Instrucciones para el evaluador: Observe el desempenio del estudiante en cada actividad
y califique segun la siguiente escala:

Escala valorativa: 0 = Deficiente 1 = Regular 2 = Bueno 3 = Muy bueno 4 = Excelente

N° | Dimension 1: Fluidez Creativa 0(1/2|3|4
1 | Genera multiples ideas en 5 minutos

2 | Propone diferentes soluciones a un problema

3 | Expresa ideas con facilidad y rapidez

4 | Desarrolla historias con multiples elementos

5 | Adapta ideas previas a nuevas situaciones

Dimension 2: Flexibilidad Mental 011234

Modifica estrategias segun la situacion

Considera diferentes perspectivas

Combina elementos de manera novedosa

O | 0| 3| N

Adapta su pensamiento al contexto

10 | Encuentra diversos usos para un objeto

Dimension 3: Originalidad 0(1/2|3|4

11 | Presenta ideas Unicas y novedosas

12 | Desarrolla soluciones innovadoras

13 | Anade detalles unicos a sus creaciones

14 | Propone respuestas poco comunes

15 | Personaliza sus trabajos de forma distintiva

Observaciones:

Evaluador:

Firma:




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
Facultad de Ciencias de la Educacion

ESCUELA DE FORMACION PROFESIONAL DE EDUCACION A DISTANCIA

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: “Videojuegos y el desarrollo de Habilidades Creativas en estudiantes de segundo grado del Laboratorio de Investigacion e Innovacion
Pedagdgica EI Amauta, Pasco — 2023”

mental en los estudiantes de

flexibilidad mental en los

flexibilidad mental en los

Problemas Objetivos Hipotesis V_arlab_les y Metodologia
Dimensiones
Problema General: Objetivo General: Hipotesis General: V1: Uso de Tipo:
¢Que relacion existe entre el uso | Determinar la relacion entre el | Existe una relacion significativa | videojuegos Basica
de videojuegos y el desarrollo de | uso de videojuegos y el | entre el uso de videojuegos y el Nivel:
habilidades creativas en los | desarrollo de habilidades | desarrollo de habilidades creativas | Dimensiones: Correlacional
estudiantes de segundo grado del | creativas en los estudiantes de | en los estudiantes de segundo | - Frecuencia de uso | Disefio:
Laboratorio de Investigacion e | segundo grado del Laboratoriode | grado  del  Laboratorio  de | - Tipos de No experimental,
Innovacion  Pedagdgica  El | Investigacion e  Innovacion | Investigacion e  Innovacion |  videojuegos transversal
Amauta, Pasco - 2023? Pedagdgica EI Amauta, Pasco - | Pedagdgica EI Amauta, Pasco - | - Comportamiento | Poblacion:
2023. 2023. durante el juego 125 estudiantes

Problemas Especificos: Objetivos Especificos: Hipdtesis Especificas: Muestra:
¢Qué relacion existe entre el uso | Determinar la relacion entre el | Existe una relacion significativa | V2: Desarrollo de 25 estudiantes
de videojuegos y la fluidez | uso de videojuegos y la fluidez | entre el uso de videojuegos y la | habilidades creativas | Técnicas:
creativa en los estudiantes de | creativa en los estudiantes de | fluidez creativa en los estudiantes - Encuesta
segundo grado del Laboratorio de | segundo grado del Laboratorio de | de segundo grado del Laboratorio | Dimensiones: - Test
Investigacion e  Innovacion | Investigacion e  Innovacion | de Investigacion e Innovacién | - Fluidez creativa psicométrico
Pedag6gica EI Amauta, Pasco - | Pedagdgica EI Amauta, Pasco - | Pedagdgica EI Amauta, Pasco - | - Flexibilidad Instrumentos:
2023? 2023. 2023. mental - Cuestionario
¢Qué relacion existe entre el uso | Determinar la relacion entre el | Existe una relacion significativa | - Originalidad de Uso de
de videojuegos y la flexibilidad | uso de videojuegos y la | entre el uso de videojuegos y la Videojuegos




segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e  Innovacion
Pedagogica ElI Amauta, Pasco -
2023?

estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e
Innovacion  Pedagdgica  El
Amauta, Pasco - 2023.

estudiantes de segundo grado del
Laboratorio de Investigacion e
Innovacion Pedagogica El
Amauta, Pasco - 2023.

¢ Qué relacion existe entre el uso
de videojuegos y la originalidad
en los estudiantes de segundo
grado del Laboratorio de
Investigacion e  Innovacion
Pedagdgica EI Amauta, Pasco -
2023?

Determinar la relacion entre el
uso de videojuegos y la
originalidad en los estudiantes de
segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e  Innovacion
Pedagdgica ElI Amauta, Pasco -
2023.

Existe una relacion significativa
entre el uso de videojuegos y la
originalidad en los estudiantes de
segundo grado del Laboratorio de
Investigacion e  Innovacion
Pedagdgica EI Amauta, Pasco -
2023.

- Testde
Pensamiento
Creativo

Validez:

Juicio de

expertos

Confiabilidad:

Alfa de Cronbach

Analisis de

datos:

- Estadistica
descriptiva

- Correlacién de
Spearman




