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RESUMEN

El surgimiento constante de recursos tecnologicos o analdgicos, estrategias y
metodologias, provoca que dentro de la educacién se presenten brechas, conforme al acceso y
aplicacion de estas innovaciones. De la misma forma, la falta de formacién docente con
respecto al como implementar estos avances educativos es la principal barrera que se
interpone para lograr un proceso académico actualizado y dinamico. Es por eso que este
estudio toma relevancia, ya que busca eliminar o disminuir estas desigualdades, al tener el
objetivo de implementar una guia didactica gamificada sobre Minecraft, para el desarrollo de
destrezas con criterio de desempefio (D.C.D.). Todo esto enmarcado segun un paradigma
sociocritico en busqueda de la transformacion de la practica pedagogica, complementado por
un enfoque cualitativo; de esta forma se priorizan las percepciones y opiniones de los
participantes. Por ello, se obtuvo un avance significativo conforme al rendimiento de los
educandos, ademas de valoraciones positivas por parte del alumnado y docente, cumpliendo
asi el propésito principal planteado. Esto sefiala que la gamificacién en conjunto de Minecraft
beneficia el cumplimiento de las D.C.D., ademas de permitir su adaptabilidad a los distintos
contextos.

PALABRAS CLAVES: adaptacion de recursos. aprendizaje significativo. destrezas con criterio

de desempefio. gamificacién. innovacion educativa. Minecraft. videojuegos.
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ABSTRACT

The constant emergence of technological or analog resources, strategies, and
methodologies generates gaps within education regarding access to and application of these
innovations. Likewise, the lack of teacher training on how to implement these educational
advances represents the main barrier to achieving an updated and dynamic academic process.
This is why this study becomes relevant, as it seeks to reduce or eliminate these inequalities by
implementing a gamified didactic guide using Minecraft for the development of skills with
performance criteria (D.C.D.). All of this is framed within a socio-critical paradigm aimed at
transforming pedagogical practice, complemented by a qualitative approach that prioritizes the
perceptions and opinions of the participants. In this way, significant progress was achieved in
students’ performance, along with positive assessments from both learners and the teacher,
thereby fulfilling the stated main purpose. This demonstrates that gamification, together with
Minecraft, fosters the achievement of D.C.D. while also allowing adaptability to different
contexts.

KEYWORDS: adaptation of resources. educational innovation. gamification. meaningful

learning. Minecraft. performance criterion skills. videogames.
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Introduccién

En este siglo XXI han surgido varias innovaciones tecnoldgicas o analégicas con
respecto a la educacion, con el propdsito de potenciar el proceso educativo, lo que para Rios y
Ruiz (2020) favorece tanto a los alumnos como a los docentes. Es asi que se presentan
estrategias dinamicas o ludicas, que permiten la transformacion del aula en un espacio
recreativo, donde la educacién y el juego colaboran, al aprovechar las ventajas que cada uno
ofrece. A esto las instituciones escolares deben responder, al evitar la desactualizacion de los
avances, ya sean tecnoldgicos, sociales o culturales, ademas de tendencias mundiales y
preferencias de los estudiantes.

Por medio de esto, es necesario un replanteo de los métodos educativos aplicados, con
el objetivo de vincular la educacioén a la experiencia vital de los infantes, y asi convertir sus
intereses en aliados para lograr un aprendizaje significativo. Esto equivale al cambio de
planeaciones aulicas por parte del docente, ademas de disefnar actividades con otras
mecanicas, recursos, pasos y formas de evaluar. Es decir, evitar tomar en cuenta
mayoritariamente las calificaciones y apreciar las cualidades, aplicacion y pensamientos de los
educandos. Esta transformacion a beneficio futuro del sistema educativo requiere el informar y
capacitar al profesorado, ademas de la adquisicidon de recursos.

A pesar de su potencial educativo, estas estrategias y recursos presentan varias
dificultades para su aplicacion, las cuales no permiten un aprovechamiento total y obtener asi
los beneficios que ofrecen. El surgimiento constante de estas innovaciones provoca la
desinformacion docente, puesto que no se brinda informacion clara, definida y accesible a
quien sera el que implemente dichos avances. Asimismo, para Calderdn (2023), la presencia
de brechas entre el sistema educativo, por la adquisicion de instrumentos tecnologicos o

analdgicos, ocasiona desigualdades conforme a la forma de ensefar entre instituciones. De la
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misma manera, dentro del contexto educativo prevalecen los sistemas tradicionales,
unicamente centrados en la memorizacién de contenidos.

En este sentido, como eje principal de esta investigacion se presenta la gamificacion
como una estrategia pedagdgica que transforma, dinamiza y convierte en un espacio ludico el
aula de clase. Este se centra en la incorporacion de mecanicas del juego dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo que, segun Zambrano et al. (2020), permite la construccion de una
formacion significativa y aplicada, a diferencia de la memorizacion clasica. En complemento, se
expone el videojuego Minecraft como una herramienta que impulsa la gamificacién, por su
flexibilidad y capacidad de adaptacion. Por lo que resulta pertinente el incorporar esta
combinacion dentro de la educacion y ademas de informar al docente como poder aplicarla,
caracteristicas, pasos, etc.

Este estudio se desarrolla conforme a estudiantes de quinto afio de Educacién General
Basica (EGB), donde resulta importante la incorporacién de dichos recursos, ya que dentro de
este se consolidan varios aprendizajes y habilidades. Es asi que, a través del disefio de una
propuesta pedagdgica como una guia didactica gamificada sobre Minecraft, se pretende,
ademas de informar al docente y guiar, el potenciar el desarrollo de destrezas con criterio de
desempefio. Por lo que esta investigacion resulta relevante dentro del sistema educativo
ecuatoriano, al implementar alternativas innovadoras, que pueden ser adaptadas o
contextualizadas dentro de cualquier escenario.

El objetivo implicito de este proyecto se desarrolla para facilitar al docente la
implementacién de este recurso dentro de sus clases. Esto permite el desarrollo de las D.C.D.
en estudiantes, con el propésito de convertir el aula en un area de motivacién y dinamica, en el
cual el juego sea parte de la ensefianza-aprendizaje. Mediante esta guia, ademas de informar

al profesor, se pretende facilitar actividades o modelos adaptables a cualquier contexto
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educativo y caracteristicas del grupo. Es asi como se aspira a demostrar el potencial educativo
del uso de Minecraft de manera gamificada, lo que contribuye a la innovacion educativa en
general.

Cabe destacar que este proyecto de grado presenta una estructura clara y concisa, con
el objetivo de un entendimiento total del proceso desarrollado. Como primer punto se presenta
la descripcion del problema identificado, al igual que la justificacion de la importancia de este
estudio e investigaciones antecedentes que lo respaldan. Asimismo, se desarrolla su respectivo
marco tedrico y conceptual, donde se mencionan el sustento y fundamentaciones principales e
indispensables. Posteriormente, se detalla la metodologia adoptada y los pasos seguidos,
ademas de la propuesta aplicada con sus respectivos resultados y analisis de estos mismos.
Por ultimo, se desarrolla la discusion, conclusiones y recomendaciones, lo que demuestra la

efectividad obtenida, al igual que posibles mejoras.

Planteamiento de problema

La educacion escolarizada desde sus inicios en el siglo XVII se enfrenta
constantemente a la asimilacién, adaptacion y adquisicién de innovaciones educativas.
Asimismo, para Orrego (2022), se ve aislada conforme a las tendencias mundiales, ya sean
sociales, culturales o tecnoldgicas, las que repercuten principalmente en la atencion,
motivacion y preferencias de los estudiantes. Esto es aun mas evidente en este siglo XXI,
debido al auge digital constante y a la presencia de nuevos ideales a los cuales el sistema
educativo no esta familiarizado o afiliado. Lo que resulta en un desencadenante de brechas
educativas entre las instituciones que son accesibles a estos cambios y aquellas que sujetan su

enfoque tradicional.
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El principal objetivo del sistema educativo es formar sujetos con pensamiento critico y
con la habilidad de adaptarse a las nuevas generaciones, lo que permite su desenvolvimiento
dentro de una sociedad cambiante. Esto dentro de la practica no se evidencia, ya que, centra
unicamente en capacitar al alumnado como vasijas que almacenan conocimiento, sin ningun
tipo de relacion o aplicacion. La retencion momentanea de poca informacion y nula experiencia
se contradice con el propésito del sistema educativo mundial y en este caso ecuatoriano, al
mantener una poblacién aislada. Asi, mientras se espera un aprendizaje dinamico, ludico e
innovador, solamente se presentan procesos mecanicos y simples, desmotivando a los
estudiantes y docentes.

Actualmente, como sefialan Gonzalez y Henning (2020), la educacion enfrenta
dificultades para adaptarse a los cambios de una sociedad digital y a las nuevas formas en que
los estudiantes aprenden. Las clases centradas en la memorizacion y repeticién carecen de
sentido y aplicabilidad, lo que impide el fortalecimiento de las destrezas con criterio de
desempefio (D.C.D.), esenciales para habilidades cognitivas como la resolucion de problemas,
la creatividad y el pensamiento critico. En contraste, las estrategias gamificadas y el uso de
videojuegos como Minecraft ofrecen un entorno que favorece la motivacion intrinseca, la
participacién activa y el desarrollo de aptitudes mentales de orden superior.

Este problema se denota dentro de una institucion educativa ubicada en la ciudad de
Cuenca, parroquia Ricaurte, provincia de Azuay. En este espacio participan 40 estudiantes (19
de género masculino y 21 de género femenino) en un rango de edad de entre 9 a 10 afios,
pertenecientes al subnivel medio. Donde se evidencia la poca relacion entre los contenidos,
estrategias, recursos y las preferencias de los estudiantes, ademas de las tendencias a nivel

global no centradas en la educacion. Esto repercute dentro del ambito social del estudiante,
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puesto que, al no desarrollar habilidades tecnologicas y competencias necesarias dentro de
este siglo, incide no unicamente en su desarrollo educativo, sino también integral.

De manera especifica, esto se delimita en el nivel de quinto afio de Educacién General
Basica, donde se presenta preferencias hacia procesos educativos tradicionales, lo que limita la
experimentacion, el razonamiento y autonomia de los estudiantes. Por lo que, se ha
evidenciado que los alumnos presentan dificultades en la comprension lectora, analisis de
informacion y puesta en practica de los conocimientos adquiridos. Estas carencias se
relacionan directamente con el limitado desarrollo de las D.C.D., las cuales, segun el curriculo
ecuatoriano (2016), implican procesos cognitivos como observar, comparar, inferir, argumentar
y crear.

Sin embargo, en la practica, estos procesos no se fortalecen debido a la persistencia de
actividades repetitivas, evaluaciones centradas en la memorizacion y ausencia de contextos
significativos de aprendizaje. Como resultado, los estudiantes muestran dificultades para
transferir lo aprendido a situaciones reales, evidenciando un bajo nivel de pensamiento critico y
autonomia cognitiva. Esta situacion se corroboro cualitativamente mediante la observacion
directa y la interaccién con el alumnado, donde se identifico una participacion limitada, escasa
atencion sostenida y desmotivacion frente a las clases tradicionales. Los estudiantes tienden a
concentrarse unicamente en obtener una calificacion numérica y no en comprender los
procesos o reflexionar sobre lo aprendido, lo que demuestra una desconexion entre los
objetivos pedagdgicos y la practica educativa diaria.

Por otro lado, el uso limitado de recursos tecnolégicos se evidencia, ya que se pone en
practica unicamente hojas virtuales y videos al azar, que solo estén relacionados con el tema a
desarrollar. Esto principalmente se debe a la desinformacién de como aplicar los avances

educativos dentro del aula, ademas de la falta de recursos tecnoldgicos y ejemplificaciones de
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actividades claras, segun menciona Mena et al. (2024). Por lo que se opta por procedimientos
faciles que cumplan con el objetivo de entregar conocimiento a los estudiantes y evaluarlos de
manera numérica. Asi la ensefianza se mantiene centrado en lo tradicional y ya antes aplicado,
sin requerir u optar por nuevas metodologias, estrategias y herramientas.

Existen distintos factores que originan este problema: internamente, se encuentra la
busqueda del cumplimiento rapido del cronograma o planificacion escolar, la finalizacion de los
contenidos de forma acelerada y limitaciones ideoldgicas. Esto ocasiona una nula conexion
entre las necesidades del estudiante, sus preferencias y los temas vistos en clase, lo que
convierte a la educacion en algo frio y desinteresado. De esta manera, el desarrollo integral y
académico del estudiantado se ve afectado, puesto que este proceso desconectado de las
innovaciones no es adecuado, pertinente, ni sobre todo significativo. Siendo asi, se contradice
con lo que senala el Ministerio Nacional de Educacion (MINEDUC, 2022), al buscar adaptar y
apropiar los avances educativos para formar una comunidad escolar actualizada y moderna.

La situacidon expuesta demanda un analisis y actuacién critica, ya que, en los niveles
escolares basicos, como en este caso Quinto afio de Educacion Basica, la curiosidad, el juego,
la creatividad y la exploracion resultan fundamentales. Dichas habilidades no se deben limitar y
reprimir dentro de la educacion por un sistema, cuyo fin es transmitir conocimiento de manera
simple y rapida. La desvinculacién entre las facultades del alumnado y las estrategias aplicadas
es un desencadenante de brechas sociales; por ello, resulta relevante la aplicacion de distintos
enfoques pedagdgicos que tengan relacion con el estudiante.

Por consiguiente, es fundamental la critica y reflexion de como transformar la practica
docente, lo que repercute a futuro en el érgano educativo en general, con el propdsito de dar
solucién a los requerimientos de los estudiantes. Esto da impulso a la adquisicion,

implementacién y experimentacion de metodologias, estrategias y recursos innovadores que
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tengan relacion con las tendencias mundiales y preferencias de los estudiantes. Ademas de
eso, el ayudar a las instituciones en general a adaptar estas evoluciones a su contexto, sin
necesidad de una exigencia econdmica que desmotive su aplicacion. Es asi como surge la
interrogante: ; Como una guia gamificada sobre Minecraft puede incidir en el desarrollo de

destrezas en los estudiantes de quinto grado de Educacion General Basica?

Justificacion

¢, Por qué este proyecto de titulacion es relevante? Esta investigacion nace como
respuesta al desafio que enfrenta la educacion para adaptarse y relacionarse con las
innovaciones actuales, asi como con las caracteristicas de los estudiantes, que se encuentran
sumergidos y son parte de la era digital. Minecraft ostenta el récord de ser el videojuego mas
descargado, segun Guinness World Records (2025), por lo que resulta ser un recurso de alto
impacto y, a su vez, un medio para evitar la desconexién de las tendencias tecnologicas. Esto
no significa que este proyecto se rija unicamente por el uso de recursos tecnoldgicos; mas bien,
incentiva el uso de la tematica de estos mismos, para poder construir un entorno dinamico
dentro de las aulas.

En virtud de ello, toma relevancia este videojuego reconocido e innovador, ya que
favorece la integracion de las tendencias mundiales y preferencias de los estudiantes. Esto
gracias a su principal caracteristica flexible de mundo abierto, lo que da apertura a una infinidad
de entornos virtuales, dinamicas y personalizadas. Para Cedefo (2024), gracias a su
adaptabilidad, puede asociarse con las diferentes areas de conocimiento, lo que genera
entusiasmo por aprender en los estudiantes. Finalmente, su integracion da acceso a la
asociacion del proceso de aprendizaje con las preferencias de los alumnos, llegando asi a ser

mas atractiva.
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Asimismo, la implementacion de una estrategia educativa innovadora como la
gamificacion, cuya caracteristica principal es dinamizar el espacio aulico, convirtiéndolo en un
area de juego. Su proposito es motivar al estudiante y comprometerlo mas en su proceso
académico. Segun Gonzales y Rodriguez (2022), esto da un enfoque positivo al transformar al
alumno en protagonista y el conocimiento en algo aplicable. En negativa, para que dentro del
aula su implementacién sea efectiva, se debe tomar en cuenta aspectos conforme a la
infraestructura, espacio disponible y caracteristicas del grupo.

Dentro del marco de la transformacion educativa, esta investigacion resulta idonea, ya
que pretende la incorporacion de Minecraft, una herramienta digital, su tematica y una
estrategia innovadora como la gamificacion dentro del camino de ensefianza-aprendizaje. Para
Nufez (2022), la motivacion e intervencion por parte del estudiantado se ve fortalecida, esto
gracias a la aplicacion de los videojuegos, al estar relacionado con las preferencias de ellos. En
este sentido, el juego dinamiza y convierte el aula en un espacio interactivo, lo cual contribuye
a mejorar la experiencia escolar.

Ademas, entre los 6 t 12 afios, el juego resulta importante para proceso integral y
escolar de los infantes, como lo respalda Piaget (1962). Siendo asi, una forma de descubrir y
construir conocimiento de manera dinamica y competitiva, al incrementar el entusiasmo y el
compromiso de los infantes. Al incluir y adaptar mecanicas como misiones, retos, puntos,
niveles y recompensas, se dinamiza el espacio aulico, convirtiéndolo en un area recreativa
gamificada. Es asi como esta propuesta aporta al plano tedérico y metodoldgico de manera
significativa, ademas de a la innovacion educativa, al incentivar la implementacion de esta
estrategia dinamica dentro de las planificaciones escolares.

Asimismo, como aporte social y pedagogico, este estudio plantea la insercion de

tendencias mundiales dentro del entorno educativo, ademas de buscar generar ambientes de
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aprendizaje inclusivos y equitativos. Esto permite que la educacién por parte del estudiante no
sea considerada desconectada del mundo y asi reemplazar esa idea que muchos infantes
tienen, convirtiéndola en un espacio de diversion y de aprendizaje conforme a ellos. A esto,
Galvan y Ramos (2021) sefialan que los sistemas educativos tradicionales, en donde el
estudiante es unicamente un recipiente o depdsito de ideas, convierten el aprendizaje en algo
tedioso y obligado.

Ademas, esta investigacion brinda al docente una guia didactica con informacion basica
para la comprension y aplicacion del videojuego y de la gamificacion. Esto resulta importante,
ya que, cuando surge una nueva herramienta o estrategia, el profesorado suele quedar
apartado o desinformado respecto a su uso. Tal situacion representa uno de los principales
impedimentos de la innovacion; aunque el docente intente buscar o indagar, en la mayoria de
las situaciones lo requerido no esta claro, resulta incompleto o implica un gasto econémico
adicional. Frente a ello, este proyecto de titulacién busca evitar tales dificultades y garantizar
que el tutor cuente con las bases adecuadas, la informacion necesaria y ejemplos claros que
faciliten la practica pedagogica.

No obstante, la implementacion de metodologias, estrategias o herramientas
innovadoras implica varias limitaciones, y en este caso la gamificacion y Minecraft no son la
excepcion. La carencia de recursos, ya sean digitales o no, formacion del profesorado en el uso
de videojuegos y estrategias, son algunas de las barreras que se presentan. Esto concuerda
con lo que mencionan Huamani y Vega (2023), quienes indican que, para una aplicacion
efectiva, es importante contar con el tiempo, materiales y capacitacién adecuada por parte del
profesorado. Por ello, resulta crucial el buscar una solucién que permita su integracion gradual,
positiva y facil dentro de las aulas, ademas de proporcionar al tutor con conocimientos,

actividades e ideas.
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En cuanto a la viabilidad, este proyecto se apoya en recursos digitales y fisicos
accesibles, ademas de estrategias educativas, las cuales se adaptan a cualquier contexto, lo
que garantiza una implementacion coherente, factible y sostenible en el tiempo. Sobre el
impacto, se espera que este trabajo aporte tanto al rendimiento académico de los educandos
como a la practica docente. Este proyecto busca entregar una herramienta concreta que
informa, explica y ejemplifica el uso de Minecraft dentro de la educacion, la manera de
gamificar el desarrollo de ensefianza-aprendizaje y, finalmente, demostrar el potencial que
tiene la unién de esta estrategia con el videojuego.

Cabe destacar que esta investigacion se distingue, ya que busca la integracion conjunta
de la gamificaciéon y de Minecraft de manera adaptable y contextualizada al sistema educativo
ecuatoriano. Es asi como se trabaja con las mecanicas o elementos del juego y videojuego
simultaneamente con los contenidos o destrezas del curriculo de forma flexible y dinamica. De
la misma forma, se brinda al docente una guia didactica, lo que asegura que su implementacion
sea segura, estructurada y replicable en cualquier nivel o area educativa. Por lo que se
favorece y beneficia al proceso educativo, ademas de sus actores principales, con
innovaciones ambientadas.

Por ultimo, se espera que esta propuesta ofrezca y demuestre mejoras significativas y
medibles, conforme a la motivacion, atencion y participacion del alumnado, al dinamizar el aula
y personalizarla generalmente. Como resultado inmediato, se espera denotar mayor actuacion
de los estudiantes, comprension de los temas vy finalizacion de las D.C.D. sin técnicas
tradicionales. Ademas, una aceptacién y percepcion positiva por parte de los docentes, al igual
que su incorporacién continua y constante dentro de sus planificaciones. Mediante ello se
demuestra el potencial que tiene este conjunto innovador y su alto grado de replicabilidad y

escalabilidad dentro de los niveles educativos.
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Objetivos
Objetivo general:

¢ Implementar una guia didactica gamificada conforme al videojuego Minecraft para el

desarrollo de destrezas en clases.
Objetivos especificos:

o Diagnosticar las necesidades y habilidades de los estudiantes y en qué areas de
conocimiento la gamificacién con Minecraft se puede adaptar.

o Disefar una guia didactica gamificada sobre Minecraft que integre indicaciones
especificas para su uso y modelos adaptables.

e Ejecutar durante un total de cuatro sesiones los modelos didacticos adaptables
disefiados, ademas del monitoreo de participacion y progreso del desarrollo de las
destrezas planteadas

o Reflexionar acerca de los resultados obtenidos durante las cuatro sobre el uso de
Minecraft para el desarrollo de destrezas y la efectividad de la guia para la mejora

continua.

La aplicacion de la gamificacion y Minecraft ha tenido un gran impacto mundialmente,
ya sea de manera individual o conjunta. Por este motivo, dentro de esta seccion se destacan y
congregan investigaciones relevantes desarrolladas en Espafia y América Latina. Estas de
manera conjunta se analizan y se destacan sus aportes a esta investigacion. Ademas, se
expone tanto el marco teérico como conceptual, en el cual constan los aspectos fundamentales
de este estudio. Esto con el fin de dar un sustento cientifico y practico, al considerar tanto los
beneficios como los desafios que se presentan, contribuyendo a la relevancia, transparencia y

viabilidad de este estudio.

Trabajo de titulaciéon — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacion | Pagina 22
de 157



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Antecedentes

Desde la integracion de la gamificacion a la educacion entre los afios 2010 y la creacion
del videojuego Minecraft en 2011, han surgido diversos estudios y propuestas que destacan el
impacto que ambos generan en la educacion. Esto provoco que la empresa fundadora del
videojuego, Mojang Studios y Microsoft Education crearan la version educativa de Minecraft,
siendo esta una plataforma de paga. Sin embargo, aunque las investigaciones se centren en
este modelo de Minecraft, sirven como sustento y demostracion de que el videojuego, en
conjunto con la estrategia, es una combinacion que beneficia el desarrollo de las actividades de
ensefanza.

Como primer antecedente a nivel global, destaca la investigacion de la espafola Leticia
Ahumada (2021) titulada “Ensefar y aprender jugando con Minecraft”, la cual tiene el propdsito
de informar y explicar sobre el uso de Minecraft Education Edition. Dentro de este estudio, se
presentan los conocimientos basicos que un docente debe poseer para la manipulacion y
aplicacion del videojuego, ademas de explicar en qué area del conocimiento se puede aplicar y
propone posibles temas. Por ultimo, ofrece una valoracion clara, precisa y recomendaciones
qgue la misma autora considera tomar en cuenta para su aplicacién dentro del aula.

Esta investigacién resulta importante de considerar, debido a que comparte un objetivo
central, “promover la aplicacion de Minecraft en la educacién”, ademas de “proponer una guia
didactica para el docente”. Explica el potencial educativo que tiene el videojuego y su
flexibilidad al momento de abarcar distintos contenidos escolares, de esta manera incentivar su
uso. A diferencia de este proyecto de titulacion, la autora se basa en el empleo de la version
educativa, la cual es de dificil acceso, ya que realiza demandas tanto tecnoldgicas como
econdmicas. A pesar de esto, aporta con un respaldo practico valioso, al hacer énfasis en la

practica y dejar de lado la limitacion del plano teérico.
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Otra investigacion relevante mundialmente se titula “Teachers” Experiences of Using
Minecraft Education in Primary School: An Irish Perspective” por Slattery et al. (2024). Dentro
de esta, mediante entrevistas semiestructuradas, la meta de este, fue recolectar y analizar la
percepcion de once docentes sobre el uso de Minecraft ED en escuelas de Irlanda. De tal
manera que, se detectaron fortalezas y debilidades tales como fortalecimiento de la creatividad,
adaptacion facil con los temas de clase, limitaciones tecnoldgicas y tiempo necesario. Siendo
asi que Minecraft fomenta el desarrollo de competencias esenciales del siglo XXI.

La percepcién docente resulta un elemento crucial para este proyecto de titulacion, ya
que se busca elaborar una guia didactica sobre Minecraft y brindar al profesorado informacion
importante para su implementacion. En este sentido, el antecedente presentado da sustento a
esta investigacion, puesto que indaga y analiza experiencias en aulas donde ya se aplicé y
trabajo con el videojuego. A pesar de una diferencia de contexto, dichas opiniones aportan con
informacion y orientaciones sobre aspectos que hay que tomar en cuenta. De esta forma,
permite que en este entorno educativo la aplicacion se realice anticipando y resolviendo varias
dificultades mencionadas por los autores.

Dentro de Latinoamérica, Mieles et al. (2024 ) presenta su investigacion titulada
“Aprendizaje y gamificacion: implementacion de Minecraft Education Edition en Ciencias
Naturales para Educacion Basica”. Este proyecto tiene como objetivo examinar como Minecraft
dinamiza el aprendizaje en el alumnado de forma significativa, al analizar datos cualitativos
como cuantitativos. De esta manera, concluye que la aplicacién de este videojuego favorece la
comprension de contenidos, convierte la experiencia en algo relevante y favorece el desarrollo
integral de los educandos. Es asi como se evidencia una transformacion en la practica docente,

asi como la disposicion del profesorado para integrar herramientas tecnolégicas.
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De igual forma, este antecedente da sustento a este proyecto, ya que expone la opinion
unica de un docente, quien presencio la aplicacion de Minecraft y la gamificacion. Ademas de
aportar informacion relevante, expone datos tanto cualitativos como cuantitativos, obtenidos de
las ideas, percepcion del tutor y el desempefio de los estudiantes dentro de las distintas
actividades desarrolladas. Si bien esta implementacion se realiza dentro de las Ciencias
Naturales, los resultados dan a conocer el alto grado de adaptabilidad del videojuego a
diversas tematicas curriculares. Del mismo modo, contribuye con ejemplos de tareas o trabajos
aplicables, instrumentos y fundamentacion importante a tomar en cuenta, para que la aplicacion
de este videojuego y estrategia esté fundamentada adecuadamente.

Cavalcante et al. (2023), en Latinoamérica, presenta su investigacion titulada
“Relevancia dos Jogos Digitais em Metodologias Ativas: Minecraft no Ensino Transdisciplinar e
Multimodal no Contexto pds Pandémico”. Realizada en Brasil, su propdsito es destacar la
importancia del uso de videojuegos en conjunto con metodologias activas, para asi dinamizar el
espacio aulico y fomentar un aprendizaje significativo. Como punto importante, destacan que la
aplicacion de Minecraft despierta el interés y motiva a los estudiantes, fortalece habilidades
como la imaginacion o creatividad y el pensamiento critico, entre otras. Por ultimo, hace énfasis
en el rol del profesor como facilitador y controlador, ademas de lo fundamental de que cuente
con la capacitacion adecuada.

Dentro de este antecedente se expone el potencial del videojuego dentro del contexto
latinoamericano. Este estudio bibliografico retne aportes importantes, opiniones y resultados
de ofras investigaciones anteriores; a través de ello, se aporta con bases sdlidas y valida la
viabilidad de esta propuesta. Los contextos latinoamericanos comparten similitudes, entre ellas
la falta de recursos tecnoldgicos, infraestructura, ideales sociales y culturales, etc. Estas

coincidencias permiten considerar las dificultades a las que se enfrenta y asi poder dar
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respuesta a estas mismas. Asi mismo, busca cumplir un objetivo similar, dar visibilidad al
potencial que Minecraft tiene dentro del ambito educativo, a pesar de no realizar una aplicacion
directa.

Para concluir este apartado, resulta importante destacar investigaciones que compartan
contexto con este proyecto de titulacion. Jiménez et al. (2024) da a conocer su articulo titulado
“La gamificacion en la Educacion Secundaria: Estrategia Innovadora” dentro del cual se evalua
el uso en conjunto de la estrategia gamificadora y Minecraft para mejorar la participacion
estudiantil. En este estudio se implementan distintas técnicas y herramientas como pruebas
pretest y postest, asi como entrevista a docentes, lo que permite concluir con la idea de que
esta estrategia es de gran impacto dentro del compromiso y desempefio académico de los
estudiantes.

A su vez, Mosquera (2023) desarrolla su trabajo de titulacion “La gamificacion como
estrategia metodoldgica innovadora para reforzar el aprendizaje en el area de Ciencias
Sociales de los estudiantes del noveno EGB de la Unidad Educativa San Francisco de Sales
durante el periodo 2020-2021”. Esta tiene el objetivo de formular dicha estrategia como una
innovacion dentro del sistema educativo, al planificar y aplicar actividades usando el recurso de
Minecraft. Asimismo, desarrolla un manual didactico sobre la aplicaciéon de estos dos para el
docente, todo esto mediante un sistema visual-comprensivo-practico. De esta forma, concluye
que la gamificacion mejora la explicacion y asimilacion de distintos conceptos de alta dificultad
para los alumnos.

Resulta importante considerar el contexto de las escuelas ecuatorianas, similar a los
contextos analizados en los antecedentes anteriores. Esto permite identificar similitudes en las
limitaciones de las instituciones, ademas de aportar ideas sobre como enfrentarlas. Por ultimo,

comparten el uso de distintas técnicas e instrumentos con esta investigacion, lo que da
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pertinencia y relacion. Es por esto que son un sustento y aportan con una guia de como poder
desarrollar este proyecto de titulacion, con el propésito de conseguir resultados similares y
cumplir asi con el objetivo planteado.

En resumen, todos los antecedentes mencionados, aunque se diferencien por los
contextos, momentos y areas de conocimiento, aportan a este proyecto de titulacién con bases
sélidas y guias sobre como poder desarrollarla. Igualmente, tienen un propdsito en comun o
compartido, que es la integracion, ya sea en conjunto o individual, de la gamificacion y
Minecraft dentro del sistema educativo y de las aulas. De igual forma, el brindar al docente la
posibilidad de aplicarlo, al tener informacion base y explicacion clara de todo lo que conllevan
cada uno respectivamente. Por ultimo, demuestran su potencial educativo, el papel innovador
que toman dentro de las aulas y los beneficios para todos los participantes educativos que

actuan de manera indirecta o directa.

Marco tedrico

Gamificacion
Origen y evolucion

El término gamificaciéon (gamification) surge en 2002 por el programador britanico Nick
Pelling, dentro del disefio de interfaces y experiencias tecnoldgicas. Un afio después, en su
blog, Pelling (2011) lo define como la aplicaciéon de mecéanicas del juego para hacer mas
divertidas las transacciones e interacciones electrénicas. Esta idea surge gracias a su habilidad
para la composicion de juegos, ademas de notar la simpleza de varios sistemas electronicos
que no motivaban al usuario. Pelling propone la idea de “gamify” o gamificar en busca de hacer

que las actividades diarias o cotidianas sean mas atractivas y asi lograr enganchar al usuario.
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No fue hasta la década de 2010 donde este concepto comenzoé a tener relevancia
dentro del ambito educativo, a partir de conferencias, investigaciones y articulos cientificos.
Desde ese entonces, para Franco (2023), se establece como una estrategia enfocada en
mejorar el proceso educativo, participacion del alumnado y motivacién dentro de las aulas. La
creacion de plataformas como Kahoot! Blinklearning, Cerebriti Edu, entre otras, impulsaron su
expansion global de manera tecnolégica y analoga, obteniendo asi percepciones positivas. Es
asi como esta estrategia se posiciona como una tendencia innovadora dentro de la educacion,
después de un largo proceso evolutivo.

Gamificacion en la educacion

Desde la década del 2010, la gamificacion empez6 a tener repercusion dentro del
ambito educativo, expuesta por varios autores precursores de esta idea innovadora. Deterding
(2012), uno de los principales pioneros en el estudio del uso del juego fuera del
entretenimiento, conceptualiza esta estrategia como la forma de influir en la actuacion y la
iniciativa de los estudiantes mediante el uso de elementos o mecanicas. De esta forma enfatiza
gue tiene repercusion dentro de la participacién activa del alumnado, al transformar las
actividades en algo mas atractivo y experimental. Asimismo, favorece la motivacion intrinseca
al ser recompensado por el esfuerzo, trabajo, cumplimiento de objetivo y actuacion dentro del
aula.

De igual forma, Kapp (2012) concuerda con lo establecido por Deterding, conforme a lo
que es la gamificacion; simplemente afiade que también tiene impacto dentro del compromiso y
retencion de contenidos o conocimientos. Es asi como alienta en la construccion de destrezas
fundamentales como el trabajo colaborativo, resolucion de situaciones, creatividad y critica,
gracias al aprender de manera mas dinamica. Todo esto se logra mediante una estructuracion

clara y precisa tanto de los objetivos, reglas, desafios, recompensas y retroalimentacion que el
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estudiante obtendra al participar. Por lo que se muta el proceso de ensefianza-aprendizaje e
incentiva un aprendizaje significativo.

A esto, Zumba et al. (2024) destaca que, a diferencia del simple hecho de jugar, la
gamificacion busca entregar al estudiante conocimiento de manera practica y experiencial.
Esto, ya que se tiene la caracteristica de adaptarse a cualquier contexto educativo y capacidad
de los estudiantes, es decir, ritmo y estilo de aprendizaje. Asimismo, permite una
retroalimentacion inmediata y constante durante el desarrollo de la actividad, lo que se obtiene
por el ajuste en tiempo real. Por ultimo, esta estrategia mantiene una competitividad sana y
colaboracion, siendo asi que se fomenta la autonomia y la habilidad social.

La gamificacién, desde la perspectiva de Mallitasig y Freire (2020), consiste en utilizar
las caracteristicas 0 mecanicas (recompensas, retos, competencias, tiempos y participacion) de
un juego o videojuego en una actividad no ludica, dandole un toque interactivo y dinamico. Se
caracteriza por ayudar al educando a tener una participacion mas activa y sentirse motivado en
el desarrollo y construccion de su conocimiento, dejando de ser pasivo para convertirse en el
protagonista de su proceso de aprendizaje. Cabe mencionar que la gamificacion no tiene una
férmula o receta especifica.

Quicios (2022), en su capitulo "Visidon socioeducativa de la gamificacion" del libro "La
gamificacion como recurso educativo en educacién primaria", concuerda con Mallitasig y Freire
(2020) al afirmar que la aplicaciéon de esta forma de ensefiar en el aula aumenta la curiosidad,
motivacién y concentracion de los alumnos, ya que les resulta agradable. Ademas, permite
flexibilidad en el proceso educativo para adaptarse al contexto, gustos y formas de aprender de

los estudiantes, lo cual es beneficioso porque respeta sus ritmos.

Teorias motivacionales de la gamificacion

Se presentan varias teorias que sustentan la gamificacion y dan sentido a su aplicacion:
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Tabla 1

Teorias motivacionales gamificacion.

Aplicacion
Teoria Autor Idea principal enla Ejemplos

gamificacion
Actividades
disefadas

Motivacién Misiones o

Deci y Ryan que den
Autodeterminacion intrinseca y niveles de
(2000) acceso al

extrinseca. autocompletar.
control y
progresion.
Puntos,

Condicionamiento recompensas Insignias,

Refuerzo Skinner (1953) operante y para trofeos y

reforzado. fortalecer la recompensas.
participacion.
Ajuste de

Estado de dificultad Retos,

Csikszentmihalyi
Flow concentracion conforme a adaptados al
(1990)

total. las estudiante.

habilidades
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del
estudiante.
Actividades
Narrativas,
Motivacion significativas
Eccles y videojuegos,
Expectativa-valor depende del valor conforme a
Wigfield (2024) gamificar
de la tarea. las
ejercicios.
preferencias.
Disefio de
Problemas
Gamificacion sistema de
Werbach y Satisfaccion de gamificados
basada en recompensas,
Hunnter (2012) autonomia. con
necesidades puntos y
progresiones.
niveles.

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Elementos de la gamificacion

La gamificaciéon destaca por incluir distintos elementos del juego que dinamizan el
espacio dentro del cual se aplica; asi, en las aulas aumenta la motivacién y el compromiso
estudiantil. Para Toda et al. (2020), dinamicas como los niveles, objetivos, puntos y misiones
transforman la experiencia escolar y, al enlazarlos con temas de clases, se logra una distincion
con el simple hecho de jugar. A partir de ello, su integracion en el ambito educativo involucra
activamente al alumno, gracias a la competitividad sana que este afiade y a lo atractivo de sus
mecanicas. Sin embargo, el mismo autor menciona que la gamificaciéon no solo consta de
recibir recompensas por el cumplimiento de tareas, sino de fomentar la participacion y la

experiencia significativa divirtiéndose.
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Gracias al surgimiento de distintas novedades tecnolégicas y educativas de los ultimos
anos, se han integrado nuevos elementos dentro de la gamificacion, que favorecen y potencian
su implementacién en las aulas. Segun Ordofez (2022), la personalizacion del proceso de
aprendizaje, la inmersion por realidad aumentada y la evaluacion basada en el nivel de
competencias son algunas de las mecanicas recientes de esta estrategia. Esto con el propésito
de trabajar en conjunto con las tendencias mundiales, y de esta forma responder a las
debilidades, gustos u exigencias de los infantes, quienes son parte de esta nueva generacion
digital.

Clasificacion de los elementos
Werbach y Hunter (2012) establecen tres clasificaciones de forma jerarquica conforme a

los elementos de la gamificacion, estos son:

Tabla 2

Clasificacion los elementos de la gamificacion.

Clasificacion ;Qué es? Ejemplos

e Narracion

e Motivaciones
Dinamicas Aspectos de gran escala.

e Progreso

¢ Emociones

e Resto

¢ Competencia
Pasos que hacen efectiva la
Mecanica e Forma individual o
experiencia.
colaborativa

e Recompensas
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o Avatares

o Niveles

Componentes Elementos concretos. e Mapas

e Insignias

e Trofeos

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Pasos de la gamificacion
La gamificaciéon no es simplemente el hecho de implementar algun juego clasico o
improvisado para que, de forma intensional, se capte un contenido por parte de los estudiantes.
Para esto, es necesaria una planificacion detallada para que se aprovechen las cualidades y se
obtengan los beneficios totales de esta estrategia. Estos pasos van desde la observacion y
descripcidn del grupo aulico hasta el proceso de evaluacioén y retroalimentacién, ademas del
disefio de las actividades e implementacion. Es asi como el docente gamifica el aula de forma
adecuada y evita contratiempos por una mala estructuracion y aplicacion de esta forma
dinamica de ensenar.
El Servicio de Innovacion Educativa de la UPM (2020) establece los siguientes pasos:
1. Definir objetivos de aprendizaje.
2. Caracterizacion del grupo de estudiantes.
3. Disefio de las dinamicas, mecanicas y componentes.
4. Integracion de los elementos del juego.
5. Establecer la retro evaluacion.

6. Evaluacién y ajustes.
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Beneficios

Torres et al. (2022) mencionan los siguientes beneficios que ofrece la gamificacion:

Mayor motivacion.

e Focalizacion o concentracion fijada.

e Progreso de habilidades cognitivas.

o Retroalimentacion inmediata.

o Mejora la comprension de conocimientos.

e Colaboracion dentro del aula.

Limitaciones y criticas

Para Romero et al. (2024), a pesar de su impacto positivo, la gamificacion no esta
exenta de criticas, saliendo a la luz distintas ideas de limitaciones a las que se enfrenta.
Diversos autores mencionan que dichas actividades gamificadas deben ser siempre
significativas, ademas de evitar desviarse del punto u objetivo principal al fijarse unicamente en
el juego. Asimismo, esto trae consigo dificultades tales como el tiempo que requiere su
planificacion, variedad de dinamicas y convertir el aula en un punto Unico de recompensas, que
con el tiempo pierden sentido o significado para los estudiantes. Por ello es necesario
comprender esta estrategia como una ayuda que, bien disefiada e implementada, dinamiza la
ensefanza

Sumado a esto, Berrones et al. (2023) destacan que la falta de implementos
tecnolégicos, para los alumnos como para los profesores, limita la implementacion de
actividades gamificadas en conjunto con los avances digitales. Igualmente, destacan que la
formacion docente es la principal barrera, puesto que carecen de conocimientos sobre como

utilizar, adaptar y gestionar de manera adecuada estas nuevas herramientas en conjunto con la
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gamificacion. Es asi como se evidencia una brecha entre instituciones, las cuales tienen acceso
a dispositivos, y aquellas que, por distintos factores no pueden adquirirlos. Por ello, se valora la
importancia de la educacion y experiencia del profesorado conforme a las estrategias

innovadoras, de manera que se encuentre solucion a este problema.

Videojuegos en la educacion
Definiciéon y potencial

Los videojuegos son programas digitales interactivos centrados principalmente en el
entretenimiento, al llevar distintos escenarios de la vida real a una pantalla. Nufez et al. (2020),
menciona que, desde la creacion del primero en el afio 1958, titulado “Tennis for Two”, no han
dejado de salir al publico miles de mas, dentro de los cuales surge el primer videojuego
educativo “The Oregon Trail” en 1970. Este es el punto de inflexion para el origen de un
sinnumero de posibilidades de un aprendizaje entretenido y actualizado, conforme a los
avances tecnoldgicos y culturales. Esto ha tenido un gran impacto social, dentro del cual
surgen distintas opiniones e ideales conforme a esta nueva forma de ensenar y aprender,
debido a varias controversias.

Estos son recursos con alto potencial educativo al motivar, entretener y dinamizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Gee (2003) menciona que estos recursos tecnoldgicos
bien disefiados ayudan a la comprension, aplicacion y transferencia de conocimientos, lo que
va conforme a lo planteado dentro de la ciencia cognitiva. De igual forma, permite que el
estudiante participe de forma activa, lo que fomenta la innovacion, la critica, planificacion y
resolver conflictos. Siendo asi que se conecta con los intereses del estudiantado y con las
distintas novedades tecnoldgicas actuales, lo que es pertinente para innovar la practica

docente.
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Clasificacion de videojuegos educativos

Arévalo y Naranjo (2023) establecen la siguiente clasificacion:

Tabla 3

Clasificacion videojuegos educativos.

Clasificacion Categoria

Descripcion

Ejemplo

Instructivos

Ensenan temas

concretos.

Duolingo

Entretenimiento

Refuerzo mediante la

Typing, Claculo

Objetivo practica. mental apps
pedagogico Aprender

Exploracion Minecraft, Simcity.
investigando.
Recrea situaciones Flight Simulator,

Simulacion
reales o falsas. Grand Theft Auto
Aprendizaje

Competitivos Kahoot!, Quizizz

mediante logros.

Rol del estudiante

Colaborativos

Cooperacion entre

estudiantes.

Minecraft
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Combinan la
Mixtos colaboracion y Among Us
competencia.
Estimulacion la
habilidad critica,
Brain Training,
Cognitivos memorizacion y
Lumosity
resolucion de
conflictos.
Tipo de aprendizaje
Habilidades
Procedimentales Simuladores
practicas.
Peacemaker,
Actitudinales Promueven valores.
Classcraft

Serious Games

Relacién con temas

Unicamente con
propositos

educativos.

Math Blaster

Game-Based

learning

Juegos comerciales

adaptados.

Minecraft, Age of

Empires

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Beneficios

Méndez y Morales (2022) establecen los siguientes beneficios de los videojuegos dentro del

ambito educativo:
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Fortalece la memoria y concentracion.

e Desarrollo de pensamiento critico.

¢ Habilidad para resoluciéon de conflictos.

e Ayuda a la retencion de conceptos.

e Desarrollo de habilidades visual y espaciales.
e Fomenta la colaboracion.

o Aprendizaje activo y participativo.

o Aprendizaje personalizado.

e Potencia la creatividad.

Limitaciones

Nufies et al. (2025), menciona que la principal limitacion conforme a la implementacion
0 uso de videojuegos es la adquisicion de estos mismos en conjunto con los dispositivos
tecnolégicos que requieren. La falta de aulas de computacién o la desactualizacién de estas
mismas, estudiantes que no tienen acceso a un dispositivo movil o docentes que no tienen
acceso, es un factor o situacion inevitable. Es por esto que, dentro de la mayoria de
instituciones, dicho recurso no es tomado en cuenta, ya que significa un alto gasto econémico.
Sin embargo, existen multiples posibilidades de poder aplicarlos aun sin contar con lo
necesario, utilizando su contexto o tematica, lo que ya resulta significativo y novedoso para el
estudiante.

Para Rojas et al. (2022), la aplicacion de videojuegos dentro de las aulas, es importante
tener en mente el impacto social y el conocimiento que dicho juego virtual. Si este no es de
agrado o atractivo para los estudiantes, su implementacién se puede ver afectada e incumplir el

propdsito principal, motivar al alumnado. Es por eso que el docente debe tener comprensién
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conforme a las tendencias mundiales, preferencias de su grupo y dar una introduccion
adecuada a esta herramienta. Por ultimo, para su eficaz funcionamiento, depende de la
creatividad y capacidad de adaptacién por parte del docente, quien debe poseer el

conocimiento basico, para asi tener un correcto control.

Estado de Flow

El momento en que una persona llega a estar inmersa totalmente en una actividad, en
un estado de alta concentracion, se lo define como estado de Fluir (Flow). Csikszentmihalyi
(1990) menciona que, dentro de este estado mental, el individuo pierde la nocién del tiempo y
de su alrededor, ademas de tener sus objetivos claros y realizar un proceso de
retroalimentacion inmediata. Sin embargo, para que esto se cumpla, es necesario tener en
cuenta la dificultad del trabajo y habilidad del sujeto, para que asi no se genere un aburrimiento
o ansiedad. Por ultimo, trae consigo varias ventajas, tales como el desarrollo de habilidades
cognitivas, motivacién y crea percepcion positiva hacia el trabajo.

Dentro del ambito educativo, que el estudiante llegue a este punto de concentracién
significa que se ve motivado y alentado por aprender. El implementar actividades con un grado
de dificultad acorde a las habilidades del alumno provoca que su interés se centre
completamente en la tarea; esto permite que los contenidos sean asimilados de forma rapida,
ademas de desarrollar la atencién selectiva, es decir, evadir distracciones de su alrededor y
enfocarse unicamente en su objetivo. Para Cuenca et al. (2021), se denota un rendimiento
positivo dentro de las aulas, ademas de mejorar la practica docente, ya que solo es necesario

saber las caracteristicas del grupo, el nivel de competencias y formular retos.
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Condiciones para lograr el estado de Flow

Para que el estudiante llegue a este estado de concentracién total, es necesario
que internamente y externamente se logren ciertas condiciones. Para Pérez (2022) las
actividades desarrolladas por las docentes deben ser alineadas segun las habilidades
del estudiante. Es asi como se evita que la tarea resulte sencilla o termine siendo un
reto imposible y no concluido para el alumno; ademas, estas deben tener un objetivo
claro y preciso. De este modo, es necesaria la eliminacion de posibles distractores y
contratiempos que lleguen a robar la atencion dirigida al trabajo, por lo que se tiene que

presentar retos constantes y retroalimentacion inmediata.

En esa misma linea, se requiere que el docente entregue el control de la
actividad al estudiante; de esta forma, seleccionan las acciones y posibles resultados.
Esto no quiere decir que el profesor no tenga un rol; en cambio, es necesario el
seguimiento constante del grupo en el caso de existir dudas o complicaciones. Cabe
mencionar que los trabajos y recursos deben ser basados segun la preferencia del
sujeto, es decir, que se adapten a sus gustos, forma de aprender y ritmo. En conjunto,
el tiempo tiene que ser controlado para evitar el alargamiento de la tarea e incidir en la

planificacion, por lo que es necesario un control adecuado.

Situaciones que se presentan

Guipe (2023) menciona que el estado de Flow en el sujeto ocasiona:

e Perdida de la nocién del tiempo.

e Atencion selectiva.
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e Disfrute intrinseco.
e Perdida de la autoconciencia.
e Mayor motivacion.

e Asimilacion rapida de contenidos.

Aprendizaje significativo

Durante muchos afios, el proceso educativo se baso unicamente en la repeticion y
memorizacion de informacion, siendo esto un desencadenante de desigualdades entre los
estudiantes. En respuesta a esto, el estadounidense David Ausubel, reconocido pedagogo y
psicologo, propone una teoria con el propdsito de eliminar esa brecha de conocimientos, la cual
nombro “aprendizaje significativo”. Ausubel (1963) menciona que los nuevos contenidos o
temas deben ser asimilados y asociados con los anteriores, formando asi conexiones e
integrandolos en la estructura cognitiva. Este enfoque revolucioné el sistema educativo,
priorizando al alumno y su experiencia escolar, ademas de dar apertura a nuevas formas de
brindar contenidos por parte del profesorado.

La informacién previa toma el papel de puntos de anclaje, los cuales deben estar claros
y definidos, para que asi la nueva informacién se asocie, lo que genera una red significativa.
Gracias a esto, segun Baque (2021), se logra una comprension profunda y asi facilitar la
aplicacion de lo aprendido, ademas de facilitar la transferencia de temas dentro de contextos
varios. Asimismo, el sujeto es capaz de exponer, explicar y definir cualquier concepto o teoria
desde sus propias palabras, sin necesidad de memorizar a la perfeccion cada palabra. La
teoria del aprendizaje significativo, debido a todo esto, es considerada esencial dentro del

desarrollo integral y educativo en comparacion con otras ambiguas.
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Trabajo en conjunto: gamificacion, videojuegos, Flow y aprendizaje significativo

Dentro del ambito, educativo la actuacion de teorias no es aislada, es decir que el
trabajo en conjunto refuerza el desarrollo del proceso de aprender y ensefiar. La gamificacion,
gracias a los distintos avances tecnolégicos, se moderniza y adapta en apoyo de los
videojuegos, logrando asi un aprendizaje significativo. Asi, la aplicaciéon no unicamente
tecnoldgica, sino también tematica de este software de entretenimiento, motiva al estudiante y
mantiene su atencion, lo que ocasiona que la informacion nueva sea receptada de mejor forma.
Es asi que se crean relaciones y conexiones con conocimientos anteriores, siendo esto
beneficiado por asociar la educacion con las preferencias de los educandos.

Las actividades gamificadas desarrolladas, al tener un grado de dificultad en base a las
habilidades del estudiante, provocan que este entre en un estado de concentracion profunda o
"Flow”. Los videojuegos tienen la capacidad o caracteristica de situar al usuario dentro de esa
posicion, ademas de presentar desafios que atraen, en busqueda de una recompensa,
cumplimiento de objetivos, etc. Es asi como, la gamificacion, en conjunto con estos recursos
innovadores, provoca que el alumno entre en este punto de atencion alta, siendo esto un
momento importante. De esta forma, toda informacién o conocimiento trabajado es captado de

manera efectiva, lo que denota un aprendizaje significativo.

llustracion 1

Gamificacion, videojuegos, Flow y aprendizaje significativo.

Gamificacion + Videojuegos = Estado de Flow

Aprendizaje Significativo
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Fuente: Elaboracion Propia (2025).
Marco conceptual

Destrezas con criterio de desempeiio (DCD)

Destrezas con criterio de desempefio (DCD)

Las D.C.D. son un punto importante dentro del curriculo nacional de educacion, las
cuales se definen como los aprendizajes fundamentales a desarrollar de manera progresiva
durante el proceso educativo. Estos son uno de los ejes para el desenvolvimiento de clases,
donde el docente, dependiendo del grado o subnivel, desarrolla una sesion con el propésito de
lograr cumplirla. Segun MINEDUC (2016), las destrezas se definen como habilidades cognitivas
y actitudinales que se ponen en practica dentro de contextos varios. Mientras que el criterio de
desempefio es el nivel de calidad, profundidad y pertinencia esperado en el que el alumno
ejecute la destreza.

Por ejemplo, existen destrezas establecidas dentro de las distintas areas de
conocimiento como matematicas, lenguaje, ciencias naturales y sociales, referidos a conceptos.
Estas estan establecidas inicialmente por un verbo o accién, el temay, por ultimo, se especifica
el estandar esperado, delimitando asi el nivel que deben llegar a cumplir. Las D.C.D. son la
base del curriculo, orientadas a que el estudiante aplique el conocimiento dentro y fuera del
aula de clases, en vez de Unicamente memorizarlo y almacenarlo. Para Alvarez et al. (2025),
aportan al desarrollo de habilidades o competencias, como tecnolégicas, de lectura,
participacién o comunicacion.

Desde un punto cognitivo y neuroeducativo, las D.C.D. activan procesos mentales
complejos, como observar, analizar, comparar, inferir, planificar, crear y argumentar, los cuales

corresponden a habilidades de orden superior segun Bloom (1956). Este enfoque permite que
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el alumno no solo sea el receptor de informacion, si no que procese, evalué y transforme,
fortaleciendo la autorregulacion y metacognicion. Es importante recalcar que las destrezas son
una forma de definir que aptitudes deben de llegar a desarrollar los estudiantes, al tomar en
cuenta distintos factores como los temas, area de conocimiento, edad y capacidad esperada
del alumnado.

La gamificacion potencia el desarrollo de estas destrezas al ofrecer entornos donde el
estudiante debe tomar decisiones, resolver problemas y aplicar conocimientos de manera
autdnoma, integrando los procesos cognitivos mencionados (Kapp, 2012; Gee, 2003). La
incorporacion de elementos como retos, misiones y recompensas convierte las D.C.D. en
competencias activas, fomentando la motivacion intrinseca, la reflexion sobre el aprendizaje y
la creatividad. En otras palabras, trasladan lo que expresan las D.C.D. a la practica educativa
mediante actividades que tengan la finalidad de cumplir la accién o la habilidad establecida,
asimismo transformar ese proceso en algo atractivo y dinamico para el estudiante.

En este sentido, Minecraft se constituye como un entorno de aprendizaje cognitivo,
donde los estudiantes pueden experimentar, planificar, construir y colaborar, desarrollando
habilidades de pensamiento critico y metacognicion. El videojuego permite vincular el
pensamiento abstracto con la accién concreta, fortaleciendo las D.C.D. en contextos
significativos y promoviendo un aprendizaje activo, autbnomo y motivador. Se destaca que no
unicamente es necesario el uso del videojuego en su forma virtual, sino que con una
adaptacion tematica los resultados esperados son similares y mayoritariamente desarrollados
para la practica.

Por ultimo, el desarrollo de las D.C.D. demanda un enfoque intencional y reflexivo, es
decir en el caso de la gamificacion y Minecraft, su aplicacion no debe ser improvisada o sin

sentido, caso contrario cumple con un propésito, analisis y evaluacion de las actividades. Esto
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con el propésito de que la estrategia y la herramienta cumplan el papel de potenciadores de
procesos cognitivos y socioemosionales. De manera critica se asegura que las destrezas se
trabajen de manera coherente y conjunta con los objetivos educativos, lo que transforma la
experiencia de aprendizaje en un proceso significativo.
Guia didactica

Una guia se define como un documento en el cual se orienta, da instrucciones o pasos
a seguir, con el propdsito de cumplir un objetivo de cualquier ambito, ya sea educativo,
turistico, técnico, entre otros. A diferencia, una guia didactica para Pino y Urias (2020) esta
disefiada para el ambito educativo, donde el docente o el alumno se beneficia de este recurso
flexible orientador. Esta consta de una estructura pedagdgica, con distintos elementos, entre
los cuales se encuentran los objetivos, destrezas, recursos actividades y tiempo, con el fin de
proporcionar orden en el estudio. Asi es como la autonomia del alumno se promueve, al poner

en practica el contenido de manera independiente otorgandole una retroalimentacion inmediata.

Partes de la guia didactica

Segun los autores ya mencionados, las partes bases de una guia didactica son:

Tabla 4

Partes de la guia didactica.

Partes Conlleva

Portada Titulo, tema, asignatura o nivel educativo.

Presentacion de la guia, relevancia y
Introduccién
contexto.
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Objetivos Lo que se debe lograr al finalizar.
Contenidos o temas Conceptos y habilidades que se abordaran.
Métodos de ensefianza, actividades y
Metodologia

dinamicas,

Ejercicios, practicas, instrumentos y
Actividades y recursos
herramientas.

Evaluacion Criterios, indicadores e instrumentos.

Recomendaciones en el caso de requerir
Adaptaciones
adaptaciones.

Bibliografia Fuentes de la guia.

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Minecraft como recurso educativo

Minecraft (2025) es un videojuego estilo sandbox o “caja de arena”, lo que permite al
jugador realizar distintas construcciones sin las complicaciones de reglas complejas. Ademas
de que, al ser un mundo abierto, ofrece una variedad de escenarios virtuales, donde el jugador
puede desplazarse con libertad, explorando asi los distintos entornos e interactuar con los
mismos. De igual forma, se caracteriza por sus mecanicas relacionadas con la realidad, como
el hecho de cosechar, abonar, domesticacion de animales, intercambio y manipulacion de

minerales. Es por esto que, desde el 2011, donde se creo el videojuego, ha ganado
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popularidad en distintas edades, y ha significado un mundo de expresion para los usuarios,
donde demuestran libremente su creatividad e imaginacion.

Navarro y Navarro (2020) explican que Minecraft es un juego disefiado para todo
publico, en el cual se pueden realizar distintitas construcciones mediante cubos, con una
mecanica innovadora que ofrece miles de opciones. Debido a su gran alcance y la demanda
mundial, tras concluir la prueba beta, se lanzé la version Minecraft Education Edition el primero
de noviembre de 2016, con un costo anual, manteniendo asi su accesibilidad, aplicabilidad y
funcionalidad. Ademas de una jugabilidad facil en cualquier dispositivo, consta con distintos
modos de juego como supervivencia, creativo y aventura, para el disfrute y aprovechamiento
del publico en general. Cabe destacar su facil jugabilidad, gracias a su interfaz sencilla que
permite a personas nuevas en el videojuego no perderse y frustrarse por mecanicas complejas
y dificiles de entender.

Con respecto al ambito educativo, Minecraft toma el rol de un recurso innovador,
adaptable a los distintos contextos del sistema educativo. Ademas, permite el desarrollo de
varios temas escolares, teniendo su mayor potencial dentro del area de Ciencias Naturales, por
sus biomas, flora y fauna como visual principal. Sus ventajas rondan en lograr la atencion de
los infantes, motivarlos durante el proceso de actividades y asimilar las preferencias gustos
conforme a las tendencias mundiales. Por ultimo, brinda la capacidad de poder realizar no
unicamente recursos digitales, sino también tangibles o manuales, en el caso de no contar con
dispositivos tecnologicos.

Teorias que respaldan a Minecraft

Entre las teorias de aprendizaje que respaldan a Minecraft como herramienta valida

para mejorar las habilidades como la creatividad, la critica y pensamiento de desenlace de

conflictos. Se incluye el condicionamiento operante de Skinner. Rice (1997) quien sefala que,
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segun esta teoria, la conducta puede recibir una recompensa o un castigo dependiendo de la
naturaleza de la consecuencia de la conducta. Por lo tanto, al utilizar los cubos 3D como una
insignia de recompensa y motivacion durante el proceso académico, los alumnos encuentran
incentivos debido a su caracter competitivo y su gusto por el reconocimiento.

El constructivismo es otra teoria que respalda la gamificacién, siendo uno de sus
principales exponentes Piaget. Inhelder et al. (1981) en la que sefalan que el constructivismo
se manifiesta cuando se presentan desafios y problemas a los estudiantes en el contexto de la
gamificacion, considerandolo un procedimiento creativo. De igual manera, se destaca lo
fundamental del vinculo con las personas y la colaboracion en la formacion de los saberes.
Desde la perspectiva de los autores, se resalta el papel activo del estudiante al crear su propio
conocimiento mediante la adaptacion y la asimilacion.

Es relevante mencionar la teoria de David Ausubel (1983), quien también ha contribuido
al campo del constructivismo. Quien propuso la teoria del aprendizaje significativo, que
menciona que la formacion es aun mas exitosa cuando se relaciona con los saberes previos del
estudiante. Segun Ausubel, el nuevo conocimiento se ancla y se conecta con la estructura
cognitiva del infante. En el escenario de la gamificacién, esta destaca lo fundamental de
disefar situaciones de aprendizaje que fomenten la union de la nueva informacion con los la
informacion previa de los estudiantes, facilitando asi un aprendizaje mas profundo y
significativo.

Beneficios
1. Aprendizaje activo
2. Transdisciplinariedad
3. Mayor motivacion

4. Desarrollo de habilidades sociales
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5. Fortaleza de competencias digitales
6. Pensamiento l6gico-matematico

7. Simulacion de escenarios

8. Conexién con la vida real

9. Flexibilidad

10. Planificacion innovadora

11. Colaboracion profesional

12. Inclusion y equidad

13. Desarrollo de competencias del siglo XXI

Gamificacion y Minecraft

Para que el aprendizaje y la asimilacion de informacién se revolucione, es necesario
hacer uso de distintas estrategias pedagdgicas, siendo una de estas, la incorporacién de
caracteristicas y elementos del juego, mas conocido como la gamificacion. Este ayuda a una
participacion activa dentro del entorno estudiantil, junto con la motivacion y la diversion.
Ademas, aporta de manera crucial en el desarrollo de competencias, retencion y comprension
de la informacion, ayuda también a que se desarrolle el pensamiento critico.

Dentro de este entorno el uso de Minecraft, es 6ptimo para la gamificacion, puesto que,
al presentar escenarios interactivos, flexible y divertidos, es adaptable para el uso en las
distintas areas del conocimiento. Este se diferencia de otros recursos, dado que, promueve al
aprendizaje significativo mediante la exploracion y colaboracién. Esto gracias a que sus
diferentes modos de juego permiten la incorporacion de retos, misiones y recompensas en
cada nivel. Potenciando asi la adquisicion de informacion, la cooperacion, el trabajo en equipo y

mediante el pensamiento critico resolver problemas.

Trabajo de titulaciéon — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacion | Pagina 49
de 157



. UNIVERSIDAD

& | NACIONAL DE

= EDUCACION
Metodologia

La metodologia dentro de un proyecto de investigacion, se define como el camino o
estructura que el investigador opta para el logro de las metas planteadas. Esto con el propésito
de mantener el estudio en base a paradigmas u enfoques que den fortaleza y sentido a todo el
proceso. De esta manera se define como procedera y que punto de vista que se opta para la
recoleccién de informacion y analisis de los resultados. Dentro de esta se mencionan aspectos
como la poblacion, instrumentos y procedimientos, lo que responde a como se investigo y
justificar por qué se realiz6 de esa manera.

En este caso, la metodologia seleccionada busca analizar cémo la gamificacion y el uso
del videojuego Minecraft pueden incidir en el desarrollo de las destrezas con criterio de
desempefio en estudiantes de quinto afio de Educacién General Basica, asegurando
coherencia entre los objetivos, el enfoque y las acciones ejecutadas durante el proceso
investigativo. A continuacion, se profundiza de manera individual cada uno de estos aspectos

considerados, el papel que cumple dentro de la investigacion y relacion.

Paradigma y enfoque

Esta investigacion tiene el propdsito de transformar la practicas pedagogicas, ademas de
analizar y comprender la realidad educativa, esto mediante la participacion directa y activa con
los sujetos involucrados. Este propésito se sustenta en el paradigma sociocritico, el cual, para
Giraldo et al. (2023), va mas alla del simple hecho de describir o de interpretar, en busqueda de
una transformacion, esto promueve la reflexién colectiva y accién emancipadora dentro de la

practica educativa.

En este caso, la metodologia seleccionada busca analizar cémo la gamificacion y el uso del

videojuego Minecraft pueden incidir en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio
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en estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica, asegurando coherencia entre los
objetivos, el enfoque y las acciones ejecutadas durante el proceso investigativo. En este caso,
la metodologia seleccionada busca analizar como la gamificacion y el uso del videojuego
Minecraft pueden incidir en el desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio en
estudiantes de quinto afio de Educacién General Basica, asegurando coherencia entre los

objetivos, el enfoque y las acciones ejecutadas durante el proceso investigativo.

En coherencia con este paradigma, se adopta un enfoque cualitativo, que, segun Pifa (2023),
permite profundizar en las experiencias, comportamientos y significados construidos por los
participantes. Este enfoque es el mas adecuado para explorar como la gamificacion y Minecraft
influyen en la motivacion, el desarrollo de destrezas y la manera en que los estudiantes
experimentan el aprendizaje. A diferencia de los métodos tradicionales, el enfoque cualitativo
valora las voces, emociones y reflexiones de los actores educativos, priorizando la

comprension del fenémeno en su contexto natural.

En conjunto, este paradigma y enfoque, aportan con una base sélida epistemoldgica y
metodoldégica, en el analisis de como la gamificacién y el uso de Minecraft, toman el papel de
transformacion de la practica docente. Asimismo, se aborda el aula como un espacio de
evolucion pedagogica, donde el alumnado desarrolla las respectivas destrezas curriculares
conforme a las actividades. Por lo que desde el interior y con participacion de los sujetos de la
investigacion se critica, analiza e identifica debilidades y fortalezas de las implementaciones, al
compartir las opiniones e ideales. Esta forma de indagacion promueve una comprension
holistica del aprendizaje, en lugar de reducirlo a calificaciones o estandares fijos, lo que genera

un aprendizaje significativo.
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Tipo y diseno de investigacion

El presente estudio se enmarca dentro de la investigacién-accion educativa,
caracterizada por la participacion activa del investigador junto con los actores del proceso
pedagdgico para generar mejoras concretas y significativas en el aula. Segun Lewin (1946),
esta metodologia sigue un ciclo sistematico compuesto por diagnoéstico, planificacion, accion,
observacion y reflexién, con el propésito de transformar la practica educativa desde el interior
de la realidad social. En este sentido, la investigacidén permitio la implementacion de estrategias
gamificadas y el uso de Minecraft como recurso didactico, promoviendo la innovacion y el
aprendizaje activo. Ademas, el disefio adoptado fue no experimental y de caracter aplicado, ya
que no se manipularon variables, sino que se observé y analizé el impacto natural de la
intervencion en el desarrollo de destrezas y competencias cognitivas.

A diferencia de los estudios descriptivos o0 experimentales, la investigacion-accion
promueve que el docente se convierta en protagonista del cambio educativo al reflexionar
sobre su propia practica y ajustar continuamente las estrategias en funcién de los resultados
obtenidos. De acuerdo con Velazquez et al. (2020), este tipo de disefio permite generar
conocimiento practico, util y contextualizado, aportando al fortalecimiento de las competencias
profesionales docentes y al aprendizaje significativo de los estudiantes. Por ello, este estudio
combina teoria y accion, al comprender el proceso educativo como un fenémeno complejo y
dinamico, que requiere analisis constante, participacion colaborativa y transformacion critica
dentro del aula. Este enfoque se alinea con el propésito central de innovar las metodologias
tradicionales a través de la gamificacion.

Contexto y grupo participante
El contexto donde se desarroll6 la investigacién corresponde a una institucién educativa

de Educacion General Basica ubicada en la ciudad de Cuenca, provincia del Azuay.
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Comprender el entorno en el que se lleva a cabo una intervencion educativa resulta esencial
para interpretar los procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que, como sostienen Kostgl y
Remmen (2022), el contexto escolar y las experiencias cotidianas de los estudiantes
condicionan la forma en que se construye el conocimiento y se generan los aprendizajes
significativos. Desde esta perspectiva, el contexto se concibe no solo como un espacio fisico,
sino también como un entorno sociocultural que influye en las relaciones, dinamicas y
resultados del proceso educativo. Por ello, su descripcion detallada permite otorgar validez y
sentido a la investigacién dentro del paradigma sociocritico, en el que la realidad se analiza
desde la participacion activa y reflexiva de los sujetos.

El grupo participante estuvo conformado por 40 estudiantes de quinto afio de Educacion
General Basica, cuyas edades oscilaban entre los 9 y 10 afios. Este grupo fue asignado por la
institucion como parte del proceso de practicas preprofesionales, respondiendo a un criterio de
conveniencia propio de los estudios cualitativos. Segun Saracostti et al. (2024), describir las
caracteristicas del grupo participante en investigaciones educativas es un aspecto clave para
comprender las interacciones y experiencias que emergen durante la implementacion de una
propuesta pedagodgica. En este caso, los estudiantes provenian de un contexto socioeconémico
medio, con acceso limitado a recursos tecnologicos, lo que reforzo la pertinencia de integrar
estrategias innovadoras como la gamificacion y el uso del videojuego Minecraft para fortalecer
la motivacion, la creatividad y el desarrollo de destrezas cognitivas y sociales.

El grupo representd un entorno educativo real y diverso, permitiendo analizar la
efectividad de la propuesta pedagdgica en condiciones cotidianas del aula. De acuerdo con
MDPI (2024), la comprension profunda del contexto y de las caracteristicas del grupo
participante contribuye a garantizar la coherencia entre la practica pedagogica y los objetivos

de la investigacion, favoreciendo la reflexion critica y la mejora educativa. En este sentido, la
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aplicacion de la propuesta basada en Minecraft permitié observar cémo los estudiantes, a
través del trabajo colaborativo y la resolucion de problemas, desarrollaron destrezas con criterio
de desempefio (D.C.D.) de manera significativa, evidenciando la importancia de adaptar los
recursos digitales al contexto real del aprendizaje

Técnicas e instrumentos

Dentro del enfoque cualitativo, las técnicas e instrumentos constituyen elementos
esenciales para obtener informacion contextualizada sobre el fenémeno educativo. Las
técnicas representan los procedimientos mediante los cuales el investigador recopila datos,
mientras que los instrumentos son los recursos o materiales que permiten su aplicacién. En
esta investigacion se emplearon diversos métodos con el propdsito de comprender la influencia
del videojuego Minecraft en el desarrollo de las destrezas escolares.

Se utilizo la entrevista semiestructurada, aplicada al docente antes y después de la
intervencion; la evaluacion educativa, mediante un pretest y un postest para identificar avances
en los estudiantes; y una encuesta de satisfaccion dirigida al alumnado, cuyo objetivo fue
conocer su percepcion sobre el uso de la herramienta digital durante las sesiones.

Tabla 5

Técnicas e instrumentos.

Técnicas Instrumentos Objetivo

Obtener percepcion del

Entrevista

docente sobre el desarrollo
semiestructurada Guia de entrevista

de destrezas y el uso de la
(Anexo A)

gamificacion y Minecraft
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antes y después de la

intervencion.

Evaluacion Educativa
Pretest y postets
(Anexo B, C, D, E)

Identificar el nivel inicial y
los avances logrados
después de la
intervencion, antes y
después de la

intervencion.

Encuesta Cuestionario de

(Anexo F) satisfaccion

Conocer la percepcion y el
nivel de satisfaccion de los
estudiantes respecto al
uso de Minecraft en el
aula. Después de la

intervencion.

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Los pretest y postest se emplearon como instrumentos descriptivos cualitativos, sin

recurrir a analisis estadisticos, con el fin de observar tendencias de mejora en el desempefio de

los estudiantes. La combinacién de estas herramientas permitié triangular los datos,

garantizando la validez del proceso investigativo y la coherencia entre la informacién recogida y

los objetivos planteados.

Los instrumentos aplicados fueron revisados y validados mediante el juicio de expertos,

conformado por tres docentes de la Universidad Nacional de Educaciéon (UNAE) con formacion

en investigacion cualitativa y experiencia en didacticas innovadoras. Este proceso tuvo como
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objetivo garantizar la claridad, coherencia, pertinencia y adecuacién de los items en relacién
con los objetivos de la investigacion y las categorias de analisis propuestas. Ademas, se
realizaron ajustes sugeridos por los expertos antes de su aplicacion, fortaleciendo la fiabilidad y
validez del proceso metodolégico. De esta forma, se aseguré que las técnicas e instrumentos

utilizados aportaran datos consistentes, relevantes y alineados con el propdsito investigativo.

Procedimiento

Esta investigacién se llevo a cabo siguiendo una secuencia metodolégica basada en las
fases propias de la investigacion accion, las cuales permitieron intervenir en el contexto
educativo de forma planificada, reflexiva y participativa. A continuacion, se describen las etapas

seguidas:

Diagnéstico inicial

En esta etapa se realizé un acercamiento detallado al grupo de estudiantes de quinto
afno de Educaciéon General Basica, con el propésito de identificar sus necesidades educativas,
caracteristicas particulares y nivel de desarrollo de competencias. Ademas, se analizé su
relacién y experiencia previa con el uso de dispositivos digitales en el aula, elemento clave para
contextualizar la propuesta. Para recopilar esta informacion, se aplica un pretest como
instrumento de evaluacién diagndstica, lo que permitié conocer la fase inicial de los
estudiantes. De manera simultanea, se realizoé una entrevista semiestructurada al docente
responsable del grupo, con el fin de obtener su perspectiva sobre la ensefanza-aprendizaje y

las competencias que requieren fortalecimiento.

Planificacion e intervencion
Con base a la informacion y datos recolectados durante la fase diagnéstica, se disefid

una practica pedagogica innovadora, centrada en el uso del videojuego Minecraft como recurso
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didactico innovador. Esta planificaciéon contemplé objetivos claros orientados a incentivar el
desarrollo de destrezas como, creatividad, planificacién, resolucién de dificultades y trabajo
grupal. Asimismo, se definieron los contenidos, las actividades gamificadas que se integrarian
en las sesiones, los recursos requeridos para su ejecucion y los instrumentos de diagnéstico
para medir los resultados. Esta planificacion detallada garantizé la coherencia entre las

actividades y los objetivos, adaptandose a las peculiaridades del grupo.

Implementacion de la propuesta

La intervencion se desarrolld en el aula con el grupo asignado, mediante una serie de
sesiones estructuradas que incorporaron actividades disefiadas dentro de los diferentes
entornos de Minecraft. Durante este proceso, se aplico principios de gamificacion educativa
para impulsar la actuacion, el trabajo colaborativo y la habilidad de poder criticar entre los
estudiantes. Las sesiones estuvieron orientadas a que los estudiantes vivenciaran aprendizajes
significativos mediante experiencias ludicas y colaborativas, que motivaran su compromiso con

el proceso educativo.

Evaluacion de resultados

Al concluir la intervencion, se ejecutd un postest, esto con el propésito de valorar los
avances alcanzados en el trabajo de destrezas, comparando los resultados obtenidos, con los
previamente adquiridos en el pretest. Esta evaluacion permitio identificar los progresos que se
han generado dentro del grupo de estudio y las areas que aun requerian fortalecimiento.
Ademas, se efectud un cuestionario dirigido a los estudiantes, con el propdsito de conocer su
percepcion y nivel de satisfaccion respecto a la experiencia de aprendizaje con Minecraft.
Finalmente, se llevd a cabo una entrevista final al docente, que facilité la reflexion critica sobre

el impacto de la propuesta en la practica pedagdgica y el desarrollo de los estudiantes.
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Analisis de informacion

El analisis de los resultados recolectados en esta investigacion se realizé de manera
sistematica, respetando los principios del enfoque cualitativo. El propdsito primordial fue
interpretar los significados, transformaciones y percepciones generados a partir de la
implementacién de Minecraft como recurso didactico. Para ello, se aplicaron criterios que
permitieron abordar los datos desde una perspectiva profunda y contextualizada. Este enfoque
posibilitd6 comprender el fendmeno educativo en su complejidad y riqueza, ademas del
significado de los resultados obtenidos.

En relaciéon con las entrevistas realizadas al docente, tanto inicial como final, se requiri
la técnica de analisis de contenido de caracter cualitativo. Esta permitié identificar categorias,
tematicas, patrones y significados relevantes presentes en los discursos del participante. Las
categorias emergieron de un minucioso analisis del contenido textual, facilitando la
comprension de la percepcion docente sobre el desarrollo de destrezas y la aplicacién de la
gamificacion en el aula. De esta manera, se lograron extraer elementos clave para interpretar
los cambios producidos durante la intervencion.

Respecto a los instrumentos aplicados a los estudiantes, como el pretest y postest, se
empled una técnica de analisis comparativo. Lo que permitié observar los cambios entre el nivel
inicial y final de competencias en funcion de metas planteadas en la propuesta educativa.
Aunque no se realiz6 un analisis estadistico riguroso, se identificaron tendencias cualitativas de
mejora que aportan evidencia del impacto positivo de la intervencion. Es asi como, se valoro el
progreso logrado en el desarrollo de conocimientos y habilidades dentro de las distintas areas
de conocimiento del sistema educativo ecuatoriano.

Por otro lado, los datos resultantes de la encuesta de satisfaccion fueron procesados

mediante un analisis descriptivo. Se sistematizaron las respuestas basadas en una medicién
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tipo Likert, lo que apoyo la valoracién de la percepcién de los estudiantes. Las variables
evaluadas incluyeron motivacion, participacion, disfrute y comprension de los contenidos
trabajados con Minecraft. Esta informacion enriquecio la interpretacion de la experiencia
educativa desde la perspectiva propia de los estudiantes, lo que determina beneficios, puntos
fuertes de la propuesta y debilidades a ser reforzadas o trabajadas en futuras

implementaciones.

Propuesta

(Anexo G)
Titulo de la propuesta:
De Bloque a Bloque Construyendo Conocimiento: Guia didactica para la ensefanza con

Minecraft dirigido para el desarrollo de competencias en Educacion General Basica

Descripcion General
Esta guia didactica gamificada, se desarrolla en base al videojuego Minecraft un recurso

innovador y reconocido por los estudiantes. Dentro de esta de menciona informacién basica y
necesaria para su aplicacién dentro del aula, como procedimientos a seguir para jugar,
requerimiento tecnolégico y caracteristicas del videojuego. Esta propuesta esta disefiada
principalmente para los docentes, brindando ejemplificaciones de actividades y de clases
planificadas, ademas de modelos adaptables a cualquier contexto. De igual forma se enfatiza
en su alto potencial educativo dentro de las distintas areas de conocimiento curriculares,
Objetivo de la propuesta
» Brindar al docente una guia didactica gamificada sobre el videojuego Minecraft, para el

desarrollo de las destrezas con criterio de desempefio dentro de las cuatro areas

principales.

Trabajo de titulaciéon — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacion | Pagina 59
de 157



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Fundamentacion tedrica

Esta guia didactica se fundamenta segun las teorias y los aportes de:

Tabla 6

Fundamentacion propuesta.

Teoria y concepto Autor
Gamificacion Kapp (2012) Deterding (2012)
Videojuegos en la educacion Gee (2003)
Destrezas con criterio de desempeiio Alvarez et al. (2025)
Guia didactica Pino y Urias 82020)
Minecraft Minecraft (2025)

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Contenido

1. Introduccién
2. Conceptos
3. Informacion sobre el videojuego
4. Como jugar

5. Modelos adaptables

Actividades
Modelo 1: "Mision Educativa Minecraft"

Tipo: Narrativa gamificada para resolver un reto o problema contextualizado.
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Estructura:

. Contexto: Se plantea una situacién o mundo a explorar.
. Desafio o mision: El estudiante debe cumplir una tarea concreta.
. Progreso: Superacion de obstaculos o retos progresivos.
. Evaluacion: Segun el logro de objetivos y procesos.

Modelo 2: "Construccion de Conocimiento”

Tipo: Proyecto colaborativo con construccion (real o simbdlica).

Estructura:
. Meta grupal: Crear un producto o espacio representativo.
o Roles asignados: Cada estudiante tiene un rol (lider, constructor,

investigador...).
. Materiales: Minecraft o cartulinas, bloques fisicos, papel cuadriculado.
. Evaluacion: Proceso de trabajo + producto final.
Modelo 3: "Mapa del Saber”

Tipo: Visualizacion del progreso y contenidos como zonas de un mundo.
. Estructura:
. Zonas tematicas: Cada unidad es un lugar (ej. Montafia de Fracciones,

Bosque de Verbos).

° Actividades: Cada “zona” tiene desafios especificos.
o Avance: Progreso visual con insignias, caminos, tableros.
o Evaluacion: Segun las “zonas” conquistadas + tareas entregadas.

Ejemplos por area:
Modelo 4: "Crafteo de Saberes”

Tipo: Combinacion de conceptos para formar otros mas complejos.
Estructura:

. Recetas educativas: Se combinan ideas o datos (como en Minecraft) para
“crear” nuevos aprendizajes.

. Tablero de crafteo: 3 elementos que se conectan para dar lugar a un
nuevo concepto.

. Evaluacion: Relacion logica y justificacion del resultado.
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Ejemplos por éarea:

Modelo 5: "Aventura por Niveles”

Tipo: Juego tipo RPG por etapas de complejidad creciente.

Estructura:

o Niveles: Se organizan los contenidos por niveles de dificultad.

° Desbloqueos: Cada logro permite avanzar al siguiente nivel.

. Misiones opcionales: Actividades extra para obtener “poderes” o
insignias.

. Evaluacién: Progreso individual, autorregulacién, logros.

Descripcion y reflexion de la implementacion

La implementacion de esta propuesta se realizé dentro de 4 sesiones en las areas de
lengua y literatura, Ciencias Naturales, Matematicas y Estudios Sociales. En todas las clases
desarrollaron de manera inicial las evaluaciones diagnosticas disefiadas conforme a cada uno
de los temas o contenidos a desarrollar. Cabe resaltar que se conté con la participacion del
100% de estudiantes (40) y con el respectivo acompafamiento del docente, quien tenia el
papel unico de observador. Cabe destacar que las implementaciones tuvieron una duracién de
80 minutos, es decir dos horas de clases, con espacio de recreo entre cada una de ellas.

Tabla 7

Descripcion de sesiones

Numero de sesion Area Actividades
» Actividad cuatro esquinas
Sesion 1 » Proyeccién de video sobre biomas
Ciencias Naturales
(Anexo H) > Aventura Ecocraft
» Mundopolycraft
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Construccion de biomas (maquetas)
Poecrafteando espacios (banco de palabras
poéticas)

Sesién 2 Fragmentos de inspiracion (mini escenas

Lengua y Literatura inspiradas en Minecraft)

(Anexo ) Poema-Cohete (poema en plantilla de cohete)
Escenario Poético en Vivo (recitacion con
“antorcha magica”)
Exploradores del tiempo (preguntas
exploratorias)
Reto de relojeros (debate y panel de bloques de
tiempo)

Sesion 3 Time-Craft: Viaje por las lineas del tiempo (mapa

Matematicas

(Anexo J) Minecraft y lineas temporales)
Desafio Cronocraft (tarjetas con eventos y
conversiones de tiempo)
Construccion del saber (reflexion y aplicacion en
cuaderno)
Simulacion de aldeas Minecraft con situaciones

Sesion 4 ficticias

Estudios Sociales
(Anexo K) Proyeccién de mundo Minecraft con zonas de

participacion (asamblea, consulta, voto, etc.)

Trabajo de titulaciéon — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacion | Pagina 63

de 157



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

» Bitacora Ciudadana (registro de mecanismos y
ejemplos)
» Construccion de comunidades Minecraft en

maqueta con mecanismos de participacion

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Resultados y Analisis

A continuacion, se expone los resultados obtenidos durante las cuatro sesiones, donde
se emplearon los pretest y postest disefiados con anterioridad. De la misma manera se
representan los datos resultantes del cuestionario de satisfaccion y de la entrevista docente.
Esto acompafiado de su debida descripcion, al explicar los valores, significados y pertenencia
de cada uno de estos. Por ultimo y de manera general de realiza el analisis cualitativo de toda
la informacion recolectada y expuesta. Esto con la finalidad de demostrar el impacto y

percepcion positivada de la gamificacion con Minecraft.

Resultados pretest y postets

Tabla 8

pretest y postest Ciencia Naturales.

Ciencias Naturales

Pretest Postest

Calificacion Frecuencia Calificacion Frecuencia
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5 10 5 3
6 5 6 0
7 15 7 0
8 2 8 18
9 5 9 13
10 3 10 6

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

llustracion 2

Comparacion calificaciones Ciencia Naturales.

20
18
16

14
12
10 I
5 6 7 8 9 10

m Pretest m Postest

o N B O

Fuente: Elaboracion Propia (2025).
Conforme a esta sesion, los resultados del pretest muestran que la nota con mayor
frecuencia fue siete, alcanzada por quince estudiantes, mientras que la de menor repeticion fue

ocho, con Uunicamente dos alumnos. Asimismo, las calificaciones de excelencia (nueve y diez)
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unicamente representan el 20% del grupo, lo que significa que hay mayor prevalencia entre las
calificaciones intermedias y las de bajo rendimiento. En comparacion, el postest, se evidencia
un aumento conforme al nimero de alumnos con calificaciones de mayor puntaje y una
disminucion en las medias y bajas. Conforme a los promedios en la primera evaluacion, se
obtuvo un resultado de 6,9 mientras que en el postest 8,4, lo que equivale a un porcentaje de

mejora del 21,74%.

Tabla 9

Pretest y postest Lengua y Literatura.

Lengua y Literatura

Pretest Postest
Calificacion Frecuencia Calificacion Frecuencia
5 0 5 0
6 0 6 0
7 3 7 1
8 6 8 6
9 13 9 6
10 18 10 27

Fuente: Elaboracion Porpia (2025).
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llustracion 3

Comparacion calificaciones Lengua y Literatura.
30
25
20
15

10

0 . I I
7 8 9

m Pretest m Postest

10

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

En la prueba diagndstica de la materia de Lengua y Literatura, se evidencia la nula
obtencién de notas bajas (cinco y seis) lo que se mantiene de igual en el postest. En este caso
el mayor porcentaje de estudiantes se situan dentro de las dos calificaciones mas altas (nueve
y diez) en total 31 estudiantes lo que significa que el 77, 5% domina los conocimientos. En
comparacion con la evaluacién después de la implementacion, no se denota mucha diferencia
conforme a las tendencia o frecuencias de nivel, pero de manera individual la nota maxima
aumenta notablemente en repeticién. Por lo que con respecto a los promedios resultantes son

9,15y 9,47, lo que significa un aumento de decimas entre estos dos.

Tabla 10

Pretest y postest Matematicas.

Matematicas

Pretest Postest
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Calificacion Frecuencia Calificacion Frecuencia

4 6 4 1
5 5 5 3
6 2 6 0
7 17 7 2
8 10 8 5
9 1 9 23
10 0 10 9

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

llustracion 4

comparacion calificaciones Matematicas.

25
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s |
; I- i = Il I -
5 6 9 10

4 7 8

m Pretest m Postest

Fuente: Elaboracion Propia (2025).
En el caso de Matematicas, entre las materias ya antes expuestas, de presenta una

nueva calificacion (cuatro), siendo esta la mas baja de todas. Se evidencia que hay mayor
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frecuencia de estudiantes quienes obtuvieron notas medias (siete y ochos), concentrandose
mas del 50% del grupo. En el caso de postest se denota una distribucion con mas repeticiones
en el segundo puntaje mas alto (nueve) seguido por (diez) con una diferencia de 14 alumnos.
Sin embargo, aun hay presencia en el extremo superior con un total de cuatro estudiantes que
no lograron mejorar su calificacion ademas la comparacion entre promedios de denota con dos

puntos aproximadamente (6,56 y 8,60).

Tabla 11

Pretest y postest Estudios Sociales.

Estudios Sociales

Pretest Postest
Calificacion Frecuencia Calificacion Frecuencia
5 0 5 0
6 0 6 0
7 2 7 8
8 6 8 4
9 10 9 10
10 22 10 18

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

llustracion 5

Comparacion calificaciones Estudios Sociales.
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Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Por ultimo, dentro del area de Estudios Sociales no se presentan calificaciones
menores a siete (cinco y seis), por lo que se concentra mas dentro de las notas altas (nueve y
diez). A comparacion de pretest y postest hay una reduccion de cuatro estudiantes con la nota
de (diez) aun asi hay mayor frecuencia en conjunto con el puntaje de nueve. Con respecto a los
promedios, se evidencia una disminucion del promedio total de 9,3 a 8,85 con una ligera
disminucion de 3,76%. Cabe senalar que esta es la Unica materia que indica una distribuciéon
diferente de notas, de igual forma no se manifiestan la presencia de los valores menores.
Resultados Cuestionario de satisfaccion.

Con el propdsito de conocer las apreciaciones de los participantes conforme a la
aplicacion de Minecraft de forma gamificada en el aula y dar validez a la propuesta. Se realz6
un cuestionario estructurado de dos partes, la primera con preguntas cerradas, las cuales son
medibles segun una escala de cuatro niveles (nada, poco bastante y mucho) con ello se
identifica los puntos fuertes y debilidades de las actividades. Cabe destacar que esto a
diferencia de las evaluaciones, se realizé6 de manera general, posterior a las cuatro sesiones.
Como segunda parte de desarrollan interrogantes abiertas, donde se reflejan las experiencias

de los estudiantes, todas estas disefiadas segun dimensiones establecidas.
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Tabla 12

Resultados cuestionario de satisfaccion.

item Pregunta Dimensién Nada Poco Bastante Mucho
1 ¢El docente planificé la
Planificacién
clase de forma claray X X 40 X
didactica
organizada?
2  ;Laclase fue facil de
Implementacion
seguir cuando se aplico X 10 20 10
en el aula
en el aula?
3 ¢ Lo que aprendiste con
Integracion
Minecraft se relacioné con X X 40 X
curricular
otras materias?
4  El profesor explico bien
Participacion
las actividades con X X 32 8
docente
Minecraft?
5 ¢ Tuviste acceso a los
Accesibilidad
recursos o materiales X 5 25 10
tecnologica
necesarios?
6 ¢Entendiste bien los
Comprension
contenidos ensefados X X X 40

en clase?

de contenidos
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7  ¢Te sentiste motivado o
Motivacion
emocionado por aprender X 40
estudiantil
con Minecraft?
8 ¢ Participaste activamente
Participacion
durante las actividades 27 13
activa
con Minecraft?
9 ¢Sientes que lo que
Aprendizaje
aprendiste te servira en la 15 17
significativo
vida o en otras materias?
10 ¢Aprendiste a usar mejor
Habilidades
la tecnologia o el 40 X
digitales

videojuego?

Fuente: Elaboracion Propia (2025).

Conforme a los resultados del cuestionario realizado a los estudiantes, se expone que el

Resultados entrevista docente

Tabla 13

100% de estudiantes denoté una planificacién adecuada de las actividades, ademas 10
estudiantes presentaron problemas conforme al seguimiento de la clase. En cuanto a la
integracion cuarenta estudiantes seleccionaron bastante, de manera similar con un total

completo de seleccionados, los estudiantes aprendieron a usar mejora la tecnoldgica o el

positiva de los alumnos, después de las cuatro sesiones de gamificacion y Minecraft.

videojuego. Con forme a la motivacion, participacion y aprendizaje, se exponen valoraciones

altas por parte del alumnado. Por lo que a simple vista se identifica la preferencia y opiniéon
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Resultados entrevista docente.

Dimension

Pregunta

Respuesta docente

Conocimiento y

percepcion inicial

Antes de esta intervencion,
¢ queé conocimiento o
experiencia tenia sobre

Minecraft?

Ningun conocimiento y
experiencia con el

videojuego.

¢, Cual era su percepcion
sobre el uso de
videojuegos como

recursos educativos?

Neutral, ya que no habia
visto o escuchado de su

implementacion.

Aplicacién de la

propuesta

¢, Como describiria su
experiencia observar el
Minecraft como recurso
didactico durante las

actividades?

Sorprendente, ya que motivo
a los estudiantes e hizo mas

dinamica la clase.

¢ Qué ventajas observo en

la aplicacién de Minecraft

Mayor motivacion de los
estudiantes, participacion,
otra forma de hacer la clase,

etc.
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para el aprendizaje de los

estudiantes?

¢ Qué dificultades o

El control del grupo y pienso
limitaciones identific

que la creacion y disefio de
durante el proceso de

las actividades.

implementacion?

¢, Not6 cambios en la

participacion, motivacion o s;j. se sentian mas
comprension de los emocionados y querian
estudiantes al usar siempre participar.

Minecraft en el aula?

Impacto en los , :
¢De qué manera Al transformar el aula en un

estudiantes considera que la propuesta espacio de juego y por qué
fortalecié el desarrollo de estaban muy atentos a la

las D.C.D.? clase,

¢, Como valoraria el uso

Excelente, en el caso de no
combinado de Minecraft y
tener dispositivos digitales, el

materiales manuales
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(dibujos, maquetas, etc.)

en el aprendizaje?

uso de manualidades es muy

efectivo.

Recomendaciones y

sugerencias

¢ Qué recomendaciones
daria para futuras
aplicaciones de Minecraft

en el contexto educativo?

Mayor control del grupo, mas

actividades individuales.

¢ Considera viable seguir
implementando esta

estrategia en otras areas o

Si, deberia de aplicarse en
todos los niveles y materias,

al parecer se adapta muy

niveles? ¢Por qué? bien.

Fuente: Elaboracion Propia (2025)

La entrevista al docente const6 de diez preguntas separadas por dimensiones, las
respuestas fueron resumidas transcribiendo lo esencial y el punto de vista del entrevistado. El
profesor sefala que tenia conocimiento del videojuego, a pesar de eso, identifica sus fortalezas
conforme al desarrollo de las D.C.D. y de potenciar el compromiso y participacion de los
infantes. Asimismo, menciona las ventajas del uso de Minecraft, al igual que las desventajas
como el centro, de grupo y disefio de las actividades. Es asi que finaliza con la opinion y
recomendaciones de posibles mejoras para esta implementacion, ademas de denotar la
capacidad de adaptarse y recomienda su uso constante y progresivo dentro de todos los

niveles educativos.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacién | Pagina 75
de 157



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Analisis cualitativo de los resultados.

Como Los resultados obtenidos reflejan un avance significativo en el desarrollo de las
destrezas con criterio de desempeiio (D.C.D.), cumpliendo con los objetivos especificos del
estudio. En las pruebas aplicadas (pretest y postest) se evidencié un incremento general de las
calificaciones, especialmente en las areas de Matematicas y Ciencias Naturales, donde el
promedio aumento entre un 20% y 30%. Este progreso demuestra que el uso del videojuego
Minecraft, como recurso gamificado, fortalecié habilidades cognitivas de orden superior como la
resolucion de problemas, la planificacién y la inferencia, coherentes con el enfoque sociocritico
y los postulados de Bloom (1956) sobre pensamiento complejo.

El analisis cualitativo de las entrevistas y cuestionarios respalda la efectividad de la
propuesta, evidenciando una mejora en la motivacion, participacion y comprension significativa
de los contenidos. El 100% de los estudiantes considerd que las clases fueron claras y
organizadas, mientras que la mayoria manifestd sentirse motivada a participar activamente.
Estas percepciones confirman la influencia positiva de la gamificacion sobre el clima de aula, tal
como lo sostienen Kapp (2012) y Gee (2003), quienes destacan que los entornos ludicos
incrementan la implicacion emocional y la autorregulacion en el aprendizaje.

La entrevista docente, por su parte, complementa los datos cuantitativos al evidenciar
una transformacion en la practica pedagdgica, coincidiendo con los principios de la
investigacion-accion. El docente reconoce un cambio en la dinamica del aula, mayor atencion
de los estudiantes y desarrollo de habilidades como la creatividad, la colaboracién y el
pensamiento critico. Aunque se identificaron desafios, como el control del grupo y la
planificacion de actividades, el profesor consideré viable replicar la propuesta en otros niveles y

areas, validando asi su pertinencia y aplicabilidad en contextos educativos diversos.
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Finalmente, los resultados triangulados entre estudiantes, docente y evaluacion
formativa demuestran que la guia didactica gamificada basada en Minecraft contribuy6 al
desarrollo integral y significativo del aprendizaje, cumpliendo el objetivo general de la
investigacion. La propuesta no solo potencio las D.C.D., sino que generd un impacto positivo en
la motivacion y autonomia estudiantil, validando la efectividad del enfoque innovador. En
conclusion, la implementacién de Minecraft como recurso pedagdgico evidencia que las
estrategias tecnoldgicas bien planificadas pueden transformar la ensefianza tradicional en
experiencias de aprendizaje activas, reflexivas y emocionalmente significativas.

Discusion

Los resultados obtenidos y analizados posterior a la implementacién, permiten
identificar que el desarrollo de clases con la implementacion de Minecraft de forma gamificada,
tiene un impacto positivo conforme al desarrollo de las D.C.D. De igual forma, la facilidad de
lograr realizar una adaptacién de esta propuesta a cualquier contexto, ya sea que se conste
con recursos tecnolégico o no. El disefio de una guia didactica es de suma importancia, puesto
que se informa, explica y ejemplifica al docente como idear sus clases y desarrollarlas, con el
proposito de obtener todos los beneficios ya antes planteados sobre esta propuesta. Para
validar aun mas los datos resultantes, se plantea una discusion o dialogo con otras
investigaciones sobre este tema.

Para iniciar, se menciona uno de los detonantes de la percepcion negativa hacia los
videojuegos, el cual tuvo repercusion dentro del ambito educativo. La Organizacion Mundial de
la Salud (OMS, 2019) establece el trastorno por videojuegos como enfermedad dentro de la
Clasificacion Mundial de Enfermedades (CIE-11). Esta se caracteriza por conductas aditivas,
uso excesivo, pérdida de control y prioridad unicamente al juego, lo que afecta principalmente

al ambito académico, laboral, psicoldgico y fisico. Por lo que, al analizar de manera aislada, la
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idea desfavorable hacia estos programas digitales crece, lo que repercute en su aplicacion
dentro de las escuelas.

Lo anterior mencionado, principalmente tiene que ver con la aplicacion inadecuada de
los videojuegos, con un enfoque de adiccion hacia estos. En el caso de ser correcta aplicacion
o manejo, el Fondo Internacional de Emergencias de las Naciones Unidad para la Infancia
(UNICEF, 2024) menciona que esta tecnologia al ser bien utilizada, favorece al desarrollo de
los infantes. Es asi que presentan la ventajas y beneficios dentro de la autonomia, resoluciéon
de problemas, regulacion emocional y creatividad, esto al tener en cuenta el disefio adecuado y
basado en las necesidades de los nifos.

En sintonia, la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, 2023), en conjunto de la
OMS en Europa, senalan los beneficios de los videojuegos conforme a la salud mental. Entre
las ventajas que se describen se encuentra el alivio del estrés, mejora la habilidad social, evita
el aislamiento, ademas potencian valores como la creatividad y la mejora cognitiva. Por lo que,
a pesar del riego por el trastorno mencionado anteriormente, su aplicaciéon adecuada y
controlada es un recurso favorable y positivo. Esto ocasiona que instituciones alrededor del
mundo aprovechen estas aplicaciones ludicas para la exposicion y desarrollo de sus clases.

Es asi que, dentro del ambito educativo, centrado en estudios e investigaciones, se
expone el potencial educativo y los beneficios que conlleva el uso y aplicacion de los
videojuegos, en especial de Minecraft. Saldafia (2022) sefala que este juego digital tiene alto
potencial educativo, dentro del area de Metamatematicas, en la resolucién de problemas,
gestion, etc. Esto concuerda con datos obtenidos y su analisis, al denotar que, dentro de esta
materia, hay mayor impacto dentro de las calificaciones. Por lo que, para la explicacion de
conceptos matematicos o numéricos, ademas de la representacion de situaciones, desafios y

actividades se ven impulsados.
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Otra de las areas de conocimiento que demuestra peculiaridad es Estudios sociales por
ser la de menor impacto o de menor alteracion dentro de las calificaciones de las evaluaciones.
A esto Medina et al. (2025), menciona que la dentro de las materias curriculares, la adaptacion
de Minecraft dentro de las Ciencias Sociales, requiere un alto nivel de creatividad por parte del
docente. Esto debido a la necesidad de dinamizar, introducir narrativa y buscar la forma de
ejemplificar dentro o fuera del videojuego los escenarios histéricos, o conceptos de la sociedad
a explicar. A pesar de esto, favorece la exposicion de distintos conceptos que pertenecen la
materia y convierte el aula de clases en un mundo de imaginacion, contextualizado a las
caracteristicas del grupo.

De manera general, existen mayor cantidad de investigaciones referidas al uso de
Minecraft, dentro del area de Ciencias Naturales, ya que conforme a las mecanicas del
videojuego es facil de adaptar a los temas. En las materias como Matematicas, Sociales,
Lenguaje, existe menor variedad de proyectos, sin embargo, aun se demuestra su potencial en
el uso individual, de forma interdisciplinar y transdisciplinar. Estudios como los de Ahumada
(2021), y Olai (2022), validan los beneficios y aplicaciones de la aplicacion de Minecraft en
todas las materias. Esto tiene relacién con lo que expone en general los datos registrados tanto
en la calificaciones y cuestionario realizada a los estudiantes, para conocer sus percepciones.

Ahora con respecto a la gamificacion como estrategia aulica, tiene el propoésito de
transformar a la educacion en un juego educativo, un espacio de diversion, aprendizaje,
colaboracion entre los estudiantes. Las actividades de este proyecto fueron desarrolladas con
este enfoque dinamico y particular al incluir sus elementos, caracteristicas y complementarlas
con el videojuego. El potencial de esta nueva forma de impartir clases, ademas del impacto
dentro de la ensefanza-aprendizaje, influencia dentro de los alumnos y los retos que se

presentan al momento de implementarla.
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Es asi conforme las limitaciones o barreras de esta propuesta, Pérez y Muioz (2024)
concuerdan con lo expresado por el docente durante la entrevista. Una de las principales
dificultades es mantener el orden del grupo, para evitar distracciones, perdida de sentido y el
logro nulo del objetivo planteado. De igual froma, la planificacion de las actividades
gamificadas, conlleva un trabajo extra para el profesorado, puesto que es necesario tener en
cuenta los pasos ya antes mencionados. Siendo asi importante la caracterizaciéon del grupo,
tener en cuenta las fortalezas, puntos a trabajar con cada alumno y similitudes con el grupo en
general.

Como punto final, la implementacién de Minecraft en conjunto de la gamificacion,
expone el potencial que tiene en transformar el aula y el proceso educativo en general, al
dinamizar, motivar y mejorar la participaciéon de los estudiantes. A su vez, favorece el desarrollo
de las destrezas con criterio de desempefio a trabajar, sin importar el grado de complejidad,
nivel en que se encuentran o area de conocimiento. Si bien se destacan sus limitaciones y
dificultades, no son impedimento para la aplicacion, puesto que se pueden resolver y evitar. De
modo que esa propuesta se establece como una alternativa innovadora, ademas de adaptable

a cualquier contexto educativo.

Conclusion

El presente proyecto de titulacion tuvo como propésito principal disefiar e implementar
una guia didactica gamificada basada en Minecraft, con el fin de fortalecer el desarrollo de las
destrezas con criterio de desemperio (D.C.D.) en las cuatro areas de conocimiento: Lengua y
Literatura, Matematicas, Ciencias Naturales y Estudios Sociales. Los resultados obtenidos
evidencian el cumplimiento del objetivo general, al observarse mejoras significativas en el

desempefio académico, acompafadas de una mayor motivacion y participacion estudiantil.
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Tanto el docente como los estudiantes manifestaron percepciones positivas sobre la aplicacion
del videojuego como recurso didactico, reconociendo su potencial para dinamizar el
aprendizaje y fomentar el interés por los contenidos.

Cada una de las fases de la investigacion se cumplié de manera planificada y coherente
con el enfoque cualitativo y el paradigma sociocritico. El diagnostico inicial permitié identificar
las necesidades del grupo y adaptar las estrategias al contexto; la planificacion e
implementacion de la guia consolidé un material pedagdégico flexible, contextualizado e
interdisciplinar; y la evaluacion final corroboro la efectividad de la propuesta mediante los
instrumentos aplicados. La integracién de Minecraft en el aula contribuy6 a desarrollar procesos
cognitivos de orden superior, como el analisis, la resolucion de problemas, la colaboracién y la
creatividad, demostrando que los entornos ludicos favorecen un aprendizaje significativo.

De manera particular, las areas de Matematicas y Ciencias Naturales mostraron un
progreso notable en las calificaciones y la comprension de los contenidos, lo que evidencia que
el uso del videojuego posibilité experiencias de aprendizaje activas y contextualizadas. Sin
embargo, en las demas areas también se identificé un impacto positivo a nivel motivacional,
participativo y reflexivo, confirmando que la gamificacién no solo incide en el rendimiento
académico, sino también en el desarrollo integral del estudiante. Estos resultados fueron
respaldados por la percepcion docente, quien destaco la viabilidad y pertinencia de continuar
aplicando la estrategia en distintos niveles educativos.

En términos generales, esta propuesta constituye un aporte a la innovacion educativa y
a la formacion docente, al demostrar que el uso pedagdgico de videojuegos puede convertirse
en una herramienta poderosa para transformar la practica tradicional. Ademas, al ser una guia
adaptable, puede implementarse en diversos contextos y asignaturas sin requerir una

infraestructura tecnolégica compleja. La experiencia permitié constatar que la gamificacion,
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combinada con la creatividad y el trabajo colaborativo, fortalece la motivacion intrinseca, la
autorregulacion y las habilidades metacognitivas de los estudiantes.

Finalmente, se concluye que Minecraft como recurso didactico gamificado representa
una oportunidad concreta para evolucionar la practica educativa hacia modelos mas dinamicos,
inclusivos y significativos. Esta experiencia constituye una base sélida para futuras
investigaciones orientadas a integrar la gamificacion y los videojuegos educativos en la
ensefianza, tanto en entornos presenciales como virtuales. En suma, el estudio valida que la
innovacion pedagdgica, cuando se sustenta en la reflexion critica y el compromiso docente,
puede contribuir al desarrollo de una educacion mas pertinente, motivadora y coherente con las

demandas del siglo XXI.

Recomendaciones

En el caso de tener la iniciativa de seguir con el proceso de esta investigacion, se
recomienda:

1. Mayor numero de implementaciones.
Se recomienda aumentar la cantidad de sesiones gamificadas con Minecraft,
para si lograr consolidad u obtener mayor cantidad de datos significativos y asi
definir tendencias.

2. Incluir al docente como participante y no unicamente como observador
Para confirmar la funcién de la guia se recomienda que el docente la aplique, lo
que permite la obtencion de una retroalimentacién valida y fundamental.

3. Se puede optar por un enfoque mixto.
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Para una expresion y analisis diferente de los resultados, se recomienda la
aplicacion de métodos cualitativos y cuantitativos, con respecto a los
instrumentos de recoleccion e interpretacion de los datos.

4. Incluir mayor numero de recursos tecnolégicos accesibles.
Para que el estudiante tenga un mejor desarrollo de habilidades tecnologicas, se
recomienda incluir celulares, computadoras o tabletas, refiriéndose a los que los
estudiantes pueden acceder faciimente.

5. Tomar un enfoque mayor interdisciplinar o transversal.
Para abarcar mayoritariamente todo el aspecto educativo, se puede desarrollar
actividades que involucren la participacion entre las materias y ambitos
exteriores, como economia, supervivencia, cocina, entre otras.

6. Establecer estrategias de control grupal.
Prevenir el desorden del grupo y alteraciones en la atencion, esto mediante la
definicion de roles, normas y tiempo para la aplicacion de actividades.

7. Desarrollar un proyecto final aparte de las implementaciones.
Con el proposito de obtener run producto final integrador, los estudiantes
aplicaran los conocimientos adquiridos de forma individual, lo que beneficia la

autonomia del mismo.
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Anexos
Anexo A

INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Guia de Entrevista al Docente

Propdsito: Conocer la percepcion, experiencia y valoracion del docente sobre el uso de
Minecraft como recurso didactico gamificado.
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Datos generales:

* Nombre del docente:

* Asignatura:

* Nivel/Grado:

* Afos de experiencia docente:

A. Conocimiento y percepcion inicial
1. Antes de esta intervencion, ¢ qué conocimiento o experiencia tenia sobre Minecraft?

2. ;Cual era su percepcioén sobre el uso de videojuegos como recursos educativos?

B. Aplicacion de la propuesta

3. ¢, Como describiria su experiencia al utilizar Minecraft como recurso didactico durante las
actividades?

4. ; Qué ventajas observo en la aplicacion de Minecraft para el aprendizaje de los estudiantes?

5. ¢ Qué dificultades o limitaciones identifico durante el proceso de implementaciéon?

C. Impacto en los estudiantes

6. ¢ Noté cambios en la participacidén, motivacion o comprension de los estudiantes al usar
Minecraft en el aula?

7. ¢ De qué manera considera que la propuesta fortalecio las competencias (comunicativas,
matematicas, cientificas o sociales) de los estudiantes?

8. ¢ Como valoraria el uso combinado de Minecraft y materiales manuales (dibujos, maquetas,
etc.) en el aprendizaje?

D. Recomendaciones y sugerencias

9. 4 Qué recomendaciones daria para futuras aplicaciones de Minecraft en el contexto
educativo?

10. ¢ Considera viable seguir implementando esta estrategia en otras areas o niveles? ¢ Por
qué?
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CIENCIAS NATURALES

Nombre y Docente: Santiago
Apellido: Torres

Curso: | Paralelo:
Fecha:

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

Anexo B
1. ¢Qué es un bioma?
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2. Escribe el nombre de tres biomas que conozcas.

3. ¢Qué tipos de animales se encuentran en la selva?

4. Relaciona los biomas con su caracteristica principal. (escribe solo la letra)

-Desierto
-Polar
-Manglar
Opciones:

A. Tiene mucha nieve y temperatura bajo cero.
B. Arido, seco y con poca vegetacion.
C. Zona costera con vegetacién acuatica y agua salada.

5. ¢Por qué es importante conocer los biomas?
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BiENEIRE NRTURRLES

Nombre y Docente: Santiago
Apellido: Torres
Curso: | Paralelo:

Fecha:

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

1. ¢Qué es un bioma Minecraft y para qué sirve en el juego?
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2. Escribe el nombre de tres biomas que viste en Minecraft durante la aventura.

3.

¢, Qué animales encontraste o conociste en el bioma de selva dentro de Minecraft?

4.

Relaciona cada bioma de Minecraft con el equipamiento adecuado para explorarlo

-Polar

-Desierto

-Bioma oceanico

Opciones:

A

Remos y gafas de agua

B. Bufanday gorro
C. Sombrilla'y bloqueador solar
5. Imagina que vives en un bioma de tu mundo de Minecraft. ; por qué es importante
cuidar ese lugar?
Criterios de Evaluacién
Criterios Logrado (3 pts) En proceso (2 pts) | No logrado (1 pt)

Comprension del
concepto de
bioma

Define el concepto
con claridad y lo
relaciona
correctamente con
Minecraft

Tiene una idea
parcial del
concepto o
confunde términos

No reconoce qué
es un bioma o no
responde
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Identificacion de

Menciona al menos

Menciona 1 0 2

No menciona

tipos de biomas 3 biomas biomas, con biomas, o los
correctamente errores parciales confunde con
contextualizados elementos del
en el juego entorno

Reconocimiento Nombra Nombra elementos | Da respuestas

de flora y fauna en | correctamente que no se irrelevantes o no

un bioma animales o plantas | relacionan del todo | responde
especifico (selva) | presentes en ese O con errores

bioma en Minecraft | parciales
Asociacion entre Relaciona Relaciona No realiza

biomay
equipamiento
adecuado
(actividad
AventuraCraft)

correctamente los
biomas con los
objetos y
equipamiento

parcialmente (10 2
correctos de 3)

relaciones o todas
estan incorrectas

Reflexién sobre el
cuidado del bioma
(pregunta
creativa)

Argumenta con
claridad e
imaginacion por
qué es importante
cuidar su entorno

La idea es
entendible pero
superficial o sin
desarrollo

No hay reflexion o
la respuesta no se
relaciona con el
tema

Puntaje total: 15 puntos

Escala de valoracién sugerida:
13 — 15 puntos: Excelente

10 — 12 puntos: Satisfactorio

7 — 9 puntos: En proceso

6 o menos: Requiere refuerzo
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Anexo C

Santiago
Torres

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

e No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

1. ¢Qué es un poema? (define con tus palabras)
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2. Nombra dos elementos importantes de un poema.

1.

2

3. ¢Qué pasos sigue un autor cuando escribe un poema?
4. Escribe una palabra y escribe un verso con ella.

5. ¢Por qué es importante expresar lo que sentimos al escribir?
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Santiago
Torres

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

e No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.
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e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

1. ¢Qué es un poema para Steve?

2. Menciona dos elementos poéticos que identificaste en el escrito de Steve.

N —

3. Sivivieras en Minecraft, ;sobre qué escribirias un poema? Redactalo también.

4. ;Qué pasos seguiste para redactar el poema?

5. ¢Cobmo te ayuda la poesia a expresar emociones dentro de una historia o de tu mundo?

Criterios de Evaluacion
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El poema transmite
claramente una
emocion y tiene
sentido poético

El poema intenta
expresar una
emocién, aunque
€s poco claro

No se percibe
emocion o el texto
no es poético

Utiliza
adecuadamente
palabras del banco,
enriqueciendo el
contenido

Usa algunas
palabras del banco,
con poco efecto
poético

No utiliza el banco
o las palabras no
aportan al poema

El poema tiene

El poema tiene

El poema carece

coherencia entre algunas de estructura o no
versos y mantiene | incoherencias o cumple con el
un hilo poético repeticiones formato

La escena refleja
con creatividad la
emocién del poema

La escena refleja
parcialmente el
contenido del

La escena no se
relaciona con el
poema o esta

leido poema incompleta

Lee con Lee con esfuerzo, No participa o
entonacion, pero presenta presenta gran
claridad y dificultades dificultad al leer
demuestra menores

confianza

Puntaje total: 15 puntos

Escala de valoracién sugerida:
13 — 15 puntos: Excelente

10 — 12 puntos: Satisfactorio
7 — 9 puntos: En proceso

6 o menos: Requiere refuerzo
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Anexo D

MATEMATICAS

Nombre y Docente: Santiago
Apellido: Torres

Curso: | Paralelo:
Fecha:

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!
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1. ¢Qué instrumento utilizamos para medir el tiempo?

2. ¢Cuales son las categorias en las que se mide el tiempo? Y ;Cuantos afios equivale
cada uno?

3. ¢Cuantos lustros hay en 25 afos?

4. Siuna ciudad fue fundada hace 200 anos, ¢ Cuantos siglos han pasado?

5. ¢Cuantos afos hay en 5 siglos? Y ¢ Cuantos lustros hay en 5 siglos?
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Nombre y Docente: Santiago
Apellido: Torres
Curso: | Paralelo:

Fecha:

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!
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1. ¢Qué crafteamos en Minecraft para ver a que hora del dia estamos?

2. Las categorias para medir el tiempo en Minecraft son:

3. He pasado 5 lustros en Minecraft, pero quiero saber cuantos afios he estado aqui,
¢ me ayudas?

4. Mi aldea de Minecraft fue fundada hace 3000 afos, ¢ Cuantos siglos han pasado?

5. Tengo una granja de 1000 papas, las cuales se han mantenido en crecimiento por
2000 afos, ¢ Cuantos siglos y lustros han pasado?
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Criterios de Evaluacién
Criterios Logrado (3 pts) En proceso (2 pts) | No logrado (1 pt)
Identificacion de Reconoce y define | Reconoce algunas | No reconoce ni
unidades de correctamente unidades con define
tiempo (afo, todas las unidades | errores parciales adecuadamente las
lustro, década, de tiempo unidades
siglo)

Calculos de Realiza Realiza algunas No realiza

correctamente las
conversiones 0 no
responde

Resolucion de
problemas en

Resuelve con éxito
los problemas

Resuelve
parcialmente, con

No logra resolver
los problemas o no

procedimientos

explica los pasos
con claridad

poco claros o
incompletos

contexto matematicos con razonamiento explica su
(preguntas argumentos claros | incompleto o procedimiento
aplicadas) errores
Uso de Aplica Aplica el contenido | No aplica el
informacion correctamente el parcialmente o con | contenido al
temporal contenido en poca relacion al contexto Minecraft
contextualizada situaciones del contexto 0 no responde
en Minecraft juego (aldeas,

castillos, mundos)
Claridad y orden Organiza bien sus | Presenta Procedimientos
en los operaciones y procedimientos desorganizados o

sin justificacion

Puntaje total: 15 puntos

Escala de valoracién sugerida:
13 — 15 puntos: Excelente

10 — 12 puntos: Satisfactorio

7 — 9 puntos: En proceso

6 o menos: Requiere refuerzo
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Anexo E

Nombre y Docente: Santiago
Apellido: Torres

Curso: | Paralelo:
Fecha:

e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.
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¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

1. ¢Qué es la participacion ciudadana?

2. Nombra una forma en que los ciudadanos pueden participar en su comunidad.

3. ¢Qué hacen los gobiernos parroquiales o municipales en tu localidad?

4. ;Has escuchado qué es una asamblea barrial? ;Para qué sirve?

5. ¢Por qué es importante que todos participen en las decisiones del barrio o comunidad?
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EETUIRES SUERLES

Santiago
Torres
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e A continuacién, encontraras algunas preguntas sobre temas que vas a
aprender en clase.

¢ No te preocupes si no sabes todas las respuestas. Lo importante es que
respondas con sinceridad y sin ayuda. Esto nos servira para conocer cuanto
sabes antes de empezar.

e Lee cada pregunta con atencion y responde lo que se te pide: puede ser una
palabra, una frase, un nimero o una idea corta.

e jHazlo con calma y da lo mejor de ti!

1. Imagina que vives en una aldea Minecraft. ; Como participarias en las decisiones del
pueblo?

2. ¢Qué mecanismos viste en el recorrido Minecraft para tomar decisiones en grupo?
(Nombra dos)

3. ¢Cbmo organizarias una reunion comunitaria con los aldeanos en Minecraft? (Da un
ejemplo)

4. ;Qué forma de participacion ciudadana incluirias en tu maqueta de comunidad
Minecraft? ; Por qué?

5. ¢Qué aprendiste sobre la importancia de participar para mejorar un lugar donde
vivimos?
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Anexo F
Cuestionario de Satisfaccion — Uso de Minecraft
en el Aula

Esta encuesta es anénima y tiene como objetivo conocer tu opinidn sobre la clase en la que
usamos Minecraft para aprender.

Por favor, responde con sinceridad. Marca con una “X” el nimero que mejor representa tu
experiencia. Tiempo estimado: 10 minutos.
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Escala: 1 = Nada | 2 = Poco | 3 = Bastante | 4 = Mucho

Parte 1: Preguntas cerradas (marca con “X”)

1. ¢ El docente planificé la clase de forma clara y organizada?
10 20 3 0 40

2. ¢ La clase fue facil de seguir cuando se aplico en el aula?
10 20 3 0 40

3. ¢Lo que aprendiste con Minecraft se relacioné con otras materias?
10 20 3 0 40

4. ; El profesor explicé bien las actividades con Minecraft?
10 20 3 0 40

5. ¢ Tuviste acceso a los recursos o materiales necesarios?
10 20 3 0 40

6. ¢ Entendiste bien los contenidos ensefiados en clase?
10 20 3 0 40

7. ¢ Te sentiste motivado o emocionado por aprender con Minecraft?
10 20 3 0 40

8. ¢ Participaste activamente durante las actividades con Minecraft?
10 20 3 0 40

9. ¢ Sientes que lo que aprendiste te servira en la vida o en otras materias?
10 20 3 0 40

10. ¢ Aprendiste a usar mejor la tecnologia o el videojuego?

10 20 30 40
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Parte 2: Preguntas abiertas (escribe tu respuesta)

1. ¢ Qué fue lo que mas te gusté de la clase con Minecraft?
2. ;Qué aprendiste en esta clase que no sabias antes?
3. ¢, Como te sentiste al trabajar con tus compafieros usando Minecraft?

4. ; Qué mejorarias para la proxima clase con Minecraft?

Vinculacién de items con dimensiones evaluadas

item Dimensién
Pregunta 1 Planificacion didactica
Pregunta 2 Implementacion en el aula
Pregunta 3 Integracion curricular
Pregunta 4 Participacion docente
Pregunta 5 Accesibilidad tecnoldgica
Pregunta 6 Comprension de contenidos
Pregunta 7 Motivacién estudiantil
Pregunta 8 Participacion active
Pregunta 9 Aprendizaje significativo
Pregunta 10 Habilidades digitales
Anexo G

wE BI5E W BLE

CONSTRUYENDO CONOCIMIENTO
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Guia didactica para la ensefianza con Minecraft dirigido para el desarrollo de competencias en
Educacién General Basica

e, == i —
W A - B R R W

Introduccion:

La integracion de tecnologias innovadoras dentro del ambito educativo representa una idea
creciente en el contexto actual. Sin embargo, su implementacion presenta diversos desafios,
especialmente en entornos donde el acceso a recursos tecnoldgicos es limitado. Minecraft, un
entorno virtual basado en la construcciéon con bloques, se ha consolidado como una plataforma
ideal y oportuna para promover el desarrollo de competencias clave a través actividades
gamificadas que estimulen la creatividad, colaboracién resolucion de problemas y asociacion de
temas con la vida diaria.

Esta guia didactica busca orientar a los
docentes de Educacion General Bésica en la
aplicacion de Minecraft como recurso
pedagogico, tanto en el uso directo del
videojuego como mediante la adaptacion de
su tematica y mecanica adaptandolo a
actividades presenciales que no precisen el
uso constante de equipos tecnologicos con y
drfiiRsuduesisios, 2¢aniablede BrRITBIIIRales de 1
incorporar elementos caracteristicos dede 157
Minecraft al aula, favoreciendo la motivacion
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Justificacion:

La relacién entre los videojuegos y la educacion ha demostrado ser una estrategia eficaz para
captar la atencion de los estudiantes y fomentar su motivacion hacia el aprendizaje. No obstante,
debido a la escasa divulgacion de los beneficios que estos recursos ofrecen, asi como a la
limitada promocién de su aplicacion en las aulas, son pocos los docentes que poseen un
conocimiento adecuado sobre cdmo integrarlos en sus practicas pedagdgicas.

En este contexto, la presente guia busca responder a dicha necesidad, proporcionando
orientaciones claras y ejemplos practicos de recursos accesibles que faciliten la integracion de
Minecraft mediante la gamificacién, incluso en situaciones donde los estudiantes no cuenten
directamente con el videojuego.

Los aportes de esta guia se fundamentan en los siguientes aspectos:

e Aprovecha un entorno familiar y motivador para los
estudiantes, incrementando su interés vy
participacién en las actividades escolares.

e Promueve el desarrollo de competencias

transversales en las cuatro areas basicas del

i i idad Nacional dg, E; ion | Pagina 11
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De esta manera, la guia pretende ser un recurso practico que fortalezca las competencias
docentes y promueva experiencias de aprendizaje motivadoras, inclusivas y contextualizadas.

A quién va dirigida?

La presente guia esta dirigida a docentes de Educacién General Basica interesados en integrar
Minecraft o mas videojuegos en sus practicas pedagdgicas

indice
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¢QUE ES?

Gamificacion

Uno de los precursores en la implementacion de la gamificacion en las aulas escolares es Karl
Kapp (2012), quien define esta estrategia como el uso de dinamicas y mecanicas del juego en
contextos educativos con el objetivo de motivar al alumnado, mejorando asi su atencion
compromiso con su aprendizaje.

Videojuegos en la educacioén

Diversos estudios destacan el valor educativo de los videojuegos, ya que permiten captar la
atencion del alumnado y motivarlo mediante experiencias ludicas e interactivas (Cérdoba &
Moreno, 2019). Su uso en el aula puede favorecer el desarrollo de competencias cognitivas,
sociales y emocionales, asi como habilidades como la resolucion de problemas, la creatividad y
el pensamiento critico.

En particular, los videojuegos colaborativos y de mundo abierto, como Minecraft, potencian el
trabajo en equipo, la comunicacion y la autonomia, permitiendo que los estudiantes avancen a
su propio ritmo y conecten los contenidos escolares con situaciones reales y significativas.

El Servicio de Innovacion Educativa de la UPM (2020) establece los siguientes pasos:

7. Definir objetivos de aprendizaje.

8. Caracterizacion del grupo de estudiantes.

9. Disefio de las dinamicas, mecanicas y componentes.

10. Integracién de los elementos del juego.

11. Establecer la retro evaluacion.

12. Evaluacion y ajustes.
Minecraft
Un videojuego de mundo abierto que permite la creacién y exploracién de entornos
tridimensionales, lo cual lo convierte en una herramienta ideal para aplicaciones educativas
(Minecraft, s/f). Asimismo, la version Minecraft: Education Edition ofrece a los docentes tutoriales

integrados, herramientas de gestion y lecciones preconfiguradas que abarcan una amplia gama
de contenidos, promoviendo un entorno de aprendizaje centrado en el estudiante. No obstante,
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una de las principales limitaciones de esta version es su costo, lo que plantea interrogantes sobre
como implementar eficazmente Minecraft en contextos educativos.

El uso de Minecraft como recurso educativo

Minecraft permite representar contenidos escolares de forma visual y concreta, adaptandose a
las necesidades e intereses de los estudiantes. Al integrar conocimientos de distintas disciplinas,
este entorno favorece metodologias activas como el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje
basado en juegos (Ahumada, 2021).

Los docentes pueden utilizar esta plataforma para proponer actividades creativas e
interdisciplinarias, como la construccion de biomas, la resolucion de problemas matematicos o la
recreacion de eventos histéricos. Ademas, su flexibilidad permite ajustarse a diferentes ritmos y
estilos de aprendizaje.

Aunque su implementacion requiere formacion docente y ciertos recursos tecnolégicos, Minecraft
también ofrece la posibilidad de disefar actividades basadas en su tematica sin necesidad del
videojuego, facilitando su uso incluso en contextos con limitaciones tecnolégicas.

Aprende sobre Minecraft

Minecraft Java y Minecraft Bedrock

Minecraft: Java Edition y Minecraft: Bedrock Edition son las dos versiones principales del popular
videojuego Minecraft, cada una con caracteristicas, compatibilidades y enfoques de desarrollo
distintos. Ambas ediciones permiten a los usuarios explorar mundos infinitos, construir
estructuras, crear herramientas y participar en dinamicas de juego que fomentan la creatividad,
sin embargo, difieren en sus plataformas, funcionalidades técnicas y formas de interaccion con
otros jugadores.

Minecraft: Java Edition es la version original del juego, lanzada
en 2009. Durante varios afios se conocid simplemente como
Minecraft, hasta que en septiembre de 2017 adoptd
oficialmente el nombre Minecraft: Java Edition. Como su
nombre indica, esta versién fue desarrollada en el lenguaje de
programacion Java y estd disefiada principalmente para
ejecutarse en computadoras con sistemas operativos
Windows, macOS vy Linux. Esta edicion es reconocida por su
amplia comunidad de modders, que han creado una gran
cantidad de modificaciones (mods) que amplian las
posibilidades del juego. A pesar de su flexibilidad y
— Carregag fnGrade) RIRSRIE [edeith) savd EdiRsIeRR ge E8nspSipIePagina 123
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Por otro lado, Minecraft: Bedrock Edition se lanzé el 20 de
septiembre de 2017 y se basa en Minecraft: Pocket Edition,
que aparecio6 inicialmente en 2011. Bedrock Edition nacid
de la intencion de unificar la experiencia de juego en
multiples plataformas, reuniendo nueve de las principales
(incluyendo consolas, dispositivos moviles y Windows 10)
bajo una unica base de codigo conocida como Bedrock
Engine. Esta edicion implico una reescritura completa del
juego desde cero, introduciendo cambios fundamentales en
la plataforma que permitieron el desarrollo de una nueva
comunidad con posibilidades de juego cruzado (cross-play)
entre dispositivos. En consecuencia, Bedrock Edition es
compatible entre consolas, dispositivos moéviles y PC con
Windows 10/11, lo que facilita que usuarios de diferentes
plataformas jueguen juntos sin barreras. Generalmente, se
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Un aspecto clave a considerar al elegir una version de Minecraft es la compatibilidad con los
dispositivos disponibles. Minecraft: Java Edition se encuentra exclusivamente para
computadoras de escritorio y portatiles, ya que solo es compatible con los sistemas operativos
Windows, macOS y Linux. En contraste, Minecraft: Bedrock Edition ofrece una mayor versatilidad
en cuanto a plataformas, ya que esta disponible no solo para Windows 10 y 11, sino también
para una amplia gama de consolas y dispositivos moviles, incluyendo Xbox One, Xbox Series S
y X, PlayStation 4 y 5, Nintendo Switch, ademas de dispositivos Android, iOS y Windows Mobile.
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Esta amplia compatibilidad permite que Bedrock Edition se juegue en una variedad mas extensa
de entornos, facilitando el acceso y la interaccién entre jugadores que utilicen diferentes tipos de
hardware.

Interfaz y funciones basicas

Otro aspecto relevante para comparar entre las dos ediciones de Minecraft es la interfaz de
usuario y las funciones basicas disponibles en cada una. Aunque ambas versiones comparten la
esencia del juego —explorar mundos, recolectar recursos, construir estructuras y sobrevivir—,
existen diferencias sutiles en como se presentan los menus, las configuraciones y las mecanicas
fundamentales.

En Minecraft: Java Edition, la interfaz tiende a ser mas clasica y enfocada hacia usuarios de PC.
Los menus son sencillos y ofrecen una amplia variedad de opciones personalizables,
especialmente para quienes desean modificar aspectos graficos, controles y configuraciones de
juego. Una de las caracteristicas distintivas de esta version es la flexibilidad para afiadir mods,
paquetes de texturas y servidores personalizados, lo que permite a los jugadores adaptar su
experiencia con gran libertad. Ademas, las actualizaciones en Java suelen llegar primero, lo que
ofrece acceso anticipado a nuevas funciones y contenidos. El sistema de comandos y la consola
también es mas accesible y potente en esta edicion, lo que facilita su uso en contextos educativos
o de creacion de contenido.
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Por su parte, Minecraft: Bedrock Edition presenta una interfaz mas moderna e intuitiva, adaptada
a pantallas tactiles, consolas y dispositivos variados. Los menus estan disefiados para ser mas
accesibles a usuarios de diferentes edades y tipos de hardware, con una navegacion simplificada
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y opciones visuales claras. Si bien esta version no permite la instalaciéon de mods de la misma
forma que Java, ofrece acceso a una Tienda de contenido (Marketplace), donde los usuarios
pueden adquirir mapas, paquetes de texturas y minijuegos desarrollados por la comunidad y
socios oficiales. Ademas, Bedrock incorpora de forma nativa funciones de juego cruzado (cross-
play) y una mejor optimizacién de rendimiento en distintos dispositivos, lo que garantiza una
experiencia fluida incluso en hardware menos potente.
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Modos de juego

Para comprender el funcionamiento de Minecraft es necesario conocer sus modos de juego, ya
que estos determinan la forma en que los jugadores interactian con el mundo virtual, los recursos
y las dinamicas de aprendizaje o recreacion que se pueden disefiar en el aula.

Tanto Minecraft: Java Edition como Minecraft: Bedrock Edition comparten los modos de juego
principales, los cuales ofrecen experiencias variadas y adaptables segun los objetivos del
usuario:

Modo Supervivencia (Survival)

En este modo, los jugadores deben recolectar recursos naturales, fabricar herramientas, construir
refugios y enfrentarse a diversos enemigos (como zombis y esqueletos) para sobrevivir. Se
gestionan aspectos como la salud, el hambre y la resistencia, lo que introduce una dimension
estratégica que estimula habilidades como la resoluciéon de problemas, planificacion y toma de
decisiones.
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Modo Creativo (Creative)

Este modo ofrece a los jugadores acceso
ilimitado a todos los recursos y bloques del juego,
permitiendo volar y construir sin limitaciones de
materiales ni peligro de enemigos. Es ideal para
fomentar la creatividad, la expresion artistica y la
construcciéon de proyectos complejos, lo que
resulta particularmente utili en contextos
educativos para representar maquetas, paisajes
histéricos, escenarios cientificos o cualquier
contenido curricular.

Modo Aventura (Adventure)

Disefiado para permitir a los jugadores explorar mapas
creados por otros usuarios con ciertas restricciones (por
ejemplo, no romper bloques sin las herramientas
adecuadas), este modo se utiliza frecuentemente en
experiencias narrativas, recorridos guiados o desafios
predefinidos. Es util cuando se quiere que los
estudiantes recorran entornos disefiados con un
proposito educativo sin alterar el mundo.

Modo Espectador (Spectator)
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Este modo permite a los jugadores volar libremente e inspeccionar el mundo sin interactuar
fisicamente con él. Los usuarios pueden atravesar bloques y observar tanto la superficie como
el interior del terreno. Es especialmente util para realizar recorridos, observaciones o analisis de
estructuras construidas, sin riesgo de modificar el entorno accidentalmente.

Modo Extremo (Hardcore) (exclusivo de Java Edition)

Este modo es una variante del modo Supervivencia, pero con un nivel de dificultad maximo y la
caracteristica de que, al morir, el jugador no puede reaparecer. Solo disponible en Java Edition,
introduce un reto significativo, aunque su aplicacion en entornos educativos es limitada debido a
su nivel de exigencia.

Controles y mecanicas esenciales

Aunque las mecanicas del juego se mantienen consistentes en todas las plataformas, los
controles varian dependiendo del tipo de dispositivo utilizado. A continuacién, se detallan las
acciones principales en cada uno:

PC (Windows, Mac, Linux)
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Movimiento: Teclas W, A, S, D

Saltar: Barra espaciadora

e Agacharse/Caminar lento: Shift

e Correr: Doble pulsacion W o Cirl

e Ataque/Destruir bloques: Clic izquierdo del ratén

e Colocar bloques/Interactuar: Clic derecho del ratén

e Abrir inventario: E

e Abrir menu (pausa): Esc

e Cambio de elementos en barra rapida: Rueda del ratén o teclas 1-9

Consolas (Xbox One, Series X|S / PlayStation 4 y 5/ Nintendo Switch)

e Movimiento: Palanca izquierda
e Mirar alrededor: Palanca derecha

e Saltar:

. — Xbox: A

o — PlayStation: X

o — Switch: B

e Agacharse/Caminar lento:

. — Xbox: B

o — PlayStation: O (Circulo)
o — Switch: A

e Correr: Pulsa dos veces palanca izquierda hacia adelante

e Ataque/Destruir bloques: RT (Xbox) / R2 (PS) / ZR (Switch)

e Colocar bloques/Interactuar: LT (Xbox) / L2 (PS) / ZL (Switch)
e Abrir inventario:

. — Xbox: Y
. — PlayStation: Triangulo
o — Switch: X

e Abrir menu (pausa): Start/Options (+)
e Cambio de elementos en barra rapida: Cruceta o RB/LB (Xbox) / R1/L1 (PS) / R/ZR +
Stick (Switch)

Dispositivos méviles (Android, iOS, Windows Mobile)

e Movimiento: Joystick virtual (esquina inferior izquierda)

e Mirar alrededor: Deslizar dedo (pantalla derecha)

e Saltar: Boton “Saltar” (generalmente en esquina inferior derecha)
e Agacharse: Boton “Agacharse” (junto al de saltar)
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Correr: Deslizar joystick hacia adelante dos veces rapido

Ataque/Destruir bloques: Tocar y mantener en el objeto/bloque

e Colocar bloques/Interactuar: Tocar una vez sobre el objeto/bloque

e Abrir inventario: lcono Mochila

e Abrir menu (pausa): Icono “...” o “Pausa”

¢ Cambio de elementos en barra rapida: Tocar directamente el objeto de la barra inferior

Nota importante:

En Bedrock Edition (que es la usada en méviles y consolas), los controles son personalizables y
se pueden modificar desde el menu de configuracion, lo que permite adaptarlos a las preferencias
del usuario o a necesidades especificas del aula.

Primeros pasos

Una vez comprendidos los controles y las mecanicas basicas, el siguiente paso es familiarizarse
con el entorno del juego y realizar las primeras acciones que permiten iniciar una experiencia
significativa. Esta etapa es fundamental tanto para los docentes, quienes utilizaran el juego como
recurso didactico, como para orientar adecuadamente a los estudiantes.

A continuacion, se describen las acciones esenciales para comenzar una partida en Minecraft,
independientemente de la edicion o dispositivo.

Creacion de un mundo

e Al iniciar el juego, el usuario debe seleccionar la opcién “Crear un nuevo mundo”. Aqui
podra configurar parametros importantes que definiran las caracteristicas del entorno
donde se desarrollara la experiencia.

¢ Nombre del mundo: Es recomendable asignar un nombre representativo (por ejemplo,
“Aventura histoérica 5to B” o “Proyecto ecosistemas”).

e Modo de juego: Elegir entre Creativo, Supervivencia o Aventura, segun los objetivos de
la actividad.

o Dificultad: Se puede establecer entre Pacifica, Facil, Normal o Dificil (en el contexto

educativo, suele ser conveniente usar Pacifica para evitar enemigos).

Tipo de mundo:

Predeterminado (Superficie normal)

Superplano (ideal para construcciones y maquetas)

Islas flotantes u otros (opcional)

o O O

Trabajo de titulaciéon — Carreras de Grado Presenciales de la Universidad Nacional de Educacion | Pagina 130
de 157



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Opciones adicionales: Activar o desactivar la generacion de estructuras, la aparicion de
monstruos, entre otras caracteristicas.

ﬁndns

Crear nuswo

Mundos

Mi mundo
. o) Supervivencia — Extremo

& CREAR UN MUNDIO HUEYD

Hombre del mundo

Mi mundo

Modo de juego

Supervivencia Craativo

edes construir, recoger,

Crear en fRealns

Dificultad

——
o ek

Aparicion y exploracion inicial

Una vez creado el mundo, el jugador aparecera en un punto aleatorio (llamado punto de aparicion
0 spawn).

Es recomendable realizar las siguientes acciones iniciales:

e Observar el entorno para identificar recursos cercanos (arboles, agua, animales, aldeas).
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Definir una ubicacién base donde desarrollar la actividad (por ejemplo, construir la
magqueta o realizar la dinamica planeada).

e Marcar o memorizar el punto de aparicion, especialmente si se planea que los estudiantes
hagan recorridos guiados.

Recoleccion y uso basico de recursos

¢ En el modo Creativo, todos los recursos estan disponibles en el inventario.

¢ En modo Supervivencia, se recomienda iniciar con:

¢ Recolectar madera (golpear arboles).

e Fabricar herramientas basicas (mesa de trabajo, hacha, pico).

e Buscar alimentos o materiales utiles (semillas, lana, piedra).

e Estos pasos permiten familiarizarse con las acciones de crafteo, construccion e
interaccion con el entorno.
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Construccion inicial

¢ Una de las primeras tareas sugeridas es construir un refugio sencillo, una plataforma o
un espacio que servira como base de operaciones.

¢ Esto permite aplicar de inmediato las mecanicas de colocacion de bloques y planificacion
espacial.

Configuracion de punto de reaparicion (opcional)

Si se juega en modo Supervivencia y se desea facilitar la ubicacion, es posible crear una cama
(con lana y madera) y dormir en ella para establecer un punto de reaparicion mas seguro.

Recomendaciones para el docente

Explorar previamente el mundo: Antes de utilizarlo con los estudiantes, es recomendable que el
docente recorra y configure el entorno para adaptarlo a los objetivos didacticos.

Definir normas y objetivos claros: Comunicar a los estudiantes qué acciones estan permitidas y
cual es la meta de la actividad.

Documentar el proceso: Se pueden tomar capturas de pantalla o grabaciones para registrar el
avance de las actividades, especialmente si se relaciona con evidencias de aprendizaje.
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Modelos adaptables

@ Modelo 1: "Misién Educativa Minecraft"
Tipo: Narrativa gamificada para resolver un reto o problema contextualizado.
Estructura:

e Contexto: Se plantea una situacion o mundo a explorar.

¢ Desafio o mision: El estudiante debe cumplir una tarea concreta.
e Progreso: Superacion de obstaculos o retos progresivos.

e Evaluacién: Segun el logro de objetivos y procesos.

Ejemplos por éarea:

AREA EJEMPLO DE APLICACION

“Has llegado a la Aldea de los Narradores. El sabio te pide
que escribas un cuento que rescate las tradiciones orales
del pueblo.”

“El Reino Cubico necesita una muralla. Calcula el area y el
volumen de los bloques necesarios para construirla.”
“Exploras un bioma desconocido. Debes identificar
Ciencias naturales especies, clasificar animales 'y registrar sus
caracteristicas.”

“Viajas al pasado a una civilizacién antigua. Reconstruye
una ciudad con base en sus estructuras sociales y
econémicas.”

Matematicas

@ Modelo 2: "Construccién de Conocimiento™
Tipo: Proyecto colaborativo con construccion (real o simbdlica).
Estructura:

e Meta grupal: Crear un producto o espacio representativo.
e Roles asignados: Cada estudiante tiene un rol (lider, constructor, investigador...).
¢ Materiales: Minecraft o cartulinas, bloques fisicos, papel cuadriculado.
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e Evaluacion: Proceso de trabajo + producto final.

Ejemplos por area:

AREA EJEMPLO DE APLICACION

Construir un escenario narrativo (castillo, bosque
encantado) y representar una obra.

" Disefar un parque con medidas exactas, simétrico, usando
Matematicas : s
figuras geométricas.

. . Construccion de una célula gigante, sistema solar o ciclo
Ciencias naturales del agua 99

Recrear un asentamiento indigena o colonia histérica con
elementos culturales.

@ Modelo 3: "Mapa del Saber"
Tipo: Visualizacion del progreso y contenidos como zonas de un mundo.

e Estructura:

e Zonas tematicas: Cada unidad es un lugar (ej. Montafia de Fracciones, Bosque de

Verbos).
e Actividades: Cada “zona” tiene desafios especificos.
e Avance: Progreso visual con insignias, caminos, tableros.
e Evaluacion: Segun las “zonas” conquistadas + tareas entregadas.

Ejemplos por area:

Area Ejemplo de aplicacion

AREA EJEMPLO DE APLICACION
Zonas: Gramatica, Ortografia, Escritura creativa,
_ Comprension lectora
Matematicas Zonas: Numeros naturales, Medidas, Figuras, Problemas.
Ciencias naturales Zonas: Seres vivos, Energia, Materia, Cuerpo humano.

Zonas: Historia, Geografia, Ciudadania, Economia.

() Modelo 4: "Crafteo de Saberes"

Tipo: Combinacion de conceptos para formar otros mas complejos.

Estructura:
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Recetas educativas: Se combinan ideas o datos (como en Minecraft) para “crear” nuevos
aprendizajes.

e Tablero de crafteo: 3 elementos que se conectan para dar lugar a un nuevo concepto.

¢ Evaluacion: Relacion légica y justificacion del resultado.

Ejemplos por area:

AREA EJEMPLO DE APLICACION
Lengua vy literatura Verbo + tiempo + persona = conjugacion
Matematicas Base + altura + férmula = area del triangulo.
Ciencias naturales Agua + calor + evaporacién = ciclo del agua.
Estudios Sociales Poblacion + territorio + poder = Estado

@ Modelo 5: "Aventura por Niveles"

Tipo: Juego tipo RPG por etapas de complejidad creciente.

Estructura:

¢ Niveles: Se organizan los contenidos por niveles de dificultad.

¢ Desbloqueos: Cada logro permite avanzar al siguiente nivel.

o Misiones opcionales: Actividades extra para obtener “poderes” o insignias.
e Evaluacién: Progreso individual, autorregulacion, logros.

Ejemplos por area:

AREA EJEMPLO DE APLICACION

Nivel 1: Escribir oraciones. Nivel 2: Parrafos. Nivel 3:
Textos narrativos.

Nivel 1: Sumas y restas. Nivel 2: Multiplicaciones. Nivel 3:
Problemas complejos.

Nivel 1: Observacion. Nivel 2: Hipétesis. Nivel 3:
Experimentacion.

Nivel 1: Linea del tiempo. Nivel 2: Contextualizacion. Nivel
3: Analisis critico.

Lengua vy literatura

Matematicas

Ciencias naturales

Estudios Sociales
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Buenas practicas y recomendaciones
El uso de Minecraft como recurso didactico implica no solo manejar las herramientas técnicas

del juego, sino también aplicar criterios pedagdgicos que aseguren una experiencia formativa,
inclusiva y significativa. A continuacion, se presentan las buenas practicas y recomendaciones
clave para docentes que deseen incorporar Minecraft en el aula:

1. Planificacion pedagdgica clara

» Antes de iniciar la actividad, es fundamental que el docente:

» Defina objetivos de aprendizaje precisos alineados con el curriculo.

» Seleccione los contenidos que se abordaran (en las areas de Lengua, Matematicas,
Ciencias y Estudios Sociales).

» Disefie actividades adaptadas que integren tanto el juego como material manual
(maquetas, dibujos, presentaciones fisicas).

» Ejemplo: Si se va a realizar un “Tour por biomas de Minecraft”, relacionarlo previamente
con los ecosistemas vistos en Ciencias Naturales.

2. Contextualizacion y conexion con la vida real

» Para maximizar la comprensién, las actividades deben vincular los contenidos del juego
con situaciones cotidianas y conocimientos previos de los estudiantes.

» Utilizar analogias entre elementos del juego y la vida real.

» Promover la reflexion sobre como se relacionan los contenidos (ejemplo: comparar una
aldea de Minecraft con una comunidad local).

3. Diseno de materiales complementarios manuales

» Considerando que solo el docente dispone del videojuego:

» Elaborar guias impresas, plantillas, fichas de trabajo o modelos fisicos (como mapas,
recortes, maquetas).

» Fomentar que los estudiantes representen fisicamente lo visto en el juego mediante
dibujos, collages, carteles o prototipos.

» Ejemplo: Después de una visita virtual a un templo en Minecraft, los estudiantes
construyen una maqueta con carton o plastilina.

4. Fomentar la participacion activa y colaborativa

» Es importante garantizar que todos los estudiantes participen, aunque no interactuen
directamente con el videojuego.
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Asignar roles (observador, registrador, narrador, disefiador).
Fomentar el trabajo en equipo durante las actividades complementarias.
Crear espacios para que expresen opiniones, hagan preguntas y reflexionen.

YV V V

5. Establecer normas claras de uso y comportamiento

» Para asegurar un ambiente ordenado:

» Comunicar las reglas de interaccion dentro y fuera del juego.

» Establecer limites de tiempo, turnos de visualizacion y responsabilidades.
» Promover valores como el respeto, la cooperacién y la tolerancia.

6. Evaluacion formativa y retroalimentacion constante

» Durante y después de la actividad:

» Aplicar instrumentos de evaluacion cualitativa (rubricas, listas de cotejo,
autoevaluaciones).

» Brindar retroalimentacion oportuna, destacando logros y areas de mejora.

» Motivar a los estudiantes a autoevaluar su proceso y compartir sus aprendizajes.

~

Aprovechar el potencial creativo y artistico

Incentivar que los estudiantes:

Disefien sus propias representaciones basadas en Minecraft.

Integren elementos de arte, musica, teatro o literatura en las actividades.
Expresen sus ideas a través de narrativas, comics, canciones o exposiciones.

VVVY

®

Garantizar la accesibilidad e inclusion

Adaptar las actividades considerando las diversidades del aula:

Proponer alternativas para estudiantes con dificultades motoras, visuales o cognitivas.
Asegurar que todos tengan acceso a los materiales fisicos.

Brindar apoyo adicional si es necesario (acompafamiento, explicaciones simplificadas).

VVVY

@
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Retos y proyectos

El uso de retos y proyectos dentro de la propuesta didactica con Minecraft es una estrategia clave
para desarrollar competencias cognitivas, sociales, artisticas y tecnoldgicas en los estudiantes.
Estos retos estimulan la resolucion de problemas, la creatividad, el trabajo colaborativo y la
transferencia de aprendizajes a contextos reales.

A continuacion, se presentan tipos de retos y proyectos adaptables a diversas areas del curriculo,
utiizando Minecraft como herramienta de visualizacion y material manual como recurso
complementario.

Retos individuales

Objetivo: Fomentar la autonomia, creatividad y responsabilidad.
Construye tu refugio ideal

Area: Lengua / Arte

El docente muestra ejemplos de casas en Minecraft. Los estudiantes disefian (en papel o
magqueta) su "refugio ideal", redactando una descripcion escrita de sus caracteristicas.

Mapa del tesoro
Area: Estudios Sociales / Matematicas

A partir de un recorrido en Minecraft, los estudiantes dibujan un mapa con coordenadas, escalas
y rutas para llegar a un "tesoro" escondido.

Retos grupales

Objetivo: Promover la cooperacion, dialogo y organizacion.
Disefio de una comunidad sostenible

Areas: Ciencias Naturales / Estudios Sociales

Con base en un recorrido por una aldea de Minecraft, los estudiantes crean un plano o maqueta
de una comunidad sostenible que contemple recursos, vivienda, cultivos y servicios basicos.

Recreacion historica
Areas: Estudios Sociales / Arte

Tras visualizar construcciones historicas en Minecraft (castillos, piramides, templos), los grupos
recrean estas edificaciones usando materiales como cartén, plastilina o arcilla.
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Proyectos interdisciplinarios

Objetivo: Integrar varias areas del conocimiento en una tarea de mayor alcance.
Feria de biomas

Areas: Ciencias Naturales / Lengua / Arte

Cada grupo investiga un bioma (desierto, bosque, tundra) tras observarlo en Minecraft. Preparan
una exposicion con maquetas, infografias, murales y una presentacion oral sobre flora, fauna y
clima.

Mi ciudad ideal
Areas: Matematicas / Estudios Sociales / Arte

A partir de un recorrido virtual de una ciudad en Minecraft, los estudiantes disefian un modelo de
"ciudad ideal" considerando calles, servicios, comercio y espacios publicos. Representan su
ciudad con planos y maquetas y exponen su funcionamiento.

Retos exprés (mini desafios)
Objetivo: Resolver tareas rapidas en una o dos sesiones.
Clasifica y agrupa

El docente muestra distintos objetos de Minecraft (bloques, herramientas). Los estudiantes
clasifican y agrupan elementos similares en fichas o carteles.

Disefa tu personaje

A partir de las figuras vistas en Minecraft, los estudiantes dibujan su avatar, le asignan un nombre
y escriben una pequefia biografia.

Sugerencias para el docente

Relacionar siempre los retos con contenidos curriculares vigentes.
Adaptar la complejidad de las tareas segun el nivel educativo.

Fomentar evidencias fisicas del proceso (carpetas, portafolios, maquetas).

Promover la reflexion final sobre lo aprendido, conectando la experiencia de Minecraft con la vida
real.
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Anexo H

Destreza con criterio de desempefio (Desagregada) Analizar con el uso de las TIC y otros
recursos, las caracteristicas de los biomas y sus clases (Ref CN.3.1.9.)

Objetivo de clase Diferenciar los distintos biomas que se encuentran en el mundo,
caracteristicas, flora y fauna mediante videos, maquetas, juego didactico y videojuego.

Indicador de evaluacion Actividades Recursos Evaluacion

Examina la dinamica de los biomas en funcion de sus caracteristicas, clases, diversidad
bioldgica. (Ref. CN.3.3.1.)  Anticipacion

Actividad cuatro esquinas

El docente ubica a los estudiantes y sus pupitres en 4 filas, uniendo una fila a la de al lado.

En esta actividad el docente pega distintas imagenes de los biomas (sabana, marino, manglar,
desierto, polar, selva, bosque) expresados en Minecraft, en distintos puntos de las paredes del
aula, ademas coloca notas stickers en cada una de las imagenes.

El docente pide que cada estudiante camine y observe todas las imagenes de biomas, ademas
de escribir en las notas stickers de cada una de las imagenes las caracteristicas de cada
imagen que ve.

Construccion

los estudiantes retornan a sus asientos-

El docente proyecta el video (biomas) para los estudiantes, quienes tienen que observar a
profundidad la explicaciéon que se da. https://youtu.be/U4Ey8J0h8D4
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Aventura Ecocraft

El docente entrega a los estudiantes una bitacora, la cual se encuentra separada en 7
espacios, ademas recibira equipamiento (bufanda, gorro, gafas e impermeable para zapatos) y
distintas imagenes (sombrilla, bloqueador solar, fogata, remos)

El docente proyecta el mundo previamente construido en el videojuego Minecraft, el cual
consiste en una vagoneta la cual pasa por cada uno de los biomas ya antes mencionados.

El docente al pasar y guiar a los estudiantes, realiza una explicacion detallada de las
caracteristicas y nombres de los biomas, preguntando a los estudiantes que equipamiento debe
de usar y qué imagenes se relacionan con los biomas.

Posteriormente el docente realiza una nueva expedicién por cada uno de los biomas, esta vez
en otro orden. Pide a los estudiantes que escriban los nombres de los biomas dentro de la
bitacora, sus caracteristicas y el equipamiento que se debe de usar e imagenes relacionadas
con los ecosistemas.

Mundopolycraft

Para esta actividad el docente pide a los estudiantes formar ocho grupos de cinco personas
uniendo sus bancas y mesas, el docente procede a leer las reglas del juego, paso por paso,
hasta que los estudiantes tengan un entendimiento total del juego.

El docente entregara un tablero, con tarjetas, dinero y fichas a cada grupo, los estudiantes
siguiendo las reglas e instrucciones, proceden a jugar Mundopolycraft, mientras el docente
observa a cada grupo uno por uno. El tiempo de juego es de 25 min, quien termine con mayor
cantidad de dinero y propiedades sera el ganador.

Consolidacion
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Construccion de biomas

Los estudiantes recibiran materiales para construir los biomas vistos (tijeras, goma, plantillas de
cubos de minecraft (arena, agua, tierra, pasto, hojas, tronco, plantas, animales) carton, paletas,
fomix y marcadores), tomando en cuentas todas las caracteristicas que tiene cada uno de los
biomas, los estudiantes deben de armar cada ecosistema, mientras el docente observa que
cada estudiante realice la actividad y atiende sus necesidades o dudas.

Tiempo de la actividad 20 min (en caso de no acabar las maquetas enviar la actividad a
finalizar en casa) . Imagenes de los distintos biomas que hay en el mundo (selva,
desierto, bosque, manglar, sabana, marino, polar)

. Notas stickers

. Video biomas

. Equipamiento (bufanda, gorro, gafas e impermeable para zapatos)

. imagenes (sombirilla, bloqueador solar, fogata, remos)

. Videojuego Minecraft

. Tablero Mundopolycraft

. Fechas, tarjetas, dinero y dados.

. (tijeras, goma, plantillas de cubos de minecraft (arena, agua, tierra, pasto, hojas, tronco,

plantas, animales) carton, paletas, fomix y marcadores), Anticipacion
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Lista de cotejo

criterios:
° Identificaciéon del bioma.
° Descripcion de caracteristicas.

Rubrica Ecocraft

Criterios:

° Identificaciéon del bioma.

° Caracteristicas del ecosistema.
° Seleccion de equipamiento.

° Participacion.

Rubrica Mundopolycarft

Criterios

° Conocimiento del bioma.
° Trabajo en equipo.

° Gestion de recursos.

° Compresion de reglas.

Lista de cotejo
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Criterios:
° El bioma esta bien identificado.
° Selecciona de manera correcta la flora y fauna.
° Creatividad y disefio.
° Presentacion final.
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Anexo |
Destreza con criterio de desempefio (Desagregada) Elegir lecturas basandose en

preferencias personales de autor, género o temas y el manejo de diversos soportes para
formarse como lector autbnomo. Ref. LL.3.5.3.

Objetivo de clase Desarrollar la creatividad literaria y la expresion poética de los
estudiantes a través de actividades ludicas, colaborativas y manuales inspirados en entornos
de Minecraft, que permitan comprender las caracteristicas del poema de autor y fomentar el
gusto por la lectura y escritura.

Indicador de evaluacion Actividades Recursos Evaluacion

Elige lecturas basandose en preferencias personales de autores, géneros o temas, maneja
diversos soportes para formarse como lector autbnomo. (Ref. I.LL.3.7.2.)

Anticipacion

Actividad: Poecrafteando espacios

El docente presenta cuatro imagenes de escenarios poéticos (noche estrellada, bosque
encantado, campo con flores, y montafia nevada), todos inspirados en Minecraft. Estas
imagenes estaran impresas y ubicadas en distintas esquinas del aula. Se pide a los estudiantes
que recorran las estaciones y escriban una palabra que les inspire cada imagen. Luego, se
forma un 'banco de palabras poéticas’ en la pizarra. Este banco se usara mas adelante para
construir versos.

Construccion

Actividad 1: Fragmentos de inspiracion

Cada grupo recibe una tarjeta con un fragmento de poema breve. Deberan leerlo, identificar su
emocion principal y crear una mini escena en papel inspirada en Minecraft que represente el
poema. Luego lo comparten con el resto.
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Actividad 2: Poema-Cohete

Cada estudiante recibe una plantilla en forma de cohete donde en cada nivel del cohete deben
escribir un verso. La consigna es: escribir un poema que lleve sus ideas a las estrellas. Se
utiliza el banco de palabras de la anticipacion. Luego, los cohetes se pegan en la pared
formando una constelacion poética del aula.

Consolidacion

Construccion de biomas

Actividad: Escenario Poético en Vivo

El docente transforma el aula en un 'Mundo Poético' proyectando un fondo de Minecraft (o
usando carteles). Los estudiantes escogen uno de los escenarios y recitan su poema en voz
alta, usando una 'antorcha magica' como micréfono simbdlico. El resto del grupo da
retroalimentacién positiva y se crea un mural titulado: 'Poemas que nacieron del juego' * 4
imagenes impresas de escenarios inspirados en Minecraft:

. Noche estrellada

. Bosque encantado

. Campo con flores

. Montafia nevada

. Cinta adhesiva o chinches para pegar las imagenes en las esquinas del aula.

. Tarjetas adhesivas (post-it) o papelitos pequefios para cada estudiante.

. Plumones o lapices.

. Tarjetas con fragmentos breves de poemas (pueden estar impresos o escritos a mano).
. Hojas o cartulinas para crear mini escenas de Minecraft (pueden ser dibujos o collages).
. Plantillas de “Poema-Cohete” (forma de cohete con espacio para 4 o 5 versos).

. Tijeras (opcional, si se arman cohetes en 3D).

. Cinta adhesiva o chinches para pegar los cohetes en la pared.
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. Pizarra y marcador para escribir el “banco de palabras poéticas”.
. Proyector (opcional) para mostrar un fondo de Minecraft (puede ser una imagen estatica

de un paisaje).
. Carteles decorativos con escenas de Minecraft (alternativa si no hay proyector).

. “Antorcha magica” (puede ser una linterna forrada con papel brillante, un tubo decorado
o una réplica de Minecraft).

. Espacio libre o alfombra para el escenario poético.
. Cartulina grande o papelografo para crear el mural: “Poemas que nacieron del juego”.
Anticipacion

Lista de cotejo
Criterios:
e |dentificacion del escenario poético.

e Asociacién de palabras con emociones o sensaciones.

Rubrica — Fragmentos de inspiracion

Criterios:

e Comprension del contenido poético.

e Relacioén del fragmento con la escena creada.
e Participacion grupal.

e Creatividad en la representacion.

Rubrica — Poema-Cohete

Criterios:

e Uso de lenguaje poético.

e Coherencia entre versos.
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e Aplicacion del vocabulario del banco de palabras.
e Presentacion final del cohete.

Lista de cotejo

Criterios:

e | ectura clara y expresiva del poema.

e Relacion del poema con el escenario seleccionado.
e Participacion en la actividad final.

e Actitud positiva y escucha activa durante las presentaciones.
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Anexo J
Destreza con criterio de desempefio (Desagregada) M.3.2.23. Utilizar siglo, década y
lustro para interpretar informacion del entorno

Objetivo de clase Comprender las unidades de tiempo (afios, lustros, décadas y siglos)
mediante actividades ludicas, visuales y gamificadas inspiradas en Minecraft, que fomenten el
pensamiento logico y la aplicacién del conocimiento a situaciones reales.

Indicador de evaluacion Actividades Recursos Evaluacion

I.M.3.9.2. Resuelve situaciones problematicas variadas empleando relaciones y conversiones
entre unidades, multiplos y submultiplos, en medidas de tiempo; justifica los procesos utilizados
y comunica informacion. (I.1., 1.2.)  Anticipacion

Actividad: “Exploradores del tiempo”

El docente llega caracterizado como un viajero del tiempo Minecraft (puede usar una capa o
sombrero pixelado).

Muestra una “maquina del tiempo” construida con cartén y texturas de Minecraft.
Plantea estas preguntas exploratorias:

¢, Como sabemos cuanto ha pasado desde que naciste?

¢, Como medimos los afios?

¢ Alguna vez escuchaste la palabra lustro o década?

Actividad: “Reto de relojeros”

Se forman pequefios grupos.

Se entregan tarjetas con preguntas (pueden estar en cofres de papel Minecraft):
¢, Con qué se mide el tiempo?

¢ Cuantos afios equivale un lustro?

¢, Cuantos afios equivale una década?

Cada grupo debate y escribe su respuesta en un panel de “bloques de tiempo” hecho en
cartulina con cuadros (como una tabla de Minecraft).

El docente recoge las ideas clave en la pizarra.
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Construccion

Actividad: “Time-Craft” — Viaje por las lineas del tiempo

El docente proyecta un mapa Minecraft de épocas (usando el juego) y lo recorre brevemente
indicando eventos en diferentes periodos: hace 1 ano, hace 10, hace 100.

Entrega a cada estudiante una hoja con una linea del tiempo vacia, decorada al estilo
Minecraft.

En grupo, deben ubicar:
ARos — Lustros — Décadas — Siglos
Evento ficticio o real (nacimiento, invencion, época prehistorica)

Luego, completan equivalencias en sus hojas:

1 lustro = anos
2 décadas = anos
1 siglo = afos

Actividad: “Desafio Cronocraft”

En equipos, juegan un minijuego de tarjetas:

Cada tarjeta contiene un evento y un afo.

Deben calcular cuanto tiempo ha pasado en lustros, décadas, o siglos.
Ejemplo: “La escuela se fundo en el 2000. ;Cuantas décadas han pasado?”

Las respuestas se colocan en bloques de construccion impresos con numeros (estilo cubos
Minecraft).

Equipo que complete mas conversiones correctamente, gana “esmeraldas de tiempo” (pueden
ser gemas de cartulina).

Consolidacion
Actividad: “Construccion del saber”
En su cuaderno, escriben:

Tres equivalencias nuevas aprendidas.
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Una situacion real donde puedan aplicar esta informacion.

Opcional: pegar una “medalla del tiempo Minecraft” por participacion.

. Maquina del tiempo decorativa (manual)
. Tarjetas con preguntas y eventos
. Linea del tiempo Minecraft impresa
. Plantillas de bloques, esmeraldas y cofres
. Proyector (opcional para mostrar Minecraft)
. Cuadernos, lapices, tijeras, pegamento

Lista de cotejo
Criterios:
e Participa activamente en la exploracién inicial.
e Expresa ideas previas sobre las unidades de tiempo.
e Relaciona correctamente los términos basicos (afo, lustro, década, siglo).
Rubrica — Time-Craft: Linea del Tiempo
Criterios:
e |dentificacion correcta de equivalencias entre unidades de tiempo.
e Organizacion clara y coherente en la linea del tiempo.
e Relacion entre eventos y unidades temporales.
e Participacion en el trabajo grupal.
Rubrica — Desafio Cronocraft
Criterios:
e Precision en los calculos de conversion entre afos, lustros, décadas vy siglos.

e Trabajo colaborativo y toma de decisiones en grupo.
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e Aplicacion correcta del conocimiento en contextos nuevos.

e Uso adecuado del material entregado (tarjetas, bloques, esmeraldas).
Lista de cotejo

Criterios:

e Identifica al menos tres equivalencias temporales nuevas.

e Redacta un ejemplo real de aplicacion del contenido.

e Demuestra comprensién global del tema trabajado.

e Mantiene una actitud positiva y reflexiva durante la actividad final.
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Anexo K

Destreza con criterio de desempefio (Desagregada) Reconocer las formas de
participacién popular de las provincias, cantones y parroquias en la vida publica, destacando el
trabajo y la accion colectivos en pro del bien comun. Ref. CS.3.2.22.

Cultura de aprendizaje

Objetivo de clase Comprender las distintas formas y mecanismos de participacion popular
en una sociedad democratica, a través de experiencias colaborativas, ludicas y visuales
inspiradas en Minecraft, que promuevan la reflexion critica y el compromiso ciudadano.

Indicador de evaluacion Actividades Recursos Evaluacion

I 1.CS.3.11.1. Analiza las ventajas y desventajas de la organizacion territorial del pais, las
caracteristicas de sus gobiernos (provinciales, municipales y parroquiales) y sus formas de
participacién popular, reconociendo las concordancias o inconsistencias entre la division natural
y territorial existente en el pais. (J.1., 1.2.)

Anticipacion

El aula se divide en 4 grupos que representan aldeas Minecraft.

Cada grupo recibe tarjetas con diferentes situaciones ficticias: elegir un lider vecinal, decidir
sobre un parque comunitario, organizar una minga, etc.

Desarrollo:

Se dialoga grupalmente sobre:

¢, Qué harian como grupo ante esa situacion?

¢ Estan tomando decisiones juntos?

¢ Eso es democracia?

El docente pregunta a todo el grupo:

¢ Qué es la democracia?

¢, Como participan los ciudadanos en su comunidad?

Construccion
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El docente proyecta un mundo Minecraft simulado con diferentes zonas que representan
formas de participacion:

o Asamblea barrial

o Consulta popular

o] Presupuesto participativo

o Iniciativa ciudadana

o] Derecho a la protesta pacifica
o] Voto popular

Desarrollo:

Cada zona tiene un cartel o NPC que explica brevemente el mecanismo.

A cada grupo se le entrega una Bitacora Ciudadana, donde deberan anotar:
El nombre del mecanismo

Qué lo caracteriza

Un ejemplo de la vida real

Se realiza una ronda de socializacion para compartir lo aprendido.

Consolidacion

Cada grupo recibe materiales manuales (cubos, papeles, carton) para construir su propia
comunidad Minecraft en maqueta.

Desarrollo:

En su maqueta deben incluir al menos dos formas de participacion popular: cartel de
votaciones, pancarta de consulta, asamblea de aldeanos, etc.

Presentan brevemente su comunidad al grupo.

Tarjetas de situaciones sociales

Bitacoras ciudadanas (cuadernillo para anotar informacion)
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Proyector y Minecraft (para el docente)
Figuras de aldeanos impresas
Bloques de carton decorados estilo Minecraft

Goma, tijeras, paletas, papel craft, marcadores

Lista de cotejo

Criterios:

. Participa activamente en el dialogo grupal.

. Relaciona situaciones con conceptos de democracia y participacion ciudadana.

. Identifica correctamente los mecanismos de participacion popular.

. Establece ejemplos de la vida real relacionados con los mecanismos.

. Selecciona y representa adecuadamente elementos de participacion en la maqueta.
. Trabaja de forma colaborativa con su grupo.

. Presenta su maqueta de manera clara y ordenada.

. Demuestra creatividad y organizacién en su trabajo manual.
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