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Resumen - La presente investigacion se enfoca en los métodos cualitativo-investigativo en la cual se analiza el
aprendizaje a través de la aplicacion Minecraft Edu y el desarrollo de la misma a través de la creatividad y el aprendizaje
colaborativo del alumno. Minecraft Edu es una version especificamente disefiada para la educacion. Minecraft es un
juego de construccion independiente de un mundo abierto en el que los estudiantes pueden abrir su imaginaciéon y con
ello realizar construcciones con bloques 3D texturizados. La experiencia de Minecraft se ha mejorado con el modo
creativo y en avance tecnologico en la sociedad dando a los jugadores acceso ilimitado a los recursos proporcionados.
Esta investigacion tiene como objetivo fomentar la creatividad del alumno a través de la aplicacion Minecraft Edu en
la que se podra desarrollar un aprendizaje colaborativo en la cual se centr6é en alumnos de educacioén primaria con un
rango de edad de aproximadamente 9 a 14 afios de edad en la que aportaron un considerable incremento de resolucion
de problemas y “supervivencia” a través de la creatividad e interactividad facilitando la comprension de los contenidos
de la materia en cuestion.
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Abstract — This research focuses on qualitative-research methods in which learning through the Minecraft Edu
application and its development through creativity and collaborative student learning is analyzed. Minecraft Edu is a
version specifically designed for education. Minecraft is a standalone open-world building game in which students can
open their imagination and thereby make constructions with textured 3D blocks. The Minecraft experience has been
enhanced with creative mode and technological advancement in society by giving players unlimited access to the
resources provided. This research aims to foster student creativity through the Minecraft Edu application in which
collaborative learning can be developed in which focused on elementary school students with an age range of
approximately 9 to 14 years old in which they provided a considerable increase in problem solving and "survival"
through creativity and interactivity facilitating the understanding of the contents of the subject in question.
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Introduccion

Mediante la presente investigacion se podra observar que finalidad de la misma interviene en
fomento de la creatividad de los estudiantes logrando asi un aprendizaje colaborativo. La
herramienta en cuestion fue insertada en el area educativo siendo hoy en dia es de gran ayuda para
los docentes ya que es una forma transformadora de involucrar a los estudiantes e incentivar su
pasion por el aprendizaje ademas que contienen tutoriales practicos los cuales brinda colaboracién
y seguridad a aquellos que no conozcan su funcion, por consecuencia a la pandemia mundial que
atravesamos esta se convirtié en uno de los video juegos mas populares entre los jovenes. Esta
aplicacion tiene como caracteristica principal ser usado en diferentes dispositivos como Windows,
Mac, Linux, i0S, Android, Xbox, PlayStation, Wii U o Nintendo Switch, ya que es una plataforma
sencilla de alta jugabilidad que nos permite aprender a programacion y crear.

Minecraft tiene facilidad de uso, atractivo entre los alumnos y posibilidades creativas
asombrosas fueron aprovechadas por una version llamada Minecraft EDU. (Penalva, 2016)

Una de las razones de esta investigacion es comprender los beneficios de utilizar esta herramienta
de aprendizaje en un centro educativo en diferentes materias (como fisica, quimica, matematicas,
ciencia o historia), y ademas es de gran ayuda para aprender programacion a través del juego y de
experimentacion en grupo. Minecraft tiene algunas reglas y regulaciones sobre cémo funciona.
Como resultado, nos permite movernos libremente en la realidad del cubo y hacer lo que queramos:
construir, combinar elementos, enfrentarnos a monstruos y cooperar con otros jugadores.
Teniendo en cuenta que a la poblacién que va dirigida esta investigacion es a estudiantes de centros
educativos de primaria de entre 10 a 14 afios mediante la cual se utilizara los métodos cuantitativo-
investigativo que busca el andlisis del aprendizaje mediante la aplicacion de Minecraft Edu que se
desarrolla en un mundo virtual fabricado con cubos de diferentes materiales, arena, roca, lava,
obsidiana, etc.
Cabe destacar que la presente investigacion hace referencia a un tema que se ha abierto paso a
diversas areas de la educacion como lo es la implementacion de los juegos interactivos en la
ensefianza.
Mediante la investigacion expuesta en el presente documento podremos observar un poco de la
historia y creacion de Minecraft EDU con lo cual nos permiten identificar y desarrollar ideas base
de su modelo y uso bajo un sistema educativo dirigido exclusivamente al trabajo y aprendizaje
colaborativo siendo de esta manera que se fomenta la creatividad y el desarrollo del aprendizaje
cognitivo en la cual los involucrados reciben maltiples beneficios tanto para su vida diaria y como
en su proceso educativo incentivando el aprendizaje continuo de manera que los involucrados
asuman y afronte retos de modo que fundamenten y/o establezcan estrategias para superarlos como
lo incentiva Minecraft Edu.

De acuerdo con el videojuego lanzado en 2009, este vendio 106 millones de copias en 2016,

nimero que aumento en el 2017 vendiendo mas de 121 millones de copias siendo este su

principal foco de atencidn los nifios, nifias y adolescentes.
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Marco Teodrico

Minecraft es un video juego desarrollado por Markus Persson de nacionalidad sueca en el afio
2009. Yendo mas alla de su nombre en si, se descubrido que Persson mejor conocido en el
medio de programacioén como Notch dio sus primeros pasos en la programacion a los 7 afios
de edad con la computadora Coomodore 128 que “fue la ultima computadora de 8 bits
comercializada, el Commodore 128, un equipo de 8 bits y sucesor del gran Commodore 64.

Aparecid en el mercado en el afio 1985 y fue el ultimo equipo de 8 bits desarrollado por Bill
Herd para Commodore” (Spain, s.f.)

Y con su talento y corta edad de 8 afios desarrollo su primer videojuego Candy crush siendo
este un bum en el medio y entre los usuarios, pero batido trabajar para otros comenzé a
encaminar sus propios proyectos entre ellos crear un video juego tipo sandbox donde los
usuarios puedan crear lo que su imaginacion les permita. (Gamepedia, 2020)

Para ese entonces Minecraft se desarrolld con ideas de juego de graficos simples donde se podia
visualizar pixeles estirados. Persson a través de los afios se centr6 en la jugabilidad del video juego
mientras multiples empresas se centraban en crear graficos mas realistas.

"Me di cuenta de que un juego simple y dindmico tenia un gran potencial para convertirse en
un gran juego, y sigo viniendo con cosas que queria cambiar y cosas que queria afiadir" (Pérez,
2019)

Metodologia
Método

La metodologia usada en este proyecto es el método inductivo basado en la capacidad del
razonamiento que “permite pasar de hechos particulares a los principios generales” (Castellanos,
2017), el método escogido se apoya en estudiar y observar los hechos con el proposito de que
mediante las experiencias se realicen hipdtesis y/o conclusiones, fundamentando asi una o varias
teorias. Desarrollamos una investigacion cualitativa que accede a una experiencia subjetiva de los
sujetos en la edificacion del mundo social diverso, concibiendo la realidad como multiple y
divergente. Por ello, el compromiso en esta metodologia es estudiar y analizar el mundo desde la
perspectiva de los participantes (Fernandez, 2016). Este tipo de metodologia tiene la caracteristica
de ofrecer una gran variedad de opciones a investigar que otorga nuevas formas de mirar, interpretar,
argumentar y escribir; se traslada al contexto natural donde se producen las vivencias.

Sujetos
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El presente trabajo se realiz6 por 7 estudiantes de los cuales, 5 son de género femenino y 2 de género
masculino, correspondientes al curso PEI-S-CO-3-6 A-2 de tercer semestre de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica perteneciente a la Facultad de Filosofia,
Letras y Ciencias de la Educacion de la Universidad de Guayaquil del Ciclo 12021 —2022.

Los sujetos son estudiantes con preparacion a la docencia, por lo cual son ideales para el
conocimiento del uso y manejo de la herramienta Minecraft EDU en el discernimiento éptimo para
los resultados de aprendizaje de sus futuros alumnos.

Instrumentos
Programa Minecraft EDU:

Es una version de Minecraft enfocada a docentes, estudiantes e instituciones educativas, establece
en el mundo abierto de Minecraft un entorno controlado por el guia o docente, fomenta la ensefianza
de contenidos, creatividad, trabajos colaborativos, la resolucion de retos en un ambiente virtual e
imaginativo de manera dindmica, agradable y atrayente para sus usuarios esta cuenta con un mundo
virtual. Es un universo virtual que permite al estudiante tener la total libertad de aventurarse, crear,
descubrir y experimentar en el entorno con la colaboracion de sus compafieros.

Un articulo de investigacion en el afio 2018 demuestra que un 80% de los estudiantes que
experimentaron una formacion mediante Minecraft, lograron alcanzar sus conocimientos
de manera considerable. “Mejorando, sobre todo, su nivel de creatividad, compromiso y
trabajo en equipo.” (Ciriaco, 2020, pag. 16)

Figura No. 1. Vista general de “La Torre del Reloj”
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En el transcurso de los ultimos afios se ha visto involucrada la tecnologia en la educacion. Por ello,
este estudio fue centrado en el area de historia con estudiantes de aproximadamente 10 a 14 afios
de edad ya que esta se fue dirigiendo a una préctica en la gamificacién y con ello aporto a que
transcendiera de manera favorable en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes
incrementando su motivacion y su manera de afrontar retos hacia los temas que se estdn impartiendo
centro del aula de clase y por consiguiente fomentando una metodologia activa de aprendizaje por
medio del trabajo colaborativo. Adicionalmente mejorando las capacidades digitales mediante el
uso de las TIC.

Procedimiento

Mediante una eleccion se realizé la revision del modelo a construir en el cual: Realizamos una
reunion mediante el programa zoom en la que proporcionamos varias opciones para edificar una
figura especifica en la herramienta Minecraft EDU; por medio de una votacion se escogid “La Torre
del Reloj”, considerando que es un icono historico para la ciudad de Guayaquil y las personas que
habitan en el pais.

Los sujetos encargados de la construccion del modelo, fueron quienes contaron con la
disponibilidad de tiempo, con la disposicion de un dispositivo en el que sea posible el uso de la
herramienta y poder colaborar con el proyecto y su correcto funcionamiento en el programa.

Persona principal: Arias Espinoza Christian José
Cooperadoras: Camino Suarez Karim Michelle, Gomez Medina Nayelli Stephanie.

En cada sesion se percibido que la herramienta en uso fomenta de forma positiva el trabajo
colaborativo, participativo, y el compromiso de los sujetos implicados en la elaboracion del modelo.
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Resultados y Discusion

En el trascurso de este proyecto, se pudo analizar las herramientas de aplicacion utilizadas para el
desarrollo exitoso de Minecraft EDU.

Ademas, se logro estudiar la interaccion y los efectos que causa el uso de aparatos electronicos en
nifios de 9 a 14 afos. La revision de los topicos establecidos en el proyecto nos permitié establecer
bases de conocimientos al momento de utilizar la creatividad como base de estudio.

Figura No. 2. Uso de videojuego. Tomada de encuesta virtual 2021 UG
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Correspondiente a la pregunta tercera establecida en la encuesta virtual a estudiantes de educacion
béasica, podemos concebir que el 72,29% equivalente a 60 estudiantes entre nifios y nifias utilizan
videojuegos de manera diaria y un 27,71% equivalente a 23 estudiantes no las utilizan, sea por
multiples motivos. En los cuales a ese 27,7% se los puede incluir en la brecha digital, si se aplica
esta herramienta como método de estudio.

¢Qué plataformas de videojuegos utiliza?

Ninguna
Parchis I
Minecraft e —
Freefire |
O o —
0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

M Serie 1

Figura No. 3. Plataformas en uso. Tomada de encuesta virtual 2021 UG

Tras recibir los resultados de que es lo que utilizan los estudiantes respecto a uso de plataformas,
que entre las mas popular entre los estudiantes se encuentra Free fire, con un 42,2 correspondiente
a 35 estudiantes de 83 y Minecraft con un 36,1% correspondiente a 30 estudiantes, variadamente
entre los 35 estudiantes que juega Fire fire ya que esta pregunta se encuentra con respuesta multiples
y se intercalan entre si.

La indagacion en esta respuesta se centr6 mayormente los que arrojaron su respuesta Unica a
ninguna teniendo esta como respuesta asertiva un 22,9% que corresponde a 19 estudiantes de 83,
mismos que aseguran no llamarles la atencion el uso de videojuegos.

Conclusiones

Con los resultados presentados en la presente investigacion podemos argumentar que en esta seccion
no se manifiestan las perspectivas de la misma forma en las diferentes edades, ya que, con rangos
de edad de nifios entre 9 y 14 afios, podemos observar que tienen conocimiento de uso y manejo de
videojuegos con interaccion en vivo, e incluso hay quienes no manejan estas herramientas, pero si
tiene conocimiento de que se trata las aplicaciones. Asi hemos podido verificar que las funciones
particulares de esta herramienta no necesariamente coinciden con lo que se espera de otras
aplicaciones de videojuegos. Asi también, defiriendo de los resultados obtenidos
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mediante la encuesta, hemos podido evidenciar que a medida que pasa el tiempo; la ciencia y la
tecnologia ganan posicionamiento en la sociedad, ya que al tener accesibilidad al usuario esta se
puede aplicar a la educacidn, la misma que llama a los intereses de innovacion de los estudiantes,
ya que es cierto que un 84,34% correspondiente con 70 estudiantes que afirman que sea por
curiosidad o verdadero interés les gustaria que la herramienta de Minecraft EDU se utilice como
herramienta educativa, intercalando entre los que hacen uso de videojuegos considerando esta como
una manera asertiva a afianzar sus conocimientos de manera novedosa como lo es el uso de la
aplicacion Minecraft Edu y por su contraparte minoritaria pero con gran balance un 15,7%
correspondiente a 13 estudiantes que aseguraron que no seria beneficioso, sino contraproducente
para el aprendizaje de los mismos.

Lo que nos ha llevado a intereses mayores de realizar estudios de manejo de la herramienta, en
nuestro grupo de trabajo lo cual cabe recalcar que esta variante no estuvo estipulada entre nuestros
objetivos al comenzar el trabajo de campo. Sin embargo, se fue dando con tal fluidez que fue
inevitable realizarlo y saber qué nivel de funcionalidad tiene en su aplicacion. Lo que nos trajo
resultados con buena margen de aceptacion, no sin dejar de lado una de las desventajas que se
presentd en el trascurso, lo cual fue la inestabilidad de la red de internet, siendo esta la mayor
contraparte que pudimos presenciar.

Mediante la investigacion podemos comprobar que Minecraft Edu es aplicable y aceptado por los
estudiantes en su educacion, sea por curiosidad, innovacidn, interaccion u otra manera de la que se
pueda llamar a este estudio. Siendo asi que esta sinopsis de estudio no se ejemplifica con los
objetivos impuestos, pero si se resume en los principales hechos de la investigacion. Ya que a nuestra
consideracion los resultados toman decision propia ante las conclusiones.

Los creadores del Manual de Uso y manejo
"Minecraft Edu" de antemano agradecemos su
atencion e interés ante nuestro proyecto, que
con pasion, amor y dedicacion les presentamos.
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