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MINECRAFT EDUCATION EDITION

Resumen

En el &mbito educativo existe controversia sobre como ensefiar por parte del profesorado y
como aprender por parte del alumnado. Como todos conocemos, siempre ha existido y se ha
impartido por sobre todas las cosas la metodologia tradicional de ensefianza en las escuelas,
siendo esta a traves de fichas y boligrafo o lapiz, pero en estos Gltimos afios, esto ha dado un
giro interesante e innovador, optando por sustituir esta Gltima por una metodologia mas
avanzada como puede ser a través de las nuevas tecnologias que a la larga le permitira al
alumnado desarrollarse en otros aspectos. El objetivo del estudio fue comprobar, si es efectivo
el programa propuesto frente a otras metodologias tradicionales de ensefianza. Para llevar a
cabo esta investigacion, se puso en marcha en un centro educativo el programa “’Minecraft in
Education Edition’, practicando de esta manera diferentes contenidos curriculares adaptados a
la edad correspondiente. EIl uso de este Gltimo modelo en las aulas es un gran avance para las
mismas, pues tiene ventajas como puede ser la mayor motivacion en el alumnado, ya que le
permite estudiar los mismos contenidos, pero de una manera mas atractiva. Les posibilitan
realizar proyectos en comin con sus compafieros, que es lo que se pretende, que se fomente la
cooperacion, una gran autonomia ya que el alumno/a dispone de infinitos medios e informacion,
el correcto desarrollo de iniciativa e imaginacion en el alumnado, entre otras.

Palabras clave:

Minecraft Education, Metodologia tradicional, TIC’S, Inclusion.

Abstract

In the educational field there’s some controversy about how to teach on behalf of the teachers
and also how to learn from the students points of view. As we all know, the traditional
methodology of teaching, has always existed in schools, this being through the use of
worksheets, pens or pencils, however in recent years there has been an interesting and
innovating turn around, where the traditional method is being substituted by more advanced
methods, like new technologies, which in the long run will allow students to develop in other
areas. The objective is to verify amongst other things, if it’s effective to come away from the
traditional model of teaching and opt for an alternative method such as TIC’S (technology and
communication information). To carry out this investigation, the “’Minecraft in Education
programme has been created, putting in to practice different contents adapted to the
corresponding ages, in this case, with students in the 6th year of primary school. The use of the
latter model in the classroom is seen as a breakthrough, having certain advantages, such as an
increased level of motivation amongst students, given that they are able to study the same
content in a more attractive way. This gives them the possibility to carry out projects together
with fellow students. The intention is to encourage cooperation and increase autonomy, given
that the student has access to infinite means and information, this promotes initiative and
imagination amongst other competences.
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1. INTRODUCCION

En el presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) nos vamos a centrar en la aplicacion y evaluacion
del Minecraft: Education Edition. Este es un nuevo lanzamiento de Microsoft que ha salido
para ser impartido en las aulas como una herramienta de la educacion. Y nos preguntamos...
¢qué es el Minecraft: Education Edition? Este es un videojuego que se convierte en una
herramienta educativa con el fin de utilizarlo para la ensefianza de habilidades sociales y de su

desarrollo ademés de las cualidades personales.

En este TFG nuestro principal objetivo fue realizar una investigacion sobre la funcionalidad y
eficacia del videojuego Minecraft Educativo en las aulas. Se asistio a un centro educativo, a
dos aulas de 6°A y 6°B las protagonistas de este proyecto. Realizamos una serie de sesiones que
trataron los contenidos de matematicas, entre ellos, los poliedros, los cuerpos redondos, cuerpos
geométricos, entre otros. Ademas, como propuesta metodoldgica y didactica se empled el
programa Mineacademy, creado por Possible Lab, y se han utilizado actividades dentro de las
sesiones para trabajar la inclusion, la diversidad y el control de emociones creadas por la tutora
del presente TFG de la Universidad de La Laguna y Gaming Experience. Se administré un
cuestionario antes y despueés de las sesiones para poder recopilar informacion sobre los puntos

de vista de los diferentes alumnos/as.

Este trabajo esta compuesto de varios apartados, en un primer lugar esta breve introduccion,
tras el resumen del trabajo. En un segundo lugar trataremos el marco tedrico, donde se hablara
sobre del importante uso de las TIC tanto en las escuelas como en el propio juego del Minecraft,
hablando ademas de la importancia de la inclusion educativa en la escuela de manera general,
y de manera mas especifica en el Minecraft. En tercer lugar, se encuentra el estudio empirico,
aqui se mostraran los objetivos del estudio desarrollado, su metodologia, y dentro de la misma,
algunos puntos clave a destacar, como son los sujetos, instrumentos, el procedimiento del
estudio, analisis de datos y por ultimo presentar los resultados obtenidos. En cuarto lugar, se
encuentra la discusion, en el que se relacionara los resultados obtenidos con lo indicado en el
marco tedrico, reflejando ademas las limitaciones y propuestas de mejora. En quinto lugar, las
conclusiones, y por ultimo la valoracion personal, donde se expondra una breve valoracion

sobre el trabajo, las dificultades encontradas y el aprendizaje obtenido.



2. MARCO TEORICO

2.1. Descripcion del Minecraft Education

El Minecraft Education Edition es un juego educativo de mundo abierto que promueve la
creatividad, la colaboracién y la resolucion de problemas en un entorno inmersivo donde el

Unico limite es la imaginacion.

Por otra parte, este juego educativo ayuda a preparar a los estudiantes para una posible profesion
futura, con el desarrollo de habilidades como la colaboracion, la comunicacion y el pensamiento
critico. EI ambiente de aprendizaje abierto les da a los estudiantes la libertad de experimentar,

fomentando la autoexpresion creativa y la resolucion de problemas.

Resulta interesante llevar este videojuego a un entorno educativo porque hace que el alumno se
muestre mucho mas interesado en el aprendizaje, puesto que se trata de un entorno que él ya
conoce y con el que probablemente se ha divertido, con la Unica diferencia de que esta edicion
incluye herramientas especiales para que los profesores preparen actividades en clase, donde
incluiran contenidos propios de la etapa educativa en la que se encuentran los nifios/as. Por
tanto, podemos decir que con la aplicacion del Minecraft Education podemos conseguir un
mayor predisposicion y motivacion en la adquisicion de aprendizajes al salirnos de la

metodologia de aula tradicional, abriéndonos a una nueva forma de dar clase mas amena.
2.2. Contenidos del Minecraft Education

Minecraft Education Edition dispone de una serie ambitos en los que resulta util para el
aprendizaje, desde las ciencias en el que se trabajan las matematicas, fisica, quimica, biologia,
hasta las humanidades en el que se trabajan la geografia, historia, lectura, escritura e incluso
filosofia a esto se suma las diferentes actividades extra para fomentar la colaboracion en clase
y permitir que los alumnos jueguen en equipo, bien resolviendo problemas o superando retos
dentro del juego. Por Gltimo, un entorno abierto como el de Minecraft, que invita a la
exploracion y la creatividad, es un entorno perfecto para que los estudiantes refuercen su
independencia y vayan probando cosas mediante ensayo y error hasta conseguir aquello que se

han propuesto.

En cuanto a las diferentes actividades que se han encontrado en las guias didacticas hemos

podido encontrar en cuanto al modulo de inclusion una propuesta de actuacion conjunta entre



el alumnado (Explicar que se ha hecho por la universidad de la Laguna), en donde se deben
poner en parejas y uno actuar con una cierta deficiencia y el otro con otra. Es decir, entre ellos
se ayudaran, uno tendra ceguera parcial, y la pantalla se le vera totalmente oscura para poder
ponerse en la piel de una persona con esa deficiencia, y el otro tendra una discapacidad motriz,
en donde guiara al otro jugador por poder coger los objetos que necesitard. En estas actividades,
se encontraran con diferentes fases, ‘’ayudar a Willy a despejar el camino’’, “’buscar el botéon
perdido”’. Ademas de ello, en este mddulo nos encontraremos unas siete preguntas para poder
acabar el laberinto final, en donde se les hace cuestiones de tipo: ¢cémo se puede ayudar a las
personas que tienen dificultades para adaptarse en un entorno?, teniendo tres posibles respuestas
donde dependiendo de la pregunta dos son correctas 0 Si N0 una respuesta.

En cuanto al mddulo de matematicas ha habido 5 sesiones de actividades, en la primera sesion
se ha tratado los cuerpos geomeétricos, con tres actividades, la primera ‘’construye”’, se
comunicaran con un personaje que los llevara a una actividad, en esta el alumnado debera

construir un cuerpo geométrico disponiendo de unos ciertos materiales necesarios.

En la segunda actividad “’completa’’ se pondran en grupos de 4 y deberan completar una tabla
en la que se recojan preguntas sobre los cuerpos geométricos, estableciendo asi la relacion que
se establece entre los poligonos y cuerpos geomeétricos. Y, por ultimo, la tercera actividad
“’clasificar’’, el alumnado vera en la pantalla una serie de objetos que deberan clasificar en dos

grupos, poliedros y cuerpos redondos.

En cuanto a la sesion 2, la primera actividad “’dibuja e indica’’ el alumnado realizara de manera
individual representard un poliedro e indicara las partes que lo componen. En la segunda
actividad, “’contesta’’, el alumnado dispondra de una foto de un poliedro a los cuales se les hara
preguntas sobre ello. En la actividad 3, “’completa el esquema’” completaran un esquema sobre
los poliedros que estd incompleto. Y por altimo la actividad 4, el alumnado debera completar

una tabla sobre los prismas.

En la sesion 3, la primera actividad, ‘’relaciona y contesta’’, el alumnado debera relacionar el
desarrollo de las pirdmides con sus correspondientes piramides, contestando ademas a una
pregunta; ;qué diferencia hay entre las pirdmides y los prismas? En la actividad 2, ’investiga’
el alumnado debera indicar el nombre de los poliedros regulares, hacer un dibujo y completar
otros datos, facilitdndoles un link en el que pueden encontrar la informacién de manera mas

sencilla. Y, por ultimo, la actividad 3, “’construye’’, el alumnado debe construir con pajitas y



plastilina uno de los poliedros que hayan visto en la sesion 2. Por consiguiente, deberén
cumplimentar una ficha que recoja los datos de la figura que han elaborado.

2.3. Estudios sobre Minecraft Education

Segun un estudio realizado por Saenz y Dominguez (2014), al aplicar el Minecraft Education
con una muestra de alumnos y alumnas de Educacién Primaria y analizando la respuesta que
da al mismo la comunidad educativa y los padres y madres, concluyen que el 75% de los sujetos
opinan que este videojuego aumenta la creatividad, desarrolla el descubrimiento, es divertido,
aplica de un modo efectivo los contenidos orientados a edificios historicos, ademas de ser
interesantes y adecuados. Por otro lado, gran parte de los encuestados considera que trabajar
con Minecraft Education ayuda a descubrir cosas nuevas, se aporta innovacion en los procesos
educativos y se aprende. No obstante, no se aprecian mejoras significativas en los resultados
académicos al aplicar Minecraft Education. Los alumnos de esta muestra estan de acuerdo con
el enfoque del Minecraft Education por el dinamismo y la diversion de las clases,
permitiéndoles ser protagonistas activos que descubren y potencian su creatividad. Sin
embargo, algunos maestros/as y, sobre todo, madres y padres mantienen actitudes y opiniones
negativas ante la aplicacion de juegos serios, en general, y la aplicacion de Minecraft en
particular. Dudan en si se puede aprender de modo efectivo en el aula empleando estas

metodologias, aclarando ademas que pierde el tiempo.

Otro estudio realizado por Jiménez y Diez (2018) nos confirma como el videojuego de
Minecraft education aporta grandes avances en el &mbito académico, en este caso, vinculan la
mejora de la fluidez a la aplicacion del minecraft education pues este aporta bastante
vocabulario que se adquiere en el contexto del juego. Ademas, implicé la integracion de otras
habilidades como el empleo de una tableta para hacer uso del juego, utilizacion de materiales y
recursos del minecraft, aprender a desplazarse, etc. En cuanto a la fluidez lectora, afirman que
se puede deber a la presentacion de palabras y frases cortas en el videojuego que motiva su
lectura rapida pues disponen de un tiempo limitado para ello, poco después desaparece. “Asi
mismo, los datos apuntan a que la lectura y relectura constante de nuevas palabras favorecio el
reconocimiento de palabras. Estos aspectos en concordancia con la lectura con limite de tiempo

inciden en la fluidez lectora” (Jiménez y Diez, 2018:88).



En definitiva, podemos ver como gracias al juego de Minecraft, los nifios y nifias aprenden
palabras nuevas que en un principio le parecen complicadas, tanto en su significado como en

lectura, pero que, finalmente, al conocerlas las leen con fluidez.

En otro estudio realizado por Hurtado, Ramirez, Talavera y Cant6 (2016), se comprueba como
el Minecraft Education motiva a los alumnos en los aprendizajes aportando gran cantidad de
asociaciones emocionales positivas en comparacion con las metodologias tradicionales.
Ademas, afirman el cambio en el papel que juega el docente con esta metodologia, pasa del rol

de organizador/transmisor y lo convierte en un rol de observador/facilitador.

Por otra parte, emplean el Minecraft para trabajar los volcanes, en la asignatura de ciencias,
concluyendo en que esta metodologia aporta un aprendizaje experimental mediante la
simulacion dando lugar a un aprendizaje mas significativo a través de sensaciones muy

proximas a la experimentacion directa.
2.4. Las TICs en el ambito educativo y clinico

Segun Diez y Jiménez (2018), los usos de las TICS en educacion y en el &mbito clinico va en
aumento, al ser Utiles en sesiones de terapia con pacientes con diversas patologias y méetodos,
Segun Annema, Verstraete, Vanden, Desmet, y Geerts (2010) usar videojuegos sirve como
distractor para manejar el dolor, para desarrollar determinadas habilidades y para motivar a los
pacientes. Por otro lado, en educacion el uso de las nuevas tecnologias ayuda a mejorar la
calidad educativa al servir las TICs de apoyo a la explicacion docente y a la practica por parte
del alumnado. Desde instituciones educativas se trabaja para que los videojuegos educativos se

parezcan mas a los comerciales, pero sin olvidarnos que deben transmitir aprendizajes.

La intencidn de nuestro trabajo es que los nifios empleen las nuevas tecnologias como via para
adquirir nuevos conocimientos, pero, ademas, que se diviertan haciéndolo. Por tanto, su
objetivo es conseguir que un juego educativo sea divertido y llame la atencion al alumnado para
gue no se aburran y sientan esa motivacion de jugar, como la que sienten con los juegos

comerciales.

2.5. Planteamiento del problema



Una vez analizado en este marco tedrico la fundamentacién sobre el Minecraft Education, asi
como las investigaciones realizadas con el mismo, nos hemos planteado desarrollar una
investigacion con nifios y nifias pertenecientes al nivel de 6° de Primaria del colegio Hispano-
Britanico de la Cuesta, Tenerife. Nos hemos preguntado si seria efectivo en ese contexto dicho
videojuego educativo para alcanzar competencias académicas y para lograr actitudes positivas

hacia la inclusion y favorecer el control de las emociones.

Por ello se aplico el Minecraft Education en sus modulos de Matemdticas y un médulo de
Inclusién, que ha sido elaborado por Microsoft en colaboracién con la Universidad de la Laguna
como motivo de investigacion, con el objeto de comprobar si cambia la vision de los nifios y
nifias, en relacién con componentes actitudinales y comportamentales desde el comienzo hasta

el final de las sesiones.
3. ESTUDIO EMPIRICO

3.1. OBJETIVOS

3.1.1. Alejarnos del método tradicional de ensefianza, incluyendo las nuevas
tecnologias como herramienta de construccion del aprendizaje.

3.1.2. Promover el trabajo cooperativo y colaborativo en el alumnado.

3.1.3. Desarrollar la creatividad y la resolucion de problemas planteados en el juego
de forma divertida e imaginativa.

3.1.4. Fomentar la inclusion y el respeto hacia la diversidad al tomar consciencia de
determinadas discapacidades y tomando el rol de persona con necesidad
especifica (ceguera parcial, discapacidad motriz).

3.1.5. Potenciar la comunicacién y el pensamiento critico en relaciébn con los
contenidos expuestos y al juego en general, que los preparara para su profesion
futura.

3.1.6. Promover diferentes habilidades sociales entre las cuales destacan la asertividad
y la escucha activa en el alumnado, la empatia, capacidad de negociacion,
respeto, paciencia, cortesia, saber expresarse.

3.1.7. Comprobar, a través de cuestionarios, el conocimiento inicial y final del

alumnado antes y después de trabajar los contenidos del Minecraft Education.

3.2. METODO



3.2.1. Sujetos

Los sujetos receptores de la imparticion del proyecto <’Minecraft Education’” en las aulas son
alumnas y alumnos de 6° de Primaria pertenecientes al colegio Hispano-Britanico de la Cuesta

en la Laguna, en la isla de Tenerife.

Los nifios y nifias participantes en el presente TFG fueron 20 alumnos/as de 6° de Primaria clase
B.

3.2.2. Instrumentos
Los instrumentos que hemos empleado para recoger los datos son los siguientes:

1.- Cuestionario de inclusién y competencias en el uso de los videojuegos (antes y

después).

En este cuestionario, se pasa tanto el primer dia como el Gltimo, para recoger datos y comprobar
si existen cambios de opinion una vez acabadas todas las sesiones. En este se observa una serie
de competencias relacionadas con el tema de la inclusion y el uso de los videojuegos que son
valorados con una puntuacion de 0-5, o otra manera es desde el item “’totalmente desacuerdo”’,
“desacuerdo’, “’medio’’, “’acuerdo’’ y por ultimo “totalmente de acuerdo’’, haciendo
referencia la puntuacion 0 al primero nombrado, y 5 al Gltimo. El cuestionario anteriormente

descrito se encuentra en el anexo 1.
2.- Cuestionario de evaluacion de la competencia matematica e inclusiva.

Este cuestionario consta de 3 subclasificaciones dentro del médulo de matematicas “’saber’” y
4 dentro del de inclusion “’saber ser’” con 3 items de evaluacion en cada uno de las 3
(matematicas) y 4 (inclusion) subclasificaciones. Estos fueron cumplimentados con la
colaboracion de los maestros de tecnologia y matematicas, y mide el grado de adquisicion de

las competencias que plantea el programa de Minecraft Education sobre matematicas.

En primer lugar, las subclasificaciones de matematicas son: “’caracteristicas de los bloques de
codigo’’, “’relaciones logicas entre bloques de codigo’’ y por ultimo “’resultado de los bloques
de cddigo en el entorno virtual’’, todas estas subclasificaciones, valoradas con los items de

“Esmeralda’’, “’Rubi’’ y por Gltimo ‘’Diamante’’ siendo este Gltimo el de mayor puntuacion.
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En segundo lugar, las 4 subclasificaciones del mddulo de inclusion son: “’pensamiento 16gico-
deductivo’, “’pensamiento espacial’’, “’creatividad’’, y por ultimo “’inclusion’’, todas estas
valoradas con los siguientes items de evaluacion: “’Oro’’, “’Plata’’, “’Bronce’’, siendo este

ultimo el de menor puntuacion.
3.- Juego de Minecraft Education como instrumento para llevar a cabo las sesiones.

El juego “’Minecraft Education’ es una herramienta empleada en el aula, para realizar tanto las
sesiones de matematicas como las de inclusion. En las sesiones de matemaéticas, el alumnado
actua en el mundo de manera individual, y en un mundo conjunto siguiendo las instrucciones
del maestro del centro y obviamente las pistas dadas en el propio juego. Una vez, encontrados
los diferentes personajes con los que tienen que interactuar deben realizar una actividad de
resolucién matematica para poder pasar al siguiente paso. Como hemos nombrado las sesiones
de matematicas, no cabe duda de que uno de los aspectos mas importantes de la educacion es
que sea inclusiva, que dé pie a todos y a todas a que aprendan independientemente de su
necesidad educativa. Por ello también, a través de los videojuegos no solo aprendemos
contenidos matematicos, sino que, ademas, podemos fomentar la insercién de aquellas personas
gue posean necesidades educativas especificas. En el mundo de inclusion, no solo los alumnos
y alumnas conoceran conceptualmente las diferentes necesidades especificas, sino que ademas
se pongan en la piel de la persona con necesidad especifica al simular en el juego dicha
necesidad, por ejemplo: se colocan dos alumnos/as en pareja y en la pantalla del ordenador de
uno no se ve parte de la pantalla porque simula una ceguera parcial y, en la pantalla del otro, el
jugador no puede agarrar las herramientas necesarias para superar la prueba que se les presenta

porque presenta una deficiencia motriz.

Por tanto, tendran ambos que colaborar para completar la prueba juntos, tratando de compensar
las dificultades con lo que puede hacer el otro y viceversa. Es decir, si uno ve y el otro puede
coger las herramientas deberan cooperar para ayudar al que no puede ejecutar alguna de estas
acciones. De esta manera, se potencia el respeto por las diferencias individuales y se
consciencia en las necesidades educativas que poseen muchas personas, no solo para conocer
dicha necesidad sino para, como compafiero/a de clase, ayudar a incluir a esas personas en las
dinamicas de aula. Siempre se indica de que debe ser el tutor quien curricularmente debe incluir
0 adaptar a un nifio/a con una necesidad educativa especifica. Sin embargo, con este proyecto
de Minecraft se pretende conseguir que también sean los alumnos quienes aprendan que no

todos tenemos las mismas necesidades y que juntos podemos ayudar a crear una escuela mas
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inclusiva, donde se respeten las diferencias, se trabaje conjuntamente para eliminar barreras y

que todos/as tengan acceso a una educacion de calidad.
3.2.3. Procedimiento

En primer lugar, tuvimos que buscar un centro para poder llevar a cabo el programa de
Minecraft Education Edition. La tutora nos proporciono la posibilidad de realizar el TFG en el
centro Hispano Britanico que tenia interés en el mismo. Una vez ubicados en el centro,
comenzamos la formacidn necesaria para poner en marcha el proyecto en colaboracion con los

maestros de dicho centro.

Antes de acudir al centro, hemos recibido formacién por parte de Gaming Experience
realizando dos cursos online, curso basico y curso avanzado sobre el juego, y ademas de ello,

nos hemos leido las guias didacticas tanto de matematicas y de inclusion que nos han facilitado.

El primer dia que asistimos a la sesion 1, para realizarla, lo primero que se hizo fue pasar el
“cuestionario de inclusion y competencias en el uso de los videojuegos’’ para recoger la
informacion previa requerida para el proyecto. Durante el resto de las sesiones hemos acudido
en sesiones programadas para explicar, guiar y observar al alumnado en su proceso en el juego

educativo.

En la ultima sesion, hemos administrado de nuevo el “’Cuestionario de inclusion vy
competencias en el uso de los videojuegos’’, que es el mismo que el inicial, donde hemos
podido comprobar si ha habido cambios en las respuestas en comparacion con el cuestionario

inicial.

Ademas, hemos administrado el ’Cuestionario de evaluacion de la competencia matematica e
inclusiva’’ para comprobar los distintos conocimientos que posee y ha adquirido el alumnado
en los distintos médulos del Minecraft Education (matematicas e inclusion). Este cuestionario
que supuso el registro de las competencias adquiridas se rellen6 en colaboraciéon con los
maestros del centro, los cuales fueron informantes valiosos y observadores de primera linea en

cuanto al avance del alumnado.
3.2.4. Analisis de datos

Se llevé a cabo un analisis de datos cuantitativo descriptivo para el ’Cuestionario de inclusion

y competencias en el uso de los videojuegos’ mediante un recuento utilizando el programa
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Excel para obtener las medias, frecuencias y porcentajes, asi como las figuras resultantes de los

Mmismos.

También se analiz6 de manera cualitativa el “’Cuestionario de evaluacion de la competencia
matematica e inclusiva’’, considerando si se alcanzaban o no las competencias previstas y en

queé grado.
3.3.  RESULTADOS
3.3.1 Resultados relativos a los médulos de competencia matematica e inclusiva

Al vaciar los datos recogidos en los cuestionarios, tanto inicial y final, podemos observar que
hay diferencias significativas en las respuestas de uno y otro, por lo cual el programa de
Minecraft ha incidido en cierta forma de pensar y actuar con respecto a los aspectos planteados.
Hay que decir, que el alumnado previamente al Minecraft presenta una vision amplia y

respetuosa hacia las diferentes deficiencias que existen.

No obstante, la Gltima sesion fue dedicada al aspecto de la inclusion, en donde hemos pasado
el cuestionario final y si, efectivamente se observa cierta mejoria del conocimiento y

concienciacion sobre el tema inclusion.

En el otro cuestionario se evalla individual y exhaustivamente a cada alumno/a en los diferentes
mddulos del Minecraft: Matematicas, programacion y, por ultimo, inclusion. Los resultados
obtenidos se explicaran en este apartado y la tabla de donde se han vaciado los datos se mostrara

en los anexos de este documento.

En estos dos mddulos se plantearon diferentes items para evaluar cada competencia, los cuales
eran “’Esmeralda’’, ’Rubi’’ y “’Diamante’’. Dentro de estos items se evaluaron diferentes

aspectos o subclasificaciones del médulo.

En el caso del médulo de matematicas para el <’Saber’’ los items son valorados con una
puntuacion de 0 (la mas baja), hasta un 3, puntuacion maxima, obteniéndose los siguientes
resultados: En el item de evaluacion “’Esmeralda’” todo el alumnado (20 alumnos/as) ha
adquirido la puntuacién maxima, por lo tanto, han adquirido todas las subclasificaciones de
manera eficaz. En el item de “’Rubi’’, 19 de 20 alumnos/as han adquirido la maxima puntuacién

y el alumno restante ha obtenido la puntuacién de 2.
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Por tltimo, en el item de <’Diamante’’ encontramos mas variacion en cuanto a las calificaciones
obtenidas. En primer lugar, encontramos a dos alumnos/as que no han adquirido ninguna
puntuacion, por lo tanto, su puntuacion es 0. En segundo lugar, tres alumnos/as han obtenido la
puntuacion de 1, en la puntuacién 2 hay nueve alumnos y, por Gltimo, la méxima puntuacion la

han conseguido Unicamente seis alumnos.

Resultados médulo de mateméticas en las competencias del
Minecraft

ESMERALDA RUBI DIAMANTE

Figura 1: Resultados competencia matematica Minecraft

La Figura 1 representa, con varios colores las puntuaciones recibidas, asi pues, el color azul es
la puntuacién maxima, es decir, 3 puntos. El color Rojo es la puntuacion de 2, el verde la

puntuacion de 1 punto y, por altimo, el color violeta representa la puntuacion 0.

En el caso de la competencia inclusiva para el ’Saber Ser’’ que cuenta con una subclasificacion
mas en comparacién con el médulo de matematicas, dividiéndose estos en otros items de
evaluacion diferentes a los items de matemadticas, estos son ‘’Bronce’’, “’Plata’’ y por ultimo

"Oro,,'

En el modulo de inclusion (Figura 2) hemos obtenido los siguientes resultados: La totalidad de
los 20 alumnos/as consiguen la puntuacion maxima en el item de evaluacion de *’Bronce’’. Por
otro lado, en el item de ‘’Plata’’ 16 de los alumnos han conseguido la puntuacién maxima y los
otros 4 restantes han obteniéndola puntuacion de 2. Por tultimo, en el item “°Oro”’ 16 de los
alumnos han obtenido la maxima puntuacién, 1 alumno consigue la puntuacion de 2, otro la

puntuacion de 1 y dos alumnos la puntuacién de 0.
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Resultados médulo de Inclusion en las competencias del
Minecraft

BRONCE PLATA ORO

Figura 2: Resultados competencia de inclusion Minecraft
3.3.2 Resultados relativos a la inclusion y competencias en el uso de los videojuegos

El cuestionario realizado para evaluar el modulo de inclusién contiene un total de 50 items
evaluativos organizados en cinco dimensiones: Dimensién Inclusién (1-10 items), Dimension
Emociones (11-19 items), Dimensidn Autorregulacion (20-28 items), Dimension Videojuegos

(29-41 items) y Dimension Vida Saludable (42-50 items).

ANTES Y DESPUES DIMENSIONES CUESTIONARIO

75

®
T o
¥ &
m m
N
R « n ®
N N ~

D. INCLUSIV D. EMOCIO D. AUTORREG D. VIDEOJU D. VID SALUD

4.86
4

41
44

I 57

Como

Figura 3: Resultados de las dimensiones del cuestionario antes y después podemos

observar en la anterior Figura 3, no existen diferencias llamativas en ninguna de las

dimensiones. Esto resulta realmente positivo pues los nifios y nifias poseen una vision inclusiva,
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un buen control de sus emociones y una autorregulacién buena siendo ain mejor después de las
sesiones del Minecraft. Ademas, podemos decir que en la dimension de videojuegos muestran
una preferencia por jugar a videojuegos de entretenimiento relacionados con los deportes y que
les gustan los videojuegos en general. Finalmente, podemos decir que con carécter general
tienen buenos habitos de vida saludable, comen verduras y estan contentos con ellos tanto los
papas y mamas como el profesorado de centro. Si podemos indicar que han una mejor
puntuacion tanto en autorregulacién como en control de las emociones después de las sesiones

del Minecraft.
4. DISCUSION

Hemos observado en los resultados que los nifios/as han aprendido bastantes contenidos de
matematicas y de inclusion que proponen los mundos de Minecraft Education. Llevandonos de
nuevo a la conclusion de que las nuevas tecnologias son herramientas innovadoras que, si se
utilizan correctamente, pueden ayudar a mejorar la practica docente y aumentar con ello la
calidad educativa. Esto se debe a que los videojuegos resultan divertidos e interesantes para la

nueva juventud, también llamada nativos digitales, que estan familiarizados con las TICs.

Un ejemplo de mejora de la practica educativa, lo podemos encontrar en el estudio “Aplicacion
de los Videojuegos Serios con la metodologia “Flipped Classroom” para las practicas de
laboratorio” (Portela y Huerta, 2015) de la Universidad de Cadiz, Departamento de Ingenieria
mecanica y Disefio Industrial, donde comprobaron que muchos de los alumnos y alumnas no
comprendian los contenidos necesarios para luego aplicarlos en la préactica, limitandose a
escuchar y copiar el informe de los compafieros y entregandolos sin comprender dichos

contenidos.

También al haber bastantes alumnos/as, el docente no daba abasto en explicar grupo por grupo
lo que debian hacer. Ante esto, experimentaron la idea de crear un videojuego, usando la
metodologia Flipped Classroom, en el que figure todo lo necesario para que puedan llevar a
cabo la practica, esto consiste en que se graba la explicacion del docente y el alumnado visualiza
los videos en sus casas a través de dicho videojuego, interactuando con el personaje que aparece

respondiendo sus preguntas y siguiendo sus indicaciones, etc.

De esta manera, los alumnos cuando ya lleguen a la practica estaran familiarizados con lo que

se trabajara ese dia y el docente solo deberd responder dudas y hacer aclaraciones. Los
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resultados que se muestran en este estudio dan por positiva esta metodologia, pues los alumnos
realizan la préctica correctamente y entienden lo que han trabajado en esta. Por consiguiente,
podemos decir que las TICs ayudan a que todos reciban y aprendan los contenidos que se
impartan. Nos encontramos como otro tipo de inclusion, en el que todos los alumnos son

implicados en el aula y a todos llega el conocimiento con esta innovadora metodologia.

También podemos decir que los alumnos y alumnas se han mostrado entretenidos e interesados
en todas las actividades realizadas en los mundos de Minecraft Education, dado que este
videojuego es una combinacién entre videojuegos serios, que su objetivo Unico es de caracter
educativo, y videojuegos ludicos/comerciales, cuyo fin es entretener y divertir al jugador. En
definitiva, el Minecraft Education combina ambas cosas y eso se ha mostrado en la motivacion
de los nifios y nifias con lo que hemos trabajado. Con caracter general, han adquirido todos los
contenidos que presentan los mundos de Minecraft Education dejando atras la vision de los
videojuegos comerciales o ludicos como algo negativo para nuestros jovenes, puesto que

también se puede aprender mucho a través de estos.

El Minecraft Education consigue erradicar las ideas que se tienen de los videojuegos como algo
negativo, como por ejemplo que suelen ser sexistas, que los aislan de los demas, que influyen
negativamente en el rendimiento académico o que son violentos. Tras su aplicacion con los
nifios y nifias del colegio Hispano-Britanico hemos comprobado que para ambos sexos sirve el

mismo juego, sin distincion.

Por otro lado, fomenta el trabajo cooperativo con sus comparieros, por lo que descartamos que
los jugadores se aislan del resto durante el juego. Por otra parte, en vez de influir negativamente
en el rendimiento académico influye de manera directa y positiva en este, pues adquieren
contenidos y aprendizajes. Y, por ultimo, la violencia como idea previa sobre los videojuegos

desaparece en el Minecraft Education dado que es un juego totalmente pacifico.

Todos estos inconvenientes han sido obtenidos de un cuaderno sobre el uso educativo de los
juegos: “Asi, tal y como se ha argumentado, muchos de los inconvenientes atribuidos a los

videojuegos son fruto del desconocimiento de estos o de su uso indebido.

En realidad, al contrario de perjudicarles, los videojuegos educativos permiten a los alumnos
desarrollar habilidades espaciales y psicomotrices, mejoran la coordinacion cerebro-mano,

despiertan los reflejos y favorecen las capacidades de planificacion y desarrollo de estrategias,
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sin olvidar uno de los aspectos mas importantes, que es el incremento de la motivacion del

alumno y la consiguiente ayuda al profesor para mantener su atencién.” (Padilla, 2015: 10).
4.1 Relacion entre los objetivos y los resultados obtenidos

Una vez analizados los resultados y comparandolos con los objetivos propuestos en una fase
inicial, hemos concluido en que con la aplicacién del Minecraft Education con los nifios y nifias
de este estudio, se ha conseguido alcanzar la totalidad de los propuestos inicialmente. En primer
lugar, se ha conseguido salir de la rutina de los métodos de ensefianza tradicionales y se han
adquirido aprendizajes de una manera innovadora y motivadora para el alumnado. Por otra
parte, se ha podido trabajar conjuntamente para construir entre todos los conocimientos al
interactuar todos y todas con los maestros para conseguir superar las diferentes pruebas que se
proponian en el videojuego. Se han resuelto los problemas que planteaba en el juego de manera
divertida y dindmica. Se ha fomentado la creatividad al tener que pensar y buscar la manera de

resolver dichos problemas.

También, se ha elaborado un mdédulo de inclusion en el que se han destacado diferentes
necesidades especificas con las que han tenido que resolver los problemas planteados en el
juego, poniéndose en la piel de personas con diversidad funcional y cooperando en parejas para
lograr pasar los diferentes niveles de este mddulo. Por Gltimo, han conseguido comunicarse con
sus compafieros y compafieras con un buen pensamiento critico, defendiendo su postura en
cuanto a como resolver los problemas que plantea el juego y, ademas, mostrando empatia y

entendimiento hacia las maneras de resolver los problemas que tienen el resto.

Por lo tanto, podemos decir que se han alcanzado los objetivos de manera efectiva y ha supuesto
un éxito de cara al aprendizaje y la experiencia enriquecedora que han tenido los alumnos y

alumnas.

4.2 Limitaciones

Cabe destacar que en cuanto a limitaciones encontradas podemos decir que las sesiones son
muy cortas para el nimero de actividades que se proponen y que el tiempo dado en esas sesiones

también es muy limitado, pues a pesar de que las sesiones estan programadas para durar un
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tiempo estimado de 45 minutos, es necesario ocupar mas tiempo que una hora con una sesion,
pues pueden surgir problemas mismos con el ordenador, tiempo para pensar para resolver la

actividad planteada o simplemente para encontrar al personaje que estan buscando.

Por lo tanto, en cada sesién deberia haber menos actividades para que se puedan llevar a cabo

todas las sesiones previstas en el tiempo estimado previamente.

Por otra parte, la muestra que hemos realizado de este proyecto de Minecraft Education es
bastante reducida, es decir, que no se pueden generalizar los resultados aqui obtenidos. Hemos
de tener en cuenta el nivel acadéemico que poseen en este colegio Hispano-Briténico, ya que
pueden diferir bastante los resultados con los de otro centro.

4.3 Propuestas de mejora

El programa de Minecraft Education se ha trabajado con nifios y nifias de 6° de Primaria con
contenidos adaptados a su edad madurativa y con objetivos facilmente alcanzables para ellos/as.
No obstante, resultaria interesante que este mismo programa se pudiera hacer en nuestra etapa
de Infantil, adaptando los contenidos y la manera de jugar (utilizacién de los comandos del pc)

para los nifios/as de la etapa de Infantil.

Este método seria de gran ayuda para que nuestros/as pequefios/as aprendan tanto nuevos

conocimientos como el uso de las TICs, que desempefian un importante papel en el siglo XXI.

Para hacer una adaptacion al juego de Infantil, se podria cambiar los comandos en los cuales
no tengan tanta complejidad, y que sean dos los comandos que se utilicen, por otro lado, se
pueden incluir los contenidos como el conteo, enumerar bloques de uno o varios colores,
identificar o diferenciar las formas de los objetos, y agrupacion de objetos por las mismas

caracteristicas.
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CONCLUSIONES

10.

11.

Se ha demostrado que es posible la innovacion en la forma de aprender, saliendo
de la rutina del aula, y asimilar igualmente los objetivos didacticos.

Se ha puesto en practica un nuevo método de aprendizaje cooperativo, en el que los
estudiantes aprenderan con ayuda de los compafieros/as.

Se ha demostrado la validez del juego virtual educativo empleado como
herramienta para aprender y familiarizando el uso de las TICs en la etapa educativa.
El Minecraft Education aporta el desarrollo de diferentes competencias y de
favorecer la inclusion.

La version de Minecraft Education favorece una vision del juego virtual positiva ya
que aporta aprendizajes, dejando detras la vision negativa de las nuevas tecnologias.
El conocimiento mas alla de los libros.

Se logra la motivacion en la adquisicion de contenidos al realizarse de manera
divertida y amena para los/as chicas/os.

Se ha conseguido un aporte de conocimiento sobre diferentes discapacidades
(NEAE) y ayuda a la inclusidn de las personas con necesidades especificas.

Se ha favorecido el proceso de alfabetizacion digital y audiovisual, adquiriendo de
esta manera conocimientos necesarios para conocer Yy utilizar de manera adecuada
las TICs.

Se ha logrado favorecer la autonomia en el alumnado, pues se dispone de muchos
canales y mucha informacion, para poder buscar informacion y aprender a
seleccionarla.

El alumno/a puede interactuar, y puede intercambiar experiencias con otros
comparieros del aula, del centro o incluso de otros centros enriqueciendo de esta
manera su aprendizaje. Los aprendizajes en los cuales median la interactividad son
muy favorecedores, pues el aprendizaje se realiza de manera mas dinamica y
divertida.

Se ha logrado favorecer el desarrollo de la iniciativa del alumno/a, su imaginacion

y el aprendizaje por si mismo/a.
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6. VALORACION PERSONAL

Para acabar este trabajo, nos queda Unicamente la valoracion personal. Haciendo referencia al
mismo, debemos decir, que como también hemos hecho constar en la introduccion, creemos
que este tema para un TFG es bastante entretenido, pero no solo eso, afiadimos que es muy
enriquecedor para el estudiante, pues es un tema motivador para el alumnado, en teoria algo

nuevo Yy diferente a la metodologia tradicional de estudio.

Es entretenido como bien decimos antes pues, el alumnado estéa frente a un ordenador, en donde
aprenden contenidos tanto matematicos como otros aspectos y sobre todo enriquecedor porque
busca otras maneras de ensefiar al alumnado contenidos sin tener que utilizar el tipico método,
el cual aburre al alumnado y sobre todo lo desmotiva para seguir estudiando, aqui la importancia
de las TICs, pues actualmente se le estd dando mucha importancia ya que es una gran

innovacién en el mundo de la ensefianza.

En cuanto a la experiencia personal del trabajo, creemos que ha sido muy satisfactorio ver el
proceso de evolucion del alumnado, aunque hemos de decir que muchos alumnos ya sabian
cémo utilizar el programa de Minecraft Education, para otros prop0sitos, pero no precisamente
para estudiar y aprender contenidos en el mundo de la ensefianza. Por lo cual por esa parte fue
muy buena, pues si el alumnado requiriera una demanda alta de atencion el trabajo llevado a
cabo se habria retrasado y hubiésemos necesitado mas sesiones para completar el juego

educativo de Minecraft Education.

ElI TFG en si ha sido muy enriquecedor para nosotros que somos quienes ayudamos al alumnado
con sus dudas dentro de este juego pero, por otro lado, un punto a destacar muy importante, y
gue en cierta parte estamos un poco decepcionados ha sido que a pesar de que se pudo conseguir
lo que realmente necesitdbamos, nos ha faltado mucho tiempo debido a que la realizacién del

TFG coincide con los Practicum del Grado y demanda mucha organizacion.

Ademas, consideramos que las sesiones programadas no estaban adaptadas para ocupar 45
minutos y muchas de las sesiones se quedaban a medias, pues era normal, algunos alumnos/as
no encontraban a los personajes, se perdian en mitad del juego y debian cerrar y abrir

nuevamente, o simplemente el tiempo era escaso para el tiempo en si que teniamos realmente.
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Por otro lado, la distribucidn del horario, en nuestra perspectiva creemos las sesiones han sido
puestas para cada dos semanas y con una hora diaria, creemos que esto también ha sido por otra
parte escaso tiempo en el centro y por nuestra parte, pero es entendible, pues los profesores del
colegio Hispano Britanico, tienen una programacién impuesta y que deben dar y nosotros, como
indicamos anteriormente, no disponiamos de flexibilidad horaria debido a los Préacticum.

Y, por ultimo, resaltar que, ya que estamos cursando la carrera de Magisterio Infantil, nos habria
hecho muchisima ilusion poder poner en practica este TFG con el alumnado de esa etapa, pues
habria sido increiblemente interesante ver y comprobar la evolucion del alumnado de esta etapa,
pues estos no estan acostumbrados a estar con un ordenador y sobre todo jugar a este juego por
lo que se verian muchos cambios con respecto a su evolucion dentro del juego. Obviamente, es
imposible hacerlo con Infantil en un tiempo tan corto, pero si el TFG lo hubiésemos podido
empezar desde principio de curso, con los contenidos y el juego adaptado para los nifios/as se

habria conseguido un gran avance con las nuevas tecnologias en esta etapa.

Consideramos que el Grado debe coordinar mejor el Practicum y el TFG ya que si hubiera sido
posible iniciar el TFG juntamente con el Practicum desde el principio de curso, se hubiera
podido aplicar a los mismos nifios de Infantil que teniamos en las préacticas, haciendo una buena

adaptacion del Minecraft Education.

Finalmente, nuestra valoracion personal ha sido positiva en la medida que hemos recibido
formacidn relacionada con el Minecraft Education y hemos podido poner en practica con una

muestra su efectividad y buenos resultados.
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8.

ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario de inclusién y competencias en el uso de los videojuegos

DE INCLUSION Y COMPETENCIAS

EN EL USO DE LOS

(Aleg

re, 2019)

Valora las

con una Cruz (X) segin

consideres que tu grado de acuerdo con lo que se indica en cada frase.
No existen respuestas buenas o malas, son tus valoraciones personales y

siempre estén bien.

Totalmente |
desacuerdo

Gracias por tu colaboracién

[Desacuerdo |

[~ Acuerdo |

de acuerdo

@
auditivos u otros, deben
acceder a todos 1os sitios y actividades

que 10 & 108 NOs y &

B

33| Tuando estoy dibujando o cscribiendo y algo
me sale mal, me enfado mucho y a veces rompo

-
-
-
=

Totalmente |

[Fora de comer.
me
enseguida en vez de

después
o olo

un y me
;&uwuamm«m

[ Tuando veo una pelicula con una Bistona trisic

me triste.

esioy y O on

clios sc también contentos.
Tuando pasa algo que me cafada mucho me

cucsta calmarme

. o me
me <con ¢l 0 con clla.

me pone muy parn
mejor le pido un abrazo a mi madre 0 a mi padre

olhﬂ:lﬂﬁ. e

~ EEELLEE

guardar unas pocas para

may

£l
Jl
H
&

compafiero y le pegas 0 le gritas o le empujas,

ms pongo y ke pego &
‘compafieros ellos se enfadan conmigo y t0dos lo
mal_

24



ion

ft Educati

inecra

del M

1as

Tabla de registro de las competenc

Anexo 2

Inchside

Expresiin adecuida ordy
fescrt d osbocues de codign

Resukada de bos blogues de:
codgoenclentomonirud

UNIDAD: MAQUINAS

o wanL
¥ £ e i e e e o =
i st w10
ssucie wioL
20 wioL
i oo o
m === ==== o
soucie wioL
T R ==
j T ol
ErEETEn o ko ol e e e ==
i [ ——
sinspris e s wsenmym| | ol 1) L] .
e upienieul ol sseican) wind
somararsen mundast s 13| | | ol ol ol ol ol w i
[—
seusperas syt suwiniein| 4 4 | L] e
i
swops caws » samy sunieia| 4| | o RE N
S
e e s woame vl | | o AN AN
anapt mynunp cuwnisia] | L] .
[PEpT e ——
vor wiuser ouwnieia| o o ol Wl ol .
[ ——
v sy
T ——
eio A wwieiqoad un wied seuoianios
prescrneigfesntpoment ] [ [N 19 . .
. pe——
el WOINIOS U BuOdaI oL o] . e
[rr———
P pp—
(op aprimis o menp sesmidnn
sio wind erapiBouI & seveye
it e vaimed oy
sauswmonios saiian cutnisial | | o e i
e
SBibse op senbeiy SRLeHHIN
s I N
e A oBpes op seniorn
[Tt I I IR R o
payacs o Sy
s ompgs ap senbora sor ssemoal | | b )] e
[ —
m 2l AHEHEEEBEE sl g
§ ] 3 | 2]

10N

ft Educati

inecra

del M

ias

Tabla con los resultados de las competenc

Anexo 3

25



26



