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RESUMEN

En la Universidad Autonoma de Nuevo Leodn, especificamente en la Preparatoria 8, se enfatiza el desarro-
llo de competencias innovadoras entre los estudiantes de bachillerato, en concordancia con el perfil de egreso
establecido por la UANL. Dentro de este marco, se ha implementado un Proyecto Integral de Aprendizaje que
sobresale por su enfoque interdisciplinario y multidisciplinario.

En esta situacion particular, se ha creado una iniciativa especifica: la elaboracion de una Maqueta digital
en Minecraft. Esta actividad tiene como objetivo principal aplicar los conceptos estudiados en el curso, incluyen-
do las secciones conicas, en situaciones cotidianas mediante la gamificacién. La gamificacion no solo hace que
el aprendizaje sea mas atractivo y divertido, sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades
como la resolucion de problemas, la colaboracion y la toma de decisiones.

Ademas, este proyecto fomenta la interdisciplinariedad al involucrar materias como espafiol y ciencias so-
ciales. Esto se logra al vincular los contenidos de estas asignaturas con la creaciéon y desarrollo de la maqueta
digital, permitiendo a los alumnos explorar conexiones entre diferentes campos del conocimiento y fortalecer su
comprension integral del mundo que les rodea.

} Palabras claves: Gamificacion, Interdisciplinariedad, Maqueta Digital, Minecraft, Proyecto Integral.

ABSTRACT

At the Autonomous University of Nuevo Ledn, specifically in High School 8, emphasis is placed on the develop-
ment of innovative competencies among high school students, in accordance with the graduation profile established
by the UANL. Within this framework, a Comprehensive Learning Project has been implemented that stands out for its
interdisciplinary and multidisciplinary approach.

In this particular situation, a specific initiative has been created.: the creation of a digital model in Minecraft. The
main objective of this activity is to apply the concepts studied in the course, including conic sections, in everyday
situations through gamification. Gamification not only makes learning more engaging and fun, but also helps students
develop skills such as problem solving, collaboration, and decision making.

Additionally, this project encourages interdisciplinarity by involving subjects such as Spanish and social scien-
ces. This is achieved by linking the contents of these subjects with the creation and development of the digital model,
allowing students to explore connections between different fields of knowledge and strengthen their comprehensive
understanding of the world around them.

} Key Words: Gamification, Interdisciplinarity, Digital Model, Minecraft, Comprehensive Project.
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INTRODUCCION

a educacion multidisciplinar
e interdisciplinar ha tomado
ventaja en los sistemas
educativos de varios palses,
estos conceptos han traido consigo nuevas formas
de desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Permitiendo a los docentes trabajar de manera integral
para desarrollar en los alumnos las competencias
esenciales para fortalecer su pensamiento creativo en
laresolucion de problemas. Estos conceptos deberian
ser aplicados en igual medida, desarrollando un
balance entre lo multidisciplinar y lo interdisciplinar
para obtener mejores resultados en los procesos
educativos (Mujica,2021).

El avance tecnoldgico ha presentado un crecimiento
exponencial en un corto periodo de tiempo, con un sinfin
de recursos educativos y nuevas metodologias que son
incorporadas en las aulas. Los jovenes se encuentran
rodeados de aparatos electronicos, pues es una
generacion que ha sido educada en ambientes donde
todo esté inmerso en la tecnologia. Para los docentes
y, en especial los que se encuentran en el proceso
de formacién, es importante saber cémo realizar
una actividad que motive y cautive al estudiantado,
debido a que este entorno de actualizacion, junto con
la diversificacion de estrategias, provoca un cambio
en la manera de aprender, visualizar y adquirir el
aprendizaje.

La educacion del siglo XXl invita a que el docente
cuente con competencias que vayan acorde a la
sociedad del conocimiento y a los nuevos paradigmas
educativos, que permitan conectarse con los estudiantes
del hoy (Fuentes & Gonzélez, 2017). En este contexto,
la gamificacion en educacion permite abarcar aspectos
relacionados con la desmotivacion y las emociones, y
también con procesos de socializacion.

Los autores Vargas-Henriquez, J., Garcia-Mundo,
L.,& Piattini, M. (2015) definen gamificacién como el
uso de elementos, técnicas y mecanicas del juego,
tales como la entrega de puntos e insignias, el
incremento de niveles, la utilizacién de tableros de
posiciones, desafios, misiones y barras de progreso,
entre otros, para contextos ajenos al juego como la
mercadotecnia, el sector empresarial y, en los ultimos
afios, la educacion. Estos autores refieren que es una
metodologia valiosa, pues genera que los productos,
aplicaciones, servicios y contenidos a trabajar sean
mas agradables y llamativos para el individuo que los
utilizara, lo cual mejora el compromiso y la motivacion,
en este caso del estudiante. La gamificaciéon es un
término tedricamente nuevo que ha ido apareciendo en
la educacion a través de una sociedad multiconectada,
en la que se encuentran jévenes con nuevos y distintos
estilos de aprendizaje, que requieren una mayor
cantidad de estimulos para conservar la atencion,
generados a través de imagenes, videos y sonidos.
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MARCO TEORICO

En los Ultimos afios, hemos asistido a un gran
desarrollo tecnologico que ha cambiado la forma en la
que nos comunicamos, nos relacionamos, trabajamos,
y, por supuesto, el modo en que disfrutamos. En este
sentido, las nuevas plataformas, tanto hardware como
software, han posibilitado el uso de los videojuegos en
diferentes areas de conocimiento.

Pero a medida que aumenta su empleo, también lo
hace el interés por descubrir las razones que hacen de
los videojuegos un medio tan eficaz para motivar y para
desarrollar competencias y valores tan importantes
como la creatividad, la participacion, el esfuerzo, el
comportamiento proactivo, el trabajo en equipo, tan
necesarias en el dia a dia de cualquier persona.

No es de extrahar, por tanto, que multitud de
investigadores hayan comenzado a estudiar la forma
de emplear los videojuegos en contextos no ludicos
a fin de aprovechar sus ventajas y puntos fuertes.
Surge asi el concepto de gamificaciéon o ludificacion,
que hace referencia a la tendencia actual de emplear
los videojuegos, 0 mecanicas inspiradas en ellos, en
entornos y aplicaciones tan dispares como la salud,
comunicacion, produccion, servicio, y, en especial, la
educacion.

La gamificacion constituye un enfoque especialmente
fértil en contextos como la educacion (Pérez, 2012).
Recientemente, han surgido diferentes experiencias de
aplicacion del aprendizaje basado en juegos a escenarios
de formacion reglada, particularmente en el entorno de
la educacion superior y media superior (Poy-Castro,
Mendana-Cuervo, & Gonzélez, 2015). Uno de los juegos
que mas potencial tiene es Minecraft (https:/minecraft.
net/), un videojuego de tipo mundo abierto o sandbox,
que permite construir cualquier entidad que el usuario se
imagine mediante cubos con texturas tridimensionales.

Es facil encontrar ejemplos de utilizacion de Minecraft
en el ambito docente (Sédez & Dominguez, 2014; Schifter
& Cipollone, 2013; Martinez, Del Cerro, & Morales, 2014),
fundamentalmente en estudios de primariay secundaria,

e incluso existen escuelas que estan incorporando este
juego al curriculum escolar; por ejemplo, la escuela
Viktor Rydberg, en Suecia, ha incorporado una materia
obligatoria exclusivamente dedicada a Minecraft en la
que los estudiantes construyen, gestionan y planifican a
través de este juego. Si bien Minecraft no ofrece grandes
gréficos, es muy facil de manejar y permite hacer vy
construir practicamente todo lo que uno quiera. En este
sentido, como en este trabajo vamos a simular procesos
productivos, va a ser una herramienta tremendamente
atil, ya que nos permite hacerlo de una forma visual.
También va a permitir “simular” el movimiento de los
elementos, el paso del tiempo, etc. Los bloques son
las unidades basicas estructurales en Minecraft. Se
encargan de dar forma al entorno del juego y pueden
ser recogidos y utilizados por el jugador.

REVISTA ELECTRONICA REDECI
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= METODOLOGIA

Aplicarlos conocimientos adquiridos sobre secciones
conicas a través de la creacion de una maqueta
digital en Minecraft de una construccion mexicana. El
objetivo es fomentar el aprendizaje practico, desarrollar
habilidades Iudicas, trabajo en equipo, presentacion
oral, promoviendo un enfoque interdisciplinario en el
proceso educativo, ademas de facilitar la colaboracién
entre docentes de diversas asignaturas para disefar
y coordinar actividades educativas en la plataforma
Minecraft, con el objetivo de integrar de manera efectiva
conceptos y promover un enfoque interdisciplinario en
el aprendizaje de los estudiantes.

1. Descripcion del Proyecto:
o Utilizaciéon de la plataforma educativa
Minecraft para crear una maqueta digital
3D de una construccién arquitecténica o
de ingenieria existente en México, donde
se aplique alguna de las secciones conicas
estudiadas en la etapa 4 secciones coénicas.
e Entrega de un producto final que incluya
una presentacion con una breve historia de
la construccién seleccionada y un video de
maximo 4 minutos mostrando la seccién
conica y sus puntos principales.
2. Forma de Trabajo:
e Organizacion en equipos de trabajo, 5 a 6
integrantes maximo.

3. Criterios de Evaluacion:

a. Aplicacion de una seccidon coénica en una
construccién mexicana.

b. Presentacion oral de la maqueta.

c. Desarrollo de una breve historia de la
construccioén elegida.

d.Descripcion  detallada  de los puntos
principales de la seccion conica utilizada.

e. Colaboracion y trabajo en equipo.

4. Forma de Entrega:

o Cada equipo presentara su trabajo durante
una sesion presencial utilizando una
presentacion de Power Point y un video de
maximo 5 minutos.

e La presentacion incluird una explicacion
breve de la maqueta realizada, abordando
los diferentes criterios de evaluacion
mencionados anteriormente.

La metodologia se basa en el uso de la plataforma
educativa  Minecraft, versiébn educativa, como
herramienta principal para la creacion de maquetas
digitales. Esta plataforma ofrece un entorno virtual que
permite a los estudiantes aplicar de manera préctica
los conocimientos adquiridos, en este caso, sobre
secciones conicas. Ademas, se fomenta el aprendizaje
practico y el desarrollo de habilidades de trabajo en
equipo, presentacion oral, investigacion y aplicacion de
conceptos técnicos.

La fundamentacion de esta metodologia radica
en la integracion de elementos ludicos y educativos,
promoviendo un enfoque interdisciplinario en el proceso
educativo. Al combinar la gamificacion proporcionada
por Minecraft con la aplicacion de conceptos
académicos, buscamos potenciar la motivacion vy
el compromiso de los estudiantes, brindando una
experiencia de aprendizaje integral y significativa.

= RESULTADOS

Las estrategias didacticas, en el contexto de la
metodologia propuesta, son enfoques organizados y
desarrollados para alcanzar objetivos pedagodgicos
especificos, promoviendo la adquisicion de aprendizajes
significativos de manera atractiva y considerando
los intereses de los estudiantes. Esta perspectiva
es especialmente relevante en la ensefianza de las
matematicas, donde actualmente se observa un notable
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incremento en su aplicacion. Estas estrategias permiten
la integracion de herramientas tecnoldgicas en las
practicas pedagdgicas, mediante técnicas, métodos vy
recursos que estimulan la motivacion de los estudiantes
hacia un aprendizaje autbnomo y participativo.

Minecraft es un juego bastante popular y de mucha
acogida por los jovenes; tiene multiples aplicaciones y
usos en el contexto educativo; a través de este juego
se puede incentivar la lectura (Cifuentes Pabon, 2018),
y por supuesto, para el desarrollo de habilidades
matematicas (Lucas Céspedes, 2019). El juego no se

configura de manera compleja, se aprende facil, de
manera intuitiva los comandos se van explicando a
si mismos; los jugadores pueden ir programando sus
misiones en la medida en que avanzan en el juego.
La instalacion en los dispositivos moviles de los
estudiantes no toma mucho tiempo. Los dispositivos
moviles de los estudiantes, todos, el 100% operan con
el sistema Android. Para descargarlo, se puede hacer
directamente de un celular Android en la Play Store, o
en una computadora a través del siguiente enlace:

https.//www.minecraft.net/es-es/get-minecraft
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Las construcciones son Uutiles para ayudar a
desarrollar la creatividad; generalmente, los jovenes
empiezan por construir su propia recamara, por
reproducir una vivienda real, etc. Luego, se pueden
reproducir otras edificaciones, mas complejas
que requieren de mucho mas tiempo, asi se va
desarrollando su creatividad.

Al analizar los resultados obtenidos en nuestro
estudio experimental, podemos destacar varias
correlaciones significativas entre los resultados
observados y los objetivos establecidos inicialmente.
En primer lugar, observamos que la implementacion
de actividades educativas en la plataforma Minecraft,
coordinadas por docentes de diversas asignaturas,
cumplié con el objetivo de fomentar el aprendizaje
practico. Los estudiantes pudieron aplicar de manera
efectiva los conceptos de secciones coénicas en la
creacion de maquetas digitales de construcciones
mexicanas, lo cual demuestra una comprension
profunda de los conceptos estudiados.

Ademés, se observé un incremento en la
motivacion de los estudiantes y en su compromiso
con el aprendizaje, lo cual estd directamente
relacionado con el objetivo de desarrollar habilidades
interdisciplinarias 'y de trabajo en equipo. La
colaboracion entre estudiantes de diferentes
asignaturas, guiados por docentes expertos,
permiti6 un ambiente de aprendizaje colaborativo
y participativo, donde los estudiantes se sintieron
motivados a explorar y aplicar los conceptos
aprendidos de manera creativa.

En cuanto a la presentacioén oral y la investigacion
realizada por los estudiantes para desarrollar sus
proyectos en Minecraft, se evidencié un desarrollo
significativo de habilidades de comunicacion y de
aplicacion de conceptos técnicos. Los estudiantes
fueron capaces de explicar de manera clara y
concisa sus proyectos, asi como de fundamentar
sus decisiones de disefo basadas en conceptos
matematicos.

Los resultados de nuestro método experimental
fueron altamente satisfactorios, ya que los proyectos
desarrollados cumplieron con todas las expectativas
establecidasensurevision. Elenfoqueinterdisciplinario
y la integracion de herramientas tecnolégicas como
Minecraft demostraron ser eficaces para promover
un aprendizaje practico, motivador y colaborativo
entre los estudiantes. Se observd un incremento
significativo en la comprension de los conceptos
de secciones conicas, asi como en el desarrollo de
habilidades interdisciplinarias y de trabajo en equipo.
Estos resultados respaldan la efectividad de nuestro
enfoque metodoldgico y sugieren su aplicabilidad en
otros contextos educativos.

REVISTA ELECTRONICA

REDECI

CIINSEV



M.A. Maria Guadalupe Alvarez Barboza, M.A. Olen Gabriela Nerio Delgado, M.E. Mariana Leticia Alvarado Roque

MAQUETA DIGITAL EN MINECRAFT

= CONCLUSIONES

Es indiscutible que los estudiantes estuvieron
atentos al proceso formativo desarrollado; esto le
permitira a futuro, valerse del uso de herramientas
tecnoldégicas para desarrollar aprendizajes. Los
estudiantes, al entrar en contacto con medios
tecnoldgicos en el aula, desarrollan la capacidad
de auto conocerse y explorar nuevas formas de
aprender, nuevos ritmos y estilos que favorecen su
actividad cognitiva. Otros docentes, de otras areas,
curiosearon el desarrollo investigativo que se les
ofreci6 a los estudiantes y estuvieron preguntando
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APENDICE

Algunos de los videos realizados

FYR Palacio de bellas artes Grupo 355 Equipo 8 (youtube.com)

Maqueta Funciones y relaciones, Biblioteca Universitaria Raul Rangel Frias (you-
tube.com)

Estadio Universitario En Minecraft , equipo 6, Prepa 8 (youtube.com)
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