Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026 Revista Multidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v514.1224

Minecraft como estrategia de gamificacion para el
desarrollo de destrezas y competencias en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje mediante una guia didactica

interactiva.
Minecraft as a gamification strategy for the development of skills and
competencies in the teaching-learning process through an interactive teaching
guide

Lic. Maza Lojan Galo Fernando
Escuela Filomena Rojas Ocampo
galo.maza@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0005-2837-6696
Loja — Ecuador

MSc. Sanchez Suquilanda Luis Alberto
U.E. Luis Antonio Erique Ortega
luis.sanchezs@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0007-0572-5835
Loja — Ecuador

Lic. Guzman Rodriguez Andres Agustin
Escuela Filomena Rojas Ocampo
andresa.guzman@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0007-9723-1786
Loja — Ecuador

MSc. Ruiz Vera Judith Marlene
E.E.B. Filomena Rojas Ocampo
judith.ruiz@educacion.gob.ec
https://orcid.org/0009-0000-8309-2243
Loja — Ecuador

Formato de citacion APA NEXO CIENTIFICO

Maza, G., Sanchez, L., Guzman, A. & Ruiz, J. (2026). | Vol. 5 (N°. 4). Octubre — diciembre 2026.
Minecraft como estrategia de gamificacion para el | ISSN: 3073-1259

desarrollo de destrezas y competencias en el proceso de | Fecha de recepcion: 25-10-2026
ensefianza-aprendizaje mediante una guia diddctica | Fecha de aceptacion :29-10-2026
interactiva. Revista REG, Vol. 5 (N°. 4), p. 3544 — 3565. Fecha de publicacion:31-12-2026

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucién-NoComercial




Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026 Revista Multidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v514.1224

RESUMEN

La incorporacién de metodologias activas y recursos digitales en el dmbito educativo
constituye una alternativa para responder a las necesidades de estudiantes inmersos en contextos
tecnolégicos y superar practicas centradas predominantemente en la memorizacion. En este
escenario, la gamificacidn y Minecraft presentan posibilidades para generar experiencias dindmicas,
participativas y vinculadas con el desarrollo de destrezas. El objetivo del estudio fue analizar el uso de
Minecraft como estrategia de gamificacion para el desarrollo de destrezas y competencias en el
proceso de ensefianza-aprendizaje mediante una guia didactica interactiva. Metodolégicamente, la
investigacion se sustentd en el paradigma sociocritico y adoptd un enfoque cualitativo, con orientacion
hacia la innovacidon pedagégico-curricular. Participaron 40 estudiantes de quinto aifio de Educacion
General Basica, con edades entre 9 y 10 afios, pertenecientes a una institucion educativa ubicada en
Ricaurte, Cuenca, Ecuador. La intervencion comprendid cuatro sesiones y utilizé observacion directa,
pretest y postest, cuestionario de satisfaccién y entrevista docente para recopilar informacidn. Los
resultados evidenciaron avances en el rendimiento estudiantil y una valoracién positiva de la
experiencia por parte del alumnado y del docente. Asimismo, se identificaron aportes relacionados
con la motivacidn, participacidn y aplicacién de destrezas mediante actividades estructuradas en
misiones, retos y niveles. La revisién también mostré que la efectividad de Minecraft dependid de la
planificacién pedagdgica, la mediacidén docente y su articulacién con los objetivos curriculares, ademas
de factores como disponibilidad tecnolégica, capacitacion y tiempo de planificacidn. Se concluyé que
Minecraft, integrado mediante una guia didactica gamificada, constituye una alternativa adaptable
para fortalecer el aprendizaje y el desarrollo de destrezas, siempre que su utilizacién responda a una
intencionalidad pedagdgica claramente definida.

PALABRAS CLAVE: Minecraft, gamificacidn, guia didactica, destrezas, innovacion educativa.
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ABSTRACT

The incorporation of active methodologies and digital resources into education represents an
alternative for responding to the needs of students immersed in technological contexts and
overcoming practices predominantly focused on memorization. Within this scenario, gamification and
Minecraft offer opportunities to generate dynamic and participatory experiences linked to skills
development. The objective of this study was to analyze the use of Minecraft as a gamification strategy
for developing skills and competencies in the teaching-learning process through an interactive didactic
guide. Methodologically, the research was based on the socio-critical paradigm and adopted a
qualitative approach oriented toward pedagogical and curricular innovation. The participants were 40
fifth-grade General Basic Education students, aged between 9 and 10 years, from an educational
institution located in Ricaurte, Cuenca, Ecuador. The intervention consisted of four sessions, and direct
observation, pretest and posttest assessments, a satisfaction questionnaire, and a teacher interview
were used to collect information. The results showed improvements in student performance and
positive assessments of the experience by both students and the teacher. Contributions related to
motivation, participation, and skills application through activities structured around missions,
challenges, and levels were also identified. The review showed that Minecraft's effectiveness
depended on pedagogical planning, teacher mediation, and alignment with curricular objectives, as
well as factors such as technological availability, teacher training, and planning time. It was concluded
that Minecraft, when integrated through a gamified didactic guide, represents an adaptable alternative
for strengthening learning and skills development, provided that its implementation responds to
clearly defined pedagogical purposes.

KEYWORDS: Minecraft, gamification, didactic guide, skills development, educational

innovation.
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INTRODUCCION

La transformacion de los escenarios educativos contemporaneos se encuentra estrechamente
vinculada con el desarrollo tecnolégico y con la necesidad de implementar metodologias que
respondan a las caracteristicas, intereses y formas de aprendizaje de las nuevas generaciones. En este
contexto, las instituciones educativas afrontan el desafio de superar practicas centradas
principalmente en la transmisién y memorizacién de contenidos para avanzar hacia experiencias de
aprendizaje dindmicas, participativas y contextualizadas. La incorporacion de estrategias ludicas y
recursos digitales representa una alternativa para aproximar el proceso de ensefianza-aprendizaje a
las experiencias cotidianas de los estudiantes y favorecer su participacidn activa. En este sentido, Rios
y Ruiz (2020) sostienen que las innovaciones educativas pueden generar beneficios tanto para
estudiantes como para docentes cuando son incorporadas de manera pertinente dentro de la practica
pedagdgica. Esta necesidad de actualizacion constituye uno de los fundamentos de la investigacion
tomada como referencia, la cual reconoce la existencia de brechas relacionadas con el acceso,
conocimiento y aplicacién pedagdgica de las innovaciones educativas.

Dentro de estas transformaciones, la gamificacion adquiere relevancia como una estrategia
gue incorpora elementos y mecanicas propias del juego en contextos que originalmente no poseen
una finalidad ludica. Su propdsito educativo no consiste Unicamente en entretener al estudiante, sino
en estructurar experiencias capaces de estimular su participacion, motivacion, autonomia y
compromiso con las actividades académicas. Mallitasig y Freire (2020) plantean que la utilizacion de
retos, recompensas, competencias y otras mecanicas favorece que el estudiante abandone una
posicién pasiva y asuma un papel protagdnico en la construccién de sus aprendizajes. De manera
complementaria, Quicios (2022) destaca que la gamificacién puede incrementar la curiosidad,
concentracién y motivacion, ademas de ofrecer posibilidades para adaptar las experiencias educativas
a las caracteristicas y ritmos de aprendizaje del alumnado. La literatura reciente reconoce, por tanto,
su potencial para convertir el aula en un escenario de participacion y aprendizaje significativo.

Los elementos que conforman una experiencia gamificada adquieren importancia cuando
mantienen una relacién directa con los propdsitos curriculares. Toda et al. (2020) sefialan que recursos
como niveles, objetivos, puntos y misiones pueden transformar la experiencia educativa cuando se
articulan con los contenidos de aprendizaje y no se reducen Unicamente a mecanismos de
recompensa. En la misma linea, la planificacién de una estrategia gamificada requiere establecer
previamente los objetivos de aprendizaje, caracterizar al grupo de estudiantes, seleccionar las

dinamicas y mecanicas apropiadas e incorporar procesos de evaluacion y retroalimentacién. De esta
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manera, la gamificacidon se comprende como una estrategia pedagdgica planificaday no como la simple
introduccion de juegos durante las clases.

En este escenario, los videojuegos representan recursos con posibilidades educativas debido
a su caracter interactivo y a su cercania con los intereses tecnoldgicos de una parte importante de la
poblacién estudiantil. Su utilizacion pedagdgica permite generar situaciones de exploracion,
experimentacién, colaboracién y resolucién de problemas que complementan las metodologias
convencionales. Dentro de esta categoria, Minecraft adquiere especial interés por presentar un
entorno abierto susceptible de ser adaptado a diferentes contenidos y experiencias educativas. La
literatura analizada en la investigacidon de referencia identifica a Minecraft tanto dentro de los
videojuegos orientados hacia la exploracion como dentro de aquellos que permiten desarrollar
experiencias colaborativas.

Las investigaciones recientes aportan evidencias acerca de estas posibilidades. Slattery et al.
(2024), a partir de experiencias docentes con Minecraft Education en educacién primaria, identifican
entre sus principales fortalezas el desarrollo de la creatividad y su capacidad de adaptacidn a diferentes
contenidos escolares, aunque también reconocen dificultades vinculadas con los recursos tecnolégicos
y el tiempo requerido para su implementaciéon. De manera similar, Mieles et al. (2024) estudian la
aplicacion de Minecraft Education Edition en Ciencias Naturales y destacan su contribucién a la
comprension de contenidos, la generacion de experiencias significativas y el desarrollo integral de los
estudiantes. Estos antecedentes permiten considerar que Minecraft puede trascender su funcidon
recreativa cuando existe una planificacidn pedagdgica que vincula sus posibilidades con objetivos
educativos concretos.

Asimismo, Cavalcante et al. (2023) destacan que la incorporacion de Minecraft dentro de
metodologias activas favorece el interés estudiantil y puede contribuir al fortalecimiento de la
imaginacioén, creatividad y pensamiento critico. Estos resultados adquieren especial importancia
porque las destrezas educativas contemporaneas no se limitan a la reproduccién de conocimientos,
sino que demandan capacidades para analizar informacidn, resolver situaciones, crear alternativas y
trabajar colaborativamente. En consecuencia, la utilizaciéon educativa del videojuego requiere que el
docente asuma una funcion de orientacién y mediacién, estableciendo objetivos, normas y actividades
gue permitan aprovechar sus posibilidades sin perder la intencionalidad pedagdgica.

La pertinencia de integrar Minecraft y gamificacidon también se relaciona con la necesidad de
fortalecer las destrezas con criterio de desempefio establecidas dentro del proceso educativo. Las
practicas repetitivas y las evaluaciones predominantemente memoristicas pueden limitar la
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experimentacioén, el razonamiento, la autonomia y la transferencia de conocimientos hacia situaciones
significativas. La problemdtica identificada en la investigacion que sirve de base evidencia
precisamente dificultades relacionadas con la comprensidn, el analisis de informacién y la aplicacion
de los aprendizajes, acompafiadas de participacién limitada y desmotivacion frente a metodologias
tradicionales. En este contexto, una propuesta gamificada basada en Minecraft permite plantear
misiones, desafios, niveles y experiencias colaborativas orientadas al cumplimiento de determinadas
destrezas, transformando el juego en un medio para alcanzar propdsitos curriculares.

No obstante, la incorporacidn de estas estrategias presenta desafios que deben considerarse
para evitar una visidn exclusivamente tecnoldgica de la innovacion educativa. Romero et al. (2024)
advierten que las actividades gamificadas deben mantener su significado pedagdgico y evitar que las
recompensas o el componente ludico desplacen los objetivos de aprendizaje. De igual forma, Berrones
et al. (2023) identifican la disponibilidad de recursos tecnoldgicos y la formacion docente como
factores que pueden limitar su implementacion. Estas condiciones muestran que disponer de una
herramienta digital no garantiza por si mismo una mejora educativa; se requiere planificacion,
capacitacion y adaptacion de los recursos a las posibilidades reales de cada institucion y grupo de
estudiantes.

Ante esta problematica, la guia didactica constituye un recurso pertinente para organizar y
orientar la incorporacién pedagégica de Minecraft. Su importancia reside en ofrecer al profesorado
fundamentos, orientaciones y actividades estructuradas que faciliten la articulacion entre las
mecanicas de gamificacién, las posibilidades del videojuego y las destrezas curriculares. La
investigacion de referencia sefiala que una de las principales dificultades asociadas con las
innovaciones educativas se encuentra precisamente en la falta de informacién clara y accesible para
el profesorado, razén por la cual propone una guia que facilite actividades y modelos susceptibles de
adaptacion a diferentes contextos educativos. De este modo, el recurso no pretende sustituir la
funcidn docente, sino fortalecer su capacidad para disefiar experiencias innovadoras, contextualizadas
y pedagdgicamente fundamentadas.

En consecuencia, estudiar la articulacién entre Minecraft, gamificacion y desarrollo de
destrezas resulta relevante porque permite analizar una alternativa que vincula los intereses
tecnoldgicos del alumnado con los propésitos formativos de la educacion. La pertinencia del estudio
radica en responder a la necesidad de contar con estrategias estructuradas que faciliten la innovacion
de las practicas docentes y, simultdneamente, favorezcan experiencias de aprendizaje activas,
motivadoras y significativas. Los antecedentes examinados muestran resultados favorables respecto a
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la participacidn, creatividad, comprensién y desempefio académico, pero también evidencian que su
efectividad depende de una implementacidn planificada y contextualizada. La investigacion que sirve
como base plantea precisamente la integracién conjunta de Minecraft y gamificacién mediante una
guia adaptable al contexto educativo y vinculada con las destrezas curriculares.

Por lo expuesto, el objetivo principal del presente trabajo es analizar el uso de Minecraft como
estrategia de gamificacion para el desarrollo de destrezas y competencias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante una guia didactica interactiva, considerando sus fundamentos pedagdgicos,
posibilidades educativas, aportes al aprendizaje y principales desafios de implementacion, con la
finalidad de aportar orientaciones que favorezcan practicas docentes innovadoras, participativas y
adaptables a diferentes contextos educativos.

METODOS Y MATERIALES

La investigacion se desarrolld bajo un paradigma sociocritico, debido a que se orientd al
andlisis de una problematica educativa concreta y a la transformacién de la practica pedagdgica
mediante la incorporaciéon de una propuesta innovadora. Este paradigma permitié comprender las
necesidades presentes en el contexto escolar y, posteriormente, intervenir mediante una guia
didactica gamificada basada en Minecraft. Asimismo, se adoptd un enfoque cualitativo, puesto que se
priorizaron las experiencias, percepciones, opiniones y comportamientos de los participantes durante
el proceso de implementacién. La investigacion de referencia establecid precisamente la combinacion
del paradigma sociocritico con el enfoque cualitativo para valorar las percepciones de los participantes
y determinar los cambios producidos durante la intervencién educativa.

El estudio correspondié a una investigacion aplicada de innovacidon pedagdgico-curricular,
debido a que no se limitd a describir las posibilidades educativas de Minecraft y la gamificacidn, sino
gue disefié e implementd una alternativa destinada a solucionar necesidades identificadas dentro del
proceso de ensefanza-aprendizaje. El trabajo se desarrollé durante el periodo académico
correspondiente a la investigacién culminada en septiembre de 2025, en una institucion educativa
localizada en la parroquia Ricaurte, ciudad de Cuenca, provincia del Azuay, Ecuador. La intervencion
se concentrd particularmente en estudiantes pertenecientes al quinto afio de Educacién General
Basica, escenario en el cual se habian identificado limitaciones relacionadas con la participacion,
comprensidn, razonamiento, autonomia vy utilizacion de estrategias educativas innovadoras.
La poblacién participante estuvo constituida por 40 estudiantes de quinto afio de Educacion General
Basica, pertenecientes al subnivel Medio, con edades comprendidas entre 9 y 10 afios. Del total de
participantes, 19 correspondieron al género masculinoy 21 al género femenino. La seleccidn respondid
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a un muestreo no probabilistico e intencional, determinado por el acceso al grupo durante el desarrollo
de la practica educativa y, principalmente, por la identificacidén previa de necesidades relacionadas con
el desarrollo de destrezas con criterio de desempefio. La eleccion del grupo también permitié analizar
la incorporacién de estrategias gamificadas en una etapa educativa caracterizada por la curiosidad,
creatividad, exploracién y presencia del juego como componente relevante del aprendizaje.

Las principales categorias estudiadas estuvieron relacionadas con la gamificacidon, Minecraft
como recurso educativo, destrezas con criterio de desempefio y guia didactica. Como dimensiones
complementarias se consideraron la motivacidn, participacion, atencidn, comprensién, creatividad,
resolucién de problemas, autonomia, trabajo colaborativo y percepcidon de estudiantes y docente
frente a la estrategia implementada. Estas categorias permitieron establecer una relacién entre la
incorporacién de las mecdnicas del juego y el cumplimiento de los aprendizajes curriculares. La
investigacion considerd que las destrezas requerian procesos cognitivos asociados con observar,
comparar, inferir, argumentary crear, capacidades cuya limitada manifestacién habia sido identificada
inicialmente en el grupo estudiado.

El procedimiento investigativo se organizé en diferentes fases articuladas. En una primera fase
se efectud el diagndstico inicial, mediante el cual se identificaron las necesidades, habilidades,
caracteristicas e intereses de los estudiantes, asi como las dreas del conocimiento en las cuales podia
adaptarse la gamificacién mediante Minecraft. La observacidn directa del proceso educativo permitié
reconocer una participacion limitada, dificultades de atencién sostenida, desmotivacidn ante las clases
tradicionales y problemas para transferir los conocimientos adquiridos hacia situaciones practicas.
Estos hallazgos constituyeron el punto de partida para estructurar la intervencion.

En una segunda fase se realizd la planificacién y el disefio de la propuesta. A partir de los
resultados del diagndstico y de la revision de antecedentes y fundamentos tedricos, se elabord una
guia didactica gamificada basada en Minecraft. En ella se integraron orientaciones para el docente,
informacién sobre la utilizaciéon educativa del videojuego, mecdnicas de gamificacion y modelos de
actividades susceptibles de adaptacién a diferentes contenidos y caracteristicas del grupo. Para
organizar las experiencias gamificadas se consideraron objetivos de aprendizaje, caracterizacion de los
estudiantes, dindmicas, mecanicas, componentes del juego, procedimientos de retroalimentacion y
mecanismos de evaluacién. Estos elementos permitieron evitar que Minecraft se utilizara
exclusivamente como entretenimiento y garantizaron su vinculacion con los propdsitos pedagédgicos.

La propuesta incorporé diferentes modelos de actividades denominados “Misiéon Educativa
Minecraft”, “Construccién de Conocimiento”, “Mapa del Saber”, “Crafteo de Saberes” y “Aventura por
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Niveles”. Estos modelos se disefiaron como estructuras adaptables mediante las cuales el docente
pudo vincular contenidos y destrezas curriculares con elementos propios del juego, tales como
misiones, desafios, niveles, recompensas, mapas y progresion. De esta manera, la guia proporcioné
una estructura para transformar actividades académicas convencionales en experiencias gamificadas
sin desvincularlas de los objetivos educativos establecidos.

En una tercera fase se ejecutd la intervencién pedagdgica, desarrollada durante cuatro
sesiones, en las cuales se aplicaron los modelos didacticos adaptables disefiados previamente. Durante
las sesiones se monitorearon la participacién estudiantil y el progreso relacionado con las destrezas
seleccionadas. La intervencion combind la tematica y las posibilidades educativas de Minecraft con las
mecanicas propias de la gamificacién, procurando que las actividades respondieran a las caracteristicas
del grupo vy a los contenidos curriculares trabajados. La duracion de cuatro sesiones correspondio al
procedimiento establecido en los objetivos especificos de la investigacidn de referencia.

Para la recoleccién de informacién se utilizaron diferentes técnicas e instrumentos que
permitieron obtener evidencias desde distintas perspectivas. Se empled la observacién directa para
registrar comportamientos, participacion, atencion y desenvolvimiento de los estudiantes durante las
actividades. Asimismo, se aplicaron pruebas pretest y postest con la finalidad de establecer cambios
en el desempefio antes y después de la intervencidn. Se incorpord un cuestionario de satisfaccion
dirigido al alumnado para conocer su valoracidn de la experiencia y se desarrollé una entrevista al
docente, mediante la cual se recogieron apreciaciones respecto a la utilidad, aplicabilidad, fortalezas
y dificultades de la estrategia. La estructura del estudio contemplé expresamente el andlisis de
resultados del pretest y postest, cuestionario de satisfaccion y entrevista docente.

La informacién obtenida mediante los diferentes instrumentos se organizé y examind
mediante un andlisis predominantemente cualitativo, coherente con el enfoque adoptado. Las
respuestas, observaciones y percepciones fueron interpretadas de acuerdo con las categorias
establecidas y se contrastaron con el desempefio evidenciado durante la intervencién. De forma
complementaria, los resultados derivados del pretest y postest y de las preguntas cerradas del
cuestionario se organizaron mediante estadistica descriptiva basica, utilizando frecuencias,
comparaciones y representaciones porcentuales cuando correspondié. Este procedimiento permitié
contrastar el diagndstico inicial con los resultados posteriores a la aplicacion de la propuesta y facilito
la identificacidn de variaciones en el desempefio de los participantes.

Finalmente, en una cuarta fase se evaluaron y reflexionaron los resultados alcanzados durante
las cuatro sesiones. Se contrastd la informacién procedente de las pruebas, la observacion, el
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cuestionario de satisfaccion y la entrevista docente, con la finalidad de obtener una comprensién
integral de la experiencia. Los principales hallazgos mostraron avances en el rendimiento de los
estudiantes y valoraciones positivas por parte del alumnado y del docente. A partir de estos resultados
se determind que la utilizacidon conjunta de la gamificacién y Minecraft favorecid el desarrollo de las
destrezas planteadas y presentd posibilidades de adaptacién a diferentes contextos educativos. El
procedimiento metodoldgico permitio, por tanto, valorar no solamente los cambios obtenidos después
de laintervencidn, sino también las percepciones de sus participantes y las posibilidades de utilizacién
de la guia didactica dentro de futuras practicas pedagodgicas.
ANALISIS DE RESULTADOS

La revisidn y analisis de la investigacion permitié identificar que la incorporacion de Minecraft
mediante una guia didactica gamificada presentd resultados favorables para la dinamizacion del
proceso de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de destrezas. Los hallazgos se organizaron alrededor
de cinco dimensiones principales: desarrollo de destrezas y desempefio académico, motivaciéon y
participacidn, potencial pedagodgico de Minecraft, valoracion de la guia didactica y limitaciones
asociadas con la implementacion. Esta organizacidon permitié relacionar los resultados obtenidos con
los antecedentes examinados y establecer coincidencias, diferencias y aspectos que requieren
profundizacion.

Los resultados derivados de la aplicacién de la propuesta mostraron un avance en el
desempenio de los estudiantes después de la intervencidn. La investigacidn utilizé comparaciones entre
pretest y postest y complementé esta informacidén con un cuestionario de satisfaccion, entrevista
docente y andlisis cualitativo. En términos generales, el trabajo reportd un avance significativo en el
rendimiento del alumnado y valoraciones positivas de estudiantes y docente, concluyendo que la
combinacion entre gamificacion y Minecraft favorecié el cumplimiento de las destrezas con criterio de
desempeiio.

Tabla 1: Sintesis de resultados relacionados con el desarrollo de destrezas

Dimension Situacion identificada Hallazgo posterior a Interpretacion
analizada inicialmente la intervencidén
Comprension Dificultades para Se evidenciaron Las actividades

comprender y aplicar avances en el contextualizadas facilitaron
determinados desempenio el trabajo con los

aprendizajes contenidos
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Participacion Participacion limitada Mayor La dindmica gamificada
durante las clases involucramiento en estimuld una actuacion mas
tradicionales las actividades activa

Atencidn Escasa atenciéon Valoracién favorable Las actividades basadas en
sostenida y de laexperiencia retos generaron mayor
desmotivacion interés

Aplicacion  del Dificultades para Mejor desempefio Minecraft favorecio

conocimiento transferir aprendizajes a durante la escenarios de aprendizaje
situaciones practicas intervencién aplicado

Destrezas Limitaciones en procesos Avances después de La propuesta facilité el

asociados con las D.C.D.

la aplicacidn

trabajo orientado hacia las

destrezas

Fuente: Autor (2026), a partir de Torres Gonzilez (2025).

Los resultados anteriores adquieren importancia al considerar que, durante el diagndstico, los
estudiantes presentaron dificultades relacionadas con la comprension lectora, el andlisis de
informacién y la puesta en practica de los conocimientos. También se observaron participacion
limitada, escasa atencion sostenida y desmotivacion ante las clases tradicionales. En contraste,
después de la aplicacion de la propuesta se reportaron avances en el rendimiento y percepciones
favorables. Esto permitié inferir que el cambio no dependié exclusivamente del uso del videojuego,
sino de su articulacién con actividades planificadas, objetivos curriculares y mecanicas de gamificacion.

Un segundo hallazgo relevante correspondié a la motivacion y participacidon estudiantil. La
gamificacion incorpord retos, misiones, niveles, recompensas y mecanismos de progresidn que
modificaron la estructura habitual de las actividades escolares. Este resultado guardé relacion con los
planteamientos de Mallitasig y Freire (2020), quienes sostuvieron que la incorporacién de
caracteristicas propias del juego favorecia una participacién mads activa del estudiante. Asimismo,
Quicios (2022) relacioné la gamificacion con mayores niveles de curiosidad, motivacion y
concentracion.

Tabla 2 Efectos educativos asociados con la estrategia gamificada

Elemento de Funcién pedagdgica Aporte identificado Destrezas o

gamificacion capacidades

relacionadas
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Misiones Orientar actividades Incremento del Resolucidn de
hacia objetivos involucramiento problemas
concretos

Retos Presentar  situaciones Participacion activa Razonamiento Y
gue requieren actuacion creatividad

Niveles Mostrar progresion Seguimiento del Autonomia

avance

Recompensas Reconocer el Refuerzo de la Motivacion
cumplimiento de participacién
actividades

Trabajo colaborativo Resolver actividades Interaccion entre Comunicacién y
conjuntamente estudiantes cooperacién

Retroalimentacion Orientar durante el Identificacion de Autorregulacién  del
proceso avances y dificultades  aprendizaje

Fuente: Autor (2026), a partir de Toda et al. (2020) y Torres Gonzalez (2025).

La literatura examinada coincidié ampliamente en este aspecto. Toda et al. (2020) sefialaron

gue niveles, objetivos, puntos y misiones podian transformar la experiencia escolar cuando se

vinculaban con los contenidos educativos. Por su parte, Torres et al. (2022) asociaron la gamificacién

con mayor motivacidon, concentracion, progreso de habilidades cognitivas, retroalimentacion

inmediata, comprensién y colaboracién. Estas coincidencias reforzaron la interpretacién de que los

resultados positivos no procedieron Unicamente del atractivo tecnoldgico de Minecraft, sino del disefio

pedagdgico utilizado para orientar la experiencia.

Un tercer resultado estuvo relacionado con el potencial de Minecraft como recurso educativo.

Su estructura abierta permitié vincular actividades de exploracién, construccién y colaboraciéon con

propdsitos curriculares. En la literatura revisada, Minecraft aparecid clasificado tanto como videojuego

de exploracién como recurso colaborativo, caracteristica que explicé parte de su adaptabilidad a

diferentes experiencias de aprendizaje.

Tabla 3 Comparacion de antecedentes sobre Minecraft y gamificacion

Estudio

Contexto/enfoque

Principales aportes

Relacion

con los

resultados analizados
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Ahumada Minecraft Education Orientaciones para su Coincidié en la necesidad
(2021) aplicacién docente y de proporcionar una guia
posibilidades en distintas al profesorado
areas
Mosquera Gamificacién y Favorecido la explicacion y Respaldé la utilizacion
(2023) Minecraft en Ciencias asimilacidn de conceptos conjunta de Minecraft y
Sociales gamificacion
Cavalcante Metodologias activas y Motivacién, creatividad, Coincidié con el potencial
etal. (2023) Minecraft imaginacién y pensamiento del  videojuego para
critico desarrollar habilidades
Mieles et al. Minecraft en Ciencias Comprensién de Respaldé la adaptabilidad
(2024) Naturales contenidos y aprendizaje curricular del recurso

significativo

Slattery et al.

(2024)

Percepcidn de docentes

de primaria

Creatividad y adaptacion

curricular, pero con

dificultades tecnoldgicas y

Permitié contrastar
beneficios y limitaciones

de implementacion

temporales

Fuente: Autor (2026), a partir de la literatura analizada.

La comparacion mostrd una tendencia favorable hacia la utilizacion educativa de Minecraft.
Ahumada (2021) destacd su flexibilidad para trabajar diferentes contenidos y la importancia de
orientar al docente sobre su aplicacién. Mieles et al. (2024) identificaron mejoras en la comprension
de contenidos y experiencias significativas dentro de Ciencias Naturales. Cavalcante et al. (2023), por
su parte, relacionaron Minecraft con el interés, la creatividad, la imaginacidn y el pensamiento critico.
En conjunto, estos estudios coincidieron en considerar el videojuego como un recurso flexible, aunque
sus areas curriculares, contextos y formas de aplicacién fueron diferentes.

Una diferencia importante se observd en las condiciones de implementacién. Slattery et al.
(2024), a partir de las experiencias de once docentes en escuelas irlandesas, identificaron ventajas
relacionadas con la creatividad y adaptacion a los contenidos, pero también dificultades asociadas con
latecnologiay el tiempo requerido. Estas limitaciones adquieren mayor relevancia cuando se trasladan
a contextos latinoamericanos donde la infraestructura tecnoldgica puede ser desigual. Por

consiguiente, los resultados no justificaron asumir que la utilizacion de Minecraft produjera

13

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucién-NoComercial




REGY»

Revista Multidisciplinar
ISSN: 3073-1259

Revista de Estudios Generales (REG).

ISSN: 3073-1259Vo0l.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026
DOI: 10.70577/reg.v514.1224

automaticamente mejores aprendizajes; su efectividad dependié de las condiciones institucionales, la
formacidon docente, la planificacion y la relacion entre las actividades y las destrezas curriculares.

El cuarto hallazgo correspondié a la utilidad de la guia didactica como instrumento mediador
entre la herramienta tecnoldgica y la practica pedagdgica. La propuesta no se restringié a recomendar
el videojuego, sino que estructuré modelos de intervencién denominados “Misién Educativa
Minecraft”, “Construccién de Conocimiento”, “Mapa del Saber”, “Crafteo de Saberes” y “Aventura por

Niveles”. Esta organizacién representd un aporte metodoldgico porque proporciond al docente

alternativas susceptibles de adaptacion.

Tabla 4 Aportes pedagdgicos de la guia didactica gamificada

Componente Propdsito Aporte al proceso Posibilidad de
educativo aplicacién

Misién  Educativa Organizar actividades Orienté el aprendizaje Diferentes contenidos

Minecraft mediante misiones hacia objetivos curriculares

Construccion de

Conocimiento

Relacionar creacién vy

aprendizaje

Favorecio

experiencias practicas

Trabajo individual o

grupal

Mapa del Saber

Representar progresion y

recorrido

Facilito organizaciéony

seguimiento

Secuencias didacticas

Crafteo de Saberes

Integrar conocimientos

para resolver tareas

Promovié asociacion

y aplicaciéon

Actividades

interdisciplinarias

Aventura por

Niveles

Establecer progresion de

dificultad

Favorecié motivacion

y seguimiento

Diferentes ritmos de

aprendizaje

Fuente: Autor (2026), a partir de Torres Gonzdlez (2025).

La importancia de la guia también se vinculd con uno de los problemas detectados en la
literatura: la insuficiente formacién del profesorado para integrar nuevas herramientas. El estudio de
referencia sefald que la falta de informacién clara, capacitaciéon y ejemplos concretos podia
convertirse en un impedimento para la innovacién educativa. Por esta razdn, la guia constituyé un
puente entre el conocimiento tecnoldgico y su aplicacion pedagdgica, facilitando que Minecraft se
integrara de manera estructurada y no improvisada.

No obstante, el analisis critico permitié reconocer limitaciones y desafios. Romero et al. (2024)
advirtieron que las experiencias gamificadas debian mantener su significado educativo y evitar que el
interés se concentrara exclusivamente en las recompensas o en el juego. También sefialaron

dificultades relacionadas con el tiempo requerido para la planificacion y la necesidad de disponer de
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una variedad suficiente de dinamicas. Berrones et al. (2023) anadieron las limitaciones de

equipamiento tecnoldgico y formacién docente. Estos planteamientos demostraron que gamificar no

equivalia simplemente a incorporar Minecraft en las clases.

Tabla 5 Sintesis critica de aportes, limitaciones y lineas de investigacion

Aspecto Aportes Limitaciones Necesidades futuras
identificados

Motivacion Mayor interés y Puede disminuir si se Analizar efectos a mediano
participacion depende excesivamente de vy largo plazo

recompensas

Destrezas Favorecio Intervencién desarrolladaen Aplicar la propuesta en
actividades un contexto especifico diferentes niveles
vinculadas con
D.C.D.

Minecraft Flexibilidad, Requerimientos Evaluar alternativas de
exploracién y tecnoldgicos implementacion con
colaboracidn recursos limitados

Gamificacion Dinamizacién y Requiere planificacion y Comparar distintos

participacion activa

tiempo docente

modelos de gamificacion

Guia didactica Orientacién y Requiere contextualizacion  Validar su aplicacién en
modelos adaptables diferentes areas

curriculares
Formacion Facilita la Persisten brechas de Estudiar programas
docente incorporacién de conocimiento tecnolégico especificos de capacitacion

innovaciones

Fuente: Autor (2026).

Desde una perspectiva critica, la literatura revisada presentd una coincidencia importante:
Minecraft alcanzé mayor valor educativo cuando dejo de concebirse Unicamente como videojuego y
se integré dentro de una planificacién pedagdgica estructurada. La gamificacién aporté las mecanicas
necesarias para establecer objetivos, retos, progresion y retroalimentacion, mientras que Minecraft
proporciond un escenario flexible para desarrollar experiencias de exploracidn, construccion y
colaboracidn. La guia didactica articulé ambos componentes y orientd su vinculacidn con las destrezas

curriculares.
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Sin embargo, también se identificd una limitacion relevante en el alcance de las evidencias
disponibles. Los estudios analizados se desarrollaron en contextos, niveles educativos y areas
curriculares diferentes, por lo que sus resultados no debieron generalizarse automaticamente a toda
la poblacidn escolar. Asimismo, el trabajo tomado como referencia desarrollé su intervencién durante
cuatro sesiones, lo que permitid valorar cambios inmediatos, pero dejé abierta la necesidad de
estudiar la permanencia de los resultados mediante intervenciones longitudinales y muestras mas
amplias. La investigacién original establecié expresamente cuatro sesiones para ejecutar y valorar los
modelos disefiados.

En relacién con el objetivo planteado, los resultados permitieron establecer que el uso de
Minecraft como estrategia de gamificacion mediante una guia didactica presentd posibilidades
relevantes para fortalecer destrezas y competencias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. El
principal aporte no residid Unicamente en incorporar tecnologia al aula, sino en estructurar
pedagdgicamente su utilizacion mediante actividades vinculadas con objetivos educativos. Los
hallazgos reportados en la investigacion base mostraron avances en el rendimiento y valoraciones
positivas por parte de estudiantes y docente, ademas de sefialar posibilidades de adaptacion de la
propuesta a distintos contextos. Por ello, futuras investigaciones deberdan ampliar el tiempo de
intervencidn, incorporar grupos comparativos, trabajar con muestras mayores y examinar diferentes
areas curriculares y niveles educativos para determinar con mayor precisién el alcance de Minecraft y
la gamificacion en el desarrollo sostenido de destrezas.

DISCUSION
Los resultados analizados permiten sostener que la incorporacién de Minecraft mediante una

estrategia de gamificacién constituye una alternativa pedagdgica con posibilidades para fortalecer el
desarrollo de destrezas y dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la investigacién tomada
como referencia, la situacién inicial se caracterizé por dificultades relacionadas con la comprension, el
analisis de informacidn, la aplicacién de conocimientos, la participacién y la atencidn sostenida de los
estudiantes frente a practicas tradicionales. Después de la intervencidn se reportaron avances en el
rendimiento y valoraciones positivas tanto del alumnado como del docente, lo que permitié reconocer
la pertinencia de vincular los intereses tecnoldgicos de los estudiantes con objetivos curriculares
previamente establecidos.

Estos hallazgos guardan correspondencia con los fundamentos de la gamificacion revisados en
el estudio. Mallitasig y Freire (2020) sostienen que incorporar retos, recompensas, competencias y

otras caracteristicas propias del juego favorece una participacion activa y permite que el estudiante
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asuma mayor protagonismo en la construccion de sus conocimientos. Asimismo, Quicios (2022)
relaciona esta estrategia con el fortalecimiento de la curiosidad, motivacidén y concentracién. Desde
esta perspectiva, los resultados obtenidos no deben atribuirse exclusivamente al atractivo de
Minecraft, sino a la articulacién entre las posibilidades del videojuego y una estrategia pedagdgica
planificada. Esta distincion resulta fundamental, porque utilizar un videojuego dentro del aula no
representa necesariamente una innovacion si su incorporacién carece de intencionalidad educativa.

La comparacién con investigaciones anteriores también evidencia tendencias coincidentes.
Mieles et al. (2024), al estudiar la implementacién de Minecraft Education Edition en Ciencias
Naturales, identifican aportes relacionados con la comprensiéon de contenidos, el aprendizaje
significativo y el desarrollo integral de los estudiantes. De forma similar, Cavalcante et al. (2023)
destacan que Minecraft, integrado con metodologias activas, despierta el interés y favorece
capacidades como la creatividad, imaginacién y pensamiento critico. La coincidencia entre estos
antecedentes y los resultados del estudio analizado fortalece la consideraciéon de Minecraft como un
recurso flexible que puede superar su finalidad recreativa cuando se vincula con actividades educativas
concretas.

Otro elemento relevante corresponde a la funcién desempenada por la guia didactica. La
propuesta estructurd diferentes modelos de aplicacién, entre ellos “Misién Educativa Minecraft”,
“Construccién de Conocimiento”, “Mapa del Saber”, “Crafteo de Saberes” y “Aventura por Niveles”.
Este componente representa uno de los principales aportes de la investigacion, debido a que
proporciona al profesorado una orientacidon para relacionar las mecdnicas gamificadas con los
aprendizajes curriculares. La innovacién, por tanto, no se encuentra Unicamente en Minecraft, sino en
la posibilidad de ofrecer una estructura metodoldgica que facilite al docente seleccionar,
contextualizar y adaptar actividades segln las caracteristicas del grupo y las destrezas que pretende
desarrollar.

No obstante, los resultados deben interpretarse considerando las dificultades que acompafian
este tipo de propuestas. La literatura examinada reconoce problemas relacionados con la
disponibilidad de recursos tecnoldgicos, formacidon docente, tiempo de planificacidn y posibilidad de
concentrar excesivamente la experiencia en recompensas. Romero et al. (2024) advierten que una
actividad gamificada debe conservar su significado pedagdgico y no desplazar los objetivos educativos
por el componente recreativo. Por su parte, Berrones et al. (2023) destacan que las limitaciones

tecnolégicas y la insuficiente preparacidon del profesorado pueden ampliar las diferencias entre
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instituciones. Por ello, la aplicacién de Minecraft debe responder a las posibilidades reales del contexto
educativo y acompafiarse de una adecuada planificacion y orientacién docente.

Esta interpretacién coincide con Slattery et al. (2024), quienes, mediante el andlisis de
experiencias de docentes de educacién primaria, identifican fortalezas asociadas con la creatividad y
adaptacion de Minecraft a los contenidos, pero también limitaciones vinculadas con la tecnologia y el
tiempo necesario para implementarlo. Esta combinacién de fortalezas y dificultades demuestra que
no resulta apropiado presentar la herramienta como una solucidn automatica a los problemas
educativos. El valor pedagégico depende de cdmo se diseia la actividad, cudles son las destrezas
propuestas, qué acompafiamiento realiza el docente y de qué manera se evalla el aprendizaje
alcanzado.

También debe considerarse como limitacién que la intervencién de la investigacién tomada
como referencia se ejecutd durante cuatro sesiones. Aunque este procedimiento permitié identificar
cambios y obtener percepciones de los participantes, resulta necesario ampliar el periodo de
aplicacion para determinar si los efectos relacionados con motivacién, participacion y desempefiio
permanecen a mediano y largo plazo. Del mismo modo, la aplicaciéon en otros niveles educativos,
instituciones y areas curriculares permitiria valorar con mayor precisiéon la adaptabilidad atribuida a la
propuesta.

En sintesis, la discusidon permite establecer que los hallazgos mantienen correspondencia con
el objetivo de analizar Minecraft como estrategia de gamificacién para desarrollar destrezas y
competencias mediante una guia didactica. La principal contribucion radica en comprender que
Minecraft no constituye por si mismo la innovacién educativa; su potencial surge de la planificacién
pedagdgica, la gamificacidn, la mediacidén docente y su articulacidén con las destrezas curriculares. Los
resultados favorables identificados justifican continuar investigando esta alternativa, aunque futuras
investigaciones deberan considerar muestras mas amplias, periodos prolongados de intervencion,
diferentes areas de conocimiento y disefios comparativos que permitan determinar con mayor solidez

su impacto sobre el aprendizaje.
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CONCLUSIONES
La revision realizada permitié concluir que la integracion de Minecraft y la gamificacion

mediante una guia didactica constituye una alternativa pedagdgica pertinente para dinamizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y favorecer el desarrollo de destrezas. Los hallazgos analizados
mostraron que la propuesta implementada produjo avances en el rendimiento de los estudiantes y
recibié valoraciones positivas por parte del alumnado y del docente. Asimismo, se evidencié que la
combinacion de actividades estructuradas, retos, misiones, niveles y otros elementos propios de la
gamificacion puede favorecer una participacion mas activa cuando se encuentra vinculada con
objetivos curriculares definidos.

Los resultados también permitieron establecer que el potencial educativo de Minecraft no
depende exclusivamente de sus caracteristicas tecnolégicas o de su popularidad como videojuego, sino
principalmente de la intencionalidad pedagdgica con la que se incorpora al aula. La literatura
examinada coincidié en sefialar aportes relacionados con la creatividad, motivacidon, comprension de
contenidos, pensamiento critico y participacidén. En particular, Mieles et al. (2024) identificaron
beneficios en la comprensidn y generacion de experiencias significativas, mientras que Cavalcante et
al. (2023) destacaron posibilidades para fortalecer la creatividad, imaginacidn y pensamiento critico.

Como contribucién al conocimiento, la revisién permitié comprender que la relacién entre
videojuegos, gamificacién y educacién requiere superar una visidn centrada exclusivamente en la
incorporacién de tecnologia. El aporte mas relevante se encuentra en la articulacidon de Minecraft con
una planificacidon didactica orientada al desarrollo de destrezas. En este sentido, la guia analizada
aporté modelos como “Misién Educativa Minecraft”, “Construccion de Conocimiento”, “Mapa del
Saber”, “Crafteo de Saberes” y “Aventura por Niveles”, ofreciendo estructuras susceptibles de
adaptacion a diferentes actividades educativas. De esta manera, la innovacion se sustentd tanto en el
recurso utilizado como en la organizacién pedagdgica de la experiencia.

Desde las implicaciones practicas, los hallazgos sefialaron la necesidad de fortalecer la
formacion docente para que Minecraft y otras herramientas digitales sean utilizadas de manera
planificada, contextualizada y vinculada con las destrezas curriculares. La guia didactica adquirio
especial relevancia al proporcionar orientaciones y ejemplos para facilitar la incorporacién de la
gamificacion en las clases. Sin embargo, también se reconocieron obstaculos relacionados con la
disponibilidad de dispositivos, infraestructura tecnoldgica, tiempo requerido para planificar las
actividades y conocimientos del profesorado. Por tanto, la implementacion de estas estrategias debe

considerar las condiciones y posibilidades concretas de cada institucién educativa.
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En el ambito tedrico, los resultados respaldaron la comprension de la gamificacién como una
estrategia que trasciende la utilizacién aislada de recompensas o juegos. Su valor educativo se
relacioné con la integracién coherente de objetivos, retos, progresidn, retroalimentaciéon y
participacion del estudiante. Toda et al. (2020) destacaron precisamente que niveles, objetivos, puntos
y misiones adquieren sentido educativo cuando se articulan con los contenidos de aprendizaje. En
consecuencia, Minecraft puede funcionar como un escenario para materializar estas experiencias,
pero la mediacion docente continla siendo indispensable para garantizar que las actividades
respondan a propdsitos formativos.

Finalmente, se identificd la necesidad de desarrollar futuras investigaciones con muestras mas
amplias, diferentes niveles de Educacion General Bésica y diversas areas curriculares, debido a que la
investigacion analizada se concentrd en un grupo especifico y desarrolld la intervencién durante cuatro
sesiones. Resultaria pertinente efectuar estudios longitudinales que permitan determinar Ia
permanencia de los efectos sobre la motivacion, participacién y desarrollo de destrezas;
investigaciones comparativas entre metodologias tradicionales y estrategias gamificadas; y estudios
orientados a determinar la eficacia de Minecraft en asignaturas especificas. También seria conveniente
evaluar la aplicacién de la guia en instituciones con diferentes niveles de disponibilidad tecnoldgica,
con el propésito de establecer su adaptabilidad y posibilidades de replicacidn. Estas lineas permitirian
ampliar la evidencia disponible y determinar con mayor precisidén las condiciones bajo las cuales

Minecraft y la gamificacién pueden contribuir sostenidamente al aprendizaje.
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