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Resumen

La presente investigacion tiene objetivo implementar la herramienta Minecraft
Education Edition en el proceso de ensefianza de estudiantes universitarios. El
estudio se sustent6 en las teorias de Prieto (2020), Ardila (2019), De Soto (2018),
Contreras y Eguia (2017), entre otros. La investigacion fue de tipo confirmatoria,
centrada en un andlisis correlacional, en un disefio cuasiexperimental. Mientras la
poblacion estuvo representada por 50 estudiantes universitarios, constituyéndose
como muestra censal. Asimismo, los instrumentos empleados en la medicién fueron
dos cuestionarios con escala Likert de tipo ordinal. El analisis de confiabilidad se
realizd a través del coeficiente Alfa de Cronbach, evidenciando que ambos
instrumentos tienen muy alta confiabilidad. En cuanto a los resultados, el coeficiente
de correlacion de Spearman arrojé un valor de 0.906, demostrando una correlacion
positiva muy fuerte, precisando que la implementacion de la herramienta de
gamificacién contribuy6 en el compromiso, interés, mejora de los conocimientos y la
percepcién hacia las matematicas. Por ultimo, se concluye que la aplicacion de la
herramienta Gamificacion: Minecraft Education Edition, los estudiantes en el area de
Matematica para la Gestion de Negocios, mostraron resultados favorables en su
rendimiento académico, esto se debe en gran parte al compromiso asumido en la
educacion universitaria, a la actitud de cambio, al considerar estrategias acordes a
la realidad actual.

Palabras clave: Minecraft, gamificacion, herramientas digitales, ensefanza.

Abstract

This research aims to implement the Minecraft Education Edition tool in the teaching
process of university students. The study was based on the theories of Prieto (2020),
Ardila (2019), De Soto (2018), Contreras and Eguia (2017), among others. The
research was confirmatory, focused on a correlational analysis, in a quasi-
experimental design. While the population was represented by 50 university
students, constituting a census sample. Likewise, the instruments used in the
measurement were two questionnaires with an ordinal Likert scale. The reIiabiIity/
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analysis was carried out through Cronbach's Alpha coefficient, evidencing that both
instruments have very high reliability. Regarding the results, Spearman's correlation
coefficient showed a value of 0.906, demonstrating a very strong positive correlation,
specifying that the implementation of the gamification tool contributed to the
commitment, interest, improvement of knowledge and perception towards the math.
Finally, it is concluded that the application of the Gamification tool: Minecraft
Education Edition, the students in the area of Mathematics for Business
Management, showed favorable results in their academic performance, this is due in
large part to the commitment assumed in education. university, to the attitude of
change, when considering strategies according to the current reality.

Keyword: Minecraft, gamification, digital tools, teaching.

Riassunto

Questa ricerca mira a implementare lo strumento Minecraft Education Edition nel
processo di insegnamento degli studenti universitari. Lo studio si & basato sulle
teorie di Prieto (2020), Ardila (2019), De Soto (2018), Contreras ed Eguia (2017), tra
gli altri. La ricerca é stata confermativa, focalizzata su un'analisi correlazionale, in un
disegno quasi sperimentale. Mentre la popolazione era rappresentata da 50 studenti
universitari, costituenti un campione censuario. Analogamente, gli strumenti utilizzati
nella misurazione sono stati due questionari con scala Likert ordinale. L'analisi di
affidabilita e stata effettuata attraverso il coefficiente Alpha di Cronbach,
evidenziando che entrambi gli strumenti hanno un'affidabilita molto elevata. Per
quanto riguarda i risultati, il coefficiente di correlazione di Spearman ha mostrato un
valore di 0,906, dimostrando una correlazione positiva molto forte, specificando che
l'implementazione dello strumento di gamification ha contribuito all'impegno,
allinteresse, al miglioramento della conoscenza e della percezione verso la
matematica. Infine, si conclude che l'applicazione dello strumento Gamification:
Minecraft Education Edition, gli studenti nell'area della matematica per la gestione
aziendale, hanno mostrato risultati favorevoli nel loro rendimento scolastico, cio e
dovuto in gran parte all'impegno assunto nell'istruzione .universita, all'atteggiamento
di cambiamento, nel considerare le strategie secondo la realta attuale.

Parole chiave: Minecraft, ludicizzazione, strumenti digitali, insegnamento.

Introducciéon

En la actualidad, ante los continuos cambios suscitados en la sociedad, la
educacién universitaria ha ido innovando su modelo pedagdgico en los ultimos afios
por motivos de la pandemia COVID-19. Dada esta realidad, el mundo de la docencia

a nivel universitario viene desarrollando métodos novedosos y dinamicos en la

educacion, de la mano con la tecnologia como principal aliado, la cual permite

kdaptarse a las necesidades que con la educacion se vienen demandando
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(Sterman, 2014). Lo anterior implica, desestimar paradigmas centrados en la
instruccion, con la posibilidad de transformar, tanto la realidad del aula, o bien a
través del disefio de clases virtuales coherentes con la realidad del estudiante
(Cangalaya et al., 2022).

La implementacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
como herramienta de aprendizaje en la formacion de estudiantes universitarios, ha
posibilitado el crecimiento de diversas opciones pedagogicas relacionadas con las
nuevas tecnologias. Por este motivo, existen varios estudios que muestran
evidencias positivas del uso de los juegos de gamificacion en diversos contextos
educativos (Blunt, 2009).

En Per0, segun la Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO) del Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica (INEI, 2021), el porcentaje de alumnos que
continuaron con sus clases en el afio 2020 en cualquier modalidad, pasé del 92% al
87%, estudio mediante el cual se demostré que mas de 400 mil estudiantes dejaron
de continuar sus estudios a raiz de la pandemia.

En consecuencia, la educacion superior universitaria cambié de un escenario
presencial a uno virtual, trayendo consigo una nueva forma de ver la educacion,
posibilitando la reconfiguracion de roles tanto de los docentes como de los
estudiantes. En este sentido, la virtualidad se convirti6 en una oportunidad de
mejora para implementar cambios significativos en la educacién, Sin embargo, se
debe de estar claro, que este modelo de mediacion digital sigue siendo un desafio
constante a asumir (Vilela et al., 2021). Marco apreciativo, para destacar como las
estrategias de formacion caracterizadas por la gamificacién y las herramientas
digitales, se consideran protagonistas en este nuevo escenario de la educacion
virtual, donde mediadores del conocimiento y educandos vienen potenciando sus
habilidades digitales, a través de diversos métodos de ensefianza (Vera, 2020).

Por otro lado, se debe de tener en cuenta que la manera de impartir y transmitir
informacién a los estudiantes estd cambiando continuamente, permitiendo generar
un vinculo con los estudiantes a través de un concepto moderno. Para Garcia y
Amante (2006) bajo este nuevo escenario, el estudiante se convierte en el
protagonista de su formacion, sus acciones se soportan en metodologias de

/

ensefianza activa, siendo importante en la educacién universitaria.
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Uno de los objetivos principales de este cambio segun Borghesi (2005), es que el

estudiante es el centro del proceso de aprendizaje, basado en las competencias y
habilidades en los nuevos entornos digitales. Atendiendo a ello, los nuevos
conocimientos bajo estas modalidades de formacion, existen mas profesionales de
la educacién adaptandose conscientemente, pero tomando la importancia necesaria
a estos nuevos métodos de aprendizaje, cuya practica destaca el abordaje de
recursos los digitales como medio para la formacién (Galindo, 2019).

La gamificacion como estrategia en la educacion se convierte en un aliado dentro
de todo este proceso metodolégico, pues genera beneficios al proceso de
enseflanza y aprendizaje. Segun Oliva (2016) se recurren a diversas estrategias
estimulantes para el aprendizaje sobre un criterio de incentivos en el estudio,
canalizando asi una mejor forma entretenida de hacer el ejercicio educativo.

Un estudio de Sitzmann (2011), ha evidenciado que los juegos de simulacion,
con relacibn a otras estrategias de aprendizaje, alcanzaron un 9% mas en la
retencion de conocimientos, asimismo, un 14% mas de saberes constituidos en
habilidades, y un 11% de conocimiento factual. Actualmente, existen varios
videojuegos con aplicacion al entorno de la gamificacion en la educacion, pero el
que ha tenido mayor impacto en los estudiantes ha sido Minecraft Education Edition;
version educativa del popular juego Minecraft (Microsoft, 2022); herramienta digital
que permite crear nuevas experiencias basadas en la creatividad, desarrollo de
habilidades y resolucion de problemas de los estudiantes.

De acuerdo con las ideas planteadas, y la necesidad de conocer con mayor
profundidad estudios priorizados por el uso de entornos digitales universitarios
caracterizados por los videojuegos, se formulé la interrogante, a bien de buscar las
respuestas mediante procedimientos, esta es: ¢ Cual es el impacto de implementar
la herramienta Minecraft Education Edition en el proceso de ensefianza en
estudiantes de la Universidad Autébnoma del Pert?. El conocimiento generado, sera
importante para potenciar el rol del docente en el uso de medios digitales;
congruentes con metodologias participativas en escenarios de cambio.

La Universidad Autonoma del Perl, viene implementando por primera vez, esta
herramienta de aprendizaje, Minecraft Education Edition en la formacion de

estudiantes universitarios del tercer ciclo de la Facultad de Ciencias de la Gestion.

kEs una propuesta empleada como técnica de ensefianza para incrementar y
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interés, la motivacion por las mateméticas en los estudiantes, promoviendo la

automotivacion, y con ello, alcanzar un aprendizaje mas contextualizado. Estos
intereses, se condensan en el objetivo: Implementar la herramienta Minecraft
Education Edition en el proceso de ensefianza en estudiantes de la Universidad
Auténoma del Perd. Accion metddica, por medio de la cual se comprobara la
relevancia de la gamificacion en una asignatura de modalidad virtual, a través de las
conductas demostradas por los estudiantes de la asignatura: Matematica para la

Gestién de Negocios.

Fundamentos teéricos

Definicion de gamificacion

La gamificacién, como alternativa metodolégica en la educacién busca integrar y
motivar al estudiante en la exploracion de diversas herramientas digitales, las cuales
se han convertido en una parte importante tanto de la vida académica como
profesional aplicadas por los docentes; representa un componente estratégico
fundamental en el proceso formativo.

La gamificacion, es una estrategia favorecedora de la adquisicion de nuevos
conocimientos; aumenta el interés por el aprendizaje. Para Teixes (2014), con el
empleo de los recursos digitales, se modifica la conducta de los individuos
involucrados, motivandolos y haciendo mas interesante el acto de aprender. Para
Gaitan (2013), es un procedimiento instructivo transpolado en la utilizacion de
juegos en un ambiente educativo, con la finalidad de lograr mejores resultados en
los aprendizajes por parte de los estudiantes.

Del mismo modo, para Lee et al. (2013) la gamificacion se considera una
estrategia mediante la cual no solo se promueva la educacion entre las personas,
sino también se muestre un aspecto favorable en el cambio de comportamiento.
Utiliza el funcionamiento de la mecanica del juego con el objetivo de incrementar
tanto la responsabilidad como el compromiso de las personas durante la realizacion
de una actividad. Igualmente, para Ramirez (2014), es la aplicacion de habilidades

estratégicas en un ambiente armonico, donde los estudiantes adoptan metodologias

Qe innovacion. Por su parte Kim (2015), la considera un instrumento valiosy
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empleado para captar la atencién de las personas, a bien de involucrarlas mejor en

el desarrollo del trabajo.

Tipos de gamificacién

De acuerdo con Prieto (2020), existen dos tipos de gamificacion: Superficial y
estructural. La gamificacion superficial, se emplea en periodos cortos, al igual que
de manera puntual en las diversas actividades de los docentes, ya sea en una clase
0 en alguna actividad determinada. Mientras la gamificacion estructural, se enfoca
en la implementacién de un programa completo en toda la estructura de una
asignatura. Esta doble vision de la gamificacion, implica una aplicacion pensada en
los centros de educacion, requiere de una planificacién considerando el contexto,
asi como, el factor tiempo, de alli el interés en capacitar al profesional en este
mundo de innovacién. Como ya se sabe, los estudiantes tienen mayor dominio
sobre este tema, pues poseen mejor adaptabilidad ante escenarios cambiantes,
razon de ser de la aplicacion de estrategias didacticas, intervenidas por

metodologias interactivas.

Enfoques de la gamificacion

La gamificacion debe de entenderse desde tres enfoques: Metodoldgico, practico
y social. En cuanto al metodoldgico, es imprescindible integrar estrategias que
desarrollen de manera sencilla el aprendizaje, cuyo énfasis esta puesto en el
mejoramiento del proceso formativo, adecuando métodos y procedimientos acordes
a la naturaleza de la realidad del aula, considerando para ello las distintas
tecnologias asociadas con las intenciones educativas (Alarcén et al., 2020). El
practico, se fundamenta en que los docentes universitarios han asimilado el disefio
de las asignaturas, bajo una modalidad virtual, el cual forma parte del ejercicio
profesional (Baldwin, 2019). Mientras el social, se centra en la busqueda del
conocimiento, mediante la integracion de los participantes, considerando la
interaccion entre docentes y estudiantes, a partir del trabajo ejecutado en la clase

(Cangalaya et al., 2022).

o /
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En la gamificacion se plantean tres elementos que juegan un papel importante,

Elementos de la gamificacidén en su aplicacién

fundamental en su utilizacién: Dindmica del juego, mecénica del juego, asi como, los
componentes del juego. El primero dinamica del juego, se tiene una relacion directa
con los efectos motivacionales, los deseos, generados en los participantes
presentes en un entorno gamificado (Ardila, 2019). El mecénico, se enfoca en las
diversas reglas planteadas en los juegos, ayudando a tener una mejor
correspondencia entre lo planificado con el desarrollo y aplicacion (De Soto, 2018).
Mientras el componente del juego, vincula tanto a los mecanismos como las
dindmicas implementados mediante un entorno de creatividad experimentado en el

juego (Borras, 2015).
Gamificacién y los beneficios en la educacién

La aplicacion de la gamificacion en el contexto educativo, tiene mudltiples
beneficios en los aprendizajes de los estudiantes. Para Rodriguez y Santiago (2015)
cuando un individuo se divierte, desprende una sustancia neurotransmisora llamada
dopamina, sus efectos impactan directamente en la motivacion, permitiendo la
atencion e interés en la ejecucion de actividades, llevando consigo el acto de
aprender.

Es importante reconocer, que estos mecanismos digitales, constituidos por
entornos gamificados virtuales, son muy atractivos, pues crean interés en el
estudiante a no perder las sesion del curso planificadas con esta modalidad de
juego, donde ven la aplicabilidad en el tanto en el aprendizaje como rendimiento
académico (Obando et al., 2018). De igual modo, se resalta la naturaleza formal y
asimilacion de contenidos sin presion, donde solo se centran en el desarrollo fluido
del juego en un entorno académico (Garcia, 2019).

La utilizacion de la gamificacion en la educacion, resulta una estrategia positiva,
al contribuir en la mejora de forma practica las actividades académicas de los
estudiantes, entre estos se destaca la resolucion de los problemas (Contreras y

Eguia, 2017). Cabe sefialar, que cotidianamente el incentivo que los estudiantes han

(dquirido son los resultados del aprendizaje, definidos estos en calificaciones, py
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tanto, la gamificacion como estrategia didactica se caracteriza en la obtencion de

recompensas favorecedoras al desempefio (Ortiz et al., 2018). De igual modo,
Garcia (2019) sostiene que en el empleo didactico de la gamificacién desde el punto
de vista educativo, es posible mediante la utilizacion de las TIC; recursos asociados
con el aprendizaje basado en problemas, cooperativo y colaborativo.

Minecraft Education Edition

Minecraft Education Edition, coadyuva a un ambiente de aprendizaje constituido
en proyectos; busca promover la colaboracién y creatividad. Es una herramienta
digital que incrementa las competencias en los estudiantes, para responder a las
exigencias tanto de la vida académica como laboral en los educadores (Microsoft,
2022). Los profesores emplean herramientas de tipo digital, mediando el contenido
curricular con métodos y actividades, a bien de garantizar el aprendizaje.

Bos et al. (2014), refieren que algunos docentes han encontrado en el entorno
digital, un espacio apropiado para la ensefianza de las matematicas, haciendo del
acto educativo un ambito creativo, propio para la exploraciéon de diversos conceptos
asociados con una rama especifica del saber, permitiendo expandir el conocimiento
de manera amplia y compleja. Finalmente, la herramienta de gamificacion: Minecraft
Education Edition, posibilita a los docentes a hablar el mismo lenguaje que los
estudiantes, donde las experiencias con innovacién conducen a escenarios

dinamicos, propicios para el aprendizaje.

Metodologia

El estudio se desarrollé mediante la investigacién confirmatoria, centrada en un
andlisis correlacional, donde se pretendié determinar e implementar la relacion de
las variables de estudio (gamificacion y procesos de ensefianza). El disefio de
investigacion empleado fue cuasiexperimental, puesto que procura estudiar el
impacto en los procesos de cambio, ante situaciones donde los sujetos de estudio
no han sido asignadas de forma aleatoria (Bono y Arnau, 2008). En la investigacion
se trabajé con una poblacién de 50 estudiantes universitarios de la asignatura:

Matematica para la Gestion de Negocios, del tercer ciclo de la Facultad de Ciencias

o /
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de la Gestién de la Universidad Autbnoma del Perd. En la tabla 1, se resumen los

estudiantes involucrados en la presente investigacion.

Tabla 1

Numero de estudiantes involucrados de las escuelas profesionales de la Facultad
Ciencias de la Gestion de la Universidad Auténoma del Peru

Escuela profesional Estudiantes Porcentaje
Administracion de Empresas 21 42%
Administracién y Negocios Internacionales 18 36%
Administracién y Negocios Internacionales 9 18%
Contabilidad 2 4%
Total 50 100%

Fuente: Elaboracion propia (2022).

En el desarrollo de la investigacion, la muestra empleada fue censal, en la cual
se tomd a toda la poblacion de estudio. Para la implementacion del programa
gamificado: Minecraft Education Edition, se realizé una prueba piloto en la sesién de
apertura, que permiti6 a través de dos fases y cuatro sesiones, poner en
funcionamiento el programa en una clase de gamificaciéon. En las tablas 2 y 3, se

resumen los resultados de la prueba piloto.

Tabla 2

Fase 1 de la prueba piloto de Minecraft Education Edition en la sesién de apertura

Sesién Duracion Evaluacién y diagnostico

Bienvenida al curso a los estudiantes: Se explico el

Primera silabo y el método de evaluacion a través del
» 30 minutos  programa de gamificacion. Ademas, se presenté un
sesion video de lo que se desarrollara en la asignatura.

Demostracion y entrega de credenciales: Se

Segunda demostré el mundo creado, y se les orientd su

1 hora utilidad en el desarrollo de la asignatura. También, se

les entregd las licencias a cada uno de los
estudiantes matriculados.

sesion

kFuente: Elaboracién propia (2022). /
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Fase 2 de la prueba piloto de Minecraft Education Edition en la sesion de apertura

Sesién Duracion Evaluacion y diagnostico

Desarrollo de la actividad gamificada: Los
Tercera estudiantes validaron previamente sus licencias

sesion : /)
aprendido en la creacion de

2 horas (correo 'y contrasefia), para lograr aplicar lo

un mundo virtual a

través de esta actividad gamificada.

Encuesta de satisfaccion:

Cuando terminé el

Cuarta desarrollo de la actividad anterior, los estudiantes

30 minutos  respondieron una encuesta de

sesion ; e
con este juego de gamificacion.

percepcién del curso

Fuente: Elaboracién propia (2022).

Luego del desarrollo de las cuatro sesiones, se puedo observar que el

aprendizaje en los estudiantes, se produjo de forma dindmica e interactiva. Ademas,

se aplicaron dos cuestionarios con respuesta tipo escala Likert. A continuacion, se

presentan las tablas 4 y 5, con los cuestionarios presentados

Tabla 4

a los estudiantes.

Instrumento para medir la pertinencia de la gamificacion

Criterios

Escala de medicién

¢, Consideras interesante la sesion de apertura del curso?
¢,Crees que la explicacion del docente fue la adecuada?
¢ Consideras que se desarrollaron mejor tus habilidades?
¢,Crees que el tiempo empleado ha sido el apropiado?

¢ Consideras que el curso te ayudara en tu formacion?

¢ Crees que la sesién te permitié entender mejor la clase?
¢, Consideras sentirte a gusto con este método de trabajo?

¢ Crees que es un método innovador en el aprendizaje?

Nunca (1)
Casi nunca (2)
A veces (3)
Casi siempre (4)

Siempre (5)

kFuente: Elaboracion propia (2022).

/
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Tabla 5

Instrumento para medir la mejora del proceso de ensefianza

~

Criterios Escala de medicién

¢ Tuviste alguna dificultad para continuar con la actividad?

¢ Te parece interesante la actividad para tu profesion?

¢, Comprendiste el contenido desarrollado durante clase? Nunca (1)
¢, Puedes aplicar el contenido a nuevas situaciones? Casi nunca (2)
- . . A veces (3)
¢ Participaste activamente durante toda la actividad? I
Casi siempre (4)
¢Aportaste ideas y opiniones en durante la actividad? Siempre (5)

¢ Formulaste tus diferencias de forma respetuosa y clara?

¢, Me siento satisfecho con lo desarrollado en clase?

Fuente: Elaboracién propia (2022).

Para demostrar que ambos instrumentos son confiables, se seleccionaron a

apreciar en las tablas 6y 7.

Tabla 6

Variable 1: Resumen de casos y estadisticas de fiabilidad

25

participantes, mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, donde los resultados
obtenidos fueron de 0.923 para gamificacion y 0.901 para proceso de ensefianza,

confirmandose que la confiabilidad en cada variable es muy alta, como se puede

Resumen de casos Estadisticas de fiabilidad
N % Alfa de Cronbach N de elementos
Valido 25 100.0
Excluido 0 0.0 0.923 8
Total 25 100.0

Fuente: Elaboracién propia (2022).

o
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Tabla 7

Variable 2: Resumen de datos y estadisticas de fiabilidad

Resumen de casos Estadisticas de fiabilidad
N % Alfa de Cronbach N de elementos
Valido 25 100.0
Excluido 0 0.0 0.901 )
Total 25 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Resultados de la investigacion

Para establecer los resultados de la investigacion, se plantearon la hipétesis

del estudio:

Ho: La implementacién de la herramienta Minecraft Education Edition no mejora el
proceso de ensefianza en estudiantes de una universidad privada peruana.

Hi:  La implementaciéon de la herramienta Minecraft Education Edition mejora el
proceso de ensefianza en estudiantes de una universidad privada peruana.
Criterio de decision: Si el p-valor < 0.05 (Se rechaza la hipétesis nula: Ho) y si

el p-valor =2 0.05 (Se acepta la hipotesis: Ho).

Tabla 8

Correlacion entre gamificacion y proceso de ensefianza

e, Proceso de
Gamificacion -

ensefianza
Coeficiente de correlacion 1.000 0.906
Gamificacion Sig. (bilateral) - 0.000
Rho de N 50 50
Spearman Coeficiente de correlacion 0.906 1.000
Proceso de Sig. (bilateral) 0.000 i

ensefianza

N 50 50
&uente: Elaboracion propia (2022). /
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De acuerdo con la tabla 8, se observa la significancia bilateral, con un valor de
0.00 < 0.05, indicando relacion entre gamificacion y proceso de ensefianza.
Cuestion se confirma, mediante el coeficiente de correlacion de Spearman, cuyo
valor es de 0.906, mostrando una correlacion positiva muy fuerte, este hallazgo
significa ademas el rechazo (H,), por tanto, se destaca que la implementacion de la
herramienta Minecraft Education Edition mejora el proceso de ensefianza en
estudiantes de la Universidad Auténoma del Peru.

En la investigacién se demostrd que la implementacién la herramienta Minecraft
Education Edition, mejora el proceso de ensefianza en estudiantes universitarios,
basados en un contexto de gamificacion donde el aprendizaje del estudiante es
cada vez mas participativo e interactivo. Los hallazgos encontrados encuentran
similitud en lo planteado por Revilla (2013), para quien la gamificacibn es un
proceso didactico con base al aprendizaje, donde los involucrados participan de
forma activa, productiva. Asimismo, para Rodriguez et al. (2019), la tecnologia se
debe de usar para adquirir mejores conocimientos, buscando establecer un
acercamiento mayor a las nuevas propuestas en la mediacion de los aprendizjaes.
Esto concuerda, con Alcivar (2015), quien manifiesta que la gamificacion tiene como
principal aliado a la tecnologia y la innovacion, permitiendo alcanzar mejores
conocimientos.

Del mismo modo, en la investigacién de Reyes y Quifiones (2020), los resultados
comprueban que las estrategias de gamificacion, son consideradas practicas de
innovacioén que influyen dentro del proceso del modelo educativo planificado por los
docentes. También, para Beltran y Romero (2020) este tipo de actividades buscan
conocer la percepcién sobre las formas de innovacion en el conocimiento de los
estudiantes universitarios.

De igual importancia, para Gonzéles (2016) el uso de un sistema gamificado
reduce el ausentismo de manera significativa, contribuyendo en la formacion
académica de los estudiantes. Similarmente, Parra y Torres (2018) sefialan que la
gamificacion como recurso didactico mejora los conceptos y fomenta la creatividad
de los alumnos.

Los resultados también demostraron, que los estudiantes presentan mayor

interés en la gamificacion de su asignatura. Tal como lo sefiala Pérez y Rivera

QZOI?), pues en la investigacion los estudiantes presentaron mayor interés y
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innovacién. Asimismo, la investigacion coincide con la de Pegalajar (2021), quien

pudo demostrar que los estudiantes tienen una predisposicion al aprendizaje cuando
entran a abordar conceptos como innovacién y tecnologia. Se tiene, que todo
trabajo en la educacion requiere de constancia, pues en todo momento se busca es
apoyar el proceso educativo, con las mejores estrategias, ello es posible, al
establecer vinculos con los estudiantes de forma interactiva, natural y orientada en

la adquisicion de conocimientos pertinentes a la demanda social.

Conclusiones

La implementacion de la herramienta Minecraft Education Edition, mejora el
proceso de ensefianza en estudiantes de la asignatura de Mateméatica para la
Gestion de Negocios, del tercer ciclo de la Facultad de Ciencias de la Gestion de la
Universidad Auténoma del PerU, ya que permite establecer un vinculo mas arménico
entre la formacion propiciada por el docente y la percepciébn que muestran los
estudiantes ante medios interactivos digitales; aplicar la herramienta de
gamificacion, es necesario implementar un plan de trabajo que permita establecer la
naturaleza de la asignatura y aplicacion en los estudiantes.

Los docentes universitarios, su proceso de formarse competencialmente en
medios digitales para el abordaje de la praxis, requieren investigar de manera
permanente otras posibilidades de mediar las clases, sobre todo apoyarse en
diversos recursos tecnoldgicos, a bien de establecer una dindmica mas productiva
con los estudiantes. En este caso, las herramientas de gamificacion y en especial la
aplicada en el estudio: Minecraft Education Edition, esta orientada a incrementar la
creatividad, trabajo en equipo y colaborativo motivacién e insercién a la innovacion.

La gamificacion, desarrollada desde la Minecraft Education Edition, promueve un
comportamiento retador para el docente, mientras que el estudiante se adecuta a la
innovaciéon implementada, siendo posible a través de un trabajo cooperativo y
colaborativo en las actividades matematicas, contribuyendo asi a potenciar los
saberes, y al aprendizaje significativo del area. Es de tener en cuenta, que la
planificacion con estos medios digitales es crucial, por tanto, resulta imperioso

definir cada una de las sesiones de trabajo, con la debida orientacién del docente a

o /
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desarrollar habilidades y destrezas en los estudiantes con la implementacion de

estrategias con sentido creativo.

Con la aplicacién de la herramienta Gamificacion: Minecraft Education Edition, los
estudiantes involucrados en esta investigacion, pertenecientes a las escuelas de:
Administracion de Empresas, Administracion y Negocios Internacionales, y Contabilidad,
en el area de Matemética para la Gestion de Negocios, mostraron resultados
favorables en su rendimiento académico, asi como, en la percepcién de la
asignatura, esto se debe en gran parte al compromiso asumido en la educacion
universitaria, la actitud de cambio, al implementar estrategias acordes a la realidad

actual.
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