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Resumen

La gamificacion ha demostrado ser un método educativo eficaz, capaz de hacer el aprendizaje méas
dindmico y atractivo. En este contexto, Minecraft, un popular juego de construccién, se ha
convertido en una herramienta innovadora en la ensefianza. Este articulo presenta la creacion de
un servidor en Minecraft enfocado en la ensefianza del algebra de Boole, un tema fundamental en
la l6gica matemaética y las ciencias computacionales. Se desarroll6 un servidor en la plataforma
Aternos, integrando plugins como AlonsoLeaderboards para motivar a los estudiantes mediante
actividades interactivas y competitivas. Los estudiantes de computacion de la Universidad
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Politécnica Salesiana participaron en actividades disefiadas para ensefiar los conceptos basicos del
algebra de Boole, como la construccion y manipulacion de puertas logicas y circuitos. EI entorno
permitié la colaboracion entre estudiantes, quienes resolvieron problemas y compartieron
conocimientos, fomentando el aprendizaje y la competencia amistosa. El servidor ofrecio
flexibilidad, ajustando las actividades a diferentes niveles de competencia y ritmos de aprendizaje.
Las encuestas cualitativas y cuantitativas realizadas a los estudiantes mostraron resultados
preliminares muy positivos, con alta participacion y entusiasmo. Los comentarios destacaron la
facilidad de uso del servidor y la efectividad de las actividades para comprender el algebra de
Boole. El servidor educativo de Minecraft ofrecié una forma innovadora y eficaz de ensefiar
algebra de Boole, involucrando activamente a los estudiantes y mejorando su comprension de
conceptos matematicos y l6gicos.

Palabras claves: Minecraft; educacion; algebra de Boole; gamificacion; aprendizaje interactivo.

Abstract

Gamification has proven to be an effective educational method, making learning more dynamic
and engaging. In this context, Minecraft, a popular construction game, has emerged as an
innovative tool in education. This paper presents the development of a Minecraft server designed
to teach Boolean algebra, a fundamental topic in mathematical logic and computational sciences.
A server was set up on the Aternos platform, integrating plugins such as AlonsoLeaderboards to
motivate students through interactive and competitive activities. Computing students from
Universidad Politécnica Salesiana participated in activities aimed at teaching the basics of Boolean
algebra, including the construction and manipulation of logic gates and circuits. The environment
encouraged students to work together to solve problems and share knowledge, fostering both
learning and friendly competition. The server offered flexibility by adapting activities to various
skill levels and learning paces. Surveys, both qualitative and quantitative, revealed highly positive
preliminary results, with strong student participation and enthusiasm. Feedback highlighted the
server's ease of use and the effectiveness of the activities in facilitating the understanding of
Boolean algebra.

Keywords: Minecraft; education; Boolean algebra; gamification; interactive learning.

Introduccion

Se han producido grandes cambios en la educacion con la incorporacion de la gamificacion,
convirtiendo el aprendizaje en una experiencia mas interactiva y atractiva. Minecraft se ha
destacado como una herramienta educativa innovadora, gracias a su capacidad para ser adaptado
con éxito a fines pedagdgicos. Este popular juego de construccién y aventura ha sido utilizado para
fomentar la creatividad, la colaboracion y las habilidades de resolucién de problemas a traveés del
juego. EI presente articulo explora la implementacion de un servidor educativo de Minecratft,
disefiado especificamente para la ensefianza del &lgebra de Boole, un concepto fundamental en la
I6gica matematica y las ciencias computacionales. Antes de abordar este caso especifico, es
importante entender los antecedentes que han llevado al uso de Minecraft en la educacion.
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El &lgebra de Boole es esencial para la comprension de los principios de los circuitos
digitales y la l6gica computacional. Sin embargo, su naturaleza abstracta a menudo representa un
desafio significativo para los estudiantes. La ensefianza tradicional de estos conceptos puede
resultar poco atractiva y dificil de asimilar, lo que subraya la necesidad de métodos de ensefianza
innovadores que puedan facilitar la comprension y retencion de estos conocimientos.

El objetivo principal de este articulo es mostrar que el uso de Minecraft como herramienta
educativa puede hacer que el aprendizaje del algebra de Boole sea mas accesible y atractivo para
los estudiantes. Ademas, se busca fomentar la colaboracién y el pensamiento critico a través de
actividades practicas y ludicas. La hipOtesis planteada es que la combinacién de juego y
aprendizaje aumentard la comprension y la motivacién de los estudiantes sobre conceptos
matematicos complejos.

Marco teorico
Gamificacion

La gamificacion ha transformado el ambito educativo, haciendo del aprendizaje una
experiencia dinamica y estimulante. Integra elementos de juego con fines educativos para motivar
la participacién en el aula. La gamificacion se define como "el uso de elementos de videojuegos
para mejorar la experiencia y la participacion del usuario en servicios y aplicaciones no ludicas"
(Derrick & Eshun, 2024). Este método incluye el uso de puntos, insignias, niveles, tablas de
clasificacion y otros elementos que motivan a los estudiantes a adquirir nuevas habilidades y
modificar sus comportamientos (Hunicke et al., 2004, como se citd en Bastidas et al., 2024). La
gamificacion en la educacion ha sido ampliamente adoptada debido a su capacidad para convertir
el aprendizaje en una experiencia dinamica y atractiva. Ademas, la gamificacion puede fomentar
habilidades criticas como el pensamiento l6gico, algoritmico y la creatividad (Kersanszki et al.,
2024). En el ambito educativo, la gamificacion incluye elementos de juego como tablas de
clasificacion, insignias, puntos, roles y niveles, los cuales se utilizan para mejorar el compromiso
de los estudiantes con el contenido, aumentar su motivacion y promover el aprendizaje (Plass et
al., 2015, citado en Tumpa, 2024).

La gamificacion también se considera una herramienta valiosa para promover la
participacion de los estudiantes y desarrollar contenido en el aula, estableciendo un vinculo mas
fuerte entre los estudiantes y el material ensefiado. Esto puede llevar a una mejora en habilidades,
adquisicion de conocimientos o incluso a la obtencién de recompensas especificas (Prieto-Andreu
et al., 2022, citado en Pombosa, 2024). Ademas, el empleo de entornos de juegos digitales en la
educacion tiene el potencial de motivar a los estudiantes, fomentar su prepensamiento critico y
facilitar la visualizacién de conceptos cientificos abstractos (Nkadimeng & Ankiewicz, 2022
citado en Guttormsen, 2024). Asimismo, el uso de las TIC en la educacion se considera efectivo
para promover la colaboracion y la organizacion (Marquez Specia, 2022; Martinez Aguirre et al.,
2019, citado en Gonzales, 2024). Mediante la incorporacién de tecnologia, se busca crear
experiencias de aprendizaje mas dinamicas y atractivas para los alumnos, incentivando su
participacion activa y su desarrollo cognitivo (Flores, 2024). La Integracion de herramientas
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digitales en la educacion ha mostrado un efecto considerable para la motivacion estudiantil y
rendimiento académico. Investigaciones recientes han sefialado que la implementacion de estos
métodos de gamificacion puede mejorar notablemente la motivacion y el rendimiento académico
(Jiménez et al., 2024; Padilla et al., 2024).

La gamificacion ha emergido entonces como un método educativo que optimiza la
satisfaccion, motivacion y el éxito de los estudiantes al incorporar elementos de juego en contextos
de aprendizaje. Segun Suartama et al. (2024), cuando los métodos de aprendizaje activo se integran
con elementos ludicos, se crea un entorno educativo que no solo motiva a los estudiantes a
participar, sino que también facilita el desarrollo de habilidades criticas y el trabajo colaborativo.

Dentro del contexto de la educacion superior, la gamificacion y el uso de entornos virtuales
han sido efectivos para aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes. La
investigacion de Fabregat & Jodar (2024) destaca que la integracion de metodologias activas y
gamificacion resulto en un notable aumento en la participacion y calificaciones de los estudiantes.
La Teoria de la Autodeterminacion, desarrollada por Ryan y Deci, subraya la importancia de la
autonomia, la competencia y las relaciones interpersonales en la motivacién intrinseca de los
estudiantes. Esta teoria sugiere que cuando los estudiantes perciben que tienen control sobre su
aprendizaje, estan mas comprometidos (Ryan & Deci, 2000, como se citd en Bosch-Barcel6 et al.,
2024). Los resultados preliminares indican que la gamificacion aplicada de esta manera puede ser
un método eficaz para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en conceptos matematicos y
16gicos.

En el contexto educativo actual hay formas mas efectivas de estudiar temas complejos
como el algebra de Boole esto ha llevado a explorar la gamificacion y diferentes estrategias de
ensefianza como alternativas prometedoras para mejorar la comprension y el compromiso de los
estudiantes (Gonzélez, 2024).

Minecraft

Entre las herramientas mas destacadas de gamificacion se encuentra Minecraft, un popular
juego de construccion y aventura que ha sido adaptado con éxito para fines educativos. Esta
adaptacion permite a los estudiantes aprender a través de entornos virtuales que inspiran
creatividad, colaboracién y resolucion de problemas. La aplicacion del videojuego Sandbox
Minecraft en los procesos de ensefianza y aprendizaje contribuye al desarrollo de conductas
prosociales en estudiantes (Maraza, 2024). Los estudiantes sefialaron que Minecraft ofrece
excelentes oportunidades para el aprendizaje, especialmente en términos de creatividad y
colaboracion, que la plataforma es facil de usar y dtil, y que su uso es divertido (Slattery, 2023).
Minecraft ofrece una amplia gama de beneficios a los jugadores, lo que lo convierte en un juego
querido y versatil para personas de todas las edades (Zamziba, 2024).

El aprendizaje basado en juegos implica la utilizacion de videojuegos que fueron creados
con fines educativos como herramientas pedagdgicas. Minecraft Education, por ejemplo, permite
crear entornos de aprendizaje interactivos que ayudan a los estudiantes a visualizar conceptos
teoricos abstractos (Nkadimeng & Ankiewicz, 2022). Este enfoque pedagdgico puede hacer que
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la educacion sea mas interesante y eficaz, aumentando la curiosidad y la motivacion de los
estudiantes (Kersanszki et al., 2024).

La investigacion de Reichelt (2024) sefiala cdmo Minecraft ha sido empleado en la
capacitacion de maestros, proporcionando estrategias y recursos educativos valiosos. Esta
herramienta ha sido adoptada globalmente como un medio de expresion cultural y juego dentro de
diversas comunidades. En la investigacion de Qu et al. (2023), se utiliz6 Minecraft como
herramienta de disefio didactico para la programacién gamificada en Python, evaluando su
efectividad en un grupo de 60 estudiantes de secundaria. Los resultados indicaron que este enfoque
no solo mejoré el pensamiento computacional de los estudiantes, sino que también incrementé su
motivacion y compromiso con el aprendizaje, demostrando asi la utilidad de integrar videojuegos
en el entorno educativo.

La implementacion de entornos virtuales como Minecraft en la ensefianza del algebra de
Boole proporciona una plataforma donde los estudiantes pueden explorar y aplicar principios
I6gicos de manera practica y divertida, facilitando la comprension de conceptos abstractos. La
implementacion de entornos virtuales en la educacion permite la creacion de espacios digitales
inmersivos e interactivos que promueven una experiencia de aprendizaje mas profunda. En
relacion con los juegos, estos entornos son particularmente efectivos porque permiten a los
estudiantes involucrarse activa y dinamicamente con el contenido y asi aumentar su interés e
implicacion en el proceso de aprendizaje (Gutiérrez et al., Hasas et al., 2024).

En un entorno virtual como Minecraft, los estudiantes pueden comprender conceptos
abstractos como el algebra de Boole manipulando directamente puertas y circuitos l6gicos en un
mundo tridimensional. Esta interaccion no so6lo promueve la comprension, sino que también
estimula la curiosidad y creatividad. Ademas, los entornos virtuales permiten a los estudiantes
explorar y experimentar de forma practica y visual con diferentes conceptos, enriqueciendo su
proceso de aprendizaje (Garcia, 2020, como se citd en Cantos et al., 2024).

Algebra de Boole

En estudios sobre la ensefianza de compuertas légicas dentro del algebra de boole, se ha
observado que los estudiantes a menudo no logran relacionar el comportamiento de estas con las
tablas de verdad, especialmente en compuertas derivadas (Ruiz, 2023). La simplificacion de las
implicaciones de atributos clasicos se fundamenta en el algebra booleana del conjunto potencia,
permitiendo asi la eliminacién de redundancias mediante el uso de la diferencia de conjuntos
(Cordero, 2024). Las variables en algebra booleana tienen una caracteristica Unica, ya que solo
pueden asumir uno de dos valores posibles. Estas variables, conocidas como variables booleanas
o légicas, pueden ser 0 0 1, y si no son 0, entonces son 1, y viceversa (Dika, 2003, citado en Orhani,
2024).

"Las redes booleanas suelen ser heterogéneas, ya que las reglas de agregacion de
agentes/genes pueden diferir entre si" (Poindron, 2024, p. 1). Esta heterogeneidad en las reglas de
agregacion permite que las redes booleanas sean lo suficientemente flexibles para modelar una
amplia gama de sistemas complejos.
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En 1969, Kauffman introdujo las redes booleanas (BN) como un sistema dinamico en
tiempo discreto, sefialando que los genes reguladores pueden representarse como estados con
niveles "0" y "1" (Ji et al., 2024). Las BN se utilizan cominmente para modelar interacciones e
interrelaciones en sistemas complejos, incluyendo el procesamiento de informacion bioldgica, las
relaciones sociales y la interaccion de componentes electronicos en sistemas de circuitos (Du et
al., 2024).

La gamificacion, el aprendizaje basado en videojuegos, las redes booleanas, la teoria de la
autodeterminacion y los entornos virtuales son componentes fundamentales que se integran en el
uso de Minecraft como herramienta educativa. La gamificacion emplea elementos ludicos para
mejorar la dedicacién de los estudiantes (Huang y Hew, 2018, como se cit6 en Fabregat & Jodar,
2024). El aprendizaje interactivo es ampliamente reconocido como uno de los enfoques educativos
mas integrales, ya que involucra multiples sentidos. Este tipo de aprendizaje se enriquece mediante
la visualizacion de textos, la audicidn de sonidos y el uso del tacto a través de iconos interactivos.
Aunque es un enfoque de aprendizaje complejo, también es considerado uno de los mas completos
(Escobedo, 2024).

Finalmente, los entornos virtuales permiten una inmersion y practica efectivas en la
ensefianza de conceptos complejos como el algebra de Boole (Merelo, 2024). Este marco tedrico
proporciona una base solida para investigar como la gamificacion y los entornos virtuales,
especificamente Minecraft, pueden optimizar la ensefianza y el aprendizaje del algebra de Boole.
Al integrar teorias y conceptos clave, se facilita la comprension de los mecanismos subyacentes
que hacen efectivos estos enfoques.

Metodologia

Esta investigacion aplica un enfoque mixto para evaluar la efectividad de Minecraft como
herramienta educativa en la ensefianza del algebra de Boole. El objetivo principal del estudio era
determinar si la utilizacion de Minecraft podia hacer que el aprendizaje del algebra de Boole fuera
mas accesible y atractivo para los estudiantes.

Desarrollo

Se desarroll6 un entorno educativo en minecraft configurado en la plataforma Aternos,
utilizando una seleccidn de plugins destinados a facilitar la administracion del servidor y mejorar
la experiencia educativa de los estudiantes. Entre los plugins utilizados se incluyeron
AlonsoLeaderboards, para mostrar los logros y el progreso de los estudiantes; Citizens, para crear
NPCs que interactdan con los estudiantes; EssentialsX y EssentialsXChat, para comandos basicos
y administracion del servidor; y WorldGuard, para proteger areas y gestionar permisos de
construccion. Estos plugins no solo facilitaron la administracion del servidor, sino que también
mejoraron la experiencia educativa de los estudiantes, proporcionando un entorno interactivo y
motivador.

Esta obra se comparte bajo la licencia Creative Commons Atribucién-No Comercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0)
Revista de la Universidad Internacional del Ecuador. URL: https://www.uide.edu.ec/ 191



Minecraft como herramienta educativa: desarrollo de un servidor para la ensefianza del dlgebra de Boole.

Las actividades educativas disefiadas para esta fase incluyeron la construccion vy
manipulacion de puertas logicas y circuitos ademas de mapas de karnaugh que estuvieron presente
como imagenes y conceptos en los alrededores de la sala de espera, asi como desafios que
requerian colaboracion y trabajo en equipo.

Andlisis de Datos

Para la evaluacién del entorno se utilizé una muestra de 30 estudiantes entre 17 y 20 afios
de edad de la carrera computacion de la Universidad Politécnica Salesiana, quienes participaron
de forma voluntaria.

Los datos se recogieron a través de cuestionarios aplicados a los estudiantes antes y después
de la implementacion de la gamificacion. El enfoque del estudio fue mixto, combinando anélisis
cuantitativo y cualitativo.

o Datos cuantitativos: Se centraron en analizar las respuestas de las encuestas pre y post
intervencion, evaluando los cambios en las percepciones y actitudes de los estudiantes
hacia el uso de Minecraft para aprender algebra de Boole. Se emplearon estadisticas
descriptivas para cuantificar y analizar las respuestas

o Datos cualitativos: Se recopilaron a traves de preguntas abiertas en los cuestionarios,
buscando obtener retroalimentacion sobre la experiencia de los estudiantes con el uso
de Minecraft en su aprendizaje.

Resultados y discusion

Se pusieron en practica las actividades educativas en el servidor de Minecraft. Los
participantes interactuaron en actividades que requerian la aplicacion de los principios del algebra
de Boole en un entorno gamificado. La interaccion en el servidor, junto con los elementos de
gamificacion, facilito el aprendizaje.

Estas actividades permitieron a los estudiantes aplicar de manera interactiva y ladica los
principios para la evaluacion del entorno educativo desarrollado en minecraft, los estudiantes
ingresaron al mundo e interactuaron con él, donde en menos de tres minutos, se encontraron en la
sala de espera del servidor, listos para iniciar las actividades. Como se muestra en la Figura 1, se
presenta una fotografia en la que aparecen los participantes con sus avatares juntos en la sala de
espera del servidor.
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Figura 1
Fotografia de los participantes con sus avatares en Minecraft.

Nota. Esta imagen muestra a los participantes del proceso de evaluacion.

Al entrar en el servidor, los estudiantes podian elegir entre varios minijuegos relacionados
con el lgebra de Boole, como la manipulacion de puertas ldgicas y la resolucion de problemas
con mapas de Karnaugh. Estas actividades no solo facilitaron el aprendizaje en el entorno ludico,
sino que también proporcionaron un medio interactivo para aplicar los conceptos aprendidos.

El entorno construido presenta diversas secciones. El Laberinto del algebra de Boole,
Como se muestra en la Figura 2, el servidor de Minecraft permitio a los estudiantes interactuar
directamente con conceptos de algebra de Boole a través de minijuegos.

Figura 2
Avatar de un estudiante en el mini juego del laberinto en el servidor de Minecraft

Nota. En la figura muestra a un participante interactuando con un entorno educativo disefiado en
Minecraft, donde se utilizan minijuegos como el laberinto para ensefiar conceptos de algebra de
Boole.

En el entorno educativo de Minecraft, los estudiantes tuvieron la oportunidad de visualizar
su progreso en tiempo real mediante una tabla de clasificacién que destacaba a los participantes
con las mejores puntuaciones. Aquellos que lograron los mejores resultados en las actividades
fueron colocados en una seccidn especial dedicada a los jugadores con mayores logros,
fomentando asi la motivacion y un sentido de logro entre los estudiantes. Asi como en la Figura 3
se presenta el podio de los tres primeros lugares que alcanzaron puntos altos en el servidor de
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Minecraft, se evidencié la competitividad y el entusiasmo de los estudiantes en el entorno
gamificado, lo que refleja su rendimiento académico y participacion activa.

Figura 3

Podio de los tres primeros lugares que alcanzaron puntos altos en el servidor de Minecraft.

L33
nary_17rl
11%

Nota. En la figura muestra los logros obtenidos por los estudiantes en el entorno educativo de
Minecraft.

Los datos fueron analizados utilizando estadisticas descriptivas, tales como la media y la
desviacion estandar en los cuestionarios pre y post intervencién. Se utilizé una prueba t para
muestras relacionadas con el proposito de comparar las medias de los puntajes pre y post
intervencion. Se asignaron valores numéricos a las respuestas categéricas de los cuestionarios.

Este proceso permitio realizar un andlisis estadistico de los datos.
Media: La media de las respuestas se calculd para obtener el valor promedio de las
respuestas en el cuestionario post intervencion.
Medi =1 RE
edla = ———
N
Donde:
Ri es el valor de cada respuesta (asignado numéricamente) en las encuestas.
N es el numero total de estudiantes que participaron en el cuestionario.

Para la Experiencia de aprendizaje utilizando Minecraft:

2.48x30
Y1 = T = 2.48

Para la Utilidad del enfoque interactivo y practico:
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v = 0.82x30 0.82
2730
Un valor de 2.48 para la experiencia de aprendizaje indica que, en promedio, los estudiantes
evaluaron su experiencia de aprendizaje en Minecraft entre "Bueno™ y "Excelente”, ya que 2
corresponde a "Bueno" y 3 a "Excelente". Un valor de 0.82 para la utilidad del enfogue interactivo
y préactico sugiere que los estudiantes calificaron este aspecto mas cerca de "Regular".

Desviacién Estandar: La desviacion estandar se utilizé para medir la dispersién de las
respuestas en relacion con la media. La formula para la desviacidn estandar es:

2 (Ri— p)?

n
Donde:
. Ri es cada valor numérico asignado a las respuestas.
. u es la media de los valores,
. N es el nimero total de valores.

Para la Experiencia de aprendizaje utilizando Minecraft: o = 0.53

Una desviacion estandar de 0.53 para la experiencia de aprendizaje indica que las
respuestas variaron ligeramente alrededor de la media de 2.48. Esto significa que las opiniones de
los estudiantes fueron bastante consistentes, pero con una pequefia dispersion.

Para la Utilidad del enfoque interactivo y préactico: o = 0.29

Una desviacion estandar de 0.29 sugiere que las respuestas en cuanto a la utilidad del
enfoque interactivo y practico fueron también bastante consistentes, con poca variabilidad
alrededor de la media de 0.82.

Prueba t para Muestras Relacionadas:

Para determinar si la diferencia en las medias pre y post intervencion es estadisticamente
significativa, se aplico una prueba t para muestras relacionadas. La férmula utilizada para la prueba
tes:

Donde:

R , . .
4 es la media de las diferencias entre las respuestas pre y post
intervencion.

. 5—'des la desviacion estandar de las diferencias.
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e nes el numero de pares de respuestas.
Calculo del valor de t:
o La media de las diferencias pre y post intervencion es Rd=0.23R

o Ladesviacién estandar de las diferencias es Sd=0.092
o El nimero de pares de respuestas es n=30

_(0.23)  0.23 13,60
~0.092 " 0.0169
V30

Un valor de t=13.60 indica que la diferencia entre las medias pre y post intervencion es
grande y estadisticamente significativa. Esto sugiere que la intervencion con Minecraft mejor6
considerablemente la experiencia de aprendizaje y el interés en algebra de Boole segun la
evaluacion de los estudiantes.

Los resultados obtenidos permiten verificar que la hipdtesis es verdadera. La combinacion
de juego y aprendizaje a través de Minecraft aumentd la comprension y motivacion de los
estudiantes en relacidén con conceptos matematicos complejos.

Tabla 1

Resultados de la Media, Desviacion Estandar y Prueba t para la Evaluacion Post-Intervencion
con Minecraft

Desviacién Estandar

Aspecto Media Po?t,' Post-Intervencion Valor t Calculado
Evaluado Intervencioén

Experiencia

De aprendizaje

utilizando Minecraft. 2.48 0.53 13.60

Utilidad del enfoque

interactivo 0.82 0.29 13.60

y practico

Se observa en la Tabla 1, los resultados de la media, desviacion estandar y la prueba t post
intervencion evaluando los siguientes aspectos:

o La experiencia de aprendizaje utilizando Minecraft

o La utilidad del enfoque interactivo y practico.

Como se muestra en la Figura 4, muestra una clara diferencia entre las medias post-
intervencion de los dos aspectos evaluados. La experiencia de aprendizaje utilizando Minecraft
fue calificada, en promedio, como mas positiva (2.48), cercana a "Bueno" o "Excelente"”, mientras
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que la utilidad del enfoque interactivo fue valorada con una media de 0.82, lo que sugiere una
evaluacion més cercana a "Regular”. Estos resultados reflejan una mejora significativa en la
percepcidn de los estudiantes después de la intervencion.

Figura 4

Comparacion De Medias Post-Intervencion

ERY)

251

Media Post-Intervencion
= ~
w o

-
o

0.5

0.0 . _ L
Experiencia de aprendizaje Utilidad del enfoque interactive

Andlisis Cualitativo

Ademas de los datos cuantitativos, se analizaron las respuestas cualitativas obtenidas a
través de preguntas abiertas en los cuestionarios. Los estudiantes expresaron que el uso de
Minecraft hizo que el aprendizaje del algebra de Boole fuera mas accesible y atractivo.
Comentarios como "Me ayudé a entender mejor como funcionan las puertas légicas"” y "Aprender
de esta manera fue divertido y educativo™ reflejan una actitud positiva hacia el método de
ensefianza utilizado.

Figura 6
Opiniones De Los Estudiantes Sobre El Uso De Minecraft En El Aprendizaje De Algebra De Boole

Se sintieron mas cémodos aprendiendo algebra de Boole (83%) Recomendarian Minecraft para otras asignaturas (80%)

25.5% 24.6%

24.6% 25.2%

. I o
Ayudd a entender puertas logicas (80%) Calificaran la experiencia como excelente o buena (82%)
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La Figura 6 muestra que la mayoria de los estudiantes (83%) indico sentirse mas comodos
aprendiendo algebra de Boole después de interactuar con Minecraft (25 de 30), y el 80% (24 de
30) afirmé que trabajar con puertas I6gicas en Minecraft les ayudd a entender mejor sus funciones.
La experiencia de aprendizaje utilizando Minecraft fue calificada como excelente o buena por el
82% de los estudiantes, quienes encontraron util el enfoque interactivo y practico para aprender
algebra de Boole. Ademas, el 80% de los estudiantes recomendaria el uso de Minecraft para
ensefar otras asignaturas, destacando que la comprension del algebra de Boole a través de
actividades en Minecraft fue mas facil en comparacién con métodos tradicionales.

Conclusiones

El uso de Minecraft como herramienta educativa tuvo un efecto positivo significativo en
el aprendizaje del algebra de Boole entre los estudiantes de Computacion. Los resultados de los
cuestionarios previos y posteriores a la intervencion presentaron mejoras notables en la
comprension de los estudiantes sobre este tema. Especificamente, el analisis de los datos utilizando
una prueba t para muestras relacionadas demostré que la diferencia en los resultados pre y post
intervencion fue estadisticamente significativa, confirmando asi la efectividad de la intervencion.
Estos analisis proporcionaron una visién clara del impacto de la gamificacion en la comprensién
del algebra de Boole.

Alojar un servidor de Minecraft permitio a los estudiantes participar en actividades
educativas que promovieron un aprendizaje interactivo. Las actividades précticas, como la
construccion y manipulacion de circuitos y puertas logicas, proporcionaron una comprension mas
profunda de los conceptos abstractos del algebra de Boole. Ademas, las encuestas, que incluyeron
preguntas cualitativas, revelaron que los estudiantes experimentaron una mayor motivacién y
satisfaccion en el momento aprender en este entorno. Esta mejora respalda la hipdtesis del estudio,
que sostiene que la combinacion de juego y aprendizaje incrementa tanto la comprensién como el
interés de los estudiantes en conceptos matematicos complejos.

Se recomienda que futuras investigaciones se centren en las siguientes direcciones con el
fin de fortalecer los resultados obtenidos y ampliar el campo de intervencion educativa de
Minecraft:

Ampliar la muestra: Ampliar la muestra del estudio para incluir a méas estudiantes,
incluidos estudiantes con diferentes niveles educativos, permitira obtener resultados mas
generalizables y precisos. Una muestra mas representativa ayudaria a evaluar el impacto del uso
de Minecraft en una gama mas amplia de estudiantes y entornos de aprendizaje.

Ampliando el mundo de Minecraft: continuar construyendo y ampliando el mundo de
Minecraft utilizado en la intervencion para incluir nuevas actividades y escenarios interactivos que
cubran no solo el algebra de Boole, sino también otros conceptos matematicos y cientificos. Este
enfoque creard una experiencia de aprendizaje mas inclusiva y diversa y promoverd una mayor
participacion y motivacion de los estudiantes.
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