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RESUMEN

En esta investigacion se realizd un estudio implementando Minecraft
Education Edition como herramienta ludica que da soporte a las entidades
educativas a diversificar su forma de ensefianza, tales son los casos de
paises desarrollados que lo llevan a cabo, pudiendo generar conocimiento,
motivacién y comunicacion entre docente y alumno, dando un giro al ambito
tradicional para convertirse en uno de total interaccion con enfoque
educativo. Para ello se conoce que Minecraft es un videojuego de
construccion con modos de supervivencia y creatividad, el que incluye su
version educativa Minecraft Education Edition, en la que los estudiantes
pueden construir estructuras mediante bloques en un entorno de

exploracion y recoleccion de recursos u objetos con distintos usos.

Se presenta en esta investigacion el uso de modo supervivencia del caso
practico Ingapirca, como ensefianza- aprendizaje, en donde el jugador tiene
acceso a descifrar los retos, objetivos que el mundo virtual le ofrece, y
permitiéndole a sus participantes resolver problemas en equipo e individual.
Alumnos de los cursos de Octavo a Décimo grados usaron la herramienta
educativa relacionada a la materia de Historia, para proceder al analisis de
los contenidos y objetivos implicados con el uso de esta herramienta TIC

ludica para la mejora del rendimiento y el éxito durante el proceso escolar.

Dentro de los resultados principales se tiene que de los cursos
mencionados: el uso de herramientas Iudicas no atiende a un grupo con
coherencia teodrica consolidada dada la profundidad del término y en
relacion con el uso del mismo, pues es superficial, con un encuentro
instrumental en su manejo tedrico y practico. Tomando la ludica como un

comodin, adaptable a diversas situaciones.

Palabras clave: Minecraft Education Edition, Ingapirca, Manual, TIC,

Ladica.



ABSTRACT

In this research a study was carried out implementing Minecraft
Education Edition as a play tool that gives support to educational entities to
diversify their teaching, such are the cases of developed countries that carry
it out, being able to generate knowledge, motivation and communication
between teachers and students, giving a turn to the traditional approach to
become one of total interaction with an educational focus. For this it is
known that Minecraft is a construction videogame with modes of survival
and creativity, which includes its educational version Minecraft Education
Edition, in which students can build structures using blocks in an
environment of exploration and collection of resources or objects with

different uses.

The use of the survival mode of the Ingapirca case study is presented in
this research, as teaching-learning, where the player has access to decipher
the challenges, objectives that the virtual world offers him, and allowing his
participants to solve problems in team and individual . Students from the
Eighth to Tenth grade courses used the educational tool related to the
subject of History, to proceed with the analysis of the contents and
objectives involved with the use of this fun TIC tool to improve performance

and success during the school process.

Within the main results we have of the mentioned courses: the use of
playful tools does not attend a group with consolidated theoretical
coherence given the depth of the term and in relation to the use of it,
because it is superficial, with an instrumental encounter in its theoretical and
practical management. Taking the playful as a joker, adaptable to various

situations.

Keywords: Minecraft Education Edition, Ingapirca, Manual, TIC, Ludic.



CAPITULO 1

1.1. TITULO DEL ARTICULO ACADEMICO

Empleo de herramientas TIC Ludicas: Caso practico Minecraft —

Ingapirca

1.1.1. LINEAS DE INVESTIGACION
Tecnologias de la Informacion.

1.1.2. SUB-LINEAS DE LA INVESTIGACION:
Aplicaciones en la Nube.

1.2. PROBLEMATIZACION
¢, Qué incidencia tiene en el desarrollo de destrezas cognitivas de los
estudiantes de educacion basica media el empleo de herramientas TIC

l[dicas dentro del aula?

El uso de herramientas TIC Ludicas dentro del contexto educativo, en
concreto en las aulas de las entidades educativas de nivel basico medio es
limitado, investigaciones anteriores dentro del Cantén la Troncal reflejan el
escaso empleo de las TICs dentro del aula, independientemente de su

naturaleza sea este a nivel de hardware o software.

El creciente paradigma al uso de la tecnologia en el interior de un
establecimiento educativo va en contraposicién al mundo, el cual promulga
una formacion sin barreras tecnoldgicas para la dotacion de un camulo de
conocimientos y al alcance de todos. La educacion tradicionalista esta
cambiando y el instante en que se planifica el conocimiento, va ligado
intrinsecamente a los recursos tecnoldgicos que el docente escoge como
insumos didactico pedagoégicos. Entonces, nace la necesidad de identificar
el desarrollo de destrezas cognitivas que los educandos pueden alcanzar a
través de la adaptacion de una herramienta lidica para el proceso
ensefianza aprendizaje en contraposicion con los logros que se alcanzan

de manera habitual.



1.3. JUSTIFICACION
1.3.1. IMPACTO CIENTIFICO

Minecraft ha desarrollado de forma acelerada e innovadora una
comunidad en la informacion digital, implicando retos para la educacion, y
esto, lo estd empleando la nueva generacion quienes han nacido en una
era tecnolégica, y afrontando al conocimiento desde principios diferentes a

los del pasado.

Caso en la que los educadores estan utilizando herramientas ladicas que
les permitan ensefiar de manera motivacional a sus estudiantes, es ahi
donde se ha dado conocer e implementar Minecraft para educar en las
distintas materias como fisica, ciencias sociales, historia, inglés y a la vez
acercarse a los estudiantes para que pueda haber un mejor entendimiento
entre estudiante, profesor y sobre todo con la clase que imparte el

educador.

Esta herramienta didactica conjuga la indagacién, persistencia, y
edificacion del conocimiento, a mas de la opcién de interactuar con otros.
Esta herramienta nacio en el afio 2010 por el sueco Markus Alexej Persson

conocido como “Notch” por su comunidad y como creador de Mojang AB.

Paralelo a este software se cred Minecraft Education Edition, version
distinta a la del juego original; el que permite planificar y disefiar contenidos
por parte de los docentes de un area especifica, e inclusive permite vigilar
virtualmente las acciones de los participantes, en este caso, de los

alumnos.

La presente investigacion propone nuevas herramientas relativas a un
juego para que los profesores puedan adaptar sus planes curriculares a las
diferentes inteligencias emocionales a desarrollar en los educandos

mediante la aplicacion de este instrumento. Dentro de los resultados



obtenidos, se tiene la gran aceptacion de lo ludico digital como alternativa

a métodos tradicionales de educacion.

Revisada la bibliografia, se conoce que los escolares no solo aumentan
el rendimiento, sino incrementan la participacion en clase y logran mejorar

la autonomia en la identificacion y solucién de problemas.
1.3.2. IMPACTO SOCIAL

Minecraft Education Edition como herramienta ludico-educativa ha
permitido implementar y redirigir el proceso de ensefianza-aprendizaje en
instituciones alrededor del mundo, mejorando la interactividad, gestién en

el aula y comunicacion entre pares y educando-educador.

Se puede ilustrar tal impacto con varios ejemplos, uno de los cuales se
cambia el escenario habitual por el de la Grecia Antigua, un maestro de
Historia engancha a sus alumnos a visionar épocas pasadas desde casa

mediante la resoluciéon de actividades adicionales en linea.

En Latinoamérica, Argentina, es uno de los pioneros en la
implementacion de herramientas tecnoldgicas en la imparticion de
asignaturas; Minecraft se ha convertido en la herramienta ideal para el uso
de los nifios. Los educandos reafirmaron conocimiento teérico mediante la
practica de actividades propuestas en el videojuego, a mas de ello, se han
fomentado valores y técnicas metodologicas como el trabajo en equipo y la

cooperatividad.

Los estudios de Borges (2014) ponen de manifiesto que maestros han
cambiado el libro guia de texto por el Minecraft Teacher, una linea derivada
del juego principal. En Nueva York, varias son, las escuelas privadas que
transforman una clase comun en una extraordinaria, denotando un

aumento en los logros de aprendizaje de los educandos.

Este juego, ha permitido, descubrir la potencialidad de un nifio de cinco

afos, edad en la que se ingresa al pre-escolar. Sin embargo, varias



investigaciones apuntan a que, con estrategias metodoldgicas nuevas, los
nifios aprenden a resolver problemas matematicos, generar inquietudes y

hasta escribir palabras; de manera simultanea al desarrollo del juego.

Minecraft ha infundido mucho en el mundo digital, permitiendo captar la
atencion de los mas jévenes hasta adultos, puesto que existe una mejor
comunicacion la cual se puede tomar como ventaja para la ensefianza y

aprendizaje en el aula de clases.

Actualmente no se cuenta con un desarrollo de aplicacion de Minecraft
Education en el Ecuador, o al menos no existe documentado ningun trabajo
al respecto, por lo que, el desarrollo de esta investigacion se recubre de

significancia como un aporte a la educacién de las nuevas generaciones.
1.4. OBJETIVOS
1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Emplear Minecraft Education Edition mediante instrucciones y comandos
propios de la aplicacion para el desarrollo de destrezas cognitivas en

Historia del Ecuador — Cultura Cafiari, en nifilos de 10 a 15 afios.
1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

«»  Ultilizar las instrucciones y comandos del Minecraft Education Edition

para la implementacion del mundo virtual “Ingapirca”.

< Identificar el grupo que patrticipa en el estudio, de modo segmentado

en funcién del interés de la investigacion, real y virtual.

« Analizar las valoraciones y actitudes e interacciones de la comunidad
escolar (estudiantes) respecto al conocimiento del area de estudio

Ingapirca del grupo de estudio.

« Desarrollar un manual de empleo del mundo virtual Ingapirca para

empleo en las aulas de los docentes del nivel de educacién basico medio.



CAPITULO 2

2.1. MARCO TEORICO

La tecnologia de la informacion con el pasar de los afios ha ido
evolucionando e innovando aceleradamente el mundo; y es el caso que la
informatica ha tenido su influencia rotundamente en la educacion, eje
elemental para el progreso de los paises. Por lo tanto, las TICs vinculadas
a la educaciéon han generado ese impulso necesario para el mejoramiento

del proceso educativo: enseflanza-aprendizaje en la actualidad.

Al respecto, Sevillano (2005, pag. 8) manifiesta: “Constatamos con
frecuencia las profundas y aceleradas transformaciones que experimenta
la sociedad actual. Tal proceso es condicionado por innumerables factores,
entre ellos, los avances cientificos y su gran difusion. Las informaciones se

multiplican, se distribuye el conocimiento”.

Es ahi donde las herramientas y métodos ludicos son considerados
como la ruta a través de las cuales se puede dar un propuesto y alcanzar
los logros de aprendizaje planteados; ademas de ensefiar con la distincién

de cierta relacion método-técnica.

Estos, permiten que el aprendizaje mediante el juego, se convierta en un
proceso cognitivo placentero e inconsciente; puesto que el educando se
somete a una cantidad de actividades entretenidas en las que
simultdneamente se incluyen: contenidos, temas 0 mensajes, mismos que
deben ser habilmente creados por el docente. Con este método se canaliza
constructivamente la innata inclinacién del nifio hacia el juego pero de una

manera educativa, quien a la vez disfruta, recrea, y aprende.

Una de las formas de cristalizar este proyecto es formar un grupo
educativo formado en herramientas ludicas, pues seran los estudiantes y
docentes quienes generaran estrategias creativas e ideas para conseguir
los objetivos de cada plan curricular. De otro modo, los equipos virtuales



necesitan contar con ciertas especificaciones tecnolégicas, por lo que la
interrelacion entre los distintos niveles escolares se involucra al momento

de la implementacion de estas plataformas virtuales.

La creacion de valores va de la mano con la implementacion de cualquier
estrategia educativa; se considera por tal a los espacios ludicos como ente
dinamizador entre un educando y un estudiante. Este tipo de actividades
permitira:

» Compartir y fortalecer las relaciones.
Conocerse mejor entre si.
Afianzar la confianza en el equipo.
Fomentar el trabajo en equipo.
Divertirse y romper con la rutina.

Aumentar el bienestar y confort del equipo.

VvV V. V VYV V V

Incrementar la motivacion.

Por medio de ejercicios practicos y aplicados a la situacion actual de la
educacion, se conoceran valiosas ideas para motivar, y diferentes maneras
de implementar estrategias ludicas en un equipo estudiantil para las tareas
virtuales. Se podra familiarizar con ejemplos y herramientas existentes pero

a la vez disefar sus propias estrategias.
2.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE: RECURSOS LUDICOS

De acuerdo a Jiménez (2005, pag. 35) los juegos llevados al aula,
conocidos como recursos ludico deben servir de scaffolding o soporte para
la construccién del conocimiento. Dicha percepcion y adopcion de un nuevo
conocimiento a través de una actividad no convencional debe significar un
proceso cognitivo inconsciente y a la vez paralelo a la consecucion del

juego.

Asi como los abacos, las base diez, o rompecabezas en un tiempo
fueron considerados un paradigma como técnica de ensefianza, hoy son

concebidos como recurso elemental para las matematicas. Los



educadores, en la actualidad deben adaptarse a la realidad tecnoldgica y
al avance vertiginoso de la informatica, por lo que las TICs aportaran igual
o mayores beneficios en la adopciéon del nuevo conocimiento que las

técnicas tradicionales.

Los analisis de Dapozo (et al. 2016, p.196) indican que todos los
recursos y las herramientas que se describen a continuacién son gratuitas
y estan orientadas a la ensefianza de conceptos de programacién mediante
el disefio de actividades que favorecen la introduccion en la resolucion de
problemas. Tienen una interfaz amigable y pueden ser utilizadas con
escaso entrenamiento, sin embargo ofrecen distintas posibilidades y

niveles de complejidad para la obtencién de algin producto.

En este estudio, los autores reflexionan sobre la utilidad de los recursos
aplicados en el juego y el impacto generado en la experimentacion,
interaccion y representacion linguistica-matematica llena de creatividad e
imaginacion. Concluyen en que la ludica tecnolégica aplicada a la
educacién se convierte en el vehiculo mas rapido entre la construccién y

la representacion del contenido.



2.3. HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS DE PROGRAMACION
LUDICA

Las herramientas de programacion ludica estan orientadas a la
ensefianza-aprendizaje para compartir las relaciones de educacion
fortaleciendo el conocimiento de las practicas que los estudiantes logren

concretar sus desafios.

(GRAO, 2012) Publican una serie de herramientas para poner en

practica, las que hace mencion a continuacion:
2.3.1. LIGHT-BOT

Aplicacion orientada a nifios y nifias, que podrian no ser capaces de
entender programacién avanzada. El objetivo es controlar un robot
mediante comandos. Pone a prueba las habilidades tanto de programacion
como logicas. Lo que se hace es programar el robot para que encienda las
casillas azules que aparecen en el tablero, utilizando la menor cantidad de

instrucciones posibles.

Fig. 1. Logotipo de Light-Bot.

Fuente: compartirpalabramaestra.org
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http://armorgames.com/play/2205/light-bot

2.3.2.LOGO

Logo es el nombre de una filosofia de educacion y de una familia en
continua evolucién de lenguajes de programacion que contribuye a su

realizaciéon. (Logo, 1982).

El constructivismo ve al conocimiento como creacion de los aprendices
en sus propias mentes mediante la interaccion con otra gente y con el
mundo a su alrededor. Esta teoria esta asociada mas cercanamente con
Jaen Piaget, el psicélogo Suizo, quién dedic6 décadas estudiando y
documentando el proceso de aprendizaje de niflos pequefos.
Papert desarrollé6 un enfoque basado en su experiencia con Piaget a

principios de los sesenta.

Logo es considerado como uno de los lenguajes de programacion mas
representativos con enfoque en estudiantes, puesto que permite disfrutar

de resultados extraordinarios a partir de operaciones simples.

Es uno de los lenguajes de programacién con instrucciones en espafiol
y varias versiones que son: FMSLogo, LogoWriter, WinLogo, Logo
Grafico, XLogo, MSWLogo y LogoEs. Logo tiene mas de 180 intérpretes y
compiladores, segun constan en el proyecto "Logo Tree”. Ejemplo de una
instruccion que se usaba en el lenguaje version espafiol: Avanzar 100;

girarderecha 90.

Fig. 2. Icono de Logo.

Fuente: Wikipedia.
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http://mckoss.com/logo/
https://es.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert
https://es.wikipedia.org/wiki/Piaget
https://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_1960
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=FMSLogo&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/LogoWriter
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=WinLogo&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Logo_Gr%C3%A1fico&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Logo_Gr%C3%A1fico&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=XLogo&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/MSWLogo
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=LogoEs&action=edit&redlink=1
http://www.elica.net/download/papers/LogoTreeProject.pdf

2.3.3. SCRATCH

Sitio web del MIT, dindmico y simpatico, ha creado su propio lenguaje,
por cuanto es amigable, y facilita al estudiante la creacién de interactivas
historias, juegos y animaciones. Todo lo que se genere en este sitio, puede
ser compartido en la web.

Fig. 3. Logotipo de Scratch.

B

Fuente: scratch.mit.edu

2.3.4. BASIC - SIMPLE

Su nombre refleja lo que es, un lenguaje de programacion basico y
sencillo. En él se ponen de manifiesto: desafios, juegos, y tips. El Basic es
un lenguaje de programacion simple y facil de entender. Para utilizarlo
correctamente, basta con conocer sélo unos pocos elementos basicos en

los que consiste cada programa.
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http://scratch.mit.edu/

2.3.5. STENCYL

Se convierte en un programa Optimo para estudiantes que no estan listos
para aprender cAdigo (aunque también tiene una opcion de codificacién).
Con Stencyl se pueden crear propios juegos de iOs y Flash.

Fig. 4. Logotipo de Stencyl.

C

Fuente: community.stencyl.com

Stencyl no es solo un software de creacion de juegos promedio; es un
conjunto de herramientas magnifico e intuitivo que acelera su flujo de
trabajo y luego se quita de en medio, para ensefar lo necesario y se ocupa
de lo esencial, para que un educando pueda concentrarse en lo que es
importante: hacer su propio juego.

Fig. 5. Funcién de Stencyl.
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Fuente: stencyl.com.
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http://www.stencyl.com/stencyl/overview

2.3.6. SODAPLAY

Conocida en la actualidad como una herramienta basica y a la vez
poderosa de programacién en linea, contiene miles de ejemplos que
explorar y experimentar, ideal para crear valores de inspiracién e
imaginacion.

Fig. 6. Logotipo de Sodaplay.

S000
Fuente: stencyl.com

2.3.7. CODEACADEMY

Este programa de gran relevancia, puesto que se enfoca en el usuario
de un modo personalizado; porque permite que cada estudiante avance a
través de lecciones para medir su propio progreso; ademas permite

comunicarse con otros dentro de la misma plataforma.

Fig. 7. Logotipo CodeAcademy.

[code]cademy

Fuente: codecademy.com

2.3.8. ALICE

Es un software educativo libre, mediante el cual se aprende
programacion, conceptos base y elementales, légica y matematica
computacional basica. Pretende que los usuarios, en este caso,
estudiantes atiendan a la solucion de problemas en un entorno de
programacion 3D. Este software es muy apetecible a la hora de crear

animaciones y juegos.

Todas estas herramientas tecnoldgicas de programacion ludica sirven
para el mejoramiento educativo de los estudiantes y una interaccion mas
motivadora hacia sus maestros, pero cabe mencionar que existen

muchas otras, caso es el de esta herramienta que brinda a sus


http://sodaplay.com/
http://www.codecademy.com/#!/exercises/0
http://www.alice.org/

estudiantes, y maestros ejecutar clases mas interactivas, colaborativas y
creativa, nombrada Minecraft una amigable herramienta de entorno
virtual 3D.

En el que los estudiantes pueden explorar, crear, colaborar e inventar
juegos para mostrar su comprension sobre cualquier disciplina, como
sefiala Kaviar (2013) cuando muestra su experiencia con estudiantes en
el aula de humanidades en el marco de la Progressive Education Network
de Los Angeles en el 2013, pero remarcando también las posibilidades en

otras disciplinas como ciencias o0 matematicas.

Fig. 8. Logotipo Alice.
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Fuente: conmasfuturo.es

2.3.9. MINECRAFT

Minecraft es una herramienta educativa con la capacidad de formar un
trabajo en equipo entre los jugadores. Categorizado para los nifios hasta
adultos con el fin de construir estructuras entretenidas de acuerdo a la
imaginacion del usuario, en este se puede jugar en distintos modos y se los
puede manipular en un ambiente multijugador. Este juego consiste en crear
herramientas como hachas, pico, etc... que sirven para elaboracion de
nuevos materiales, construcciones, y cazar animales y convertirlas en

comida ayudandolos en la supervivencia.

Fig. 9. Logotipo de Minecraft Education Edition.

Fuente: education.minecraft.net

2.4. ¢QUE ES MINECRAFT Y QUIEN LO CREQO?

Minecraft es conocido como una plataforma de juego de construccion

abierto, creado por Markus Persson “Notch”, fundador de la compafia
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Mojang AB quien se inspiré originalmente del juego Infiniminer creado por
Zachary Barth, quien lanzé el juego el 29 de abril del 2009. El juego fue
realizado con el hecho de encontrar bloques de escaso uso y de materiales
raros pero un mes durante su funcionamiento no tuvo la acogida que el
creador esperaba, ya que sus usuarios realizaban construcciones y

actividades mas entretenidas.

Es ahi donde Notch comenzé a darle un giro de utilidad a este juego,
comenzO6 a programar un juego asentado a la diversion, lo lanzo el 17 de
mayo del 2009 en el cual, menciona (Agustina, 2016) el juego implica al
jugador en la creacion y destruccién de distintos tipos de blogues en un
entorno en tres dimensiones, por medio de un personaje con el que se
pueden crear estructuras creativas y creaciones artisticas en los mundos a
través de los distintos servidores multijugador y en sus multiples modos de

juego en las que consisten:

»  Creativo.
»  Supervivencia.
»  Aventura.
>

Hardcore.

Al crear un mundo, se tiene un terreno amplio y lleno de posibilidades,
en el que se debe sobrevivir construyendo refugios, buscando comida,

mineral para crear armas y armaduras para luchar contra los monstruos etc.

Varios investigadores sostienen que este programa se convierte en una
oportunidad para los estudiantes, al engancharlos en la programacion; y en
una fortaleza para cada maestro que lo aplique y adapte en su quehacer
docente. Investigaciones llevadas a cabo por la BBC (2013), ratifican a
Daniel Ratcliffe, como un importante desarrollador de juegos, quien uso la
plataforma inicial de Minecraft para modificarla y afiadirle elementos extras
gue pretendan ajustar computadoras y robots programables al software con

cierta competencia técnica.
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https://www.google.com.ec/search?sa=X&dcr=0&biw=1366&bih=662&q=Zachary+Barth&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEwyMyiJzy1KUeLSz9U3SM9NLiiq1FLJTrbSTy5L10_Ozy0oLUktii_LTEnNT0_MTbVKSS1LzckvSC0CAC2Q2htDAAAA&ved=0ahUKEwiq-47l_dfWAhWG6iYKHaOoAxoQmxMIkQEoATAS

La edad escolar se vincula al juego, por lo que, los estudiantes de nivel
basico y medio se veran totalmente atraidos a usar los comandos del juego,
ser participes de sesiones multijuego creados por otros jugadores, a usar
correo electrénico para establecer sesiones con amigos, y a usar Skype

para interactuar con sus pares en tiempo real.

Ward, (2013) ha manifestado en varias ocasiones que los padres de
familia se verian totalmente absortos con lo logrado por sus hijos en la
aplicacion de este recurso. Ademas hace hincapié en que la mayoria no
reaccionan ante el hecho de ver a sus hijos jugando, como normalmente
suele ser; ahora el lego digital es usado para construir conceptos

asombrosos, de manera simultanea a la diversion e imaginacion.

Otra de las ventajas asociadas a esta herramienta tecnolégica es la de
cooperativismo y trabajo en equipo, puesto que se ha determinado la
incidencia social de dicho recurso en la mejora del autoestima y superacion
individual del educando mediante el liderazgo y asociatividad al alcanzar

un reto.

Levin (2013), en su estudio manifiesta que, todas aquellas habilidades
computacionales pueden convertirse en el medio para incrementar las
relaciones sociales, y derribar muchas de las barreras sociales que se han

generado de forma masiva, Ultimamente.
2.5. ¢POR QUE TODO EL MUNDO HABLA DE MINECRAFT?

Minecraft ha comenzado a tener una gran acogida por parte de los
consumidores que hacen uso de este gran juego, tanto es asi, que Persson
se dispuso en vender su creacidon mas prestigiosa, ya que no queria ser el
centro de atencion y un famoso reconocido por su juego eso no era lo suyo
no lo hacia feliz, una de las grandes empresas como lo es Microsoft vio el
gran potencial de esta herramienta y empleo un nuevo prototipo de
Minecraft aplicado al campo educativo, donde los dltimos meses todo el

mundo habla de Minecraft como herramienta en educacion.
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Ya que este esta disponible en 50 paises y en 11 idiomas; ademas, la
compania reveld que la app Classroom Mode (que les permite a los
maestros revisar la configuracion del juego e interactuar con los alumnos

en él) también se encuentra lista para su descarga (Aureliano, 2016).

El lanzamiento de Minecraft: Education Edition ha estimulado en muchos
el interés por el videojuego, que a partir de ahora tendra su propia version
especificamente disefiada para el aula. Minecraft: Education Edition, la cual
cuenta con actividades aptas para alumnos desde los 5 afios hasta quienes

cursen la universidad.

Entre las ideas y lecciones a explorar, los profesores pueden encontrar
gran variedad de temas, desde la narracidén de historias y poesia, hasta la

planificacion de una ciudad, la vida sostenible o la geometria. (Microsoft
Prensa, 2016).

Con partes que estan disefiadas tanto para los profesores y docentes,
teniendo como material didactico e utilizarlo para ensefiar materias no solo
tecnolégicas, también de otros ambitos como lenguaje, historia o arte. Esta
version se la puede descargar por un periodo de prueba de 30 dias, desde
la version 1.0.21 solo permite 25 inicios de sesion para el rol del profesor y
10 inicios de sesion para el estudiante, el costo para su licencia limitada de
un afio de $5 dolares aunque puede variar dependiendo de la institucion.

Asi lo da a conocer en su pagina de tienda de Microsoft:

Fig. 10. Minecraft Education Edition - Costo de Licencia.

Minecraft: Educacion
Edicion

[ I

Fuente: https://feducationstore.microsoft.com/en-us/store/details/minecraft-
education-edition/9nblggh4r2r6.
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2.6. ¢PUEDE UN VIDEOJUEGO SER REALMENTE
EDUCATIVO?

Los videojuegos son una gran manera de involucrar a los alumnos y
personalizar lecciones. Proporcionan "una oportunidad para enfocar
nuestra energia, con un optimismo implacable, en algo en lo que somos
buenos (o0 en mejorar) y en disfrutar”. Casi tres cuartas partes (71%) de los
maestros que usan juegos digitales informan que los juegos han sido

efectivos. en mejorar el aprendizaje de las matematicas de sus estudiantes.
(MinecraftEEAdmin, 2017).

2.7. ¢TIENE ALGUNA INFORMACION PARA DEMOSTRAR QUE
ESTO ES MAS EFECTIVO QUE LOS PLANES DE
LECCIONES TRADICIONALES EN EL AULA?

Los juegos digitales y en linea, utilizados como herramientas sociales
para la comunicacion en contextos nuevos y cambiantes, son parte integral
de las nuevas alfabetizaciones. Por ultimo, Minecraft les permite a los
estudiantes jugar en contextos en pantalla y fuera de la pantalla y demostrar
altos niveles de cooperacion y colaboracién a medida que se movian con

fluidez entre estos contextos. (MinecraftEEAdmin, 2017).

2.8. MINECRAFT: EDUCATION EDITION, EL JUEGO DE MODA
AHORA MAS CERCA QUE NUNCA DEL MUNDO
EDUCATIVO.

Minecraft ofrece una nueva version para la educacién, es una
herramienta educativa, en la que Microsoft ha adquirido MinecraftEDU, una
version basada en el Minecraft original disefiada para su uso en las aulas
y en el mundo de la educacion. Y los Unicos requerimientos que necesita

para usar esta herramienta son los siguientes:
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° Actualizar tu ordenador a Windows 10 o macOS.

o Registrar gratis una cuenta Office 365 Education, usando el
correo de tu escuela.

o Descargar Minecraft: Education Edition... jy comenzar a

jugar!

Fig. 11. Minecraft Education Edition — Microsoft.

Fuente: Minecraft Education Edition.

Asi pues, a pesar de la compra, Microsoft mantendra ese espiritu que
durante afos ha caracterizado a MinecraftEDU y que, tuvo un cambio
imprevisto, un nuevo nombre, Minecraft: Education Edition. Llegando una
nueva experiencia para ensefar lecciones en la construccion de trabajo en
equipo y la resolucién de problemas a través de un ambiente divertido y
atractivo. El uso de Minecraft promueve el aprendizaje a través del juego
creativo es el concepto detras de esta premisa Unica.

Un gran paso para ambas partes, primero para Microsoft que se hace
con un producto al alza y muy potente, y segundo para MinecraftEDU que
ganan el soporte de un gigante tecnoldogico como es la compafia de
Redmond (Espeso, 2016).
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Fig. 12. Demostracion de carrusel en el juego Minecraft Education Edition.

Fuente: Educaciontrespuntocero.com.

29. ¢POR QUE Y PARA QUE PODRIAMOS UTILIZAR
MINECRAFT COMO HERRAMIENTA EDUCATIVA?

Porgue existen muchos centros que estan empleando herramientas que
logren un mejor impacto y motiven a los estudiantes a mejorar sus
calificaciones, interactuar de una forma mas didactica. En Espafa lo usan,

ofreciendo en el aula uno de los videojuegos més exitosos de la historia.

2.10. CINCO RAZONES POR LAS QUE MINECRAFT ES
INTERESANTE PARA USAR EN EL AULA

Es importante lo que ha logrado generar este videojuego, Minecratft el
cual llevé a Microsoft a gastar 2.500 millones de dolares en comprar
Mojang, ha superado las expectativas a todo nivel. Lo que sucedio en julio
de 2014, hoy ha hecho de Minecraft una piedra angular para Microsoft en

varios de sus ambitos, entre ellos: la educacion.

En julio de 2015, Microsoft presenté un nuevo portal del videojuego
centrado en la educacién, y que pone el foco en coémo utilizar Minecraft

como herramienta educativa.

Las razones, se detallan a continuacion:
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2.10.1. PRIMERA: GESTION DE RECURSOS, UN PROBLEMA
EN LA VIDA REAL.

El usuario tendra objetivos de, como conseguir, y como llegar a ello, en
la que ajustara y determinara qué necesita para solucionar ese problema.
Habré una labor de investigacion previa (ya sea a través de Internet, o con
prueba y error) para buscar ese camino y alcanzar el objetivo, un trabajo

laborioso y también beneficioso para los nifios (Espeso, 2016).

Fig. 13. Gestion de recursos.

Fuente: Educaciontrespuntocero.com.
2.10.2. SEGUNDA: MINECRAFT Y LA PROGRAMACION

Permite a sus usuarios ingresar comandos siendo la programacion
importante para sus creaciones, como construcciones. Los mods en
Minecraft estd de moda, tal vez por ser un entorno atractivo para los mas y
menos jovenes. Con este juego se puede aprender un nuevo lenguaje y
todo lo que ello implica, que son muchas cosas. El proceso es complejo y
largo pero es hasta acostumbrarse, pero lo explican en sitios como
Gamepedia o Minecraft Forge (Espeso, 2016).
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2.10.3. TERCERA: LAS MATEMATICAS PUEDEN SER
CLAVE

¢, Qué relacion tienen las matematicas con Minecraft? Fomentar el
aprendizaje de muchos conceptos matematicos como por ejemplo los
relacionados con longitud, superficie o incluso volumen. Con ‘cubos’ se

podra construir figuras geométricas (2D y también 3D) (Espeso, 2016).

También apunta a otras ciencias como: bioquimica con inventos caso de
MolCraft creado por la Universidad de Hull de Yorkshire, en Inglaterra. Esta
informacion la menciona Mills (2015) en la revista llamada “La Tercera”, El

proyecto fue financiado por la Real Sociedad de Quimica.

En MolCraft, cualquiera puede explorar los bloques de construccién de
estos increibles nano-maquinas naturales. Se puede descubrir como solo
20 componentes quimicos pueden dar lugar a la asombrosa diversidad de
estructuras y funciones que se requieren para mantener las cosas vivir

juntos.

2.10.4. CUARTA: RESOLVIENDO PROBLEMAS: DE LO
GRANDE, A LO PEQUENO

El objetivo principal deberé plantearse como varios sub-problemas, de

menor envergadura, que deberan abordarse por separado; una vez

completados se podra unir para volver al objetivo principal. Sin olvidar la

colaboracién tan necesaria en Minecraft, y que promueve la sociabilidad y

el trabajo en equipo del grupo (Espeso, 2016).

2.10.5. QUINTA: LA CREATIVIDAD

Minecraft es pura creatividad una de las grandes carencias del mundo
de la educacion. Dar la libertad para que creen lo que quieran, o cualquier
cosa relacionada con un tema mas especifico. Si conocen los limites del
juego apenas llevara unos pocos minutos marcarse un objetivo, cdmo

construir, y ensefiar a los demas (Espeso, 2016).
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2.11. BENEFICIOS EN LA EDUCACION MINECRAFT:
EDUCATION EDITION

El tiempo que toma el aprendizaje en Minecraft puede incluso ser mas
rapido que con los métodos ortodoxos de ensefianza, debido a que los
niflos estan prestos a explorar de manera practica, y sienten que lo que

estan aprendiendo es Util.

Cuadro 1 Beneficios educativos que ofrece Minecraft.

Asignatura Beneficio
Lectura
Los nombres de los objetos en el inventario son de gran ayuda para ensefiar a los nifios a leer,
@ ya que cada objeto tiene una descripcion y una imagen que van de la mano.

Escritura Los nifios pueden usar Libro y Pluma para mantener un registro, o transmitir informacion a otros
i | nifnos. Contribuyendo Minecraft Wiki, los nifios con mayor edad pueden leer y escribir textos
informativos en colaboraciéon multimedia.
Ayuda a los nifios en el aprendizaje de matematicas basicas como sumas (p. ej. "Necesito
» 3 cafas de azUcar para hacer papel), también con multiplicaciones ("Necesito 3 Papelesy 1 cuero
Matematicas

hacer una libreria").

para un libro, y 3 libros para una libreria, entonces necesito 9 papeles y 3 cueros") y divisiones

("Cuando creo papel obtengo 3 de una vez, entonces °/; = 3 veces tendré que crear papel para

Silos jugadores desean tener Faro a sumaxima potencia, tendran que calcular matematicamente

la cantidad de materiales a utilizar(hierro, diamante, esmeralda, oro), que es nueve veces

{Si=1~i=4 (2i+1)?}. Esto significa (9+25+49+81) x9 = 1476 = 23x64+4= 23 stacks y 4 piezas de

material.

Mientras el mundo de Minecraft esta echo exclusivamente de cubos, las creaciones de un nifio

pueden asemejarse a otras formas. Los padres pueden ensefiar a los nifios estas formas: cubo,

Geometria paralelepipedo, piramide de base cuadrada, hiper-cubo, etc.).
ﬁ Las estructuras echas con bloques también pueden ayudar a los nifios a aprender las

dimensiones - x, ancho, y, altura, z, profundidad, e incluso w, tiempo.

Ademas, contar el nimero de bloques que se excavan para ayudar las destrezas de multiplicaciéon

y la comprensién de los conceptos de volumen y area.



https://minecraft-es.gamepedia.com/Objetos
https://minecraft-es.gamepedia.com/Inventario
https://minecraft-es.gamepedia.com/Libro_y_Pluma
https://minecraft-es.gamepedia.com/Minecraft_Wiki
https://minecraft-es.gamepedia.com/Cobblestone
https://minecraft-es.gamepedia.com/Cobblestone
https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=Ca%C3%B1as_de_azucar&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/Papel
https://minecraft-es.gamepedia.com/Cuero
https://minecraft-es.gamepedia.com/Libro
https://minecraft-es.gamepedia.com/Librer%C3%ADa
https://minecraft-es.gamepedia.com/Faro
https://minecraft-es.gamepedia.com/Hierro
https://minecraft-es.gamepedia.com/Diamante
https://minecraft-es.gamepedia.com/Esmeralda
https://minecraft-es.gamepedia.com/Oro
https://minecraft-es.gamepedia.com/Bloques
http://es.wikipedia.org/wiki/tridimensional
http://es.wikipedia.org/wiki/tridimensional
http://es.wikipedia.org/wiki/Cuarta_dimensi%C3%B3n
https://minecraft-es.gamepedia.com/Archivo:Libro.png
https://minecraft-es.gamepedia.com/Archivo:Libro_y_pluma.png
https://minecraft-es.gamepedia.com/Cobblestone
https://minecraft-es.gamepedia.com/Cobblestone
https://minecraft-es.gamepedia.com/Archivo:M10_tesseract.png

Musica

Con la preparacion de algunos circuitos de Redstone y con la ayuda de los blogues de notas, es

posible ensefiar a los nifios las notas y los conceptos de octavas y acordes.

Habilidades

sociales

Con la creacion de un servidor privado, los padres pueden proveer a los nifios un ambiente sano
para interactuar con sus amigos y convertir a Minecraft en un evento cooperativo.

Usando una red de area local (LAN por sus siglas en inglés) permitiria que los nifios jueguen
juntos en la misma habitacion o en una misma red wi-fi. Mediante el uso de voz sobre protocolo
de internet (VolP por sus siglas en inglés), una llamada telefénica, o usando el chat textual
incorporado en el juego, pueden jugar juntos dondequiera que estén. Estos métodos permiten
gue los nifios trabajen juntos para explorar, construir y aprender a medida que desarrollan
habilidades.

Ciencias
informéticas y
electrénicas

basicas

Redstone circuitos proporciona un entorno interactivo para construir circuitos légicos basicos y
combinarlos para obtener circuitos mas sofisticados. La retroalimentacién es inmediata, y los

errores no destruyen componentes eléctricos caros.

Linguistica
Hello! - {Hola! -
Hallo!
Salut! - [eia oou! -
BAR

A través del menu de opciones, los nifios pueden seleccionar varios idiomas en los que jugar. Si
un nifio puede nombrar un elemento con solo mirarlo, hay una mayor probabilidad de que el nifio
sea capaz de comprender al menos unas cuantas palabras de un idioma nuevo rapidamente,
también puede aprender las diferentes culturas con el lenguaje que ellos mismos (los jugadores
hemos creado) "team" (equipo), pueden aprender formas no verbales de jugar solo con los

movimientos.

Fuente: Gamepedia.

Elaborado por: Gamepedia.

Minecraft es un mundo infinito basado por bloques, con aspectos

distintos pero con la forma de un cubo. Al mencionar infinito es el hecho de

recorrer el mundo de extremo sin llegar al final del otro, antes se agotara el

almacenamiento de tu ordenador. También se puede ir caminando por el

mundo para ir descubriendo diferentes cosas: poblados de gente, animales,

acontecimientos naturales (volcanes, cuevas, fallas, etc.), lo interesante es

el recolectar materiales para avanzar en el juego, construyendo nuevos

objetos o0 mejorandolos.

Uno de los principales objetivos de Minecraft es precisamente este: ir

descubriendo nuevos objetos, recetas y posibilidades con las que se logre

sustituir tu espada de madera por una de hierro, y luego una de acero.
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2.12. ¢QUE SE PUEDE ENCONTRAR O CREAR EN MINECRAFT?

Como se mencionaba anteriormente Minecraft es un juego donde pone
a volar la creatividad de los jugadores. En la red existen recursos muy
completos, como por ejemplo la Gamepedia de Minecraft, que ademas de
enumerar listas, define y describe todos los elementos y todo lo que se
pueda hacer en el juego, es una comunidad donde muchos usuarios de
este sitio son creadores, de nuevos mundos, que comparten sus

creatividades.
2.13. EMPEZANDO A JUGAR EN MINECRAFT

Minecraft va mas all4 de una version online del Lego. Se debe crear los
moldes, buscar el plastico, refinar los pigmentos e inyectar las piezas con
las que vas a jugar, todo esto sin mencionar a los zombis. Realmente
comprenderlo sin haber jugado es dificil, pero para entenderlo, es mas un
juguete que un juego. Como un juguete del mundo real, Minecraft carece
de guion u objetivos, la historia la escribe cada jugador a medida que se
introduce en la aventura. Lo que transcurre esta limitado unicamente por la

imaginacion y habilidades del jugador. (Jorquera & Gordillo, 2016).

Minecraft tiene mucha acogida y eso generd que la comunidad cree un
sitio en el que se puedan ayudar, y compartir con: guias, instrucciones,
manuales, entre otros; que les permita avanzar en el juego, durante los
primeros momentos del mismo. Ejemplo que brinda el sitio web

Gamepedia, (2017) e ilustra:

Tus primeros diez minutos en Minecraft, habla sobre los primeros
pasos que deberas dar en Minecraft, y que incluyen desde recolectar
madera y alimentos, hacer tus primeras armas, picar piedra o construir
tu primer refugio con una cama para descansar. Deberas hacerlo

rapido, pues la noche llegara y tendras que estar preparado.
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2.14. MODOS DE JUGAR EN MINECRAFT

Minecraft y sus distintos modos de jugar: Hardcore, supervivencia y

creativo. Y tus objetivos dependeran del que se haya elegido, claro.
2.14.1. MODO HARDCORE

Este es el modo de juego mas interesante, funciona igual que el modo
supervivencia pero con la gran diferencia que se dispone de una sola vida.
Es decir, que si el jugador pierde la vida 0 muere no tiene opcion a poder
seguir la partida, se habra perdido para siempre todas las provisiones,
logros, construcciones e incluso el propio mundo, que inevitablemente sera

borrado del disco de almacenamiento.
2.14.2. MODO SUPERVIVENCIA

Como en su nombre lo dice trata de sobrevivir de los enemigos
(Creepers, Aranas, etc...) que el juego, o el creador (Docentes,
Estudiantes, etc...) de un mundo haya compartido, y probar tus habilidades
y destrezas en el juego, estos suelen aparecer en la noche, el juego cuenta
con un temporizador del tiempo que genera el dia 24 horas con naturalidad

pero en realidad solo dura minutos para que empiece a oscurecer.

Por ejemplo de enemigos que se puede tomar en este modo del juego
son los Creepers son los mas conocidos, existen entre otros con mayor

nivel de fuerza, ataques, y distintas habilidades.

Fig. 14. Enemigos en Minecraft - Creepers.

Fuente: Educaciontrespuntocero.com.
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Afortunadamente (para los jugadores) existe la opcién de ‘dormir’ por la
noche, evitando asi el contacto con los mobs, que actuan en la oscuridad.
Sin embargo, la l6gica menciona que para dormir necesitaras una cama, y
que ésta debera estar en un lugar cerrado, o de lo contrario los mobs te
despertaran (y no quieres que un mob te despierte, claro), lo interesante
del juego es que permite a los jugadores crear armas para defenderse,

alimentarse y mas (Espeso, 2016).

Fig. 15 Construccion de armas - Minecraft.

Fuente: Educaciontrespuntocero.com.

A medida que vaya pasando el tiempo irds avanzando y mejorando tu
supervivencia. Cada vez te sera mas dificil encontrar ciertos materiales, y
deberas ir creando tus propias minas para los menos habituales, como

Redstone o, sobre todo, diamante.

Minecraft, como su nombre indica, es una combinacién entre ir creando
minas y picando en ellas para conseguir los elementos necesarios para
mejorar tu equipo y posibilidades.
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2.14.3. MODO CREATIVO

Este modo es diferente, el objetivo es crear todo lo que quieras. Al
contrario que en el modo supervivencia, en creativo el propio juego te da
los materiales basicos, haciendo que se logre conseguir las cantidades de
madera que quieras sin talar arboles. Ademas se podra ir en todas las

direcciones dimensionales del juego.

En el modo creativo todo se crea de forma rapida y comoda, esto brinda
al jugador la posibilidad de poner en préctica las ideas que se le ocurran en
su mente y ejecutarlas en ese momento o que planeo realizar. Se podra
gastar, destruir, construir, volar, en si todo esta desblogueado de forma
ilimitada (Espeso, 2016).

2.15. UN SERVIDOR DE MINECRAFT PARA NINOS AUTISTAS -
AUTCRAT

Minecraft ve el interés por sus jugadores que han empleado un servidor
especifico para nifios autistas, llamado Autcraft. Este servidor tiene
diferencias con respecto a otros servidores del juego, es que posee una
serie de normas especificas que ensefian a los nifios, jévenes y adultos

como deben comportarse en su dia a dia, mas alla del juego.

Estas reglas prohiben abusar de otros jugadores, maltratar personajes
del juego, utilizar palabras mal sonantes o robar objetos y se encargan del

cumplimiento en todo momento una serie de voluntarios (Martin, 2015).

Autcraft fue creado por Stuart Duncan (alias AutismFather en el juego)
gue no solo tiene autismo, sino también un nifio con autismo. El servidor es
administrado por adultos que incluyen autistas, padres de nifios autistas o

un miembro de la familia de alguien con autismo.

También hay "ayudantes" que incluyen "Juniorhelpers" que son nifios

gue resultan ser responsables, positivos y Utiles con la gente; y "Srhelpers"
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gue son adultos que demuestran un cierto conocimiento del juego asi como

ser respetuoso, responsable y provechoso (Duncan, 2017).

En una presentacion en la Conferencia de Tecnologia Auxiliar 2014 de

Nueva Inglaterra:

James Daley, vicepresidente de LearningWorks for Kids, y el Dr. Randy
Kulman, presentaron un taller de 90 minutos que lo denominaron "Minecraft
y Angry Birds: Construyendo funciones ejecutivas para nifios con TDAH y
autismo". La cual consistia como los estudiantes mejoran sus habilidades
usando los videojuegos. Dr. Randy Kulman afirma que puede ser muy util
para ayudar a nifios con autismo; pues, mientras juegan, aprenden a

resolver problemas cotidianos (Kulman, 2015).

2.16. CHAT Y LOS COMANDOS QUE SE PUEDEN USAR EN
MINECRAFT

Minecraft ademas de proporcionar una serie de actividades que se
pueden realizar para entretenerse de forma individual o en equipo, existe
la posibilidad de usar chat para comentar con los comparfieros del mismo
servidor (Se puede aplicar una lista de comandos facilitando las
construcciones que se deseen realizar, cambiar los estados del clima, tele-
transportarse a lado del compariero es lo que presenta la nueva version

qgue lanz6 Minecraft Education Edition el 03 octubre del 2017).

Fig. 16. Comandos basicos que ofrece Minecraft.

Sair Chat y conardios Serca MO m

Fuente: Minecraft Education Edition.
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Los comandos son unas funciones avanzadas que se activan al escribir
determinadas cadenas de caracteres y estas son categorizadas para tomar
un comando de acuerdo a lo que el estudiante o usuario desee ejecutar.
Permiten modificar la realidad de Minecraft Education Edition de
incontables e inimaginables maneras y los Unicos requisitos son utilizar la

sintaxis correcta, tener ideas, e idealmente un ordenador potente.

Fig. 17. Categorias de comandos en Minecraft.

< ftras Chat u comandos Sitenciar  NO [l

Fidar punto de generacidn

Teletransportarse v

Hora -

Tianeo strosfdrica

Fuente: Minecraft Education Edition.
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2.16.1.

COMANDOS DEL MODO UN JUGADOR

Estos comandos pueden ser utilizados en la ventana de chat de

cualquier jugador que se pueda conectar a un servidor, y también se

pueden utilizar en modo un jugador.

Comando

help [paginajnombre
del comando]
? [paginajnombre

del comando]

me <accioén ...>

tell <jugador>
<mensaje privado
I

msg <jugador>
<mensaje privado
>

w <jugador>
<mensaje privado
>

trigger <objetivo>

<add|set> <valor>

Cuadro 2. Comandos para un jugador.

Descripcion

Muestra una lista de los comandos disponibles o informacion

detallada sobre el nombre del comando. Nota: los

comandos exclusivos para multijugador no aparecen en
modo de un jugador, incluso aunque se abra un juego LAN.

Se ejecuta con éxito si pagina es valido o no se especifican

argumentos.

Manda un mensaje narrativo a los otros jugadores de la forma
"* Tu nombre accién" (p.ej., "* Notch estornuda."). Si se utiliza
en accion un selector de objetivos que apunte a varios
jugadores (por ejemplo, @a). Por eso, sin importar el tipo de
selector de objetivos que se utilice en accion, este comando
solo imprimir4 un mensaje.

Se utiliza para mandar un mensaje privado a un jugador en

el servidor. Es Util cuando necesitas comunicarte con otro

jugador sin que los demas lo vean. Si se utiliza en mensaje
privado un selector de objetivos que apunte a varios

jugadores (p.ej., @a), la lista de nombres se formatea asi

"nombrel, nombre2, and nombre3", o "nombrel and

nombre2" para dos nombres. Sin importar el tipo de selector

de objetivos que se use en mensaje privado, este comando
solo imprime un mensaje - sin embargo, un selector

en jugador si permite mandar un mensaje a varios.

Se utiliza junto a /tellraw para permitir a jugadores activar
sistemas creados por moderador o creadores de mapas.
El objetivo ha de ser un objetivo habilitado del marcado del
criterio "trigger". El valor dado es afiadido al valor existente,
o convertido en el nuevo valor, dependiendo de si el segundo
argumento es add o set. El valor del objetivo es modificado

solo para el jugador que utilice el comando.

Fuente: Gamepedia.

Condiciones

Técnicamente falla si
se especifica nhombre
del comando, aunque

muestre el uso de

dicho comando.

Todos los selectores
de objetivo (p.ej., @p)
en accion deben ser

evaluados.

Todos los selectores
de objetivo (p.ej., @p)
en mensaje privado
deben ser evaluados,
y jugador debe estar

conectado.

Objetivo debe tener el
criterio "trigger" y el
jugador que ejecuta el
comando debe ser
capaz de

modificar objetivo .


https://minecraft-es.gamepedia.com/Servidor
https://minecraft-es.gamepedia.com/Comandos#Selectores_de_objetivos
https://minecraft-es.gamepedia.com/Comandos#tellraw

2.16.2. COMANDOS RESERVADOS PARA
ADMINISTRADORES
Aqui unos cuantos comandos que pueden ser utilizados

por administradores o modo de un solo jugador, de la consola en el servidor
o desde la ventana de chat (en este caso los comandos deben ir precedidos
de /). Los resultados de estos comandos son transmitidos a todos los

administradores en linea, a menos que se desactiven las notificaciones de

ejecucion.

Comando

achievement
give|take
<nombre_es
tad>

[jugador]

clear [jugado
r] [objeto]
[dato]
[cantMax]

[dataTag]

clone <x1>
<yl> <z1>
<X2> <y2>
<z72> <x>

<y> <z>

Cuadro 3. Comandos para Administrador.

Descripcion

Da a un jugador un logro con give o lo quita con take, y todos

los logros previos, o incrementa una puntuacion 1
punto. nombre_estad debe utilizar achievement.nombre_logro,
donde valido

nombre_logro es un logro

(véase Marcado o] Logrospara logros vélidos),
0 stat.nombre_estadistica, donde nombre_estadistica es una
estadistica valida (véase Marcadopara estadisticas validas). Si no

se especifica jugador, el logro o la estadistica se le dara al

ejecutor del comando.

Limpia el inventario de jugador (si no se especifica es el jugador
que ejecuta el comando) del objeto:dato, con la etiqueta de datos

especificada en dataTag. No quita mas de maxCount objetos.

Si no se especifican etiquetas opcionales, se borra todo el

inventario.

Clona un area dada. Comando /clone

modo puede ser:

® replace - Copia todos los bloques, y esta configurado como

predeterminado.

® masked - Copia todos los bloques que no sean aire.

Condiciones

nombre_estad debe ser un
nombre de estadistica o logro
valido. Jugador es obligatorio y

no opcional en blogues de
comandos y el jugador ha de

estar en linea.

Se deben borrar al menos cero
objetos, y jugador ha de estar

conectado. Puede imprimir una
sefial por un comparador si se

borran los objetos

correctamente. dato puede ser -

1 para borrar sin tener en cuenta

el valor de durabilidad,

y cantMax puede ser -1 para

eliminar todos los stacks del

objeto seleccionado.

El area clonada y el area de
destino deben ser renderizadas,
no deben superponerse y deben
estar dentro del limite de 32768
blogues (Incluyendo blogues de
aire), lo que equivale a medio

chunk, suponiendo 16x16x128.


https://minecraft-es.gamepedia.com/Administrador
https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=Marcado&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/Logros
https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=Marcado&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/Comando_/clone

[modo]

[modo2]

defaultgame
mode <mode

>

difficulty <ne

w difficulty>

enchant <pla
yer>
<enchantme

nt ID> [level]

fill <x1> <y1>
<z1> <x2>
<y2> <z2>

<TileName>

e filtered - Elimina todos los blogues innecesarios y los

reemplaza con aire.

modo2 puede ser:

® move - Reemplaza los blogues clonados con aire (en filtered

se deben incluir qué bloques deben ser filtrados).

e force - Hace que el comando se ejecute aun si el area del
gue deben ser clonados los blogues se superpone al area
donde deben ser clonados (en filtered se deben incluir qué

blogues deben ser filtrados).

e normal - En "filtered" se deben incluir qué bloques deben ser

filtrados.

Establece el modo de juego predeterminado, es decir, el elegido
durante la creacion del mundo. El modo de juego de los nuevos
jugadores que se incorporen al mundo sera el predeterminado;
por ejemplo, si el modo de juego predeterminado es creativo, los
nuevos jugadores comenzaran en cretaivo. Este comando no

puede activar o desactivar el modo Hardcore.

Cambia la dificultad mientras el servidor esté encendido. Si se
reinicia el servidor, la dificultad se reseteara a la que haya sido
establecida en el archivo "server.properties”, estando este

archivo situado en la carpeta del servidor.

Encanta el objeto que el jugador esta sujetando en el momento
de la ejecucion del comando, segiin enchantment ID. N6tese que
esto funciona dentro de las limitaciones normales de
encantamiento de objetos. Los encantamientos solamente
pueden ser aplicados a objetos que normalmente pueden recibir
ese encantamiento especifico. Los niveles de encantamientos no
pueden estar por encima del maximo obtenible normalmente para
el encantamiento elegido. Combinaciones de encantamientos
conflictivas entre si o de poder excesivo normalmente son

anuladas y también lo son al utilizar este comando.

Rellena el area especificada con un bloque determinado

por TileName, dataValue, y dataTag. oldBlockHandling es el

modo de relleno y puede ser destroy, keep, hollow, o outline .

mode ha de ser un modo de
juego

valido: survival, creative, adv

enture, o spectato. Los modos

de juego pueden ser abreviados

como “s/cla/sp" o "0/1/2/3",

respectivamente.

new difficulty ha de ser una
dificultad

vélida: peaceful, easy, nomal,

o hard . Las dificultades pueden

abreviarse como “"p/e/n/h" o

"0/1/2/3", respectivamente.

La ID del encantamiento ha de
ser valida, el nivel ha de ser
correcto para el encantamiento
(excepto si el objeto sostenido en
el momento también es invalido),
el objeto sostenido ha de ser
capaz de recibir el
encantamiento, tampoco puede,
ademas, recibir encantamientos
conflictivos, y player ha de estar

en linea.

Un punto inicial y otro final han
de ser especificados, seguidos
por un blogue. Tus pies (y-value),
seran el punto a partir del cual los

bloqgues comenzaran a ser


https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=Hardcore&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/Enchanting#Enchantments

[dataValue]
[oldBlockHa
ndling]

[dataTag]

fill <x1> <y1>
<z1> <x2>
<y2> <z2>
<TileName>
<dataValue>
replace
[replaceTile
Name]
[replaceData

Value]

gamemode <

mode>

[player]

e replace - Destruye cualquier bloque situado dentro del
espacio elegido y los sustituye por "TileName", sin soltar
objetos recogibles.

e destroy - Destruye cualquier bloque situado dentro del
espacio elegido, soltandolos como objetos recogibles, y los

sustituye por "TileName".

®  keep - Sustituye solo los bloques de aire en el area de

rellenado “TileName".

e hollow - Envuelve la capa externa del area a rellenar,
creando una caja hecha de "TileName", y sustituye todos los
bloques del interior de la caja por aire. Los contenedores
situados en el interior de la caja soltaran su contenido, pero
no a si mismos. Es decir, si hay una caja con cosas en el
area de ejecucion del comando, la caja desaparecera y
podremos recoger lo que habia en su interior, pero no

podremos recoger a la caja en si.

e outline - Determina solo la capa externa del area elegida,
creando una caja hecha de "TileName". Deja todos los
bloques situados dentro de la "caja" sin modificar y no los

destruye ni altera.

Sustituye todos los bloques que coincidan

con replaceTileName vy replaceDataValue en un area

determinada con TileName y dataValue .

Si replaceTileName y replaceDataValue no son especificados,

todos los blogues seran sustituidos. Notese que la operacion de

reemplazo no admite un
argumento dataTag si replaceTileName es especificado. (Usa

la sintaxis de arriba en vez de esta para reemplazar cualquier

bloque y tener soporte dataTag).

Cambia el modo de juego para player. Si no se especifica

ningun player, establecera tu propio modo de juego.

llenados. Los chunks han de
estar cargados y solo puede
afectar bloques hasta un limite
de 32768 bloques.(incluyendo

bloques de aire)

Un punto inicial y otro final han
de ser especificados, seguidos
por un blogue. Tus pies (y-value),
seran el punto a partir del cual los
bloques comenzardn a ser
llenados. Los chunks han de
estar cargados y solo puede
afectar bloques hasta un limite
de 32768 bloques.(incluyendo

bloques de aire)

mode ha de ser un modo de
juego

valido: survival, creative, adv

enture , 0 spectator . Los modos

de juego pueden ser abreviados

como ‘“s/c/a/lsp" o "0/1/2/3"

respectivamente.



gamerule <ru
le name>

[value]

Activa o desactiva rule name . Si value no se especifica, muestra

el estado actual de rule name.

Estas son las reglas disponibles:

e commandBlockOutput - Determina si los bloques de
comandos notifican a los administradores en el chat cuando

se ejecuta un comando en un bloque de comandos.

e  doDaylightCycle - Determina si el ciclo dia/noche esté activo
0 no. Si esta regla esta activada, la hora del dia no cambia,

por lo que se puede fijar en cualquier hora.

e doFireTick - Determina si el fuego se extiende y apaga de
forma natural.

e doMoblLoot - Determina si las criaturas sueltan objetos

recogibles.

e doMobSpawning - Determina si las criaturas aparecen de
forma natural.

e doTileDrops - Determina si los bloques sueltan objetos

recogibles.

e  keeplnventoy - Determina si el jugador mantiene o no su

inventario al morir.

® mobGriefing - Determina si los Creepers, Endermen,
Ghasts, Withers o Whether pueden modificar bloques (Por
ejemplo, destruir o mover) o si los Zombies, esqueletos y

esqueletos zombie pueden recoger objetos.

e naturalRegeneration - Determina si el jugador recupera su

salud al haber satisfecho su hambre.

® JogAdminCommands - Determina si los comandos de

administrador se registran en el registro del server.

e randomTickSpeed - Determina la frecuencia de un tick,
como por ejemplo el crecimiento vegetal, la caida de hojas,
etc. Puede ser establecido como O para evitar

actualizaciones aleatorias.

e sendCommandFeedback - Determina si aparecen

notificaciones en el chat al ejecutar un jugador comandos.

e showDeathMessages - Determina si aparece un mensaje
tras la muerte de un jugador.

player ha de estar en

linea. player es obligatorio para

los bloques de comandos.

Siempre se ejecuta

correctamente - even

absent/invalid rule name o a

property besides true o false.



give <player
> <item>
[amount]
[data]

[dataTag]

kill [player|en

tity]

say <messag

€...>

Seed

testfor <play
er>

[dataTag]

Los value \vélidos para todas las reglas de juego

son true o false, excepto randomTickSpeed, que puede ser

cualquier nimero entero.

Genera amount (establecido de forma predeterminadda como 1)
del objeto especificado por item con la especifica data(con

default en 0) en la posicion de player, usando dataTag para la

"tag" NBT tag. Por ejemplo, escribir /give Pepe planks 30 1
{display:{Lore:["Tablas de madera."]}} dara a un jugador llamado
Pepe 30 bloques de Spruce Wood Planks con Lore que dice

"Tablas de madera.".

Inflige 1000 (® x 500) de dafio puro al objetivo, matandolo
instantaneamente incluso si esta en modo Creativo (a high-level
Resistance effect tampoco puede proteger al jugador). El texto
"Ouch! That looks like it hurt."("Ouch! Parece que eso doli6.") sera
mostrado tras la ejecucion del comando y del jugador. Util al estar
perdido, atascado, o para recuperar salud y hambre (Suponiendo
gue puedes recuperar tus objetos facilmente o la regla de juego

keeplnventoy esta configurada como “true"). Si player|entity no

es especificado, el jugador que ejecuta el comando es el que es
ejecutado (no he podido evitarlo).

Muestra message a todos los jugadores del servidor. If a multi-

person target selector (e.g., @a) is used, the list of names is
fomatted as "namel, name2, and name3", o "namel and name2"

fo two names.

Muestra la semilla de mundo. Este comando puede ser usado
siempre en modo de un jugador, sin importar que los trucos estén
activados o no.

Usado para detectar donde podria estar posicionado player (o
entidad, por el selector @e), y si tiene todas las tags
especificadas por dataTag. A redstone comparator as output
from a command block with this command will indicate the number
of players/entities matched by it. For example, “testfor @a[r=3]"
will output the number of players within 3 meters of the command

block, added in 14w02a,
@e[type=Arrow,r=3] {inGround:1b}" will output the number

and snapshot "testfor

of arrows stuck in a block within 3 meters.

item ha de ser una ID o nombre

validos, amount ha de estar

comprendido entre 0 y 64,

y player ha de estar en linea.

player|entity es obligatorio en

los bloques de comandos.

Todos los selectores de objetivo
(e.g., @p) in the message must

evaluate.

Siempre se ejecuta
correctamente (si el ejecutor es
un bloque de comandos, un
jugador en modo de un jugador,

0 un moderador de servidor).

player y dataTaghan de ser

vélidos and match some entity if

specified.


https://minecraft-es.gamepedia.com/Data_values
https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=Effect&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/Comandos#Target_selector
https://minecraft-es.gamepedia.com/Redstone_comparator
http://minecraft.gamepedia.com/14w02a
https://minecraft-es.gamepedia.com/Arrow
https://minecraft-es.gamepedia.com/Archivo:Heart.png

time set

<value>

time add

<value>

title <player>

clear

title <player>
reset

tp [target
player]
<destination
player>

tp [target
player] <x>
<y> <z> [<y-

rot> <x-rot>]

weather<clea
rlrain|thunde
r> [duration
in seconds]

Xp <amount>

[player]

Establece la "hora" del dia. value es un entero entre 0 0 24000,
incluidos, siendo 0 las 0:00, 6000 mediodia, 12000 anochecer y
18000 medianoche. value puede ser mayor que 24000; en este

caso, the time of day wraps around, pero el ciclo lunar avanza.
Sin embargo, setting the time "backward" (earlier than the current
time) does not change the moon. "time set day" establece el

tiempo a 1000, y "time set night" establece el tiempo a 13000.

Incrementa la hora del mundo.

Elimina el titulo que esté viendo player.

Resetea subtitle, fadeln time, stay time, y fadeOut time

para player.

Teletransporta target player (o entidad, por el selector @e) a la

pisicion de destination player (o entidad, por el selector @e). Si

no es especificado un jugador o una entidad, te teletransportaras

a ti mismo.

Teletransporta target player (o entity, by the @e target selector

— o yourself if no player/entity is specified) to coodinates x,y,z.

Can also relatively move the player/entity by adding
the ~character befoe the coordinate value. Fo example typing /tp
Pepe ~3 64 ~3 will teleport a player llamado Pepe 3 blocks away
from his current x and z, and to y 64. Additionally, y-rot and x-
rot may optionally be used to specify the yaw and pitch in degrees
- these also accept ~.

la duracién en

Altera el tiempo(lluvia,nievetormenta...) a

segundos.

Da al jugador especificado el nimero especificado de orbes de
experiencia. EI maximo es 2,147,483,647 por comando. No se

pueden usar valores negativos para remover experiencia.

value ha de ser 0 o

positivo, day o night.

value ha de ser cero o positivo.

The daytime wraps, and the
moon's phase advances; afiadir
24000 es avanzar un dia entero,
por tanto si se ejecuta de noche,
harda que la luna cambie su
estado(luna llena, media luna,

etc.).

player debera ser un jugador en

linea valido.

player debera ser un jugador en

linea valido.

target player no es opcional en

command blocks. Ambos
jugadores deberan estar en

linea.

x and z must fall within the
-30,000,000 to
30,000,000(exclusive),

and y must be at least 0. target

range

player is not optional in command
blocks, and the player must be en

linea.

duration in seconds debe ser al

menos 1, y no puede ser mayor
gue 1,000,000, y la condicion del
tiempo especificada debe ser

valida.
amount puede ser como
maximo  2,147,483,647 (por

comando). player es obligatorio


https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=World_boundary&action=edit&redlink=1
https://minecraft-es.gamepedia.com/index.php?title=World_boundary&action=edit&redlink=1

en bloques de comandos, y el

player ha de estar en linea.
Xxp <amount> Da a player la cantidad amount de levels de experiencia(luna amount debe estar entre -
L [player] barra entera). El maximo es 2,147,483,647 — si se pasa esta 2,147,483,648 y 2,147,483,647,

cantidad, se le reseteara a player el nivel de experienciaa 0. Con = ambos incluidos. player es

este comando Sl se pueden utilizar valores negativos para quitar = obligatorio en bloques de
experiencia. comandos, y el jugador ha de
estar en linea.

Fuente: Gamepedia.
2.17. APRENDIZAJE IMAGINARIO ILIMITADO

Utilizado como una herramienta de aprendizaje de estilo de aula
Minecraft Education Edition ofrece varias caracteristicas innovadoras para

promover el aprendizaje en un entorno seguro.

Los personajes pueden ser personalizados antes de unirse a una
comunidad segura donde los jugadores pueden colaborar en la
construccion de proyectos con sus comparieros. Todo el trabajo puede ser
documentado y presentado a los compafieros de clase de una manera
divertida y atractiva. El juego también incluye guias digitales que pueden
ofrecer consejos y orientacion de aprendizaje dentro del universo de

Minecratft.
2.18. UN METODO UNICO Y ATRACTIVO DE COLABORACION

Minecraft Education Edition es Unico y bien disefiado. El uso de un juego
reconocible e increiblemente popular para ensefiar el aprendizaje
colaborativo en un entorno seguro es un buen logro. El hecho de que
Minecraft ofrece oportunidades creativas practicamente ilimitadas dentro
de un mundo digital atractivo es una razén importante para ofrecerlo como
una herramienta para la educacion. Como salida creativa, el juego es

insuperable.

Ademas existen elementos que siempre estan presentes en este tipo de

aprendizaje que son:
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1. Cooperacion: En el que cual todo estudiante se enfoca en
cumplir objetivos como lo es en Minecraft Education Edition una doble
objetividad: lograr la suficiente experiencia para considerarse ser
expertos en el conocimiento del contenido, conjuntamente en
desarrollar habilidades de trabajo en equipo. Estos a su vez
comparten similitudes en metas, recursos, logros y entendimiento del
rol de cada uno. Un estudiante no puede tener éxito a menos que

todos en el equipo tengan éxito.

2. Responsabilidad: Otro de los elementos que cumplen los
estudiantes es la responsabilidad sea esta de forma individual, parte
de una tarea que les corresponde. Todos en el equipo deben

comprender todas las tareas que les corresponden a los comparieros.

3. Comunicacién: Los miembros del equipo intercambian
informacion importante y materiales, se ayudan mutuamente de forma
eficiente y efectiva, ofrecen retroalimentacién para mejorar su
desempeiio en el futuro y analizan las conclusiones y reflexiones de

cada uno para lograr pensamientos y resultados de mayor calidad.

4, Trabajo en equipo: Al saber los estudiantes resolver los
problemas en equipo, desarrollando las habilidades de liderazgo,

comunicacion, confianza, toma de decisiones y solucion de conflictos.

5. Autoevaluacion: Los miembros del equipo deben evaluar las
acciones que fueron Uutiles y cuales no. Para establecer las metas,
evaltan habitualmente sus actividades e identifican los cambios que

deben realizarse para mejorar su trabajo en el futuro.
2.19. METODOLOGIA

El enfoque de este trabajo de investigacion es de caracter cuantitativo,
se busca esencialmente la explicacion de la causa y la prediccion de los

fendbmenos (relacion causa — efecto).
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El disefio de la investigacion es de orden no experimental, el objeto de
estudio en relacion a la poblacion es de caracter probabilistico la muestra
es aleatoria simple y obedece a una distribucion normal, se cuenta con la
participacion de los estudiantes de octavo al décimo grado de la Unidad
Educativa “MONSENOR CESAR CORDERO MOSCOSO”, para la
recoleccion de la informacion se emplea el método empirico y de
comparacion, se analizan la exposicion narrativa, numeérica y grafica a la
vez que se contrastan entre si los elementos que caracterizan al objeto de
investigacion para encontrar semejanzas y diferencias, las técnicas
propuestas para la recoleccion de datos son la encuesta, y los

cuestionarios.

Hay modelos y enfoques metodolégicos en la investigacion educativa, y
el modelo de investigacién propuesto aplicado es Design-Based Research
(DRB) (Shattuch & Anderson, 2012), como el caso Minecraft permite crear
un dmbito de aplicacién educativa con estrategia, un proceso sistematico e
interactivo centrado en el aprendizaje y la investigacion, como sujetos,
innovar en contextos educativos. Este enfoque naturalista permite la
comprension de los procesos de aprendizaje a través de una exploracion
informada, promulgacién, evaluacion dentro de un contexto local y el

desarrollo de principios de disefio. (Anderson & Shattuch, 2012).
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2.20. CALCULO DE LA MUESTRA

Para el calculo se tomé en consideracion el @mbito geogréfico al canton

de La Troncal con un tamafio de muestra de 150 estudiantes, a

continuacion mediante un cuadro se detalla la formula aplicada:

ITEM

10

11

12

Cuadro 4. Célculo de la muestra.

DESCRIPCION

Naturaleza de la poblacién
Tamaiio de la poblacion

Ambito geogréfico

Periodo de localizacion del

estudio

Parametro (p)
Nivel de confianza

Error de muestreo

Tipo de muestreo

Férmula para calcular “n”

Tamarfio muestral

Pérdidas (Cuestionarios no

contestados)

NUmero de cuestionarios a ser

aplicados:

Elaborado por: El Autor.

DATOS

Finita

150 estudiantes (8vo — 10mo EGB

Cantén La Troncal

Afio 2017

0,1
95% Za/2=2,4
5%

Por cuotas y aleatorio dentro del

mismo sexo

_ Z*pgN
= Z%pq + Ne?

89

8% 7

96

Fuente: Apuntes personales Estadistica UCACUE.
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2.21. CRONOGRAMA DE LAS ACTIVIDADES.

Conforme se ha ido implementado el trabajo investigativo se ha ido
marcando en un cronograma las actividades desempefiada durante la

investigacion.

Cuadro 5. Cronograma de actividades.

L L L
o wl o @ (@)
e & 2 g o &
ACTIVIDADES - m z T

N %) 3 o i i
L (@] > [a) L
%)

Elaboracién del anteproyecto del trabajo de titulacion. X

Aprobacion del esquema para el desarrollo del N

trabajo de titulacion.

Revision bibliogréafica, estructura de la N

fundamentacion tedrica

Adaptacion de la aplicacion Minecraft para la

investigacion de campo, disefio del mundo virtual X X X

Ingapirca.

Disefio de las herramientas para recoleccion de datos X

Redaccion y socializacion del informe del estudio de X X

caso

Presentacion y defensa del trabajo final - Formato N

Articulo Académico

Investidura X

Elaborado por: El Autor.



CAPITULO 3

3.1. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
REALIZADA

Para la obtencién de los resultados, mediante la interaccién docente —
estudiantes se explica y aplica la herramienta ladica Minecraft Education
Edition - mundo virtual Ingapirca, en el que pueden compartir y agruparse
por equipos descifrando una serie de retos propuestos por el creador

(Docente).

Para contrastar los resultados y validar que el empleo de las
herramientas ludicas, son una fortaleza dentro del ambito educativo, se
realiza una clase tradicional, con la ayuda de un banco de diapositivas, en

donde se aborda la tematica propuesta en el mundo virtual.

A través de un instrumento de evaluacion los estudiantes responden un
banco de diez preguntas con el que se valida el nivel de conocimiento
adquirido por los educandos. La valoracion total del instrumento es de diez
puntos, y el resultado generado se promedia de entre el grupo de
estudiantes que participan en el proceso de clase tradicional y la aplicacion
del mundo virtual, se contrasta segun los criterios establecidos en el Art.194
de la ley organica de educacion intercultural, con el concerniente a la escala

de calificaciones:

Cuadro 6. Rango de calificaciones segin Ley Organica Intercultural.

Escala cualitativa Escala cuantitativa

Domina los aprendizajes requeridos.

9,00 — 10,00
(DAR)
Alcanza los aprendizajes requeridos.
7,00 — 8,99
(AAR)
Esta préximo a alcanzar los aprendizajes requeridos.
4,01 -6,99
(PAAR)
No alcanza los aprendizajes requeridos. <4

(NAAR)

Fuente: Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural.
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3.1.1. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA - CLASE
TRADICIONAL

Se realizdé una evaluacion en la clase tradicional a los estudiantes del
octavo afo de educacion basica paralelo “B” con la finalidad de obtener el
nivel aprendizaje en relacion al tema en estudio propuesto en la modalidad
virtual (Cultura Cafari - Ingapirca), los resultados se muestran en el

siguiente cuadro.

Cuadro 7. Calificaciones de octavo basico "B" - clase tradicional.

CLASE TRADICIONAL

Curso O(ftgvo Valor por # Preguntas 12

# Estudiante Aciertos L Calif. Cuantitativa Calif. Cualitativa
8 11 0,83 9,17 DAR
5 10 0,83 8,33 AAR
3 9 0,83 7,50 AAR
3 8 0,83 6,67 PARA
5 7 0,83 5,83 PARA
2 6 0,83 5,00 PARA
2 5 0,83 4,17 PARA
2 4 0,83 3,33 NAAR

calfcaior 1 =

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.
El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de

aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y analisis del resultado obtenido.

Cuadro 8. Resultados de la clase tradicional en base a la prueba dada — Octavo “B”.

DAR AAR PAAR NAAR
1 2 4 1

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

_45_



Fig. 18. Clase tradicional - Octavo de basica "B".

CLASE TRADICIONAL - OCTAVO DE BASICA "B"

NAAR
13%

PAAR
50%

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.

m DAR

u AAR
PAAR
NAAR

Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: El grafico estadistico refleja los resultados del nivel de
aprendizaje logrado por los estudiantes del octavo afio de educacion
general basica paralelo “B”, tal que, el 12% Domina los aprendizajes
requeridos, entre el 25% y el 50%, estan Proximos y Alcanzan los
aprendizajes adquiridos en la clase tradicional a la vez, el 13% No

Alcanzan los Aprendizajes Requeridos.
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3.1.2. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE OCTAVO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA — CLASE PRACTICA
CON MINECRAFT

Para los resultados del nivel de aprendizaje alcanzado en la clase con
Minecraft aplicado a los estudiantes del octavo afio de educacion general
basica paralelo “A”, se emplea el mismo instrumento en relacion al tema

propuesto (Cultura Cafari - Ingapirca).

Cuadro 9. Calificaciones de octavo béasico "A" - clase préactica.

CLASE PRACTICA CON MINECRAFT

Curso Octavo - A Valor por # Preguntas 12
# Estudiante Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa Calif. Cualitativa.
8 9 0,83 7,50 AAR
14 8 0,83 6,67 PAAR
3 6 0,83 5,00 PAAR
1

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

El consolidado de los resultados obtenidos en funcién del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y analisis del resultado obtenido.

Cuadro 10. Resultados de la clase préactica en base a la prueba dada - Octavo “A”.

DAR AAR PAAR NAAR
0 1 2 0

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.
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Fig. 19. Clase practica - Octavo de basica "A".

CLASE PRACTICA MINECRAFT - OCTAVO DE BASICA "A"

B DAR

u AAR

B PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: La grafica presenta los resultados dados por los
estudiantes del octavo afio de educacion general basica paralelo “A”, que
participaron en la clase practica con Minecraft, se evidencia que entre el
33% y 67% estan Proximos y Alcanzan los Aprendizajes Requeridos.

Andlisis general de los cursos de Octavo: Los resultados reflejan que
de los estudiantes que participan en una practica, estdn proximos y
alcanzan los aprendizajes requeridos en porcentajes de 33 y 67%
respectivamente, no existen registros de alumnos que no alcancen los
aprendizajes requeridos, en contraposicion quienes intervienen de una
clase tradicional si bien se encuentran porcentajes que reflejan la
asimilacion del conocimiento, existe un 13% que no alcanzan los
aprendizajes requeridos, validando la herramienta ludica Minecraft como

componente importante dentro del proceso ensefianza aprendizaje.
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3.1.3. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE NOVENO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA - CLASE
TRADICIONAL

Se realizdé una evaluacion en la clase tradicional a los estudiantes del
noveno afo de educacion basica paralelo “B” con la finalidad de obtener el
nivel aprendizaje en relacion al tema en estudio propuesto en la modalidad
virtual (Cultura Cafari - Ingapirca), los resultados se muestran en el

siguiente cuadro.

Cuadro 11. Calificaciones de noveno basico "B" - clase tradicional.

CLASE TRADICIONAL

Curso Noveno - B Valor por # Preguntas 12
# Estudiante Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa  Calif. Cualitativa
3 11 0,83 9,17 DAR
7 9 0,83 7,50 AAR
5 8 0,83 6,67 PAAR
5 7 0,83 5,83 PAAR
5 6 0,83 5,00 PAAR
20

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.
Elaborado por: El Autor.
El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y andlisis del resultado obtenido.

Cuadro 12. Resultados de la clase tradicional en base a la prueba dada - Noveno “B”.

DAR AAR PAAR NAAR
1 1 3 0

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.
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Fig. 20. Clase tradicional - Noveno de basica "B".

CLASE TRADICIONAL - NOVENO DE BASICA "B"

B DAR

B AAR

B PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: El grafico estadistico refleja los resultados del nivel de
aprendizaje logrado por los estudiantes del noveno afio de educacién
general basica paralelo “B”, tal que, el 20% Domina los aprendizajes
requeridos, entre el 20% y el 60%, estan Proximos y Alcanzan los

aprendizajes adquiridos en la clase tradicional.
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3.1.4. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE NOVENO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA — CLASE PRACTICA
CON MINECRAFT

Para los resultados del nivel de aprendizaje alcanzado en la clase con
Minecraft aplicado a los estudiantes del noveno afio de educacion general
basica paralelo “A”, se emplea el mismo instrumento en relacién al tema

propuesto (Cultura Cafari - Ingapirca).

Cuadro 13. Calificaciones de noveno basico "A" - clase préctica.

CLASE PRACTICA CON MINECRAFT

Curso Noveno - A Valor por # Preguntas 12
# Estudiante Aciertos P Calif. Cuantitativa Calif. Cualitativa
10 9 0,83 7,50 AAR
5 7 0,83 5,83 PAAR
5 6 0,83 5,00 PAAR
5 5 0,83 4,17 PAAR
Callflcac'lon 10 18,3
sobre:

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y analisis del resultado obtenido.

Cuadro 14. Resultados de la clase practica en base a la prueba dada - Noveno “A”.

DAR AAR PAAR NAAR
0 1 3 0

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.
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Fig. 21. Clase préactica - Noveno de basica "A".

CLASE PRACTICA MINECRAFT - NOVENO DE BASICA "A"

NAAR
0%
DAR

AAR
0

% PAAR

PAAR
75% NAAR

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: Los resultados que presenta la grafica de los
estudiantes de noveno basico paralelo “A” son que un 25% alcanzan los
aprendizajes requeridos, mientras que un 75% préximos alcanzan los
aprendizajes requeridos, por otro lado ningun estudiante se queda en no

alcanzar los aprendizajes requeridos.

Andlisis general de los cursos de Noveno: Los resultados reflejan que
de los estudiantes que participan de la practica, estan proximos y alcanzan
los aprendizajes requeridos en porcentajes de 25y 75% respectivamente,
no existen registros de alumnos que no alcancen los aprendizajes
requeridos, por otra parte el contraste de los participantes que intervienen
de una clase tradicional sus porcentajes son del 20 al 60% préximos y
alcanzan los aprendizajes requeridos, mientras que un 20% desarrollan
aprendizajes requeridos reflejando el nivel de comprension de la clase, y al
igual que la practica no hay datos que no alcancen los aprendizajes
requeridos, tomando en consideracion que la utilidad y el empleo de las
herramientas ladicas depende del educador quien ensefie y el educando

quien interactle y atienda la clase.
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3.1.5. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA - CLASE
TRADICIONAL

Se realizdé una evaluacion en la clase tradicional a los estudiantes del
décimo afio de educacion basica paralelo “A” con la finalidad de obtener el
nivel aprendizaje en relacion al tema en estudio propuesto en la modalidad
virtual (Cultura Cafari - Ingapirca), los resultados se muestran en el

siguiente cuadro.

Cuadro 15. Calificaciones de décimo basico "A" - clase tradicional.

CLASE TRADICIONAL

Curso Décimo - A Valor por # Preguntas 12
# Estud. Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa  Calif. Cualitativa
2 12 0,83 10,00 DAR
2 10 0,83 8,33 AAR
6 9 0,83 7,50 AAR
8 8 0,83 6,67 PAAR
2 7 0,83 5,83 PAAR
5 5 0,83 4,17 PAAR
0

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencidn de los resultados.
Elaborado por: El Autor.
El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten
la interpretacion y andlisis del resultado obtenido.

Cuadro 16. Resultados de la clase tradicional en base a la prueba dada — Décimo “A”.

DAR AAR PAAR NAAR
1 2 4 1

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencion de los resultados.

Elaborado por: El Autor.
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Fig. 22. Clase tradicional - Décimo de basica "A".

CLASE TRADICIONAL - DECIMO DE BASICA "A"

H DAR

B AAR

m PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: El grafico estadistico refleja los resultados del nivel de
aprendizaje logrado por los estudiantes del décimo afio de educacion
general basica paralelo “A”, tal que, el 12% Domina los aprendizajes
requeridos, entre el 25% y el 50%, estan Proximos y Alcanzan los
aprendizajes adquiridos en la clase tradicional a la vez, el 13% No

Alcanzan los Aprendizajes Requeridos.
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3.1.6. RESULTADOS DE LOS ESTUDIANTES DE DECIMO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA — CLASE PRACTICA
CON MINECRAFT

Para los resultados del nivel de aprendizaje alcanzado en la clase con
Minecraft aplicado a los estudiantes del décimo afio de educacion general
basica paralelo “B”, se emplea el mismo instrumento en relacion al tema

propuesto (Cultura Cafari - Ingapirca).

Cuadro 17. Calificaciones de Décimo bésico "B" - clase préactica.

CLASE PRACTICA CON MINECRAFT

Curso Décimo - B Valor por # Preguntas 12
# Estud. Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa  Calif. Cualitativa
3 11 0,83 9,17 DAR
5 10 0,83 8,33 AAR
5 9 0,83 7,50 AAR
5 8 0,83 6,67 PAAR
2 7 0,83 5,83 PAAR
5 6 0,83 5,00 PAAR
.

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y analisis del resultado obtenido.

Cuadro 18. Resultados de la clase practica en base a la prueba dada - Décimo “B”.

DAR AAR PAAR NAAR
1 2 3 0

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.
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Fig. 23. Clase practica - Décimo de basica "B".

CLASE PRACTICA MINECRAFT - DECIMO DE BASICA "B"

B DAR
AAR
PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: La gréfica presenta los resultados dados por los
estudiantes del décimo afio de educacion general basica paralelo “B”, que
participaron en la clase practica con Minecraft, se evidencia que entre el
33% y 50% estan Proximos y Alcanzan los Aprendizajes Requeridos, por

otra parte un 17% desarrollan los aprendizajes requeridos.

Andlisis general de los Décimos: En el curso de la clase tradicional
con diapositivas los estudiantes obtuvieron un 12% de desarrollo en los
aprendizajes requeridos, de un 25 al 50% estan proximos y alcanzan los
aprendizajes requeridos en porcentajes correspondientemente, y existen
registros de alumnos que no alcancen los aprendizajes requeridos un 13%,
sin embargo los participantes que intervienen de una clase préctica
empleando Minecraft sus porcentajes son de un 17% desarrollan
aprendizajes requeridos, un 33 al 50% préoximos y alcanzan los
aprendizajes adquiridos, mientras que no existen observaciones de los
estudiantes que no alcancen los aprendizajes requeridos, en donde las
herramientas ludicas generan utilidad a sus participantes.
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3.1.7. RESULTADOS EN GENERAL DE LOS CURSOS DE
OCTAVO “B”, NOVENO “B” Y DECIMO “A” BASICOS -
CLASE TRADICIONAL.

Estos valores que se presentan de la clase tradicional son de manera
general, para englobar a los estudiantes que tuvieron un aprendizaje

igualitario, a la clase practica empleando Minecraft.

Cuadro 19. Calificaciones generales de los cursos en la clase tradicional empleando Diapositivas.

CLASE TRADICIONAL

Cursos: 8-9-10 valor por # Preguntas 12

# Estud. Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa  Calif. Cualitativa
2 12 0,83 10,00 DAR
6 11 0,83 9,17 DAR
7 10 0,83 8,33 AAR
16 9 0,83 7,50 AAR
16 8 0,83 6,67 PAAR
12 7 0,83 5,83 PAAR
7 6 0,83 5,00 PAAR
7 5 0,83 4,17 PAAR
2 4 0,83 3,33 NAAR

Total General 10 60,0

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten
la interpretacion y andlisis del resultado obtenido.

Cuadro 20. Resultados de la clase tradicional en los cursos Octavo “B”- Noveno “B”- Décimo “A”.

DAR AAR PAAR NAAR
2 2 4 1

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.

_57_



Fig. 24. Clase tradicional — Todos los cursos (8 — 9 — 10).

CLASE TRADICIONAL - OCTAVO "B", NOVENO "B" Y
DECIMO DE BASICA "A"

B DAR

m AAR

m PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: El grafico estadistico refleja los resultados del nivel de
aprendizaje logrado por los estudiantes de octavo “B”, noveno “B” y décimo
de educacién general basica paralelo “A”, tal que, el 22% Domina los
aprendizajes requeridos, entre el 22% y el 45%, estan Préximos y Alcanzan
los aprendizajes adquiridos en la clase tradicional a la vez, el 11% No

Alcanzan los Aprendizajes Requeridos.
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3.1.8. RESULTADOS EN GENERAL DE LOS CURSOS DE
OCTAVO “A”, NOVENO “A” Y DECIMO “B” BASICOS -
CLASE PRACTICA CON MINECRAFT.

La obtencidn de estos valores reflejados por la clase practica con el uso
de la herramienta ludica Minecraft se expresan en general, donde abarca a

los estudiantes que tuvieron el aprendizaje en el area de ensefianza.

Cuadro 21. Calificaciones generales de los cursos en la clase practica empleando Minecraft.

CLASE PRACTICA CON MINECRAFT

Cursos: 8-9-10 Valor por # Preguntas: 12

# Estud. Aciertos Pregunta Calif. Cuantitativa  Calif. Cualitativa
3 11 0,83 9,17 DAR
5 10 0,83 8,33 AAR
23 9 0,83 7,50 AAR
19 8 0,83 6,67 PAAR
7 7 0,83 5,83 PAAR
13 6 0,83 5,00 PAAR
5 5 0,83 4,17 PAAR

20

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.
Elaborado por: El Autor.
El consolidado de los resultados obtenidos en funcion del nivel de
aprendizaje se tabula y se generan los graficos estadisticos que permiten

la interpretacion y analisis del resultado obtenido.

Cuadro 22. Resultados de la clase practica con Minecraft en los cursos Octavo “A”- Noveno “A”- Décimo “B”.

DAR AAR PAAR NAAR
1 2 4 0

Fuente: Evaluacion realizada para la obtencién de los resultados.

Elaborado por: El Autor.
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Fig. 25. Clase practica con Minecraft — Todos los cursos (8 — 9 — 10).

CLASE PRACTICA MINECRAFT - OCTAVO "A", NOVENO "A" Y
DECIMO DE BASICA "B"

DAR

14% B DAR
B AAR
PAAR NAAR
57% 0% B PAAR
NAAR

Fuente: Evaluacién realizada para la obtencion de los resultados.
Elaborado por: El Autor.

Interpretacion: Del total de los evaluados existen los siguientes
resultados que se expresan por la grafica, de los cursos estimados
calificada cualitativamente a sus estudiantes en la clase practica Minecraft,
en el cual estos porcentajes estan el 29% proximos a alcanzar los
aprendizajes requeridos y un 57% alcanzan los aprendizajes requeridos,
por su parte el 14% desarrollan los aprendizajes requeridos con respecto
a los que no alcanzan los aprendizajes requeridos no hay registros que

justifiquen esta opcion.
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CAPITULO 4

4.1. PROCESO DE DESCARGA E INSTALACION DE LA
HERRAMIENTA LUDICA MINECRAFT EDUCATION
EDITION

Requerimientos técnicos recomendados:
e Windows 10

Memoria RAM 2.0 GB.

Procesador 1.6 GHz.

Disco Duro: 250 GB.

Tarjeta de video: 32 MB.

Interfaz de red LAN — WIFI.

D N N N NN

Una vez que se disponen de los requerimientos técnicos recomendados,
se procede a descargar el Minecraft Education Edition desde el sitio web

oficial: https://education.minecraft.net/get-started/download/.

Fig. 26. Herramienta lGdica Minecraft sitio web oficial.

MINELRHE\

DOWNLOAD

Fuente: https://feducation.minecraft.net/get-started/download/
Elaborado por: education.minecraft.net.
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4.1.1. INSTALACION DEL MINECRAFT EDUCATION EDITION.

Realice los siguientes pasos que se describen a continuacién para el

proceso de instalacion de la herramienta ludica:

1. Se debe descomprimir la carpeta de Minecraft Education Edition,
abrir la carpeta descomprimida y buscar el archivo “Install Minecraft
Education Edition”, luego proceder a dar clic derecho en el archivo
nombrado y ejecutarlo como administrador para permitir al equipo la

instalacion de dicha herramienta educativa.

Fig. 27. Ejecucion de Minecraft en el computador.

- ’
)

Fuente: El Autor.
Elaborado por: El Autor.

2. Una vez realizado el paso 1, Windows presentara una ventana de
confirmacién, para la instalacion de la herramienta educativa donde el

usuario debera aceptar la opcioén “Si”.
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Fig. 28. Permisos de Administrador — Instalacion de Minecraft.

* Chiserps permd ue #5ta apliceoin haga cambios en

e

Fuente: Windows - Permisos de comandos de Windows.

3. A continuacibn se muestra una ventana (Administrador de
Windows), en la que procede la instalacion de la herramienta educativa
Minecraft Education Edition, teniendo los permisos de Administrador para

seguir con la instalacion.

Fig. 29. Pantalla de obtencién de permisos autorizados - Instalacion Minecraft.

Fuente: Administrador de Windows.
Elaborado por: Administrador de Windows.

4. Luego de ejecutarse y proceder con el proceso de instalacion

aparece esta ventana para ver el progreso de la instalacion del programa.
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Fig. 30. Proceso de instalacion Minecraft Education Edition.

Fuente: https://feducation.minecraft.net
Elaborado por: Administrador - Windows Power-Shell.

5. Una vez que se haya instalado el ejecutable de la herramienta ludica
Minecraft Education Edition se debe pulsar cualquier tecla para salir del
PowerShell (Administrador de Windows), y luego se debe reiniciar el equipo

para evitar problemas de instalacion o algun elemento no este activo.

Fig. 31. Mensaje de instalacién correcta del Minecraft Education Edition.

Fuente: https://education.minecraft.net
Elaborado por: Administrador - Windows Power-Shell.

6. Se espera a que se inicie el sistema operativo para verificar la

instalacion de la herramienta educativa.
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Fig. 32. Reinicio del computador luego de instalar Minecraft Educativo.

Fuente: Windows.
Elaborado por: Windows.

7. Para la versiones anteriores a Minecraft Education Edition v.1.0.21,
luego de reiniciar el computador, en la barra de busqueda explorar la

herramienta instalada en nuestro equipo de escritorio u portétil.

Fig. 33. Busqueda de Minecraft Educativo en el computador.

Mo fage

Conectany
2 N

o
"\'

"

H serepe

Fuente: https://feducation.minecraft.net
Elaborado por: El Autor.
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8. Identificar que sea el programa que se instalé (Minecraft Education
Edition), mediante un clic derecho identificar la opcion para anclarlo a la
barra de tareas, se puede entonces abrir la herramienta educativa, y se

visualizara una presentacion de la empresa creadora del Minecraft.

Fig. 34. Iniciando Minecraft Education Edition.

EMOJANG

Fuente: https://feducation.minecraft.net
Elaborado por: El Autor.

9. Registra o inicia sesion con una cuenta de correo que este anclado
a la herramienta educativa, en caso de que el correo electrénico no sea
soportado por la plataforma, se deberd continuar con la creacion de un

email adaptada para el efecto, que se describe en el siguiente acapite.

_66_



Fig. 35. Iniciar sesion con la cuenta Minecraft Education Edition.

(® Conectando con un servicio

.. NMicrosoft

mniciar sesion en Minecraft

Education Edition

Lh e L mewes saperncie de mieis @8 seses

Yo g iy pova

Fuente: https://leducation.minecraft.net
Elaborado por: El Autor.
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4.2. REGISTRAR O CREAR UNA CUENTA (EMAIL) PARA
MINECRAFT EDUCATION EDITION

Una vez que se haya instalado esta herramienta educativa en el equipo
portatil o de escritorio, se debe contar con una cuenta en Microsoft (Hotmail
— Outlook) o en alguna de las otras plataformas que ofrece Minecraft como:
Twitter, Google+, Facebook, Office 365.

Fig. 36. Plataformas de email para el uso de Minecraft Education Edition.

AT T f”!i#ﬁcﬂkl‘:t

ﬁ 0w T Wi . CLASE RERDURIEY & CaMwuNETY

CREATE AN ACCOUNT

(I s [ |

[ ) g (]
I T

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

4.2.1. PROCESO DE CREACION DEL CORREO ELECTRONICO
PARA EL USO ORGANIZATIVO O EMPRESARIAL

Crear una cuenta electronica de uso organizativo o empresarial, distinta

a una institucion educativa, la herramienta Minecraft Education Edition

brinda la alternativa, en la que el usuario podrd hacer el uso

correspondiente siguiendo los pasos que se describen a continuacion:
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1) Ingresar al navegador (Google Chrome, Firefox, Internet Explorer,
etc...) accediendo a la ruta o pagina de  Minecraft:
https://education.minecraft.net/login, donde se podra elegir la
plataforma que deseas crear tu cuenta de email, caso contrario si se posee

una omita este paso y continua con el proceso de vinculacion.

Fig. 37. Plataforma de email Microsoft.

Seleccion de la cuenta

Fuente: https://login.microsoftonline.com
Elaborado por: Microsoft.

1.1) Si eligié crear nueva cuenta, aparecera una nueva ventana
con el asistente de ayuda en el proceso de creacion en Microsoft.
Afade el correo y contrasefia, clic en “Enviarme correo electronico

promocional de Microsoft”, luego clic en Siguiente.

Fig. 38. Proceso de crear cuenta en Microsoft.

Fuente: https://login.microsoftonline.com
Elaborado por: Microsoft.
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1.2) Luego ingrese el cbédigo de caracteres que aparece en la

ventana y clic en Siguiente.

Fig. 39. Ingreso de caracteres para crear cuenta email.

Fuente: https://login.microsoftonline.com
Elaborado por: Microsoft.

1.3) Listo, se tendrd una cuenta de email para acceder a la

herramienta educativa Minecraft Education Edition.

Fig. 40. Cuenta de email creada exitosamente.

1l

Fuente: https://login.microsoftonline.com
Elaborado por: Microsoft.
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4.2.2. CREACION DE UNA CUENTA EMAIL EN LA PLATAFORMA
OFFICE 365 PARA MINECRAFT EDUCATION EDITION.

La siguiente manera de asociar o tener una cuenta Minecraft Education

Edition, es poseer un correo electrénico que la institucién ofrece para fines

educativos. Solo asi podra asociar esta herramienta con los correos

institucionales de la plataforma Office 365 con dicho software.

Rol Educador o Docente
Para ello los pasos a realizar son los siguientes:

1. Ingresar al navegador (Google Chrome, Firefox, Internet

Explorer, etc...) accediendo a la ruta o pagina oficial de Minecraft:

https://education.minecraft.net/login, clic en el botén Get Started o

Empezar.
1.1. Si posees el correo educativo de Office 365 registralo
(ejemplo:  krosado@tomasrendon.edu.ec - Docente o
Educador) con el rol especifico (Docente — Estudiante) y presiona

el botobn Empezar.

Fig. 41. Cuenta de email educativa (Edu.ec).

A TRl mabAed ok Deseo utilizar Minecraft edicon educativa en mi
Y U ’ N0

E50Ueia O distrite

Toda lo que necesitas es |a direccldn de correo slectronico de tu escuela. Se te Indicard que instales
O te registres para obtener una cuenta elegible

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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1.2. Acepte en la opcion Si, luego lo re-direccionara para que
inicie con la cuenta existente y podra acceder a la herramienta

educativa sin problemas.

Fig. 42. Mensaje de aprobacién para usar Minecraft.

Su cuenta de 1o escuela estd lista para usar con Minecraft;
Education Editlon, Le enviaremos a Microsoft Store for Education
para instalar la aplicacion,

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
2. Caso contrario de no contar con una cuenta Office 365, clic en el
texto de hipervinculo de haga clic aqui para tener una. A continuacion

registrala en la casilla de texto que se presenta en la imagen:

Fig. 43. Crear cuenta email educativo.

'?Murmon [BSTRTTE

Office

Obtener Office 365 de torma

gratuita

Pare empezar o usar Office, 50l0 thenes que escribir ura direccion de

correo ehecirimico educative vilida sbajo

Fuente: https://products.office.com/es/student/office-in-
education?ms.officeurl=students.

Elaborador Por: Microsoft - Office.
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3. Después de ello se procede a registrar la cuenta de la
institucion educativa llenando el siguiente formulario, en la que se
debe registrar los Nombres y Apellidos, el pais o regién y una clave o
contrasefia para acceder a la plataforma Office 365, confirmar el
cédigo que haya llegado al correo de la institucion (ejemplo:

krosado@tomasrendon.edu.ec), clic en Iniciar.

Fig. 44. Llenando informacion de la cuenta email y codigo de suscripcion al Minecraft.

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: El Autor.

4, Luego de validar el correo que se creara, Office 365 presenta
al usuario un formulario para invitar a otras personas de la misma
institucion a ser parte de esta herramienta o puede omitir este

formulario. Esta imagen muestra los correos a invitar.

Fig. 45. Invitacién a otros usuarios (Estudiantes, Docentes).

Office 365 Ambite educativo ' ‘

o

o
Q
i

&/ ‘

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.
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5. Ahora solo toca esperar a que se configure la cuenta para utilizar en
el Minecraft Education Edition.

Fig. 46. Espera a la configuracion de la cuenta email para el uso de Minecraft.

Office 365 Ambita educativo g

INnvitar a mas pe nNa
N

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.

6. Como se visualiza en la imagen, la cuenta esta lista para utilizar.

Fig. 47. Cuenta email educativa lista para usar en Minecraft.

s Office 365 4 6 7

Buenas tardes

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.

7. Al usuario de rol Administrador de inmediato aparece el
Contrato de servicios de la Microsoft Store para Empresas y
Educacién, seleccione las casillas: aceptacion de términos y
condiciones de la herramienta educativa, a la vez que: acceso a

compartir mis datos con Microsoft Store, clic en Aceptar.

Fig. 48. Tienda Microsoft - Contrato de servicios.

Fuente: https://feducationstore.microsoft.com
Elaborado por: Microsoft Store.
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4.2.2.1. COMPROBACION DE INVITACION A OTROS
CORREOS
Rol Estudiante
De las invitaciones que se enviaron a los otros usuarios (Estudiantes —
Docentes), se hace la comprobacion en el correo institucional para verificar
gue haya llegado el mensaje de registro.
1. Se puede apreciar en la imagen la invitacién enviada por el
correo ejemplo: (Docente - Krosado@tomasrendon.edu.ec) al
correo destino (Estudiante — Estudiante5@tomasrendon.edu.ec),

Clic en Registrarme.

Fig. 49. Invitacion enviada por el profesor a ingresar a Minecraft.
Kieber Rosade le ha invitade » smirse a Office 205 Amisto educative

Office 365 Ambito aducativo

-'ﬂ"

Fuente: El Autor.
Elaborador Por: El Autor.

2. Ahora el estudiante o educador que haya recibido la invitacién

debe registrar el rol respectivo (Alumno — Profesor).

Fig. 50. Rol que tendra la cuenta email invitada.

Office 365 Ambito educativo . W

in alumno o un profesor? A

\
\

i

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.
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3. Inmediatamente Microsoft le presenta al usuario el formulario
para llenar la informacién: Nombres y Apellidos, la clave de acceso y
la fecha de nacimiento para saber si el usuario esta dentro del rango
de edad permitido, clic en el hipervinculo Iniciar.

Fig. 51. Registro de informacion para acceder al Minecraft.

Office 365 Ambito educativo 3 ’

Cree su cuenta

~e

A

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.

4, Luego de haber realizado todo el proceso de iniciacion, la
cuenta se configurara para usar el Minecraft Education Edition
(Ejemplo: Estudiante5@tomasrendon.edu.ec), se visualiza el ID del

usuario para que inicie la sesién en la herramienta educativa.

Fig. 52. Configuracion de la cuenta email para Minecraft.

Office 365 Ambito educativo

Invitar a mas personas

Fuente: https://signup.microsoft.com/signup?sku=Education.
Elaborador Por: Office 365.
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5. En este caso a los que son de rol estudiante no tienen la
opcion a la tienda de Microsoft hasta que el Administrador otorgue los

permisos.

Fig. 53. Permisos de tienda Microsoft denegados por administrador.

Fuente: https://educationstore.microsoft.com.
Elaborador Por: Microsoft Store.

Nota: Una vez que se haya vinculado y configurado las cuentas del
Office podran usarse en la herramienta educativa Minecraft Education
Edition.

Fig. 54. Perfil de usuario — Minecraft Education Edition.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborador Por: El Autor.

_77_



4.3. PROCESO PARA VINCULAR EL CORREO ELECTRONICO
CON MINECRAFT EDUCATION EDITION

Este proceso de vinculacion es importante realizar, para tener acceso al
programa de educacion Minecraft, si se omite este proceso, se dificulta el
acceso y se mostrara en pantalla que la cuenta no ha sido elegida a un rol

sea este de estudiante o educador.

Fig. 55. Cuenta email no vinculada (elegible para docente o estudiante) al Minecraft Educativo.

Mams 1ot fibs stnm bbinn - [#]

This acoount ig not eligiie to uss Minecrart)
Cducation Edition

For nore informations

It/ faducationsinecr aftnet/sligbility

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Vinculacion a la cuenta Minecraft Education, pasos:
1) Ingrese a la pagina de Minecraft:
https://education.minecraft.net/login para acceder a la cuenta, clic
en el boton Get Started o Empezar.

Fig. 56. Elegibilidad de cuenta email al Minecraft.

aErsTaEmo

Fuente: https://education.minecraft.net/get-started/
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

2) Se procede a darle elegibilidad al usuario si es estudiante o
docente. En la opcién de estudiante el usuario debera contar con un

correo electrénico que la institucion le ofrece para que pueda acceder
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a la plataforma de Minecraft Education Edition, sino, es en estudiante,

el educador o docente debera poner su correo creado y proceder con
el registro.

Fig. 57. Seleccion de rol que tendra la cuenta en Minecraft.

Select the option that best describes you:

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

3) Luego de elegir se debe poner el correo electrénico creado
para que el sistema de Minecraft lo identifique con el rol (Docente o

Estudiante) que usuario le asigno, dar clic en Get Started o Empezar.

Fig. 58. Envio de cuenta email para vincular al Minecraft Educativo.

All you need is your school emall address. You'll be directed to install or sign up for an eligible
account

e m

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

4) A continuacion Minecraft Education Edition presenta un
formulario de registro, llene la informacion con nombres y apellidos,
teléfono, pais, nombre de la organizacion y el correo creado, a modo
de ejemplo: una_cuenta301@outlook.com.
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Fig. 59. Registro del formulario para acceder al Minecraft educativo.

MINELRUE [ |

Bienvenid Permitanos cor

. e
\,i
Fuente: https://education.minecraft.net
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
5) En un nuevo formulario, se debe crear un ID de usuario para

acceder a la herramienta educativa, llene la informacién con un
nombre en la seccion que precede al simbolo @ y a continuacion un
subdominio (ejemplo: una_cuenta301@tesisminecraft) el software
identificara la validez del subdominio ingresado y de inmediato

generara una cuenta apropiada Minecraft, clic en Crear mi cuenta.

Fig. 60. Nuevo nombre de la cuenta email organizativa para usar Minecraft.

e

\li‘

.
Y
Fuente: https://signup.microsoft.com/
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

6) Por ultimo ingrese un namero de teléfono con el pais de
estadia, en el que se podra hacer llegar un cédigo mediante llamada
0 mensaje de texto, clic en Enviarme un mensaje o Hacerme una

llamada.
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Fig. 61. Verificacion de la cuenta email.

MINEERAEY .

Fuente: https://education.minecraft.net
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

7) Llegara al teléfono registrado el cédigo con una de las
opciones que se haya elegido, ingrese en el cuadro de texto los
nameros recibidos, con esto el software comprueba que no se trata

de un manejo inapropiado del sistema.

Fig. 62. Ingreso del codigo, llegado del teléfono celular.

Demuestre. Que. No. Es. Un.

Fuente: https://feducation.minecraft.net
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

8) Guarde la informacion para acceder a la herramienta
Minecraft Education Edition, clic en Esta listo.
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Fig. 63. Datos de la nueva cuenta creada para acceder al Minecraft.

Guarde esta informacion. La

necesitara mas tarage \W

N\

rm

3
3)
\\/

Fuente: https://feducation.minecraft.net
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

9) De inmediato aparece el Contrato de servicios de la Microsoft
Store para Empresas y Educacion, seleccione las casillas: aceptacion
de términos y condiciones de la herramienta educativa, a la vez que:

acceso a compartir mis datos con Microsoft Store, clic en Aceptar.

Fig. 64. Contrato de servicios de la tienda Microsoft.

Seviz2 y acepts ¢f cOntrato de sendcos pavs megsrane pare i Microsoft Store pers Empresas y Eoucacon

Fuente: https://educationstore.microsoft.com
Elaborado por: Microsoft Store.

10) Se muestra la herramienta con su costo anual por usuario y
una version prueba de 25 inicios de sesion, clic en el boton de los tres

puntos, clic en Descargar si ain no has descargado la herramienta en
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la pagina oficial de Minecraft Education Edition

(https://education.minecraft.net/get-started/download/).

Fig. 65. Tienda Microsoft - producto Minecraft.

Minecraft: Education
Edition

500 $ usuadig/afo

FreaOn eatets

Fuente: https://feducationstore.microsoft.com
Elaborado por: Microsoft Store.

11) Presenta una ventana de Descargar y distribuir aplicacién,
atencion este paso omitalo sino ha descargado la herramienta

educativa:

Fig. 66. Descarga de Minecraft Education Edition.

g m

Fuente: https://educationstore.microsoft.com
Elaborado por: Microsoft Store.
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10. Con la cuenta registrada para usar el programa Minecraft Education
Edition, se procede con el inicio de Ila sesion. (ejemplo:

una_cuenta30l@tesisminecraft.onmicrosoft.com).

Fig. 67. Ingresando datos de la cuenta para acceder a la herramienta Minecraft.

@®) Conectando con un Servicio

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

11. Saldra una ventana mencionando que se puede usar la herramienta
educativa, tomando en cuenta que es la version gratuita (25 Inicios de
sesion de uso), para ello Minecraft recomienda comprar la licencia anual,

clic en aceptar.

Fig. 68. Mensaje el enlace de los términos del Minecraft.

To use Mineoraft Educaton Edtion you must
accept the End-User Licensing fAarsemant,
Tha EULA i= at!

el /educationninesr aftnet/euls

Click Bocept to scoept the tarns of this
agraenant

htipl/ Jeducationninecr aftnaet /eul s

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

12. El enlace muestra la vigencia de la licencia de prueba cuya

caducidad es de 25 inicios de sesion, clic en Ok.
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Fig. 69. Mensaje de cuenta sin licencia.

Minecraft! Education Edition Frees Trial

=2 one tr

Click here to purchase a license

0k

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

13. Finalmente el acceso a la herramienta educativa esta listo, se

podra visualizar el perfil con el nombre de usuario.

Fig. 70. Perfil del usuario en Minecraft Education Edition.

Juanl

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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4.4. MANUAL PARA EL USO DEL MUNDO VIRTUAL INGAPIRCA
CON MINECRAFT EDUCATION EDITION

Este manual es un recurso ludico que facilitara el logro y entendimiento
del lugar que se construyd, donde el docente podra compartir de manera
dinamica con sus estudiantes. Como base primordial se utiliza una
herramienta ladica que contribuya en el estudio educativo y se pueda
disciplinar las actividades que se ejecuten para ello servira Minecraft

Education Edition en la construccion de este proyecto practico Ingapirca.

Fig. 71. Mundo virtual Ingapirca - Minecraft Education Edition.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Antes de dar en conocimiento el uso del mundo desarrollado, es
necesario tener el amplio conocimiento de todas las actividades, que van a
utilizarse como ensefianza de aprendizaje para los estudiantes, con el fin
de motivar en la educaciéon y promover una nueva estrategia donde se
incluya a la tecnologia como método ludico de combinar a los docentes y
estudiantes en el que puedan compartir charlas, trucos, materiales,
palabras claves, cultura, costumbres, etc...

A continuacién se describe el manual para el uso del mundo virtual:

El mundo virtual esta en modo Supervivencia, en donde el jugador debe
sobrevivir, siendo asi este se conforma de guias, sefales, pizarras y mapas
que describen la estructura arqueoldgica de Ingapirca permitiendo a los
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participantes encontrar y cumplir con los objetivos que el creador ha

realizado

Fig. 72. Modo Supervivencia caso practico Ingapirca — Supervivencia.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

El profesor debe guiar a sus estudiantes en la aventura didactica para
hacerlos llegar al sitio de boleteria para empezar con el primer objetivo, el
cual es un libro de ayuda describiendo la Busqueda del traje diamante

44.1. RETO DE ORDENAR O ARMA EL MAPA DEL MUNDO
VIRTUAL INGAPIRCA

Una vez que los estudiantes se encuentren en este sitio debera cumplir
este reto para instruirse correctamente, proceda a armar el rompecabezas
de este mapa que es la representacion del sitio Ingapirca. Los estudiantes
seran colocados cerca del mapa que describe los recorridos del mundo
virtual Ingapirca el cual tendra indicadores o localizadores de color verde,

donde estaran los tesoros a la espera de ser encontrados.

Fig. 73. Mapa de Ingapirca en Minecraft Education Edition.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
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Luego de armar el rompecabezas del mapa, el profesor o docente,
formara en equipos a sus estudiantes, para empezar la busqueda de sus
tesoros ocultos, la clase sera interesante y didactica despertando la
curiosidad de los participantes ya que para la supervivencia deben trabajar
en equipo repartiéndose las tareas como: Encontrar alimentos, cazar

animales, lectura del libro para guiar a su compafiero.

4.4.2. OBJETOS A ENCONTRAR EN EL MUNDO VIRTUAL -
INGAPIRCA

44.2.1. Busqueda del traje diamante

Este objetivo se cred con el fin de generar un ambiente de curiosidad y
de interés con sus estudiantes permitiendo motivarlos a expresarse y
aprender la cultura, conocimiento de sus ruinas. Los tesoros a buscar como
el casco, mallas, botas y coraza diamante no son reales en el sitio real, pero

la informacion que describe los carteles son existentes.
Casco Diamante

Encuentra el objeto que es una de las partes de la armadura, trabajando
en equipo con los compaferos de clase, comparte y realiza de manera

rapida y facil, ahorraras tiempo en la basqueda.

Fig. 74. Tesoro del casco en la boleteria de Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.

Elaborado por: El Autor.
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Coraza Diamante

Esta armadura le darad a quien la posea resistencia y fuerza ante los
obstaculos y monstruos que se encuentra en el mundo, su ubicacion esta

en los peldafios o escaleras de Ingapirca junto al templo del sol.

Fig. 75. Tesoro de la coraza en los peldafios de Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Destruir la obsidiana que es un bloque muy resistente y complejo

romperlo, para ello se debe construir 0 encontrar un pico diamante.
Mallas Diamante

Este pantaldén es otra de las armaduras que el jugador debe conseguir
donde aumentara la velocidad y proteccion, para encontrarlo debes ubicarlo

en la cara del inca o “Ingafiahui” palabra quichua.

Fig. 76. Tesoro mallas en la cara del inca de Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
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Botas Diamante

Estas se encuentran en la tumba colectiva un lugar sagrado que describe
la muerte de una mujer de alta jerarquia y sacrificio de sus 10 sirvientes, la
informacion estd en varios letreros o pizarras sobre lo sucedido de este

recorrido.

Fig. 77. Tesoro de las botas en el lugar sagrado tumba colectiva de Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

El estudiante deber& encontrar este traje con la ayuda de un libro que le
permitira guiar su viaje en este magnifico mundo virtual, a su vez debe
trabajar de manera colaborativa con sus comparieros de clase, si lo hace

podra resolver con facilidad los retos propuestos.
Libro de ayuda

Este libro describe los lugares al que el estudiante debe ir, encontrando
partes de la armadura como: casco, mallas, botas y coraza diamante.
Ademas contiene pasos de construcciones de herramientas basicas, para
que los participantes se puedan defender ante los enemigos y obstaculos

que se les presente en el mundo virtual Ingapirca.
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Fig. 78. Libro de ayuda del traje diamante - Minecraft Education Edition.

Busqueda dal traje de Busqueda del traje de
Diamante Diamante

Casco Diamante Coraza Diamante

Este objeto se Este cbjeto sa
encuentra an la parie encuaentra en los
superior de la peldaios ve ¥ bdcalos

boleteria de Ingapirca

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Sefales

El estudiante deberd leer detenidamente las sefiales que se encuentran
en este mundo ya que esta basado en el lugar llamado Ingapirca ubicado

en la provincia del Cafar — Ecuador.

Estas sefales tienen informacion real y existente donde podré instruirse

con los recorridos que este mundo virtual describe.

Fig. 79. Sefiales con nombres existentes en mundo virtual Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Pizarras. Estos objetos permiten instruir al estudiante poniendo en

conocimiento del lugar que recorre y no se extravié.

Guias. Personajes que ayudaran a los participantes a entablar

comunicacién para conocer pistas e informacion de las ruinas.
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4.4.2.2. Herramientas bé&sicas para la supervivencia en el
mundo virtual Ingapirca

El material esencial en todo tipo de herramienta son los palos. Es
necesario crear un palo madera de cualquier tipo de arbol. Luego utiliza la
caja de creacidn (la que se encuentra en el inventario) o construccion (Mesa
de trabajo) en la obtencién de los bloques de la madera se debe cortar

arboles con la mano del jugador y con la que se relne se crean los palos.

Fig. 80. Creacion de los palos en Minecraft Education Edition.

Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Pala

La pala se utiliza para reunir tierra, hierba, arena, etc. Ademas con la
pala se cava rdpidamente que utilizando las manos. Para la elaboracion de
esta herramienta son necesarios 2 palos y una pieza (bloques de madera,

rocas, lingotes de hierro, lingotes de oro, diamantes, esmeraldas).

Fig. 81. Creacion de la pala en Minecraft Education Edition.

Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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Hoz o Azada

La hoz se utiliza para convertir la hierba en terreno feértil para sembrar
semillas. Para fabricarla son dos palos y dos piezas (bloques de madera,

rocas, lingotes de hierro, lingotes de oro, diamantes, esmeraldas).

Fig. 82. Creacién de hoz o azada en Minecraft Education Edition.

Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Espada

Las espadas se utilizan para matar monstruos y destruir algun tipo de
blogque. Para fabricarlo es necesario un palo y dos bloques (bloques de

madera, rocas, lingotes de hierro, lingotes de oro, diamantes, esmeraldas).

Fig. 83. Creacion de espada en Minecraft Education Edition.

Crafting

nE
mEE

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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Hacha

El hacha se utiliza para cortar arboles, lo cual es mas rapido que
derribarlos utilizando las manos. Para crear un hacha se necesita: 2 palos
y 3 piezas de materiales (bloques de madera, rocas, lingotes de hierro,
lingotes de oro, diamantes, esmeraldas).

Fig. 84. Creacion del hacha en Minecraft Education Edition.

Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Arco y Flecha

El arco se utiliza para atacar a los monstruos disparando flechas. Para
crear un arco se necesita tres palos y 3 piezas de hilo. El hilo se consigue

de las araflas cuando mueren o de las telarafias.

Fig. 85. Fabricacion de flechas y arco en Minecraft Education Edition.

Crafting Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Las flechas se utilizan junto al arco para ser disparadas. Al crearlas se
forman 4 flechas, siendo necesario un pedernal (silex), un palo y una
pluma. Puedes encontrar el pedernal escavando grava, para crear palos
con 2 bloques de cualquier madera, y las gallinas cuando las matan dejan

carne o plumas que pueden ser recogidas. Para la construccion de flechas,
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coloca el pedernal en la casilla superior del centro, el palo directamente

debajo del pedernal y la pluma abajo de éste en la casilla central.
Pico

Se puede cavar y reunir los materiales que necesitas para el resto de
herramientas. Esta herramienta se puede conseguir de dos formas en el

mundo virtual Ingapirca, las siguientes son:

Construccion con el Crafteo: Con esta forma se crean los materiales
0 piezas que el usuario necesita en el juego de manera inmediata, sin
necesidad de utilizar un blogue de mesa de trabajo, para construir el pico
se debe conseguir las piezas: 2 palos y 3 piezas (bloques de madera, rocas,

lingotes de hierro, lingotes de oro, diamantes, esmeraldas).

Construccion con el Blogue Mesa de Trabajo: Este método de
construccion es basado a un bloque que permite la elaboracion de los
materiales, al igual que el crafteo se necesitara 2 palos y 3 piezas (bloques
de madera, rocas, lingotes de hierro, lingotes de oro, diamantes,
esmeraldas) los cuales permiten la creacion del pico, donde el usuario lo

usara para la supervivencia.

Fig. 86. Creacién de pico en Minecraft Education Edition.

Crafting

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

La uUnica diferencia de estas dos formas de construccion es que el
Crafteo estd en el mismo panel de presentacion junto a los trajes del

jugador y la mesa de trabajo es un bloque construido por materiales e
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individual, la funcion de ambas es la misma el “construir’ piezas que el

jugador necesitara para sobrevivir.

4.4.2.3. En busca del Pico de Diamante

Este reto consta en buscar el pico que ayudara a los participantes
destruir bloques muy resistentes como la obsidiana, para ello deben
recorrer el mundo virtual de Ingapirca teniendo indicaciones del mapa de
los lugares que estan enterrados en estas ruinas, se debe obtener un libro
nombrado “Pico y Palanca” que menciona como encontrar los picos
diamante que se encuentran ocultos a la espera de ser descubiertos por
los participantes, el fin de este reto es ayudarlos a informar lo que realmente
significa Ingapirca y que actividades realizan en cada punto de este

maravilloso lugar ecuatoriano.

En este mundo virtual Ingapirca se encuentran varios puntos por explorar
y lograr la comprension significativa que tenian estas ruinas, con un toque
didactico, dando al estudiante un motivo de cultura y aprendizaje, para ello
debera trabajar en conjunto con sus amigos haciendo mas rapido y facil la
tarea por cumplir, siendo asi el estudiante para encontrar uno de los 2 picos

gue existen debera hacer lo siguiente:

Pico 1. Este pico se localiza en una de las casas junto a La Condamine
de las ruinas de Ingapirca en donde los participantes deberan explorar para
encontrarlo, obteniendo en sus manos el libro “Pico y Palanca” se les
facilitara la actividad ya que este indica el lugar en el que se encuentra si
no el caso lo podra hallar junto al mapa de Ingapirca o en la ruina de

Akllahuasi o centro de conventos.
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Fig. 87. Encontrando el primer pico diamante en Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Pico 2. Se debe cumplir lo siguiente:

1. Buscar el libro “Pico y Palanca” que se encuentra junto al

mapa que debe estar armado para la localizacion de los tesoros.

2. Leer el libro que dira la ubicacion de un objeto para abrir una

escotilla que tiene un cofre oculto con el pico dentro.

3. El objeto que se utilizara es una palanca, esta la hallaran en
la ruina Templo del sol de Ingapirca del mundo virtual, para ello los
participantes una vez que obtengan la palanca deberan
comunicarselo al profesor con un mensaje para que el profesor los

apoye con alguna duda que presenten.
4. Debera cavar para encontrar esta palanca.

5. Una vez obtenido este objeto deberd ir a los aposentos lugar
donde los sacerdotes realizaban los rituales al Dios del sol este sitio

esta junto al templo del sol y de Akllahuasi.

6. Localizado el sitio habrd una escotilla que el o los
participantes deberan abrir con ayuda de la palanca encontrada, luego

podran abrir el cofre y obtener los tesoros ocultos.
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Fig. 88. Encontrando el segundo pico diamante en Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

El profesor que tenga conocimiento de los mensajes o dudas que el
estudiante presente debera hacer mencion las pistas como pizarras, guias,
sefiales que estan en el mundo virtual para fortalecer el aprendizaje de la

clase.

4.4.3. DIFICULTADES DEL MUNDO VIRTUAL INGAPIRCA

El resolver cualquier reto, tarea tiene sus dificultades y esta actividad
didactica no es la excepcion, los participantes deberan evadir, sobrevivir, y
tener cuidado con los obstaculos (Trampas con lava, Trampas de
Activacion, Monstruos, TNT-Bombas), que se colocaron para impedir el
cumplimiento de los objetivos.

Estos obstéculos son los siguientes:

Trampas: Un instrumento con fin de engafar, impedir, y capturar a los
participantes sin la posibilidad de seguir buscando los lugares e incluso
retomar nuevamente con la exploracion. Estas se encuentran en distintos

puntos del mundo virtual Ingapirca como:

Trampas de activacion: Para realizar estas se debe destruir el blogue
gue el participante (Docente-Estudiante) desee hasta el fondo llegando al
vacio, luego se necesita bloques de TNT o bombas, deben ser colocadas
siempre bajo el bloque de grava que ira encima de estos y por ultimo

instalar una placa de precision y la trampa estara lista. Lugares que estan
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las trampas son La Condamine, La gran Kancha, Bodegas, El Portete

(entrada a Akllahuasi — Centro de convenciones).

Fig. 89. Trampas de activacion en el mundo virtual Ingapirca — La Condamine.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.

Trampas de lava: Sirven para calcinar sus objetivos, la elaboracion de este
tipo de trampa es tener una cubeta de lava, el colocarlas puede ser en
donde lo requiera el Docente, complicando a sus estudiantes con la
busqueda de los tesoros ocultos, en el mundo virtual Ingapirca, fue plantada
en el Templo del sol bajo el gran monumento que adoraban los Incas donde
mostraban su gratitud por sus cosechas y purificacion brindada. Para cubrir
trampas de lava y no sean facil de visualizar por el participante (estudiante),
debe colocar sefiales bajo al bloque que cubrird la trampa. O se puede
colocar grava en el que pueda usarse de soporte para no abatir a la lava.

Fig. 90. Trampa de lava colocada en el templo del sol - Mundo virtual Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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Bombas o TNT: Artefacto empleado como método para imposibilitar la
estabilidad que mantiene en el mundo virtual Ingapirca, cuyo objetivo es
hacer estallar a los participantes y que inicien nuevamente la partida. Estos
sirven de soporte para emplearlos como trampas de activacion ya
explicadas. Lugar en las que estan ubicadas: La Condamine, Bodegas.

Fig. 91. Trampa de TNT - Bombas colocadas en La Condamine del mundo virtual Ingapirca.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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Monstruos: Son enemigos que atacan a sus contrincantes
(participantes), que estan ubicados en todo el mundo virtual Ingapirca,
colocados aleatoriamente por la herramienta ludica Minecraft Education
Edition, haciendo entretenida la busqueda de los objetos perdidos. Existen
muchos tipos de monstruos: Creepers, Arafias gigantes, Esqueletos con

arco y flechas, Zombies grandes y pequefios, Cubos de Limo.

Fig. 92. Monstruos en el mundo virtual Ingapirca Cubos de limo - Minecraft Education Edition.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: Minecraft Education Edition.
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4.4, CONEXION A UN SERVIDOR EXTERNO O UN MUNDO
CREADO (DOCENTE O ESTUDIANTE) - MULTIJUGADOR

Es importante que se reconozca la IP del servidor del Docente o
Estudiante que le haya asignado su computador para efectuar o crear el
enlace entre uno o varios usuarios (Estudiantes, Docentes), para la
identificacién de la IP en el programa Minecraft Education Edition se debe
seguir los siguientes pasos:

1. Iniciar el programa Minecraft Education Edition con su respectiva

cuenta de usuario sea de Estudiante o Docente.

2. Una vez que se haya iniciado la sesién aparecera un menu con los
botones JUGAR o realizar AJUSTES.

Fig. 93. Paso para conexion a multijugador - Afiadiendo server.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

3. Clic en JUGAR, mostrara una ventana con los mundos
creados por defecto por Minecraft Education Edition y los que haya

creado el usuario (Docente, Estudiante).
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Fig. 94. Paso para conexion a multijugador - Afiadiendo server.
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Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
4. En el menu horizontal del Minecraft Education Edition se ve
las opciones de Mundos, Amigos y Servidores que se pueden crear
mediante la conexion IP. Esta IP es la misma que se asigna en el
computador portéatil o de escritorio.

Aqui en el ejemplo se puede comprobar yendo a la barra de tareas
y dar clic al icono del internet para conectarse a una red disponible
sea este inalambrico, o cableado.

Fig. 95. Acceso a internet para iniciar en Minecraft.
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Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
5. Para visualizar los detalles de la red disponible, clic en
propiedades y se obtendra la informacién como la IP y esta cuando el
usuario se conecte al internet, al iniciar sesién con la herramienta
educativa Minecraft Education Edition compartiran la misma IP. Para
ver esta informacion en el juego, simplemente se debe iniciar o crear
un mundo y poner pausa con la tecla ESC del computador para ver la
IP del Minecraft Education Edition.
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Fig. 96. Verificando asignacion de la misma IP entre la red y Minecraft.
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Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
6. Luego de identificar la misma IP, tanto en la red que se
conectd el usuario como en la herramienta Minecraft Education
Edition, se procede a crear un servidor para que los participantes
puedan conectarse al mundo virtual que se compartira, para ello se
debe ir al menu de las opciones SERVIDORES, clic en Anadir

Servidor.

Fig. 97. Creando el server en Minecraft Education Edition.

FRE o [

fAifiadin servidor

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
7. A continuacion el Docente o Estudiante deberd llenar los datos
del servidor, solicitada por la herramienta Minecraft Education Edition
como: el nombre que tendra el servidor, direccion IP del servidor (la
IP que fue asignado al conectarse a la red disponible siendo la misma
en el mundo virtual) y el puerto asignado por defecto, una vez

completada la informacién se procede a guardar el servidor, en
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seguida el creador puede compartir su servidor externo a sus
participantes (Estudiantes o Docentes); la herramienta educativa
Minecraft automaticamente identificara a los usuarios que seran parte

del mundo virtual compartido.

Fig. 98. Colocando la IP del mundo virtual para establecer el server.

Cditar serudor acterno
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121680102

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.
Los puertos por defecto para la conexién de red abierta en el
Minecraft Education Edition son:

o Puerto 19132 (esto transporta trafico multijugador de
Minecraft).

° Puerto 1309 (esto transporta trafico en modo Classroom).

° Puerto 19131 (esto transporta trafico Code Builder).

8. Guardar la conexion y tener claro que estas conexiones deben
pertenecer al mismo rango o segmento de red de la IP ejemplo:
Maquina 1 (IP: 192.168.0.108), Maquina 2 (IP: 192.168.0.100),
tomando en cuenta que si estas no lo son no se podran ver
internamente estos computadores sean portatiles o de escritorio. Al
haber guardado la conexion del servidor, se podra acceder al mundo
que haya compartido el (Docente o Estudiante), teniendo en cuenta
gue en el menu de la opcion de AMIGOS se puede ver la partida de
conexion LAN e identificara los usuarios que estén habiles o

conectados al mundo.
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Fig. 99. Mundo reconocido para ingresar a multijjugador.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Si no has podido enlazar o conectarte al mundo que el Docente te haya
compartido, el usuario (Docente) debié haber elegido el rol que tendra el
email para que accedan sus usuarios de la misma organizacion
(Estudiantes). Tener claro que las conexiones con los nuevos mundos que
sean creados, o compartidos por otro usuario (Docente o Estudiante), muy
aparte de que pertenezcan al mismo segmento de red de IP’s, deben estar
en la misma organizacion que la persona con la que intenta conectarse en
un juego multijugador. Esta pequefia desventaja a su vez se convierte en
una ventaja, limita que cualquier usuario no se pueda conectar al mundo

gue comparta el Docente o Estudiante.

Fig. 100. Fallo de conexion por usuario que no pertenece a la institucion en Minecraft Education Edition.

Fuente: Minecraft Education Edition.
Elaborado por: El Autor.

Recuerde que la IP que es asignada dependiendo de la red que el
proveedor del servicio a internet lo haya configurado, no siempre seré el
mismo segmento de red, la que se mostré de ejemplo (192.168.0.108), es

por el segmento de red de dicha red activa.
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CAPITULO 5

5.1.

CONCLUSIONES

Se puede concluir que el emplear herramientas ladicas como el caso
de Minecraft Education Edition brinda una mejor interaccién por
parte de docente y estudiante ayudando a tener confianza, y

motivacion.

Se concluye que a los estudiantes evaluados en la clase con la
herramienta Iddica Minecraft Education Edition logran mayor
interaccion entre el docente-estudiante al tener una comunicacion
mas confiable. Con los estudiantes en la clase expuesta por
diapositivas en relacién al tema investigativo de las ruinas de
Ingapirca la atencién disminuye al distraerse por sucesos

innecesarios.

Los docentes obtienen mejoras en el rendimiento de los estudiantes
y en la motivacion, logrando otros efectos como el aumento de la
creatividad, la preparacion de actividades de investigacion y el apoyo

didactico para diversas tareas y materias.

Los estudiantes aprenden a comprender; mejoran los resultados
didacticos sin tener un conocimiento de experiencia con la
herramienta TIC Ludica experimentan las clases con mayor
curiosidad, donde el alumnado demuestra que le gusta compartir
mas aprendiendo y trabajando cuando se usan los recursos TIC,

siendo las clases mas entretenidas.

Se concluye que los estudiantes manejan con destreza y habilidad
las tecnologias y poseen claras capacidades digitales al sentirse

mas a gusto con las herramientas o recursos TIC.

Los datos obtenidos por los estudiantes, reflejan el aporte que brinda
la herramienta ludica, expresa una valoracion positiva, al cambio

educativo.
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5.2.

De los resultados estadisticos se puede evidenciar claramente la
importancia que tiene hoy en dia la utilizacion de las herramientas
informaticas dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, los
estudiantes logran consolidar mejor el conocimiento al poner en
ejecucion todos los sentidos dentro de un ambiente de juego, la
herramienta lidica cumple con el propdsito, el estudiante mejora su
nivel de concentracion al identificar y liberar los retos propuestos,
agudiza sus sentidos al observar las trampas colocadas, logrando
gue el aprendizaje sea significativo, la solidaridad, la lealtad y
compafierismo se sintetiza en la interaccion que se logra al compartir
el espacio virtual con los compaferos de aula, sin temor a
equivocacion, el trabajo elaborado es un argumento adicional para
fomentar la discusion de varios autores de que el empleo de los
juegos interactivos en el aula, son parte de un proceso de

aprendizaje innovador y perdurable.
RECOMENDACIONES

Existe un sin numero de herramientas ludicas, pero la falta de
implementaciéon en las instituciones educativas lleva al
desconocimiento el emplearlas, siendo estos, métodos didacticos
gue facilitan la ensefianza de la clase y el beneficio educativo para
el estudiante.

Usar el complemento Classroom de Minecraft, permite al Docente
comunicarse con sus estudiantes y poder tele-transportarlos al lugar
deseado en los mundos virtuales creados con la herramienta ludica

Minecraft Education Edition.

Se recomienda el empleo de Code Buider siendo otro de los
complementos de Minecraft Education Edition, que esta orientado,
en profundidad con la parte codificable y programable, permitiendo
al usuario desarrollador conocer el codigo de la estructura de sus

mundos creados.
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ANEXO 2. OFICIO AL RECTOR DE LA ESCUELA “MONSENOR
CESAR CORDERO MOSCOSO” PARA LA REALIZACION DEL

PROYECTO.
CiBIDO
UNIVERSIDAD / |
CATOLICA DE CUENCA \‘ R ’
N Troncal, 26/01/2018
OFICIO No.002 — SbOITI-18
Sefor
Ing. Jullo Lazo
RECTOR UNIDAD EDUCATIVA
CESAR CORDERO MOSCOSO
En su despacho

memdmwmmmmhmmmwammh
carrera de Ingenieria de lecnologias de s Informacion de ia Universidad Catdlica de Cuenca
Extension San Pablo de La Troncal. a @ vez que suguro &xites en sus funciones al frente de Is
mstitucion

Elmonvouss:amnesmlaﬁnalidaddeeoﬁd&pummermﬁoaquhnwrm
la autorizacién para que el Sefior ROSADO TITO KLEBER STALIN alumno de la carrera de
Ingenieria de Sistemas, sfectie en el faboratorio de |3 Unidad Educstiva 13 evaluacion del
mmvtnunlM!hECRAFrlNGAPlRCAamwpodo10.shmmeedelstpﬁmo.0ctavoy
Momumammmw.olmo.mmmmmn
contribucion de las hemamientas Widicas en el proceso enseflanza aprendizaje, objetivo
pmpuostodalTmbapdoTtheteuudmmmerm.UMoszdmhu
bmuaamaclased-hmcmmdqmpodeesbmammqummndehpm
en al laboratorio Farticular que solicito su debida anuencia para = dis lunes 29 de enero del
afo en curso a partir de las 9100 salvo su mejor crterio.

Saguro de contar con su autarizacion, e saludo,

—

" o ARLD OF LA T
o AECCION
T SISTEMAS

Direcdén: Km. 72 via Duran Tambo
Teléfono: 07 24 24 110 ext, 1026



ANEXO 3. OFICIO DE ACEPTACION POR PARTE DEL RECTOR DE
LA ESCUELA PARA REALIZAR EL PROYECTO DE INVESTIGACION.

P UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR

i\g} “MONSENOR CESAR CORDERO MOSCOSO”

Comunidad Educativa al Servicio del Pueblo
TEEFOND: 072424-100072-424.111

Oficio Nro. 011 UEPMCCM -18
La Troncal, enero 29 de 2018

Ingeniera

Marcos Orellana Parra, Mgtr.

SUBDIRECCION DE LA CARRERA DE INGENIERIA Y TECNOLOGIA DE
LA COMUNICACION.

Presente -

De mis consideraciones:

Tengo el honor de dirigirme 8 usted para expresarde un cordial y afectuoso
saludo, y & la vez en nombre de quienes hacemos la Unidad Educativa
Particular “Monsefior César Cordero Moscoso®, presentarie nuestro profundo
agradecimiento por ef inestimable apoyo y colaboracidn que brinda en beneficio
de nuestra comunidad educativa

En atencidn al oficio No, 002-Sub-DITI-18 manifiesto qué, con el mayor da los
gustos autorizo para que el dia lunes 28 de enero del presents afio a partir de
las 09:00, el sefior Rosado Tito Kleber Stalin, alumno de |la Camera de
Ingenieria de Sistemas, efectGe en el laboratoric de la Unidad Educativa la
evaluacion del mundo virtual denominada ‘“MINECRAFT INGAPIRCA™, a un
grupo de 10 estudiantes del séptimo, octavo y noveno grado de educacion
basica, Con e Unico propésito de que el sefior antes menciondo obtenga
resultados de fa contribucion de las herramientas IGdicas en el proceso
ensefianza aprendizaje. objetivo propuesto en el trabajo de titulacion del
~f estudiante.

Sin ofro particular, quede a su disposicion y aprovecho la ocasion para
expresarie nuestros sentimientos de consideracion y estima.

Atentamente,

Comuni al Servicio del Pueblo

\ ~.. CA Nro: 0301
marcoviclnadominguez 03d03@gmail.com



ANEXO 4. PREGUNTAS REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES DE LA
ESCUELA.

UNIVERSIDAD .
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COMUSUOAD NOUCAT I, A0 SEA00 DL FULSLD
PREGUNTAS REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA
MARIA TERESA CORDERO DAVILA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION: “EMPLEQ DE HERRAMIENTAS TIC LUDICAS: CASO
PRACTICO MINECRAFT - INGAPIRCA”",

Los cafiaris realizaban un ritual de sacrificio cuando una mujer de mayor
jerarquia morfa.

1. L Como realizaban el sacrificio?

*  Enterraban Objetos de valor y Sacrificaban a sus sirvientes
para que realicen sus servicios por la eternidad

. Enterraban Objetos de vaior,

=  Enterraban solo a la mujer.

2. ¢Cuantos sirvientes eran los que se sacrificaban junto a la
mujer de mayor jerarquia?

. 10
. "
. Ninguno
3. £ Qué significado tenian los rayos solares para los caftaris en el
templo del sol?

*  Se guiaban para determinar el perodo del tiempo.
. Lo hacian para tener una mejor vista del sol
+  Ningun significado.

E! lugar Ingapirca:
4 LEn qué provincia del Ecuador esta ubicado?

. Canar
*  Azogues
. Pichincha
5. ¢De cuantas partes estda compuesto el sitio arqueolégico
Ingapirca?
. 10
12

. 1
6. &Qué significado tiene |a palabra quichua “Ingapirca”?

. Muro del inca
«  Gran construccion
. Poblacion inca
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¢El grupo de edificaciones que se conocen como: “La
Condamine”, fueron nombradas en honor al personaje que
realizé un plano confiable sobre las ruinas y el templo de
Ingapirca, como se llama este personaje?

+  Carlos Maria de La Condamine

*  Luis Maria de Ls Condamine

* Noexistia un personaje

¢En qué parte de Ingapirca se encontraron vestigios del
sacrificio de una mujer de alta jerarquia?

«  Tumbe Colectiva
. Templo del sol

. Las Bodegas
&Qué funcion cumplia Ingapirca?
+« Religiosidad
*  Agricultura
« Ambas
. Ninguna de ias anteriores
{Sabias que los Incas eran adoradores del sol?
« Sl
. No

¢Cémo se llama uno de los recorridos de Ingapirca en el que
concentraban a las mujeres jovenes denominadas “Virgenes
del sol"?

*  Akliahuasi o especie de conventos (Lugar de las elegidas)

. La condamine

«  Pilaloma

(Como se llaman las piedras que estan conformadas por
agujeros y se usaban para estudiar el ciclo lunar con el reflejo
del agua que se llenaban en ellas?

. Piedras Tacitas
Piedras de Ambar
. Piedras del Pueblo



ANEXO 5.PREGUNTAS RESUELTAS POR LOS ESTUDIANTES.
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PREGUNTAS REALIZADAS A LOS ESTUDIANTES DE LA ESCUELA
MARIA TERESA CORDERO DAVILA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION: "EMPLEQ DE HERRAMIENTAS TIC LUDICAS: CASO
PRACTICO MINECRAFT - INGAPIRCA".

Los cafiaris realizaban un ritual de sacnficio cuando una mujer de mayor
jerarqulia moria

1. ¢Como realizaban el sacrificio?

« / Enterraban Objgtos de valor y Sacrificaban a sus sirvientes
~ para que realicen sys servicios por la eternidad.
. Enterraban Objetos de valor.
. Enterraban solo a la mujer. «

2, ¢Cuantos sirvientes eran los que se sacrificaban junto a la
mujer de mayor jerarquia?

10
1
Ninguno

3. 2Qué significado tenian los rayos solares para los cafiaris en el
templo del sol?
(e« Seguiaban para determinar el periodo del iempo.

* Lo haclan para tener una mejor vista del sol.

+  Ningun significado.

; El lugar Ingapirca:
4. 2En qué provincia dgl Ecuador esta ubicado?
(s) Cafar .
* Azogues .
. Pichincha

5. :De cuantas partes estd compuesto el sitio argueolégico
- Ingapirca?

10
12
"

8. 2 Qué significado tiene la palabra quichua “Ingapirca"?

'-/J ' Muro del inca
. Gran congtruccién
. Poblacion Inca
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¢El grupo de edificaciones, que se conocen como: “La A
Condamine”, fueron nombradas en honor al personaje que
reallzé un plano confiable sobre las ruinas y el templo de
lpgapirca. como sé llama este personaje?

e~ Carlos Maria de La Condamine

*  Luis Maria de La Condamine

*  Noexistia un personaje

¢En qué parte de Ingapirca se encontraron vestigios del .
sacrificio de una mujer de alta jerarquia?

= Tumba Colectiva

‘s Templo del sol
+  Las Bodegas

¢ Qué funcion cumplia Ingapirca?

[« Religiosidad
*  Agricultura
*  Ambas o
. Ninguna de (as anteriores
(;fmb(as que los incas eran adoradores del sol?
() S
. No

LCbmo se llama unc de log recorridos de Ingapirca en el que

concentraban a las mujeres jévenes denominadas “Virgenes
del sol"? x

N

s Akllshuasi o especie de conventos (Lugar de las elegidas)
. La condamine

. Piigioma

¢Coémo se llaman las piedras que estan conformadas por
agujeros y se usaban para estudiar el ciclo lunar con el reflejo
del agua que se llenaban en ellas?
(' Piedras Tacitas
"+ Piedras de Ambar

- Pledras del Pueblo



ANEXO 6. FOTOS REALIZANDO LA CLASE PRACTICA DEL MUNDO
VIRTUAL INGAPIRCA.







ANEXO 7. FOTOS A LOS ESTUDIANTES RESOLVIENDO LAS
PREGUNTAS PARA LA INVESTIGACION — CLASE PRACTICA.




ANEXO 8. FOTOS REALIZANDO LA CLASE TRADICIONAL DE
INGAPIRCA.




ANEXO 9. FOTOS A LOS ESTUDIANTES RESOLVIENDO LAS
PREGUNTAS REALIZADAS PARA LA INVESTIGACION — CLASE
TRADICIONAL.
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ANEXO 10. RECIBO DIGITAL DEL TURNITIN.

turnitingJ)
Recibo digital

Este recibe confirma quesu trabajo ha sido recbido por Tumitin. A continuacion podra ver la
informacian del recibo con respecto a su entrega.

La primera pagina de tus entregas se muestra abajo.

Autor da la entrega. Kleber Rosado

Thulo delsjercico. TTULACION
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Nomen delarchivo. TRABAJO_KLEBER docx
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Total paginas: 68
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ANEXO 11.INFORME DIGITAL DEL TURNITIN
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INDICE DE SMILITUD ~ FUENTES DE PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
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