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RESUMEN

La seleccion de la plataforma adecuada para la creacion de videojuegos educativos puede
ser un desafio para educadores e instituciones. Por lo tanto, el objetivo principal de este
estudio fue realizar una comparacion entre las plataformas web mas populares para la
creacion de videojuegos educativos. Se analizd diversos aspectos, como el entorno, la
facilidad de uso, la funcionalidad, el tiempo y costo, los posibles problemas, y las
aplicaciones en diferentes areas curriculares. La presente investigacion tuvo un enfoque
cualitativo, con un disefio no experimental, de nivel exploratorio, segun la fuente de la
investigacion es documental bibliografico y de caracter transversal, donde se identificaron
cuatro plataformas web relevantes para la creacion de videojuegos educativos. Estas
plataformas fueron comparadas utilizando una serie de pardmetros mediante la usabilidad.
Después de esta evaluacion inicial, se determiné que las dos plataformas web més idéneas
para la creacion de videojuegos educativos son Minecraft Education y Roblox Studio. Se
desarrollaron tablas comparativas detalladas que examinaban aspectos clave de cada
plataforma. Minecraft Education se destac6 por su familiaridad y simplicidad en el
videojuego, mientras que Roblox Studio ofrecié un mayor potencial y flexibilidad en la
creacion de videojuegos. En base a este estudio se recomienda a los educadores de las
instituciones utilizar estas plataformas web, ya que son idoneas para su implementacion en
el aula, permitiéndoles impartir clases interactivas que captan el interés de los estudiantes.

Palabras claves: Plataformas web, videojuegos educativos, Minecraft Education, Roblox
Studio, Cospaces, Scratch.



ABSTRACT
Selecting the right platform for creating educational video games can be a challenge for
educators and institutions. Therefore, the main objective of this study was to catry out a
comparison between the most popular web platforms for the creation of educational video
games, Various aspects were analyzed, such as the environment, ease of use,
functionality, time and cost, possible problems, and applications in different curricular
areas, The present research had a qualitative approach, with a non-experimental design,
of an exploratory level, according to the source of the research, it is a bibliographic
documentary and of a transversal nature, where four relevant web platforms for the
creation of educational video games were identified. These platforms were compared
using a scries of parameters through usability. After this initial evaluation, it was
determined that the two most suitable web platforms for creating educational video games
arc Minecraft Education and Roblox Studio. Detailed comparison tables were developed
examining key aspects of cach platform. Minecraft Education stood out for its video game
familiarity and simplicity, while Roblox Studio offered greater potential and flexibility m
video game creation. Based on this study, it is recommended that educators at institutions
use these web platforms, since they are ideal for implementation in the classroom,

allowing them to teach interactive classes that capture the interest of students.

Keywords: Web platforms, educational video games, Minecraft Education, Roblox

Studio, Cospaces, Scratch
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CAPITULO |
1 INTRODUCCION

En la actualidad, los videojuegos tienen el potencial de impulsar el desarrollo
intelectual y el proceso de aprendizaje. Esto se debe a que fomentan la interaccion social
entre los jugadores, facilitan la formacion de comunidades entorno a intereses comunes y
promueven una mejor comprension de las diversas culturas representadas en estos entornos
virtuales (Baek, 2008).

En el ambito de la educacion, la tecnologia educativa estd revolucionando la
educacion escolar, lo que requiere que los maestros se adapten a nuevos métodos de
ensefianza y a las expectativas cambiantes de los estudiantes, como los videojuegos
educativos (Mandal et al. 2022). En base a esto, los videojuegos educativos emergen como
una herramienta prometedora para fomentar el aprendizaje de manera lddica y pedagdgica.
Sin embargo, el desarrollo de estos videojuegos requiere de plataformas web que brinden las
herramientas, recursos y funcionalidades adecuadas para su creacion.

Este proyecto tiene como objetivo principal llevar a cabo un estudio comparativo de
cuatro plataformas web mediante la evaluacion de la usabilidad. Al comprender las variables
de estudio de cada plataforma y las comparaciones, los educadores e instituciones podran
tomar decisiones y aprovechar al maximo el potencial de los videojuegos educativos para
fomentar el aprendizaje interactivo, la motivacion y el desarrollo de habilidades en los
estudiantes.

En este contexto, la eleccion de las plataformas web para la creacion de videojuegos
educativos es fundamental para garantizar su efectividad pedagogica, su adaptabilidad a las
necesidades especificas de los estudiantes y educadores, donde es necesario realizar un
analisis comparativo que examine diversos aspectos clave, como el entorno, la facilidad de
uso, la funcionalidad, el tiempo y costo, los posibles problemas y las aplicaciones en
diferentes areas curriculares, esta propuesta aspira a proporcionar una guia técnica que
permita a los educadores y desarrolladores aprovechar al méximo el potencial de los
videojuegos como herramientas de aprendizaje.

1.1 Antecedentes

El uso de videojuegos en entornos educativos ha ganado una creciente atencion
debido a su potencial para fomentar el aprendizaje activo, la motivacion y el desarrollo de
habilidades en los estudiantes. Numerosos estudios han explorado los beneficios de los
videojuegos educativos y las plataformas web que facilitan su creacion.

En un articulo cientifico publicado por la Revista Educacion, la misma que se
realizado en la Universidad de Costa Rica, titulada: “El rendimiento escolar y el uso de
videojuegos en estudiantes de basica secundaria del municipio de La Estrella Antioquia”,
con la autoria de Sandra Restrepo, Leisy Arroyave y Wilmer Sierra, se menciona los
resultados de una investigacion realizada en 2015 sobre la relacién entre el uso de
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videojuegos y el rendimiento académico de estudiantes de secundaria basica, entre 12 y 14
afios, en cuatro colegios del municipio de La Estrella, Antioquia. Mediante un enfoque
empirico-analitico descriptivo-correlacional, se aplico el cuestionario de uso problematico
de nuevas tecnologias (UPNT) a una muestra de 335 estudiantes y por tal razon concluye
que se oriente a las instituciones sobre la incorporacién de videojuegos en estrategias
educativas y se brinden pautas a los padres sobre la regulacién de su uso en el hogar
(Restrepo et al., 2019).

Por otro lado, en un articulo cientifico publicado por la editorial Springer Nature, la
misma que se realizé en la escuela primaria Daniel Reyes de la provincia de Imbabura-
Ecuador, titulada: “Aplicacion de un videojuego ludico como recurso alternativo en el aula.
Un caso de estudio”, con la autoria de Xavier Rea-Pefiafiel, donde se menciona que esta
investigacion tuvo como objetivo aprovechar el potencial de los videojuegos como un
recurso didactico para la ensefianza de la asignatura de Historia en 5to grado, con una
muestra de 32 estudiantes, con la metodologia de investigacion mixta, recopilando datos a
través de una encuesta aplicada a los alumnos participantes con el fin de evaluar la
efectividad y aceptacion del recurso desarrollado, se pudo llegar a la conclusion de que el
uso de un videojuego ludico como recurso alternativo en la ensefianza de historia de 5to
grado gener6 un aumento del 11,9% en las respuestas correctas y un 98,20% de calidad en
el uso con base en las normas ISO/IEC 25022 (Rea-Pefiafiel, 2019).

El estudio realizado por Vidal-Portillo et al. (2021) llevaron a cabo una investigacion
sobre las plataformas web para la creacion de videojuegos educativos. En su estudio,
compararon varias plataformas, incluyendo Minecraft Education, Roblox Studio y Scratch,
en términos de facilidad de uso, flexibilidad y efectividad para el aprendizaje. Los autores
concluyeron que cada plataforma presentaba fortalezas y debilidades especificas, y que la
eleccion dependia de los objetivos educativos y las habilidades de los usuarios.

Un estudio realizado por Rubio-Tamayo et al. (2014), llevaron a cabo una
investigacion titulada: “Motores de Videojuegos, Narrativas, y Experiencias de Usuario en
Contextos Educativos: Un Estudio Piloto”, que tuvo como objetivo el estudio por parte de
la literatura, donde se abordaron diferentes contextos como el posicionamiento, cambio de
contexto, usabilidad, desarrollo de la perspectiva computacional del alumno y el docente.
Esto incorporo lineas de investigaciones que se aborddé mediante el uso y la creacion de
videojuegos educativos en las ciencias de la educacion, donde los autores concluyeron que
los docentes y alumnos puedan adquirir conocimientos sobre desarrollo de videojuegos,
mecanicas de juego y narrativas, para transformar las metodologias de aprendizaje.

Otro estudio realizado en la Universidad Nacional Espafiola a Distancia (UNED),
realizado por Esteban Vazquez-Cano y Desiderio Ferrer con el titulo: “la creacion de
videojuegos con scratch en educacion secundaria” describe una experiencia educativa en la
que estudiantes de Bachillerato crearon videojuegos en el aula utilizando software de
programacion libre. El proyecto se fundamenté en la aplicacion "Scratch™, un entorno grafico
de codigo abierto desarrollado por Massachusetts Institute of Technology, que permite
aprender a programar de forma intuitiva mediante bloques. Como resultado, los alumnos
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lograron disefiar y desarrollar videojuegos complejos con diferentes modulos de
programacion, aumentando asi sus habilidades técnicas y fomentando una mayor creatividad
en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Vazquez-Cano & Ferrer, 2015).

Por otro lado, un proyecto de investigacion realizado por Melanie Pérez, Laura
Méndez y Gema Zamora en la Universidad de la Laguna con el tema titulado: “Uso y
aplicacion del Minecraft como herramienta educativa” profundiza en el impacto del
videojuego Minecraft y su potencial uso en las aulas de Educacion Infantil, Primaria y
Secundaria. Se analiza especificamente la versién Minecraft: Education Edition, disefiada
exclusivamente con fines educativos. En la muestra de nifios de un centro educativo
analizada, los estudiantes aprendieron nociones basicas de programacion, estrategias y
pautas de comportamiento para favorecer la inclusion de todo el alumnado
independientemente de sus necesidades, mejorando asi la integracién y las relaciones entre
iguales y con los adultos. Tras los buenos resultados obtenidos, se concluye la necesidad de
incorporar Minecraft en todos los niveles educativos, dada la trayectoria de mas de siete afios
impulsando este proyecto (Martin et al., 2019).

Asi mismo un trabajo de titulacion realizado por Erika Chiliguana y Jeéssica Villacis
en la Universidad Nacional de Chimborazo con el tema titulado: “Desarrollo de un
videojuego educativo para la presentacion de un proyecto escolar de 8vo afio de Educacién
General Bésica” menciona que los videojuegos educativos forman parte importante del
entorno cotidiano de nifios y jovenes. Por ello, los docentes adoptan esta nueva modalidad
para promover el aprendizaje y enriquecer la experiencia educativa, desarrollando
habilidades cognitivas, sociales y emocionales en el aula. El objetivo del estudio fue crear
un videojuego educativo en Roblox Studio para la presentacion de un proyecto escolar de 8°
afio de Educacion General Basica. Se concluye que este videojuego podria servir como
modelo inspirador para el desarrollo de otros juegos que aborden diversas tematicas y
habilidades académicas en futuras investigaciones. No obstante, se destaca la importancia
de garantizar una capacitacion adecuada de los docentes para utilizar esta herramienta de
manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Chiliguana & Villacis, 2023).

Por ultimo, en el Repositorio Institucional de la Universidad Técnica de Machala,
titulada: “Recurso educativo de Realidad Aumentada para el aprendizaje de Ciencias
Naturales en estudiantes de Educacion General Basica”, con la autoria de Karen Montoya y
Janina Ramirez, se menciona que este estudio se enfoca en el uso de la realidad aumentada
como recurso didactico para la ensefianza de Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion
Basica "Luz De América". Se utiliza la plataforma CoSpaces Edu para desarrollar un entorno
virtual interactivo que permita a los estudiantes experimentar conceptos cientificos de forma
visual y practica mediante el Merge Cube. Tiene como objetivo contribuir al dmbito
educativo a través de una propuesta pedagogica innovadora que aproveche las ventajas de la
realidad aumentada (RA) y la plataforma CoSpaces Edu para mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje de Ciencias Naturales en la Escuela de Educacion Basica "Luz De
Ameérica", se pudo llegar a la conclusion de que busca aportar al ambito educativo mediante
el desarrollo de una propuesta pedagogica novedosa, que explote los beneficios de la realidad
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aumentada y la plataforma CoSpaces Edu para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales. (Montoya & Ramirez, 2023)

Estas investigaciones resaltan la importancia de los videojuegos educativos y la
necesidad de seleccionar plataformas adecuadas para su creacion. Sin embargo, se requieren
mas estudios comparativos que examinen en profundidad las fortalezas y limitaciones de
diferentes plataformas web, con el fin de brindar una guia técnica mas completa a educadores
e instituciones en la toma de decisiones informadas.

1.2 Problema

En laactualidad, la combinacién de la tecnologiay la educacion ha dado lugar a nuevas
formas de ensefianza y aprendizaje. Los desafios de los juegos educativos incluyen la falta
de voluntad de los profesores para cambiar, el disefio inadecuado y la brecha generacional
conceptual entre estudiantes y profesores (Misra et al., 2022). En su mayoria, la comunidad
educativa hizo caso omiso de las computadoras y los videojuegos. Cuando los docentes
finalmente consideraron la importancia de los juegos, se centraron en analizar sus
consecuencias sociales, pasando por alto el valioso potencial educativo que estos
representaban (Santos et al., 2023). Sin embargo, el desarrollo de estos videojuegos requiere
el uso de plataformas web especificas que faciliten su creacion y distribucion.

Sin embargo, en el desarrollo de videojuegos educativos la seleccion de la plataforma
adecuada para la creacion de estos videojuegos sigue siendo un desafio para muchos
educadores e instituciones (Vidal-Portillo et al., 2021). Existen numerosas opciones
disponibles, cada una con sus propias caracteristicas y funcionalidades. Esta variedad puede
generar dificultades para los desarrolladores y educadores a la hora de seleccionar la
plataforma mas idonea para sus necesidades, Moras (2015) enuncia que:

“Por su parte, la ciencia ha usado tradicionalmente la estructura de los juegos para
intentar comprender nuestro entorno y las leyes que lo rigen con el fin de ensayar
posibles soluciones a problemas complejos. Por otro lado, en el campo del aprendizaje
se han usado también modelos o simulaciones de situaciones reales para entrenar en
clave de juego y en un entorno seguro ciertas competencias de los curriculos
académicos reglados o ciertas habilidades profesionales y sociales.” (p.18).

En relacion con lo anterior se puede decir que la ciencia ha utilizado tradicionalmente
la estructura del juego para intentar comprender el entorno y las leyes a posibles soluciones
en los problemas complejos. Mediante esto, el campo del aprendizaje también utiliza
modelos o simulaciones de situaciones reales para entrenar determinadas competencias o
habilidades profesionales y sociales.

Investigaciones previas han examinado las ventajas y desventajas de diferentes
plataformas de forma individual, un estudio realizado pero Guerrero Cobos (2019), con la
investigacion titulada: “Motores de videojuegos para el aprendizaje en el contexto escolar:
Uso de Roblox en Educacion Plastica, Visual y Audiovisual” menciona que surge como la
intencion de respaldar el uso de motores de videojuegos como una herramienta educativa
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viable en las aulas de los centros educativos, pero se concluy6 que durante la realizacién de
las actividades, se observo que muchos estudiantes presentaban dificultades para navegar y
mover elementos en el entorno 3D de Roblox Studio. Esto posiblemente se deba a la falta de
experiencia con entornos 3D en PC, segun lo revelado en las encuestas. Si bien el grupo
manifestd jugar videojuegos con frecuencia, la mayoria lo hacia en plataformas distintas al
PC. Ademas, solo un pequefio porcentaje declaro haber utilizado anteriormente motores de
videojuegos o programas de creacion 3D.

Mediante esto hay una falta de estudios comparativos que analicen aspectos clave
mediante la evaluacion de la usabilidad. Esta falta de informacion detallada y comparativa
puede llevar a una seleccion inadecuada de la plataforma, desaprovechando el potencial de
los videojuegos educativos para fomentar el aprendizaje interactivo, la motivacion y el
desarrollo de habilidades en los estudiantes por ello se lleg6 a la siguiente pregunta ¢cuéles
son las plataformas web méas adecuadas para la creacion de videojuegos educativos?

1.3 Justificacion

En una era en la que la tecnologia domina tanto el ambito profesional como el
personal, era inevitable que su influencia se extendiera a todos los aspectos de la vida diaria,
incluida la educacion. Desde hace un tiempo, hemos visto surgir iniciativas como la TIC,
que han sido un reflejo de este cambio, integrando la tecnologia de la informacién y la
comunicacion en el proceso educativo, asi como la industria de los videojuegos que ha
experimentado un crecimiento extraordinario en los ultimos afios, ampliando su audiencia
objetivo a un amplio rango de edades. Por lo tanto, mediante el impulso de las instituciones
educativas hacia la introduccion de tecnologia en el aula, es posible lograr una mejora en el
aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de videojuegos educativos. Padilla Zea, et al.,
(2012) enuncian que:

(13

. al contrario de perjudicarles, los videojuegos educativos permiten a los nifios
desarrollar habilidades espaciales y psicomotrices, mejoran la coordinacion cerebro-
mano, despertar los reflejos y favorecer las capacidades de planificacion y desarrollo
de estrategias, sin olvidar uno de los aspectos mas importantes que es incrementar la
motivacion del estudiante y, por consiguiente, ayudar al profesor para mantener su
atencion.”

En relacion con lo anterior se resalta como los videojuegos educativos no solo son
beneficiosos, sino que también son herramientas efectivas para el desarrollo integral de los
nifos y el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este contexto, es esencial reconocer que los videojuegos educativos no solo
ofrecen beneficios evidentes, sino que también representan una valiosa contribucion al
proceso educativo, proporcionando experiencias de aprendizaje interactivas y
personalizadas. Su eficacia radica en la seleccion adecuada de la plataforma web, que
constituye un factor determinante en el éxito y la efectividad de estas herramientas
educativas.
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La seleccion de la plataforma adecuada para el desarrollo de videojuegos educativos
es un factor importante que influye en estas herramientas educativas. Mediante un estudio
comparativo de las plataformas web disponibles, se pueden identificar las caracteristicas,
herramientas y enfoques que mejor se adaptan a las necesidades especificas de los
educadores y desarrolladores Lopez (2016) enuncia que:

“Lo mas importante es ver cuales son las diferencias entre estos videojuegos
pensados para educar y los que tienen un caracter comercial para poder diferenciar
unos de otros. En primer lugar, los serious games estan pensados para una funcion
educativa. Estas funciones pueden ser de diversos tipos: el entrenamiento de
determinadas habilidades, la comprension de procesos complejos, sean sociales,
politicos, econdmicos o religiosos; también, una herramienta muy util para
promocionar productos, servicios, marcas o ideas comerciales.” (p.4).

En relacion con lo anterior se puede decir que lo méas importante es ver la diferencia
entre estos videojuegos educativos y los comerciales para distinguirlos. Estas funciones
pueden ser de varios tipos: formacion en habilidades especificas, comprension de procesos
complejos, ya sean sociales, politicos, econdmicos o religiosos; ademas, es una herramienta
muy Util para promocionar productos, servicios, marca o concepto de negocio.

Por lo tanto, se plantea la necesidad de realizar un estudio comparativo de las
plataformas web disponibles para la creacion de videojuegos educativos, con el fin de
analizar diversos aspectos.

Este estudio permitird proporcionar una guia técnica que facilite a los educadores y
desarrolladores tomar decisiones informadas, para la seleccion de la plataforma web més
adecuada para la creacion de videojuegos educativos, fomentando asi el uso efectivo y
beneficioso de esta herramienta en entornos educativos.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Determinar mediante un estudio comparativo las plataformas web para la creaciéon de
videojuegos educativos.

1.4.2 Objetivo Especifico

e Investigar el estado del arte sobre las principales plataformas web de mayor demanda
respecto al uso y creacién de videojuegos educativos.

e Identificar aspectos técnicos, metodologicos y pedagdgicos de las plataformas web
para la creacion de videojuegos educativos.

e Analizar la aplicabilidad de las plataformas web para la creacion de videojuegos
educativos en relacion con el curriculo de educacion media.
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CAPITULO II
2 MARCO TEORICO

A continuacion, se brinda una base conceptual sobre la plataforma web, videojuegos
educativos, y de manera general de las cuatro plataformas web para la creacion de
videojuegos educativos haciendo hincapié con su respectiva descripcion seleccionados como
objetos de estudio en este trabajo.

2.1 Plataforma web
2.1.1 Definicion

Una plataforma web es un conjunto de herramientas, servicios y aplicaciones basados
en el internet que se utiliza para guardar distintos tipos de datos e informacion en base a su
nivel personal. Las plataformas web funcionan con los sistemas operativos, donde las
mismas ejecutan aplicaciones o programas con distintos contenidos, entre ellos se dan
imagenes, juegos, texto, videos, entre otros, que permite al usuario realizar diversas
funciones como la comunicacién, colaboracion en proyectos, acceso a informacion y tareas.
El principal objetivo de una plataforma web es ejecutar de manera mas facil las tareas,
variando sus objetivos especificos de acuerdo con la necesidad de los usuarios. (Giraldo,
2020).

2.1.2 Tipos de plataforma web

Los Objetos de Aprendizaje desempefian un papel crucial en la transformacion de los
métodos de ensefianza y aprendizaje, ofreciendo un enfoque mas flexible, interactivo y
centrado en el estudiante. Su uso contribuye a la construccion de entornos educativos mas
dinamicos y efectivos.

Segun Lojano (2021), existen una gran variedad de plataformas especializadas para
cubrir diversas areas y conceptos, asi ofreciendo diversas soluciones. A continuacion, se
encuentran los tipos de plataformas web mas importantes:

e Plataformas educativas: Su enfoque se destina en la educacién a distancia disefiada
para apoyar y mejorar la ensefianza-aprendizaje, pretenden representar las
experiencias de educacién que se da con la educacién presencial, donde los
educadores pueden crear, entregar y gestionar contenido educativo.

o Plataformas sociales: Se conocen como redes sociales que permiten comunicarse,
interactuar y compartir contenido con otras personas en un entorno digital y en la
actualidad son usadas por gran parte de la poblacion. Son plataformas virtuales que
facilitan la creacion de perfiles, la interaccion en tiempo real, la publicacion de
mensajes, videos y fotos, donde se guardan distintos datos en relacion con las
relaciones sociales.

e Plataformas de comercio electrénico: Con el tiempo, estas plataformas han ganado
popularidad, influyendo en aspectos como la percepcién, la curiosidad y la memoria,
siendo beneficiosas para empresas y negocios. Su utilidad radica en que los usuarios
pueden acceder a una amplia gama de productos y servicios desde la comodidad de
sus hogares.
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o Plataformas de comercio digital: Se utilizan para las transacciones comerciales en
linea, compra y venta de productos y servicios, gestionar inventarios, rastrear envios
y ofrecer métodos de pago seguros.

2.2 Videojuegos educativos
2.2.1 Definicion de videojuegos educativos

Los videojuegos educativos son herramientas interactivas disefiadas para ensefar y
aprender de forma ladica. Se caracterizan por combinar elementos de entretenimiento con
objetivos pedagdgicos, permitiendo a los usuarios adquirir conocimientos y habilidades a
través de la experiencia de juego, mediante esto los videojuegos educativos han demostrado
que fomentan la participacion en el pensamiento critico, en la resolucién creativa de
problemas y en el trabajo en equipo, estas habilidades conducen a soluciones para dilemas
sociales y ambientales complejos de los usuarios (Johnson et al., 2014).

Los videojuegos educativos poseen una importancia significativa en el ambito
educativo, ya que su sustentacion crea un factor motivador que facilita a los educadores
mejorar el nivel de atencion de los estudiantes mediante las experiencias digitales que
ofrecen. Estos videojuegos educativos proporcionan una nueva forma de transmitir tanto
valores como contenidos curriculares, ya que el docente asume el rol principal en el disefio
del proceso de ensefianza-aprendizaje al emplear esta herramienta digital, la cual se puede
visualizar en una pantalla de television como un recurso ludico para toda la comunidad
educativa (Ahijado et al., 2017).

2.2.2 Caracteristicas de los videojuegos educativos

En la actualidad, los videojuegos educativos desempefian un papel significativo en
el ambito de la ensefianza-aprendizaje, aunque este tema ain no ha sido completamente
explorado debido a su incorporacién reciente y su falta de popularidad en el d&mbito
educativo. Existe cierto rechazo hacia el uso de los videojuegos como herramientas de
aprendizaje, ya que se perciben erroneamente como distracciones y no como recursos ludicos
para poder apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los videojuegos educativos pueden presentar una variedad de caracteristicas
disefiadas para facilitar el aprendizaje-ensefianza y el desarrollo de habilidades. Segun
Blanco (2006) sefiala que el uso de videojuegos educativos permite a los usuarios adquirir
aprendizajes significativos en varias areas:

e Desarrollo de habilidades motoras: Los educandos adquieren nuevas habilidades
fisicas y aprenden a controlar sus movimientos en funcion de su experiencia en el
juego.

e Comprension de informacion verbal: Los educandos deben entender y procesar los
mensajes presentados en el juego para poder avanzar en él.

e Desarrollo de habilidades intelectuales: Los educandos analizan la informacion
proporcionada en el juego y generan su propio conocimiento a partir de ella.
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e Formacién de actitudes: Se fomenta la adopcion de una ética moral durante el juego,
promoviendo la colaboracidn y el respeto entre los jugadores.

e Uso de estrategias cognitivas: A medida que avanzan en el juego, los educandos
desarrollan una mayor capacidad de atencion y concentracion, lo que les permite
mejorar sus habilidades cognitivas.

Estos videojuegos educativos dependen en gran medida de su disefio para transmitir
valores especificos, y al completar los niveles del juego, se produce un cambio en la
capacidad o disposicion humana, lo que se conoce como ensefianza-aprendizaje.

Segun Torrella Galan (2021), los videojuegos no solo son herramientas novedosas y
motivadoras en el ambito educativo, sino que también ofrecen diversas oportunidades para
el desarrollo personal de los jugadores:

e Estas oportunidades incluyen el aprendizaje de valores como la cooperacion, el
respeto, la colaboracion, la tolerancia y la empatia.

e El desarrollo de habilidades de comunicacion.

e El fortalecimiento de competencias digitales, como la alfabetizacion digital.

e Laadquisicion de diversos tipos de aprendizaje.

e La practica del anélisis, la toma de decisiones y la evaluacion de riesgos.

e Lapreparacion para enfrentar situaciones de la vida real a través de la simulacion de
situaciones mediadas por el juego.

e Lamejora de la memoria, la organizacion, la creatividad y la metacognicion.

Estos beneficios representan una amplia gama de ventajas que los videojuegos
educativos ofrecen a los estudiantes. Mas alla de simplemente transmitir conocimientos,
estos videojuegos educativos promueven valores esenciales como la cooperacion, el respeto
y la colaboracion. Ademaés, fomentan el desarrollo de habilidades cruciales, como la
comunicacion y la alfabetizacion digital, preparando a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo moderno.

Los videojuegos educativos también ofrecen una plataforma para practicar el analisis
critico, la toma de decisiones y la evaluacion de riesgos, al tiempo que estimulan la
creatividad y la memoria. Ademas, al simular situaciones de la vida real, estos videojuegos
preparan a los estudiantes para enfrentar diversas circunstancias con confianza y habilidad.

2.2.3 Beneficios de los videojuegos educativos en la ensefianza.

Los videojuegos educativos ofrecen un enfoque atractivo para el ensefianza-
aprendizaje, lo que puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, asi
proporcionando un entorno de aprendizaje interactivo que fomenta la exploracion y la
experimentacion, ya que se puede adaptar a diferentes estilos de ensefianza- aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes progresar a su propio ritmo.
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Segun Grande del Prado (2018), destaca mediante una revision bibliogréfica de
autores de los beneficios dentro del ambito educativo sobre los videojuegos:

Tabla 1
Beneficios de los videojuegos en el &mbito educativo.

Beneficios destacados Autores % en esta

categoria

Favorecer inteligencias ~ Aguilar et al. (2013); Del Moral et al. (2015); 54,2%
multiples / competencias Del Moral et al. (2014); Garcia y Raposo
/ capacidades / (2013); Guerra y Revuelta (2015); Meier et al.
habilidades (destacando  (2016); Méndez y Del Moral (2015); Muros et
metacognitivas, sociales, al. (2013); Rico y Agudo (2016); Sampedro y
autonomia, creatividad McMullin (2015); Sampedro et al. (2017);
y competencia digital) Sanchez et al. (2017); Zhao y Linaza (2015).

Propuesta / experiencia  Castillo et al. (2016); Del Moral et al. (2014); 4,12%
Garcia y Raposo (2013); Guerra y Revuelta
(2015); Lopez y Jérez (2015); Martin (2015);
Ramos y Botella (2016); Rico y Agudo (2016);
Sampedro et al. (2017); Téllez e Iturriaga
(2014).

Motivacion Alonso y Yuste (2014); Garcia y Raposo 29,2%
(2013); Pinel et al. (2016); Rico y Agudo
(2016); Sampedro et al. (2017); Sampedro y
McMullin (2015); Sanchez et al. (2017).

Inclusion educativa / Méndez y Lacasa (2015); Sampedro y 12,5%
Atencion a la Diversidad McMullin (2015); Sanchez et al. (2017).
Actitud favorable de los Correa etal. (2017); Lorca et al. (2017). 8,3%
jovenes y futuros
docentes
Videojuegos y Area y Gonzélez (2015). 4,2%

materiales pedagdgicos
Fuente: (Grande del Prado ,2018).

En el ambito educativo, los videojuegos presentan una excelente oportunidad para
los profesores de Ilamar la atencién de sus estudiantes, dado que estos suelen estar
familiarizados con este tipo de materiales. En consecuencia, el videojuego incorporado en el
ambito educativo deja de ser simplemente un programa de entretenimiento para poder
convertirse en una herramienta educativa con una intencionalidad especifica. A través de él,
los alumnos tienen la posibilidad de desarrollar una variedad de habilidades y estrategias,
asi como de fortalecer las relaciones entre sus compafieros de clase. Ademas, permite
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analizar valores y conductas mediante la reflexion sobre los contenidos del juego,
enriqueciendo asi el proceso de aprendizaje (Morales, 2009).

Tal como indica Torrella Galan (2021), estos videojuegos ofrecen una serie de

beneficios significativos en el &ambito educativo.

La colaboracidn en equipo en los videojuegos promueve el respeto y la valoracion
de las habilidades individuales, lo que facilita la superacion de niveles.

Los videojuegos brindan la oportunidad de tener conversaciones y establecer
relaciones con personas nuevas, fomentando el intercambio de ideas y la empatia
compartida.

Los videojuegos ofrecen una manera divertida de mejorar las competencias digitales
al proporcionar una interaccion cercana con la tecnologia y el mundo digital.

La toma de decisiones en los videojuegos, que implica asumir riesgos y enfrentar
consecuencias, convierte al jugador en el protagonista de su propia experiencia de
aprendizaje.

Los videojuegos estimulan la creatividad y la memoria al fomentar la busqueda
activa de informacion y el desarrollo de estrategias para resolver desafios dentro del
juego.

Utilizar videojuegos educativos para ensefiar idiomas puede ser beneficioso al
proporcionar una forma divertida de aprender vocabulario y gramatica, aliviar la
ansiedad y el estrés, y fomentar la relajacion y la concentracion.

2.3 Plataformas web para la creacion de videojuegos

La creacién de videojuegos educativos debe dirigirse hacia la plataforma web popular

entre los usuarios, y para desarrollarlos se necesitan habilidades en programacion, disefio y
animacion. En la actualidad, hay entornos que simplifican este proceso al ofrecer interfaces
intuitivas donde se puede disefiar sin necesidad de escribir codigo. Estos entornos permiten
a cualquier persona crear su propio videojuego educativo al permitir el arrastre, edicion de
imagenes y modificacion de eventos (Marin, 2018).
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2.3.1 Minecraft Education

Figura 1
Interfaz de inicio de Minecraft Education.

B Minecrat Education - 0o X

MINECRAFY
ENUCATIVN

Brayant

Fuente: Autor (https://education.minecraft.net/es-es).

Después de adquirir Minecraft en 2014, Microsoft identifico una oportunidad en el
campo educativo al notar que diversas instituciones ya estaban utilizando el juego como una
herramienta didactica. En respuesta a esta demanda, dos afios mas tarde, Microsoft desarroll6
Minecraft Education, una version disefiada especificamente para prop6sitos educativos. Esta
adaptacion se lanz6 en 2016, centrada en aventuras tipo sandbox que proporcionan un
entorno creativo sin objetivos predefinidos y basado en el disefio de bloques caracteristico
del juego, actualmente tiene la version 1.20.13. La version educativa se ajusta a las
necesidades del &mbito educativo, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de crear y
explorar sin limites, como afirma Ceibal (2021).

Minecraft Education Edition es un juego de mundo abierto que brinda a los jugadores
la libertad de explorar y construir utilizando bloques tridimensionales con texturas naturales.
Su utilidad se extiende a una amplia gama de areas educativas, desde disciplinas cientificas
como matematicas, fisica, quimica y biologia, hasta humanidades como geografia, historia,
lectura, escritura e incluso filosofia. Ademas de su valor como herramienta educativa, el
juego incluye actividades disefiadas para promover la colaboracion en el aula, fomentando
asi el trabajo en equipo para resolver problemas y enfrentar desafios dentro del entorno del
juego (Gonzalez et al., 2019).

Minecraft Education Edition se orienta hacia la creacion de un entorno de aprendizaje
basado en proyectos, con el objetivo de fomentar la colaboracion y la creatividad entre los
estudiantes. Esta herramienta digital se dirige a fortalecer las competencias de los estudiantes
para que puedan hacer frente tanto a los desafios académicos como laborales en el futuro,
segun lo sefialado por Microsoft (2022).

Minecraft Education Edition dispone de una serie &mbitos en los que resulta util para
el aprendizaje, desde las ciencias en el que se trabajan las matemaéticas, fisica, quimica,
biologia, hasta las humanidades en el que se trabajan la geografia, historia, lectura, escritura
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e incluso filosofia a esto se suma las diferentes actividades extra para fomentar la
colaboracién en clase y permitir que los alumnos jueguen en equipo, bien resolviendo
problemas o superando retos dentro del juego. Por Gltimo, un entorno abierto como el de
Minecraft, que invita a la exploracion y la creatividad, es un entorno perfecto para que los
estudiantes refuercen su independencia y vayan probando cosas mediante ensayo y error
hasta conseguir aquello que se han propuesto.

Segun Saez y Dominguez (2014) concluye que alrededor del 75% de los encuestados
considera que trabajar con Minecraft Edu se descubren cosas nuevas, se aporta innovacion
en los procesos educativos y se aprende en clase. Un estudio adicional realizado por Jiménez
y Diez (2018) respalda los avances significativos en el &mbito académico atribuidos al uso
de Minecraft Education Edition. En este caso especifico, se destaca como el juego contribuye
a mejorar la fluidez linguistica al proporcionar un amplio vocabulario que los estudiantes
adquieren dentro del contexto del juego. Ademas, este enfoque implica la integracion de
diversas habilidades, la utilizacion de materiales y recursos dentro de Minecraft, asi como el
aprendizaje de habilidades de navegacion dentro del entorno virtual del juego.

2.3.1.1 Requisitos del sistema

Tabla 2
Requisitos del sistema de Minecraft Education.
Chromebook

Teléfono o
Tableta
Android

iOS 11 o Android 8.0

IPhone o
IPad

SO Windows 10y Big Sur 11 y Chrome OS

(Sistema
operativo)

versiones
posteriores

Intel Core i3-
4150 o AMD
A8-6600K

2GB

Integrada:
Intel HD
Graphics 4400
0 serie AMD
Radeon R5
con OpenGL
4.4

Dedicada:
Serie  Nvidia
GeForce 400 o

versiones
posteriores

Intel Core i3-
4150 o AMD
A8-6600K

2GB

Integrada:
Intel HD
Graphics 4400
0 serie AMD
Radeon R5
con OpenGL
4.4

Dedicada:
Serie  Nvidia
GeForce 400 o

83 y
versiones
posteriores

Intel Core i3-
4150 o AMD
A8-6600K

2GB

Integrada:
Intel HD
Graphics
4400 o serie
AMD Radeon
R5 con
OpenGL 4.4

Dedicada:
Serie  Nvidia
GeForce 400

iPadOS
11
posterior

X

1GB
X

0

0 posterior

32 0 64 hits

1GB
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serie  AMD serie  AMD o serie AMD
Radeon HD Radeon HD Radeon HD
8000 con 8000 con 8000 con
OpenGL 4.4 OpenGL 4.4 OpenGL 4.4
Espacio 2 GB como 2 GB como 2 GB como 2 GB como
en disco minimo para minimo para minimo para minimo para
nucleo del nucleo del nucleo  del nacleo  del
juego, mapasy juego, mapasy juego, mapas juego, mapas

otros archivos otros archivos vy otros y otros
archivos archivos

Fuente: Elaboracion propia.
2.3.2 Scratch

Figura 2
Interfaz de programacion de Scratch.
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Fuente: Autor (https://scratch.mit.edu/).
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Esta plataforma web, que es completamente gratuito, esta especialmente disefiado
para la creacién de videojuegos en 2D con propoésitos educativos, centrandose en ensefiar
programacion y disefio de juegos, actualmente tiene la version 3.29.1. Aunque no requiere
conocimientos previos de codificacion, Scratch fomenta el pensamiento computacional al
permitir a los usuarios ensamblar blogques predefinidos para crear funciones utilizando un
lenguaje de programacion intuitivo (Fernandez, 2017). Gracias a su interfaz amigable y
sencilla, junto con una amplia variedad de tutoriales interactivos, es una opcion ideal para
introducir a los jovenes en el mundo del desarrollo de videojuegos y la programacion.

Segun Séez Lopez (2017) afirma que las ventajas en el uso de Scratch son evidentes
en lo que respeta a la motivacion que presentan los alumnos, la posibilidad de trabajar en
proyectos, la potenciacion de un aprendizaje basado en el alumno y la potenciacion de una
mayor autonomia en todas las actividades.

Este programa permite a los usuarios crear elementos para sus juegos a través de
herramientas de dibujo digital que incluyen desde formas geométricas hasta trazos libres,
lineas rectas y curvas, asi como la inclusion de texto y una amplia paleta de colores.
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Posteriormente, estos elementos pueden ser dotados de funcionalidades y animaciones para
convertirse en objetos interactivos dentro del juego.

Scratch es un lenguaje de programacién visual que facilita la creacion de videojuegos
educativos y animaciones interactivas. Su uso estimula la creatividad, la motivacion y el
desarrollo del pensamiento I6gico y sistematico en los estudiantes, ademas de ofrecer una
estimulacion visual y auditiva. La filosofia de Scratch se centra en la construccion de
programas mediante la union de bloques en un entorno de trabajo intuitivo y sencillo, donde
las piezas encajan de manera natural (Rodriguez, 2017).

Segun Sotelo (2014), Scratch se considera un entorno creativo que promueve la
ensefianza a través del juego, la colaboracion y el trabajo en equipo. Los estudiantes
participan activamente en el desarrollo de las actividades, monitorean su progreso y evaltan
su desempefio académico en un proceso dinamico que involucra tanto al docente como al
estudiante.

Scratch se fundamenta en un lenguaje de programacion y presenta caracteristicas clave
que incluyen:

e Utilizacion de blogues graficos en una interfaz simple e intuitiva.

e Funcionalidad colaborativa que permite a los usuarios compartir proyectos, scripts y
personajes en linea.

e La construccion de programas en Scratch se lleva a cabo mediante la combinacion
de bloques que representan eventos, movimientos de graficos y sonidos.

e Los programas pueden ser ejecutados directamente en un navegador web.

2.3.3 Cospaces

Figura 3
Interfaz de programacion de Cospaces.

Fuente: Autor (https://www.cospaces.io/).

Esta plataforma web habilita a los usuarios para disefiar componentes para sus juegos
utilizando herramientas de dibujo digital, que van desde formas geométricas hasta trazos
libres, lineas rectas y curvas, asi como la incorporacién de texto y una variedad de colores.
Estos elementos pueden luego ser dotados de funcionalidades y animaciones para
transformarse en objetos interactivos dentro del juego.
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Segun Barahona (2019) nos indica las soluciones con las que cuenta Cospaces:

e Facilidad de creacion: El entorno de mundo abierto se fundamenta en un sistema
de coordenadas tridimensional (X, y, z), lo que permite una representacion en tres
dimensiones. De manera intuitiva, los usuarios pueden seleccionar objetos
tridimensionales de una galeria y luego ajustar sus caracteristicas, como su posicion,
tamafio, color, entre otros.

e Econdmico: La version gratuita tiene ciertas restricciones, como el limite de
alumnos por aula (30) y las capacidades limitadas de interaccion con los objetos 3D.

e Compatibilidad: CoSpaces es compatible con una amplia variedad de gafas de
realidad virtual, incluyendo modelos de gama alta, opciones economicas e incluso
las cardboard de Google. La plataforma ofrece aplicaciones disponibles en las tiendas
de aplicaciones para iOS y Android, lo que garantiza su compatibilidad con diversos
dispositivos de hardware. Esta flexibilidad también la convierte en una opcién
econdémica, ya que los estudiantes pueden crear sus propias cardboard y no se
requiere una inversion inicial significativa.

e Lenguajes de programacion para interactuar con los objetos 3D:

e Blocky es un lenguaje de programacion basado en bloques que permite
controlar e interactuar con objetos 3D de manera intuitiva, ideal para aquellos
familiarizados con Scratch u otros entornos similares. Se accede
exclusivamente a través de un navegador web.

e CoBlocks es otro lenguaje basado en bloques disefiado especificamente para
CoSpaces, accesible mediante la aplicacion instalada en una Tablet.

e JavaScript es el lenguaje predominante en la programacion web actual, que
ofrece un amplio conjunto de capacidades para crear, acceder, modificar y
controlar las interacciones del usuario con objetos en 3D. Aungue es muy
poderoso, se recomienda tener experiencia previa para utilizarlo eficazmente
en este entorno.

2.3.4 Roblox Studio
Figura4
Interfaz de Roblox Studio.

&5 Place1 - Roblox Studio - B8 X

Fuente: Autor (https://create.roblox.com/).

29


https://create.roblox.com/

En su sitio web oficial, Roblox ofrece acceso a plataformas externas que brindan cursos
disefiados principalmente para nifios, con el objetivo de ensefiarles de manera facil como
crear sus propios mundos virtuales y videojuegos utilizando Roblox Studio, con su actual
version 0.624.0. Estos cursos estan especialmente enfocados en aprender el uso del programa
o introducirse en el campo de la programacion, e incluyen opciones como campamentos y
clases dedicadas a Roblox, donde los participantes pueden aprender y compartir su
experiencia.

Los principios fundamentales de Roblox Studio al guiar al usuario a través de la creacion,
prueba y publicacion de una experiencia basica de plataforma. Cada seccion del tutorial
detalla por (Roblox, 2024) como:

e Iniciar la creacion de la base del juego de plataforma utilizando una de las plantillas
disponibles en Studio.

e Navegar por la ventana grafica en 3D para explorar el entorno desde distintos
angulos.

e Construir plataformas que los jugadores puedan atravesar utilizando los blogues de
construccion principales de Studio.

e Probar y solucionar posibles problemas en la experiencia creada.

e Publicar la experiencia para que esté disponible para todos los usuarios de Roblox

Actualmente, Roblox es una de las empresas de videojuegos mas destacadas a nivel
mundial, con 42 millones de usuarios que acceden a su plataforma diariamente. Su
popularidad se debe a la facilidad para explorar una variedad de temas de juegos y la
capacidad de crear mundos virtuales utilizando su herramienta Roblox Studio. Esta
herramienta tiene como objetivo proporcionar experiencias inmersivas y de aprendizaje a
través del juego, integrando espacios y objetos que replican eventos del mundo real,
permitiendo a los usuarios explorarlos facilmente. Recientemente, Roblox Education ha sido
lanzado, adaptandose a audiencias mas jovenes y ofreciendo un aprendizaje original y
completamente inmersivo donde los usuarios pueden aplicar sus conocimientos de
programacion en la plataforma y participar en actividades similares a la vida real (Gonzalez,
2022).

2.3.4.1 Requisitos del sistema.

Como menciona Gonzalez (2021), no es necesario contar con amplios conocimientos
para comenzar a utilizar Roblox; simplemente basta con crear un usuario y contrasefia. Al
iniciar sesion, se muestra un avatar que representa al jugador en todos los videojuegos
disponibles. Roblox se presenta como una herramienta gratuita para el desarrollo de
videojuegos, la cual utiliza una aplicacion externa llamada Roblox Studio. Esta aplicacion
estd disponible para sistemas operativos Windows y Mac, y solo es posible crear juegos
desde una computadora. Roblox Studio cuenta con un menu de plantillas que proporcionan
una base solida para comenzar a desarrollar un juego.
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Ademas de ser una plataforma de desarrollo de juegos, Roblox también funciona
como una red social, permitiendo la interaccion entre usuarios mediante chats y facilitando
la adquisicion de accesorios para los personajes. Aungue el inglés es el idioma principal de
comunicacion en la plataforma, una ventaja significativa es la posibilidad de cambiar al
espanfol, lo que permite utilizar las herramientas sin dificultades incluso para aquellos que
no tienen experiencia en programacion.

Tabla 3
Requisitos del sistema de Roblox Studio.

PC

SO TR CERel el Compatible con Windows 7, 8 o 10.

. e Se aconseja que sea compatible con DirectX 10 o una version
Tarjeta grafica .
superior.
Se prefiere que el procesador tenga una velocidad de al menos
Procesador 16 GHz

RAM o Memoria Se necesita un minimo de 1GB de memoria RAM,
Espacio de Se requieren al menos 20MB de espacio libre para la
almacenamiento instalacion de Roblox.
o Se recomienda disponer de una conexion estable con una
Conexion a internet . ..
velocidad minima de 4 a 8 Mb/s.

Lua ofrece diversos objetos predefinidos que se adaptan al
Lenguaje de entorno que se esté disefiando.

programacion Cada usuario tiene la capacidad de publicar hasta un maximo
de 200 juegos utilizando Lua como lenguaje de programacion

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO 111
3 METODOLOGIA
3.1 Enfoque de investigacion.

Para la investigacion se utilizé el enfoque cualitativo en la cual se bas6é en una
revision de la literatura, que implicé explorar diversos repositorios bibliograficos
institucionales como DSpace, articulos cientificos y Google Académico. Esto permitié
recopilar una amplia gama de documentos digitales con el fin de obtener una mayor cantidad
de referencias relacionadas con el objeto de estudio, que consiste en comparar plataformas
web para la creacion de videojuegos educativos.

3.2 Disefio de investigacion

En base a Hernandez (2014), el disefio de la investigacion no experimental. se
distingue por su enfoque en la observacion y analisis de fendmenos en su estado natural, sin
que el investigador intervenga o altere las variables de estudio. Es por ello que el disefio de
la presente investigacion fue no experimental, porque no existié una manipulacion de las
variables, ya que el estudio fue observado y analizado a través de plataformas web para la
creacion de videojuegos educativos.

3.3 Tipo de investigacion

Segun el nivel la presente investigacion es exploratorio puesto que Hernandez (2014),
determina que un estudio exploratorio consiste en examinar un tema relativamente nuevo o
novedoso, por tal razdn se hace esta indagacion a plataformas web que permiten la creacién
de videojuegos educativos, su comprension, descripcion de caracteristicas, usos y
potenciales de estas plataformas. Ademas, la necesidad de investigar aspectos técnicos,
metodoldgicos y pedagogicos de dichas plataformas. Este enfoque exploratorio permitio
obtener una vision general y profunda del tema, identificando variables relevantes y
estableciendo bases sélidas para investigaciones mas especificas en el futuro.

Segun la fuente de la investigacion es documental bibliogréfico, ya que conlleva al
analisis y estudio de documentos escritos o de las fuentes bibliograficas (Reyes-Ruiz &
Carmona, 2020), mediante esto se hizo una revisién de ciertas plataformas web mediante
revistas, articulos cientificos, tesis, relacionados para la creacion de videojuegos educativos
en la cual se compard las variables de estudio.

Segun el tiempo es de caracter transversal, ya que los datos obtenidos en relacion a las
variables se hicieron en un solo momento, se recopilo informacion de mdaltiples plataformas
web para la creacién de videojuegos educativos, y se realiz6 un analisis detallado de sus
caracteristicas, funcionalidades, facilidad de uso, opciones de disefio, recursos disponibles,
soporte técnico, costo, integracion de contenido educativo y herramientas de evaluacion.

3.4 Poblacion beneficiaria.

La poblacion de este estudio incluird educadores y desarrolladores interesados en la
creacion de videojuegos educativos utilizando plataformas web. De esta manera, se aclara
que, si bien el estudio no involucrdé una muestra real, ya que estd orientado a un grupo
objetivo de educadores y estudiantes, sin haber realizado una toma de datos con una muestra
delimitada.
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CAPITULO IV

4  ANALISIS COMPARATIVO DE PLATAFORMAS WEB PARA LA
CREACION DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS.

4.1 Introduccién

Actualmente, existe una amplia gama de plataformas web disponibles, cada una con
caracteristicas, enfoques y capacidades particulares. La seleccion adecuada de la plataforma
es un factor critico que influye directamente en la calidad, efectividad pedagogica y
experiencia de aprendizaje proporcionada por los videojuegos educativos. Por lo tanto, es
fundamental establecer un analisis de comparacion de estas plataformas.

Segun Crack The Code (2023), mediante la publicacion titulada: “Los 20 mejores
videojuegos educativos para nifios y adolescentes”, la seleccion de Minecraft, Scratch,
Roblox y CoSpaces pueden ser herramientas Utiles y eficientes tanto para nifios como
jovenes. Estas plataformas fueron elegidas por ofrecer una variedad que permite analizar
desde herramientas bésicas hasta entornos avanzados, cubriendo diversas necesidades
educativas y habilidades blandas.

En este sentido, el presente estudio comparativo de estas plataformas web para la
creacion de videojuegos educativos es a través de la usabilidad. En este sentido el estudio
evaluado abarca diversos aspectos técnicos, entre otros factores relevantes identificados en
la revision de la literatura y la practica.

En base a esto, se realizd la evaluacién a las cuatro plataformas web para la creacion de
videojuegos educativos. Mediante un analisis, dos plataformas web destacaron mas que las
otras, conllevando a realizar la comparacion en base a las caracteristicas basicas, la curva de
aprendizaje, categorias de la materia y activades educativas, por Gltimo, las fortalezas y
debilidades de cada plataforma web.

El resultado de este estudio comparativo es brindar una guia practica para la seleccion
de la plataforma web adecuada seguin los requerimientos y objetivos educativos especificos.
Esto facilitara la toma de decisiones informada por parte de educadores y desarrolladores de
videojuegos, contribuyendo asi al aprovechamiento dptimo del potencial de los videojuegos
como herramientas de aprendizaje efectivas, atractivas e innovadoras en el &mbito educativo.
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4.2 Criterio de evaluacion.

4.2.1 Variable de estudio en base a la usabilidad de las plataformas web.

Tabla 4

Variables de estudio de plataformas web.

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicaciones

ULzl skl La usabilidad es la disciplina

que estudia la manera de
disefiar  sitios web vy
aplicaciones  donde los
usuarios puedan interactuar
con ellos de la forma mas
facil, comoda e intuitiva
posible. Walter  Sanchez
actualizado al (2020)

La Usabilidad es la medida

de la calidad de Ia
experiencia que tiene un
usuario cuando interactla
con un producto o sistema.
Esto se mide a través del
estudio de la relacion que se
produce entre las
herramientas

Lado técnico
del sitio
(Shubina,
2016)

Visibilidad vy
organizacion
del sitio
(Shubina,
2016)

Facilidad de
uso Phang,
Kankanhalli,
Sabherwal (20
09).

El sitio no tiene errores
técnicos

Las paginas del sitio cargan
rapidamente

Interactivo y  dinamica
(Shubina, 2016).
El disefio del sitio es

apropiado.
La organizacion de la

informacién del sitio es
apropiada.
La interfaz del sitio es

agradable (Shubina, 2016).

Facil de entender como
funciona el sistema.
Facil de entender cémo

utilizar el sistema.

Facil de aprender a utilizar el
sistema.

Facil de aprender el
funcionamiento del sistema

Ordinal

Ordinal

Ordinal
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Fiabilidad del
sistema Palmer
(2002).

Seguimiento
de
conocimientos
(Phang,
Kankanhalli,
Sabherwal,
2009).
Funcionalidad
del sitio
(Shubina,
2016).

Efectividad del
sitio (Shubina,
2016).

Fuente: Elaboracién por Maza Hidalgo (2021).

(Phang, Kankanhalli y
Sabherwal.2009).

El sistema es estable.

El sistema estd siempre
disponible.

El sistema estd siempre
operativo (Palmer, 2002).

Permite realizar un
seguimiento de mis
actividades de conocimiento.

Permite realizar un

seguimiento de las actividades
de conocimiento (Goodman y
Darr, 1998).

El sitio admite todas las
funcionalidades esperadas.

El sitio admite todas las
capacidades esperadas
(Shubina, 2016).

El sitio ofrece herramientas
que enriquecen la experiencia
de aprendizaje.

El sitio proporciona al usuario
diversas actividades que
promueven aprendizaje
(Shubina, 2016).

Ordinal

Ordinal

Ordinal

Ordinal
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4.3 Evaluacién de la variable de estudio.

En el ambito de las plataformas web para la creacién de videojuegos educativos, existen
diversas opciones que ofrecen caracteristicas y enfoques distintos. En esta tabla 5. se
presenta las dimensiones de las cuatro plataformas web para la creaciéon de videojuegos
educativos:

Tabla 5
Dimensiones de comparacion de las cuatro plataformas web.

Dimensiones Minecraft Cospaces Scratch Roblox
Education Studio

Lado técnico del sitio.
Visibilidad y
organizacion del sitio.

Facilidad de uso.

Fiabilidad del sistema.

Seguimiento de
conocimientos.

Funcionalidad del sitio.

Efectividad del sitio. X - -
Fuente: Elaboracion propia en base Maza Hidalgo (2021).

Se observa que Minecraft Education y Scratch destacan en aspectos como la facilidad
de uso, la fiabilidad del sistema y la efectividad para fomentar el aprendizaje ludico y el
pensamiento computacional, respectivamente. Ambas plataformas cuentan con interfaces
intuitivas, estabilidad técnica y un enfoque en la accesibilidad para usuarios principiantes.

Por otro lado, Roblox Studio se perfila como una plataforma robusta desde el punto
de vista técnico, con una amplia gama de funcionalidades avanzadas para la creacion de
videojuegos complejos. Sin embargo, su curva de aprendizaje puede ser mas pronunciada,
especialmente para usuarios sin experiencia previa en programacion.

Cospaces, por su parte, se ubica en un punto intermedio, ofreciendo facilidad de uso
y algunas herramientas interesantes, pero con posibles limitaciones en aspectos como la
visibilidad y organizacion de la interfaz, la fiabilidad del sistemay la efectividad pedagdgica
en comparacion con las otras plataformas analizadas.

Esta evaluacion comparativa, sienta las bases para una investigacion mas exhaustiva
que permita identificar las mejores préacticas, oportunidades de mejora y soluciones
innovadoras en el campo de los videojuegos educativos, contribuyendo asi al avance de
estrategias pedagdgicas efectivas y atractivas para los estudiantes en la era digital.

36



En la tabla 6. se muestra los resultados de la comparacién de la usabilidad de las cuatro
plataformas web seleccionas para la creacién de videojuegos educativos:

Tabla 6

Usabilidad de comparacion de las cuatro plataformas.

Dimensiones

Lado técnico
del sitio.

Visibilidad y
organizacion
del sitio.

Facilidad de
uso.

Fiabilidad del
sistema.

Seguimiento
de
conocimientos.

Funcionalidad
del sitio.

ITEMS

El sitio no tiene errores
técnicos.

Las paginas del sitio
cargan rapidamente,

Interactivo y dindmica.

El disefio del sitio es
apropiado.
La organizacion de la
informacion del sitio es
apropiada.
La interfaz del sitio es
agradable.

Facil de entender como
funciona el sistema.

Facil de entender como
utilizar el sistema.

Facil de aprender a
utilizar el sistema.

Féacil de aprender el
funcionamiento del
sistema

El sistema es estable.

El sistema esta siempre
disponible.

El sistema esta siempre
operativo.

Permite realizar un
seguimiento de mis
actividades de
conocimiento.
Permite realizar un
seguimiento de las
actividades de
conocimiento.

El sitio admite todas las
funcionalidades
esperadas.

Minecraft
Education

Cospaces

Scratch Roblox

Studio
X X
X X
X X
X X
X -
X X
X X
X X
X -
X -
X X
X X
X X
- X
- X
X X
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El sitio admite todas las - - X X
capacidades esperadas.

Efectividad §& sitio ofrece X X X X
del sitio. herramientas que
enriquecen la
experiencia de
aprendizaje.
El sitio proporciona al X X X X
usuario diversas
actividades que

promueven aprendizaje.
Fuente: Elaboracién propia en base Maza Hidalgo (2021).

En general, basdndome en la informacidn de la tabla, Minecraft Education y Roblox
Studio son las plataformas web méas adecuadas para la creacion de videojuegos educativos
en comparacion con Scratch y Cospaces. A continuacidn, se resumen las principales razones:

e Solidez técnica: Tanto Minecraft Education como Roblox Studio cuentan con un
solido lado técnico, con sitios libres de errores, paginas que se cargan rapidamente y
entornos interactivos y dinamicos. Esto garantiza una experiencia de usuario fluida
y sin interrupciones, lo cual es crucial en un contexto educativo.

e Fiabilidad y estabilidad: Estas dos plataformas se destacan por ser sistemas
confiables, estables y siempre operativos, lo que permite a estudiantes y educadores
acceder y utilizar el sistema de manera consistente y sin interrupciones.

e Seguimiento de conocimientos: A diferencia de Scratch y Cospaces, Minecraft
Education y Roblox Studio ofrecen herramientas para realizar un seguimiento de las
actividades y el progreso de los estudiantes, lo cual es fundamental en un entorno
educativo para monitorear y evaluar el aprendizaje.

e Funcionalidad y capacidades: Segun la tabla, estas dos plataformas admiten todas
las funcionalidades y capacidades esperadas para la creacion de videojuegos
educativos, brindando mayor flexibilidad y opciones para disefiar experiencias de
aprendizaje completas y personalizadas.

e Efectividad del sitio: Tanto Minecraft Education como Roblox Studio ofrecen
herramientas y actividades que enriquecen la experiencia de aprendizaje y
promueven el aprendizaje efectivo, lo cual es fundamental para el propdsito
educativo de estas plataformas.

Si bien Scratch también destaca en algunos aspectos, como la facilidad de uso y la
efectividad del sitio, Cospaces parece tener algunas limitaciones en cuanto a la confiabilidad
del sistema, la funcionalidad y la efectividad para fines educativos.

4.4 Andlisis y comparacion
4.4.1 Anélisis

La especificacion anteriormente realizada de cada una de las plataformas web para
la creacion de videojuegos educativos elegidas para esta comparacion, presenta un conjunto
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de parametros que cada uno de las plataformas web posee y aunque en algunos de los casos
parecen similares, estos utilizan arquitecturas diferentes para poder sacar el mayor potencial
de dichos parametros para la creacién de videojuegos educativos, mediante esta evaluacion
realizada a las cuatro plataformas web, se eligio a las plataformas web: Minecraft Education
y Roblox Studio como las opciones méas robustas y completas para la creacion de
videojuegos educativos, ofreciendo caracteristicas clave como solidez técnica, confiabilidad,
seguimiento de conocimientos, funcionalidades avanzadas y efectividad pedagogica.

4.4.2 Comparacion
4.4.2.1 Comparacion de caracteristicas basicas

A continuacién, se presenta en la tabla 7. una comparativa detallada de dos
plataformas web destacadas: Minecraft Education y Roblox Studio. Esta comparacion abarca
diversos criterios clave, desde el desarrollador y las plataformas de distribucidn, hasta
aspectos como el lenguaje de programacion, la documentacion disponible, la interfaz, las
herramientas de codificacion, la flexibilidad, los recursos educativos, la capacidad de
personalizacion, la experiencia del usuario y la licencia.

Tabla 7
Criterios de comparacion.

CRITERIOS PLATAFORMA WEB

Nombre Minecraft Education Roblox Studio
Desarrollador Microsoft Roblox Corparation
Plataformas de Windows, macOS, iPadOS, Windows, macOS, iOS
distribucion Android.
Lenguaje de Codigo visual basado en Lua
programacion. bloques, similar a Scratch
Bloleilnlecelonsl s Guias, tutoriales, recursos en  Documentacion oficial,
disponibles. linea. tutoriales, foros de la
comunidad.
Interfaz. Interfaz intuitiva y amigable, Interfaz mas compleja, curva
disefiada para principiantes de aprendizaje mas

pronunciada.
slEaeipllEese i Bloques de codigo visuales, Editor de codigo integrado,

codificacion. faciles de arrastrar y combinar ~ depurador, herramientas de
scripting.
Flexibilidad. Flexibilidad limitada dentrodel Alta flexibilidad para crear
entorno de Minecraft. diversos tipos de juegos.
bl Uz Recursos y lecciones disefiados  Recursos de la comunidad,
especificamente para pero no enfocados
educadores. exclusivamente en educacion.
Capacidad de Personalizacion limitada, Amplia personalizacion de
personalizacion. dentro del entorno de graficos, mecanicas de juego,
Minecraft. interfaces, etc..
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Experiencia del Disefiada para ser accesible e Experiencia mas desafiante,

usuario. intuitiva, especialmente para especialmente para usuarios sin
principiantes. experiencia previa.

Licencia. Licencia comercial, pero con Gratuita para uso personal y

opciones educativas educativo, con planes de

suscripcion para

desarrolladores.
Fuente: Elaboracién propia.

Minecraft Education y Roblox Studio son plataformas web destinadas a la creacion
de videojuegos educativos, pero con enfoques y caracteristicas distintas. Minecraft
Education, desarrollada por Microsoft, se centra en proporcionar una experiencia accesible
e intuitiva, especialmente para principiantes y usuarios en entornos educativos. Utiliza un
lenguaje de programacion visual basado en bloques, similar a Scratch, y ofrece una interfaz
amigable disefiada para facilitar la creacion de videojuegos dentro del entorno de Minecraft.
Sin embargo, su flexibilidad y capacidad de personalizacion pueden ser limitadas.

Por otro lado, Roblox Studio, desarrollada por Roblox Corporation, es una
plataforma mas versatil y compleja, que utiliza el lenguaje de programacién Lua y ofrece
una amplia gama de herramientas de codificacion y personalizacion. Si bien su curva de
aprendizaje puede ser mas pronunciada, especialmente para usuarios sin experiencia previa,
Roblox Studio brinda una gran flexibilidad para crear diversos tipos de juegos y experiencias
interactivas. Ademas, cuenta con una soélida comunidad de usuarios y recursos disponibles,
aungue no estan exclusivamente enfocados en el &mbito educativo.

Al analizar estas plataformas a través de los criterios establecidos, los educadores,
desarrolladores y profesionales involucrados en la creacion de videojuegos educativos
podran tomar decisiones informadas sobre la opcion mas adecuada para sus necesidades y
objetivos especificos. Esta comparacion detallada también permitira identificar las fortalezas
y limitaciones de cada plataforma, asi como las oportunidades para aprovechar al maximo
su potencial en el &mbito educativo.

4.4.2.2 Comparacion de la curva de aprendizaje

Para realizar la comparacion de la curva de aprendizaje, se ha escogido dos factores
importantes que influyen en el uso de estas plataformas web, el primer factor es el lenguaje
de programacién que cada plataforma web que provee en su desarrollo para la creacion del
videojuego educativo, en base a esto hace que el uso de cada lenguaje se deba entender lo
mejor posible, lo cual, si no se cuenta con la experiencia necesaria, sera un trabajo duro de
aprender. El segundo factor que se elige para la comparacion es la facilidad de uso de la
herramienta de desarrollo que cada plataforma web provee. Como se ha mencionado
anteriormente, estas plataformas cuentan con una serie de caracteristicas y funcionalidades
implementadas de formas diferentes. Por lo tanto, la inclusion de dichas caracteristicas en la
herramienta de desarrollo también varia, lo que influye directamente en el aprendizaje y la
curva de adopcion de cada plataforma.
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Para realizar una comparacién coherente entre las plataformas seleccionadas (Minecraft
Education y Roblox Studio), se decide evaluar la curva de aprendizaje de la siguiente
manera:

e Baja-Baja: Tanto la interfaz de usuario como las herramientas de desarrollo son de
facil aprendizaje.

e Baja-Alta: La interfaz de usuario es intuitiva y de facil aprendizaje, pero las
herramientas de desarrollo son complejas y requieren mayor esfuerzo para
dominarlas.

e Alta-Baja: La interfaz de usuario puede ser desafiante al principio, pero las
herramientas de desarrollo son accesibles y de rapido aprendizaje.

e Alta-Alta: Tanto la interfaz de usuario como las herramientas de desarrollo
presentan un alto grado de complejidad y requieren un periodo de aprendizaje mas
prolongado.

Esta evaluacion de la curva de aprendizaje permitira identificar aquellas plataformas que
ofrezcan una experiencia mas accesible y amigable para usuarios, facilitando asi la adopcion
y el desarrollo de videojuegos educativos de manera eficiente y efectiva en la tabla 8.

Tabla 8
Comparacion de la curva de aprendizaje.
Criterio/ Minecraft Education Roblox Studio

Plataforma web

Curva de Lenguaje IDE Lenguaje
Aprendizaje. Baja Baja Alta Alta

Fuente: Elaboracion propia.

En Minecraft Education, tanto el lenguaje de programacién visual basado en bloques
como el entorno de desarrollo integrado (IDE) presentan una curva de aprendizaje baja. Esto
significa que son faciles de aprender y accesibles para usuarios principiantes o sin
experiencia previa en programacion.

Por otro lado, en Roblox Studio, el lenguaje de programacion Lua y el IDE mas
robusto y complejo representan una curva de aprendizaje alta. Esto implica que pueden ser
maés desafiantes y requerir un mayor esfuerzo y tiempo para dominar sus caracteristicas y
funcionalidades, especialmente para usuarios sin conocimientos previos en programacion.

Es importante tener en cuenta que esta evaluacion de la curva de aprendizaje es una
generalizacion y puede variar segin las habilidades y experiencias individuales de cada
usuario. Sin embargo, proporciona una idea general de qué plataforma puede ser mas
accesible para principiantes (Minecraft Education) y cual puede ser mas adecuada para
usuarios mas avanzados (Roblox Studio).
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4.4.2.3 Comparacién de categorias

En la tabla 9. Se comparan varios aspectos clave de estas dos plataformas web,
incluyendo el entorno que ofrecen, la facilidad de uso, la funcionalidad, el tiempo y costo
asociados, los posibles problemas y limitaciones, y sus aplicaciones en el &ambito educativo.

Tabla 9

Comparacion de categorias.

Criterio/
Plataforma web

Entorno.

Facilidad de uso.

Funcionalidad.

Tiempo/costo.

Problemas.

Aplicaciones.

Minecraft Education

Mundo virtual en 3D donde los
usuarios pueden construir y explorar
entornos educativos
personalizados.

Interfaz intuitiva y amigable que
permite a usuarios de todas las
edades y niveles de habilidad crear y
modificar entornos sin necesidad de
conocimientos previos de
programacion.

Ofrece una gran variedad de
herramientas y funciones disefiadas
para crear videojuegos educativos,
incluyendo  integrar  contenido
multimedia, crear  actividades
interactivas y colaborar en proyectos
grupales.

Requiere con un registro gratuito
con Microsoft 360 de 10 a 15 veces
de ingreso, una licencia de
suscripcion o compra directa por
parte de la institucién educativa o si
deseas trabajar solo.

El tiempo de aprendizaje puede
variar segun la familiaridad del
usuario con el entorno de
Minecraft.

Puede presentar limitaciones en
términos de  complejidad y
personalizacién avanzada de juegos,
especialmente para usuarios con
experiencia en programacion y
disefio de juegos.

Ideal para la creacion de entornos
educativos inmersivos y actividades
interactivas que fomenten la
colaboracion, la creatividad y el
pensamiento critico.

Roblox Studio

Plataforma de desarrollo de juegos en
3D que ofrece un entorno de creacion
altamente flexible y adaptable.

Aunque puede requerir cierto nivel de
familiaridad con la programacion y
disefio de juegos, ofrece una interfaz
de usuario relativamente sencilla que
permite a los usuarios crear juegos de
manera eficiente.

Proporciona una gran flexibilidad y
versatilidad en términos de disefio de
juegos, permitiendo a los usuarios
crear mundos virtuales complejos con
funciones interactivas y mecanicas de
juego personalizadas.

Gratuito para su uso, con la opcion de
adquirir accesorios y mejoras a traves
de compras integradas.

El tiempo de aprendizaje puede ser
mayor que en Minecraft debido a
conocimiento de aprendizaje asociada
con la programacion y disefio de
juegos.

Puede requerir una mayor inversion
de tiempo y esfuerzo para dominar
todas las funciones y herramientas
disponibles, lo que puede resultar en
un conocimiento de aprendizaje mas
pronunciada para algunos usuarios.
Apropiado para el desarrollo de una
amplia gama de juegos educativos,
desde simuladores hasta juegos de
aventuras, que pueden adaptarse a
diferentes niveles de habilidad y
objetivos de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion en base a Begega et al. (2010).
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Tanto Minecraft Education como Roblox Studio brindan entornos virtuales en 3D
que permiten a los usuarios construir y explorar experiencias educativas interactivas.
Minecraft Education destaca por su interfaz intuitiva y amigable, que permite a usuarios de
todas las edades y niveles de habilidad crear y modificar entornos sin necesidad de
conocimientos previos de programacion. Por otro lado, Roblox Studio, aunque puede
requerir cierto nivel de familiaridad con la programacion y el disefio de juegos, ofrece una
interfaz de usuario relativamente sencilla para crear juegos de manera eficiente.

En cuanto a la funcionalidad, Minecraft Education ofrece una gran variedad de
herramientas y funciones disefiadas para crear videojuegos educativos, incluyendo la
integracion de contenido multimedia, la creacién de actividades interactivas y la
colaboracién en proyectos grupales. Roblox Studio, por su parte, proporciona una gran
flexibilidad y versatilidad en términos de disefio de juegos, permitiendo a los usuarios crear
mundos virtuales complejos con funciones interactivas y mecénicas de juego personalizadas.

En cuanto al tiempo y costo, Minecraft Education requiere un registro gratuito con
Microsoft 360 de 10 a 15 veces de ingreso a la plataforma, una licencia de suscripcién o
compra directa por parte de la institucion educativa o si se desea trabajar de forma individual.
Roblox Studio, por otro lado, es gratuito para su uso, con la opcion de adquirir accesorios y
mejoras a traves de compras integradas. Roblox Studio, por su parte, puede requerir una
mayor inversion de tiempo y esfuerzo para dominar todas las funciones y herramientas
disponibles, lo que puede resultar en una curva de aprendizaje mas pronunciada para algunos
usuarios.

En cuanto a sus aplicaciones, Minecraft Education es ideal para la creacion de
entornos educativos inmersivos y actividades interactivas que fomenten la colaboracion, la
creatividad y el pensamiento critico. Roblox Studio, por otro lado, es apropiado para el
desarrollo de una amplia gama de juegos educativos, desde simuladores hasta juegos de
aventuras, que pueden adaptarse a diferentes niveles de habilidad y objetivos de aprendizaje.

4.4.2.4 Comparacion de materia y actividades educativas

En la tabla 10 se comparan las dos plataformas web, Minecraft Education y Roblox
Studio, considerando diferentes areas curriculares de la educacion. Cada fila de la tabla
aborda una asignatura, y describe como cada plataforma puede ser utilizada para apoyar y
enriquecer el aprendizaje en esa area.
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Tabla 10
Comparacion de materias y actividades educativas.

Minecraft Education Roblox Studio

Descripcién Actividad educativa Descripcion Actividad educativa

[ICIIERYANN Creacion de Desarrollo  de X
SIEE =R mundos juegos

tematicos  para interactivos

explorar la para practicar

literatura, la s habilidades de
1 i 8. 8 8-

escritura creativa e+ Narrativa del naufragio IectL_Jra,

y el aprendizaje escritura y

Descripcion: Observa el naufragio y toma
nota de lo que observas en él, escribe y
completa el naufragio segun tu
imaginacion.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/shipwreck-narrative

de idiomas. comprension.

Nombre: Narrativa en perspectiva
Descripcion: Un bioma donde los
estudiantes exploran el papel del entorno
en la escritura narrativa.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/setting-in-narrative-writing
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\V/ gLz Construccion de

estructuras y
disefios para
aplicar conceptos
geométricos,

patrones y
resolucion de
problemas.

Ecacﬁsuga

5

Nombre: Adventures in english with
Cambridge.

Descripcion: Creado por expertos de
Cambridge, donde se realiza una busqueda
repleta de personajes, acertijos y multiples
mundos basados en historias.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/english-adventures

Nombre:
MAYHEM

Descripcion: Viaja a Egipto, donde los
estudiantes utilizaran sus habilidades
matematicas para ir desbloqueando los
secretos de la momia.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/mummy-mayhem

~ .
M.AT.H. MUMMY

Creacion de
simulaciones y
juegos que
involucren

calculos, légica
y pensamiento
matematico.

Nombre: Obby de Matematicas

Descripcion: Diviértete en una carrera de
obstaculos en donde te pone a prueba tus
habilidades matematicas.

Link:
https://www.roblox.com/games/2686040248/Mat
h-Obby#!/about
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Ciencias
Naturales

Simulacion  de
ecosistemas,
experimentos
cientificos y
exploracion  del
mundo natural en
un entorno
virtual.

e ]
Nombre: Células eucariotas
Descripcion: ldentificar cual es la célula
animal y vegetal.
Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/eukaryotic-cells

Nombre: Isla de las ciencias
Descripcion: la Science Island esta

disefiada para que los estudiantes realizar
un tour y realizar los siguientes
experimentos y que formulen, prueben y
amplien sus conocimientos.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/science-island-2021-updated

Desarrollo  de
juegos
educativos que
ensefien
conceptos  de
biologia, fisica
y quimica.

Nombre: Escape del laboratorio de quimica.
Descripcion: Una sala de escape en 3D donde el
pensamiento critico y los conceptos basicos de la
quimica es clave, facilitando la exploracion
divertida y académicamente la quimica.

Link:
https://www.roblox.com/es/games/14020402613/
Chem-Lab-Escape

Nombre: Patrulla de patdgenos.

Descripcion: Los estudiantes se transportan al
cuerpo de un paciente enfermos, donde los
estudiantes aprenden las habilidades que tiene
cada célula y poder trabajar con otros estudiantes
para poder proteger la salud del paciente.

Link:
https://www.roblox.com/es/games/12349676161/
Pathogen-Patrol

46


https://education.minecraft.net/es-es/lessons/eukaryotic-cells
https://education.minecraft.net/es-es/lessons/eukaryotic-cells
https://education.minecraft.net/es-es/lessons/science-island-2021-updated
https://education.minecraft.net/es-es/lessons/science-island-2021-updated
https://www.roblox.com/es/games/14020402613/Chem-Lab-Escape
https://www.roblox.com/es/games/14020402613/Chem-Lab-Escape
https://www.roblox.com/es/games/12349676161/Pathogen-Patrol
https://www.roblox.com/es/games/12349676161/Pathogen-Patrol

Ciencias
Sociales

Recreaciéon  de
entornos
histdricos,
culturales y
geograficos para
el  aprendizaje
inmersivo.

Nombre: Primera guerra mundial leccion
1deb5.

Descripcion: Los estudiantes podran
descubrir las naciones involucradas, las
causas Yy la resolucion de la primera guerra
mundial y cuenta con 5 lecciones
adicionales.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/world-war-i-lesson-1-of-5

Creacion

de

juegos de rol,
simulaciones y

escenarios
interactivos
relacionados

con historia,
geografia y
estudios
sociales.

Nombre: Distancia Dash

Descripcion: Una experiencia inmersa en 3D,
donde con un compafiero de clase podras
comprobar el conocimiento obtenido de Fisica
Newtoniana.

Link:
https://www.roblox.com/es/games/13470104112/
Distance-Dash-New-Physics-Challenge

Nombre: Roleplay del Antiguo Egipto [ALPHA].
Descripcion: Vive la experiencia como en vida
real de una persona en el antiguo Egipto.

Link:
https://www.roblox.com/games/2631572400/Anc
ient-Egypt-Roleplay-ALPHA
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Educacion
Artistica

Disefio y

construccion de
estructuras
arquitectonicas,
esculturas y obras
de arte en 3D.

lde4

Descripcion: Aprende sobre los artistas
famosos, cuenta con 4 lecciones, en esta
leccion sobre Miguel Angel.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/influential-artists-1-of-42

o8 d | Y
Nombre: Crea tu propio museo
Descripcion: Elije un tema y crea tu
propia exposicion en el museo.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/create-your-own-museum
https://education.minecraft.net/world/a78
b01d0-17d3-413e-aa01-86a3c8a982cc

Creacion de
juegos que
fomenten la
creatividad, el
disefio gréaficoy
la  expresion
artistica.
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Informatica

Introduccion  a
conceptos de
programacion 'y
I6gica a través de
la construccion y
automatizacion

de estructuras.

R e
8~
Q -
Q-
e
)

-

8
2.
=)

Nombre: Hora del codigo: generacion de
1A

Descripcion: Utiliza la codificacion y la
creacion en Block o Python junto a la 1A,
una vez terminado todo podrés contar con
un certificado.

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/hour-of-code-generation-ai

g, o o | | ==
Nombre: Hora del codigo: Escape Estate
Descripcion: Utiliza la codificacion y el
pensamiento computacional, en Block o en
Python para poder escapar de la mansién
misteriosa,

Link: https://education.minecraft.net/es-
es/lessons/hour-of-code-escape-estate

Desarrollo  de
juegos que
requieran
habilidades de
programacion,

robotica y
resolucion  de
problemas.

Fuente: Elaboracién propia.

s =
Nombre: Mundo CodeCombat
Descripcion: Tres modos donde el usuario puede
explorar, crear y codificar, donde ensefian los
fundamentos de codificacion, puedes realizar
misiones con tus amigos y a programar a las
mascotas.

Link:
https://www.roblox.com/es/games/11704713454/
CodeCombat-Worlds

Nombre: Aprendizaje Lua.
Descripcion: Aprende de forma interactiva
utilizando el editor de script, con una amplia
variedad de cuestionarios, tutoriales misiones,
lecciones y herramientas de integracion.

Link:
https://www.roblox.com/es/games/1334669864/
Lua-Learning
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Tanto Minecraft Education como Roblox Studio ofrecen oportunidades Unicas para
el aprendizaje interactivo y experiencial en las diferentes areas curriculares. Minecraft
Education destaca por su capacidad de crear mundos tematicos y entornos inmersivos, lo que
lo hace ideal para explorar conceptos de una manera practica y tangible. Por otro lado,
Roblox Studio se enfoca en el desarrollo de juegos educativos, lo que permite a los
estudiantes aplicar sus conocimientos de manera ludica y participativa.

En el rea de Lengua y Literatura, Minecraft Education se enfoca en la creacion de
mundos tematicos para explorar la literatura, la escritura creativa y el aprendizaje de idiomas.
Por otro lado, no se menciona una actividad especifica para Roblox Studio en esta area.

En Matematicas, ambas plataformas ofrecen actividades para la aplicacion de
conceptos geometricos, patrones y resolucion de problemas a través de construcciones,
simulaciones y juegos.

En Ciencias Naturales, Minecraft Education se utiliza para simular ecosistemas,
experimentos cientificos y exploracién del mundo natural, mientras que Roblox Studio se
enfoca en el desarrollo de juegos educativos que ensefien conceptos de biologia, fisica y
quimica.

En Ciencias Sociales, Minecraft Education permite recrear entornos histéricos,
culturales y geograficos, mientras que Roblox Studio ofrece la creacion de juegos de rol,
simulaciones y escenarios interactivos relacionados con historia, geografia y estudios
sociales.

En Educacion Artistica, Minecraft Education se utiliza para el disefio y
construccion de estructuras arquitectonicas, esculturas y obras de arte en 3D, pero no se
menciona una actividad especifica para Roblox Studio en esta area.

En Informatica, ambas plataformas permiten la introduccion a conceptos de
programacion y logica a través de la construccion, automatizacion y desarrollo de juegos que
requieran habilidades de programacion, robotica y resolucion de problemas.

4.4.3 Fortalezasy debilidades.

Las siguientes tablas presentan las principales fortalezas y debilidades de Minecraft
Education y Roblox Studio. Comprender estas fortalezas y debilidades puede ayudar a los
educadores y profesionales a tomar decisiones informadas sobre cual plataforma se adapta
mejor a sus objetivos y necesidades especificas.

4.4.3.1 Minecraft Education

Tabla 11

Fortalezas y debilidades de Minecraft Education.
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Minecraft Education

Fortalezas

Entorno inmersivo y atractivo para los
estudiantes.

Fomenta la creatividad y la resolucion
de problemas.

Permite la exploracion de diversos
temas y conceptos de forma préactica.
Promueve el aprendizaje colaborativo
y el trabajo en equipo.

Herramientas intuitivas y faciles de
usar.

Debilidades

Limitaciones en la complejidad de los
juegos y simulaciones.

Puede requerir un alto nivel de
supervisién y guia por parte de los
educadores

Posibles distracciones y desviaciones
del enfoque educativo.

Dificultad ya que existen videojuegos
en el idioma inglés.

Limitaciones en la personalizacion

avanzada.
Fuente: Elaboracion propia.

Minecraft Education destaca por su entorno inmersivo y atractivo, que fomenta la
creatividad y la exploracién de diversos temas de manera practica. Sin embargo, puede tener
limitaciones en la complejidad de los juegos y simulaciones, y requerir un alto nivel de
supervision y guia por parte de los educadores.

4.4.3.2 Roblox Studio
Tabla 12

Fortalezas y debilidades de Roblox Studio.

Roblox Studio

Fortalezas Debilidades

e Amplia flexibilidad y personalizacion e
de juegos.

e Fomenta el pensamiento légico y la e
resolucién de problemas.

e Permite la creacién de experiencias de e
aprendizaje ludicas y atractivas.

e Promueve la creatividad y la expresion e
artistica.

e Amplia comunidad de desarrolladores e
y recursos disponibles.

Posible dificultad ya que existen
videojuegos en el idioma inglés.

Puede requerir conocimientos previos
de programacién y disefio de juegos.
Posibles distracciones y desviaciones
del enfoque educativo.

Limitaciones en la complejidad de las
simulaciones y entornos.

Puede requerir una inversion de tiempo
y esfuerzo significativa.

Fuente: Elaboracion propia.
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Roblox Studio brinda una amplia flexibilidad y personalizacion en el desarrollo de
juegos, fomentando el pensamiento logico y la resolucion de problemas. No obstante, puede
presentar una curva de aprendizaje mas pronunciada, especialmente en programacion, y
requerir conocimientos previos en disefio de juegos.

Ambas plataformas promueven la creatividad y el aprendizaje colaborativo en los
estudiantes. No obstante, es importante considera los posibles riesgos, como las
distracciones y desviaciones del enfoque educativo, ya que si no Se monitorea
adecuadamente. La eleccién entre una u otra plataforma dependera de factores cruciales,
tales como los objetivos, enfoques pedagdgicos, las habilidades de los estudiantes, los
recursos y la capacitacion disponibles para los educadores, ademas de comprender las
fortalezas conjuntamente con las debilidades de cada plataforma ya puede ayudar a tomar
decisiones fundamentales y aprovechar al maximo su potencial educativo.
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CAPITULO VI
5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

Del estado de arte revisado se destaca la existencia de diversas plataformas web
disponibles para la creacion de videojuegos educativos, cada una con sus propias
caracteristicas técnicas y metodologias pedagdgicas. Minecraft Education y Roblox Studio
son las que tienen mas funcionalidades, cada una con su propia base de usuarios y enfoques
especificos para el desarrollo de juegos educativos. Ambas plataformas ofrecen herramientas
de desarrollo accesibles y una amplia gama de opciones de personalizacion. Sin embargo,
Minecraft Education se destaca por su simplicidad y familiaridad para aquellos
familiarizados con el juego base, mientras que Roblox Studio ofrece una mayor flexibilidad
y potencial para la creacion de juegos mas complejos.

Minecraft Education permite a los educadores integrar los conceptos de diversas
materias curriculares dentro del juego. Esto puede incluir matematicas, ciencias, historia,
arte y mas. Los educadores pueden disefiar actividades y lecciones que refuercen los
objetivos de aprendizaje especifico en cambio Roblox se centra en proporcionar
herramientas y recursos para que los educadores integren la plataforma en sus planes de
estudio. Esto puede incluir aspectos metodologicos como la creacion de actividades de
aprendizaje basadas en proyectos, la colaboracion entre estudiantes y la integracion de
conceptos de programacion y disefio de juegos en el aula.

En el estudio comparativo realizado se destaco dos plataformas que cumplen con
diversas funcionalidades que ayudan en el ambito educativo los cuales son Minecraft
Education y Roblox Studio, para poder elegir el mas idéneo va a depender de las opciones
de disefio, materias y actividades educativas, funcionalidades, facilidad de uso, interfaz, las
preferencias del educador y las necesidades de los estudiantes. Minecraft Education puede
ser mas adecuado para entornos escolares formales debido a su enfoque estructurado y
alineacion con estandares educativos, mientras que Roblox Studio puede ser mas adecuado
para entornos mas informales o para aquellos que buscan una mayor flexibilidad y
creatividad en el disefio de juegos.

5.2 Recomendaciones

Los educadores y desarrolladores interesados en crear videojuegos educativos deben
familiarizarse con las caracteristicas técnicas, metodoldgicas y pedagogicas de cada
plataforma antes de tomar una decision.

Se recomienda experimentar con ambas plataformas para comprender mejor sus
fortalezas y limitaciones en el contexto educativo especifico. La experimentacion y la
retroalimentacion de los estudiantes pueden proporcionar informacién valiosa para la toma
de decisiones.
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Aprovechar las comunidades en linea y los recursos disponibles para cada plataforma
puede facilitar el proceso de desarrollo y proporcionar inspiracion y apoyo a educadores y
desarrolladores.

Es importante ser flexible y adaptarse a las necesidades y preferencias de los
estudiantes. No hay una Unica solucién adecuada para todos los contextos educativos, por lo
que es fundamental estar dispuesto a ajustar y modificar los enfoques seglin sea necesario.

Realizar una evaluacion continua del impacto de los videojuegos educativos creados
en cada plataforma para garantizar que cumplan con los objetivos educativos establecidos y
proporcionar oportunidades de mejora continua.

Se recomienda a los docentes de las instituciones educativas utilizar Minecraft
Education y Roblox debido al hecho que son plataformas adecuadas para poder
implementarlo dentro del salon de clases, logrando de esta manera generar clases interactivas
que logren captar la atencion de los estudiantes.
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