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Introduccion

El proyecto realizado con estudiantes de los grados sexto y séptimo de secundaria busca
desarrollar la habilidad en la resolucion, planteamiento de problema, razonamiento e
interpretacion por medio de un enfoque educativo innovador utilizando como herramienta el
programa Minecraft: education edition para la ensefianza de conceptos estadisticos y
probabilisticos. Los objetivos principales presentados son conjeturar, predecir, justificar y
concluir situaciones estadisticas, iniciando con actividades practicas, como experimentos con
dispensadores y crianza de ovejas del videojuego, este enfoque por medio de la gamificacion y el
aprendizaje experimental para incentivar y fomentar el pensamiento critico es los estudiantes.

Antecedentes

El proyecto se fundamenta en estudios previos como "Approximating Mathematical
Constants using Minecraft" (Galindo-Dominguez, 2019), donde se demostro la eficacia de
entornos gamificados para ensefiar conceptos abstractos. Ademads, se retoman principios de la
gamificacion (Teixes, 2014) y el aprendizaje colaborativo en entornos digitales (Moreira, 2010).
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Metodologia
Secuencia Didactica

Organizacion estructurada de actividades de ensefianza-aprendizaje que tiene como
objetivo guiar a los estudiantes hacia una construccion progresiva de conocimientos, como
explicacion de los conceptos basicos tedricos y operativos hasta la comparacion entre los
resultados experimentales y tedricos de sus hipotesis.

Gamificacion

Se utilizan elementos, mecanicas y dindmicas propias de los juegos en contextos
educativos, en la ensefianza de la estadistica al integrar elementos y mecénicas propias de los
videojuegos se permite crear entornos inmersivos donde los estudiantes puedan aprender
conceptos estadisticos y probabilidad al implementar dindmicas como la recoleccion de datos.

Resultados

e Los estudiantes lograron comprender mejor la probabilidad al interactuar con experimentos
dentro de Minecratft.

e Larecoleccion y andlisis de datos permitio que los alumnos realizaran inferencias
estadisticas basadas en evidencia empirica

e La gamificacion mejord la comprension de probabilidad y aleatoriedad al permitir
contrastar teoria y experimentacion, fortaleciendo el razonamiento 16gico. Ademas,
foment6 el pensamiento critico y la formulacién de hipotesis basadas en evidencia,
integrando tecnologia para acercar a los estudiantes al andlisis de datos real.

Conclusiones

Minecraft: Education Edition resulté una herramienta eficaz para ensefiar probabilidad y
estadistica en sexto y séptimo grado. La gamificacion fomenté el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y el razonamiento logico en un entorno inmersivo. Al convertir
conceptos abstractos en experiencias practicas, se logré una mayor comprension y motivacion en
el aprendizaje.
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Figura 1. Minecraft education edition
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Impacto de la Gamificacién en la Educacion

Mejora del Rendimiento Académico

Incremento de Motivacion y Compromiso

Fomento de Colaboracién y Trabajo en Equipo

Inclusién de Estudiantes con Dificultades

Desarrollo de Habilidades Claves
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Figura 2. Grafico gamificacion

Figura 3. Actividad 4
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