8 Digital Publisher

CEIT
55N 2588-0005

Jugando para aprender: una revision sistematica sobre
Minecraft Education y la gamificacion en las aulas

Laying to Learn: A Systematic Review on Minecraft
Education and Gamification in the Classroom

Brandon Joseph Romero-Lopez!
Instituto Tecnolégico Superior de Escarcega
brndonromero03@gmail.com

Julieta Hernandez-Ramirez>
Instituto Tecnolégico Superior de Escarcega
julieta.hr@escarcega.tecnm.mx

Francisco Jesus Kantin-Hernandez?
Instituto Tecnoldgico Superior de Escarcega
francisco.kh@escarcega.tecnm.mx

Yuleimi Natalia Coh-Damian*
Instituto Tecnoldgico Superior de Escarcega
ycohdamian@gmail.com

doi.org/10.33386/593dp.2025.4.3301

V10-N4 (jul) 2025, pp 596-609| Recibido: 30 de junio del 2025 - Aceptado: 17 de julio del 2025 (2 ronda rev.)

1 ORCID: https://orcid.org/0009-0003-3879-9727. Estudiante de la Ingenieria en Animacion Digital y Efectos Visuales en el Instituto
Tecnolégico Superior de Escarcega.

2 ORCID: https://orcid.org/0000-0001-6072-480X. Profesora investigadora de tiempo completo en Instituto Tecnologico Superior de
Escarcega.

3 ORCID: https://orcid.org/0009-0000-9449-4010. Docente y presidente de academia de la Ingenieria en Animacion Digital y Efectos
Visuales en el Instituto Tecnologico Superior de Escarcega.

4 ORCID: https://orcid.org/0009-0002-9148-4989. Estudiante de la Ingenieria en Animacion Digital y Efectos Visuales en el Instituto
Tecnolégico Superior de Escarcega.

596



Como citar este articulo en norma APA:

Romero-Loépez, B., Herndndez-Ramirez, J., Kantin-Hernandez, F., & Coh-Damian, Y., (2025). Jugando para aprender: una revision
sistematica sobre Minecraft Education y la gamificacion en las aulas. 593 Digital Publisher CEIT, 10(4), 596-609, https://doi.
org/10.33386/593dp.2025.4.3301

Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

El presente estudio analiza el impacto educativo del uso de videojuegos como Minecraft Education y
estrategias de gamificacion en entornos escolares, a partir de una revision sistematica de 30 articulos
cientificos publicados entre 2020 y 2025. Siguiendo el protocolo PRISMA, se identificaron, seleccionaron
y examinaron investigaciones que documentan experiencias pedagdgicas con videojuegos aplicados
a distintos niveles educativos. Los resultados se organizaron en cuatro ejes tematicos: motivacion y
compromiso estudiantil, aprendizaje disciplinar, desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas, y
trabajo colaborativo. La mayoria de los estudios reporta efectos positivos en la participacion del alumnado,
el logro de aprendizajes significativos y el desarrollo de competencias transversales. Se concluye que la
integracion de recursos gamificados como Minecraft, cuando se aplica con intencidon pedagogica clara,
favorece entornos educativos mas motivadores, inclusivos y efectivos.

Palabras clave: minecraft education; gamificacion; aprendizaje basado en juegos; entornos virtuales de
aprendizaje; innovacion educativa.

ABSTRACT

This study analyzes the educational impact of using video games such as Minecraft Education and
gamification strategies in school settings, based on a systematic review of 30 scientific articles published
between 2020 and 2025. Following the PRISMA protocol, relevant research documenting pedagogical
experiences with video games at different educational levels was identified, selected, and examined. The
findings were organized into four main thematic areas: student motivation and engagement, discipli-
nary learning, development of cognitive and metacognitive skills, and collaborative work. Most studies
reported positive effects on student participation, meaningful learning outcomes, and the development
of transversal competencies. It is concluded that the integration of gamified resources such as Minecratft,
when implemented with clear pedagogical intentions, promotes more engaging, inclusive, and effective
educational environments.

Keywords: minecraft education; gamification; game-based learning; virtual learning environments; edu-
cational innovation.
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Introduccion

En los tultimos anos, la educacion ha
experimentado transformaciones significativas,
impulsadas por la necesidad de adaptarse a
las demandas de las nuevas generaciones y
el impacto de la evolucién tecnoldgica. Estas
transformaciones han permitido la inclusion
de diversas herramientas tecnoldgicas en el
sistema educativo, buscando motivar a los
alumnos mediante la interaccion con diferentes
plataformas educativas (Vital, 2021). En este
contexto, la incursion de los videojuegos como
estrategias de ensefianza/aprendizaje ha ganado
terreno (Ortiz y Cardona, 2022).

La naturaleza interactiva y participativa
de los videojuegos los convierte en herramientas
pedagbgicas poderosas. Segun Jaldon (2021),
“un videojuego es una herramienta que motiva
al alumnado, que favorece el aprendizaje y
que hace participe al estudiante del proceso
de ensefianza, logrando asi un aprendizaje
significativo y funcional”. Asi mismo, Torella
(2020) sostiene que “los videojuegos no solo son
materiales motivadores y novedosos en el ambito
académico, sino que, ademas, son funcionales
en tanto que permiten al alumnado desarrollar
habilidades distintas a las que podrian adquirir
conunaensenanzatradicional”. La versatilidad de
los videojuegos permite su adaptacion a distintos
niveles educativos y areas del conocimiento.
Mielgo, Seijas y de Prado (2022) afirman que
“gracias a la evolucion que han experimentado
a lo largo de los afos, los videojuegos se pueden
utilizar en una gran diversidad de plataformas
y son capaces de adaptarse a las distintas areas
de la Educacion Primaria”. Incluso en el ambito
de la educacion superior, Fernandez, Duran y
Cerezo (2023) sostienen que “los videojuegos
pueden ser utilizados como recursos educativos
efectivos, ya que aprovechan caracteristicas como
la experiencia practica, el pensamiento critico, la
colaboracion y la motivacion para fomentar un
aprendizaje mas profundo y significativo”.

En la integracion de los videojuegos en
el aula destacan dos enfoques principales: el
Aprendizaje Basado en Juegos conocido como
ABJ y la gamificacion. Cornella, Estebanell y
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Brusi (2020) explican que el ABJ emplea juegos
completos como recurso didactico para favorecer
el aprendizaje, mientras que la gamificacion
incorpora elementos propios de los juegos en
contextos educativos tradicionales, con el fin
de hacer las experiencias de aprendizaje mas
atractivas y motivadoras.

Diversos ejemplos ilustran el potencial
de los videojuegos en la educacion. Roblox
se ha empleado para mejorar la ensefianza de
matematicas en primaria (Gonzalez, Judrez,
Centeno, Rodriguez & Abud Figueroa, 2024),
Assassin’s Creed ha enriquecido la ensefianza
de la historia en secundaria (Karsenti & Parent,
2021), y Kahoot ha fomentado la participacion y
asistencia en el aula (Rojas, Alvarez & Bracero,
2021). Ademads, la gamificacion, en general,
ha demostrado incidir positivamente en el
rendimiento académico, siempre que se disefie
con parametros cognitivos adecuados y con el
acompafiamiento del docente (Garcia, Rangel &
Mera, 2020).

La gamificacion, como estrategia
educativa, se ha consolidado como un enfoque
prometedor para motivar el aprendizaje y
desarrollar habilidades clave. Delgado, Espinoza,
Vivanco, Medina & Ayala (2023) la definen
como “una estrategia diseflada para motivar el
proceso de ensenanza-aprendizaje y fomentar el
desarrollo de habilidades”. Hernandez, Cervantes
& Reséndiz (2022) profundizan en este concepto,
destacando que “la gamificacién consiste en
tomar elementos del juego como pueden ser
las recompensas, la acumulacion de puntos,
elementos coleccionables, registro de progreso,
tabla de resultados, pero en un ambiente que no
necesariamente sea informal, es decir, que sea
capaz de adaptarse a la educacion”. Esta técnica,
aplicada en entornos 4ulicos, ofrece a los docentes
la oportunidad de “jugar” con sus alumnos,
creando un ambiente motivador y participativo
que favorece el rendimiento académico y el
desarrollo de habilidades digitales, trabajo en
equipo, comunicacion y curiosidad.

En este contexto, Minecraft Education
emerge como una plataforma que integra
eficazmente la gamificacion en el aprendizaje.
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Mieles, Mieles, Sanchez & Figueroa (2024)
sefialan que “Minecraft: Education Edition y
la gamificacion en general tienen un potencial
significativo para enriquecer la ensefanza y el
aprendizaje en Ciencias Naturales y ofrecen
una forma atractiva y efectiva de mejorar la
comprension de conceptos complejos, desarrollar
habilidades vitales y aumentar la participacion
de los estudiantes en el aprendizaje”.

La aplicacion de Minecraft Education
se extiende a diversas areas del conocimiento,
demostrando su versatilidad y potencial
educativo. En matematicas, Plazas (2022)
afirma que “Hay evidencia significativa que
las unidades didacticas disefiadas y aplicadas
utilizando la plataforma de Minecraft en su
version educativa, incide evidentemente en
el desarrollo de problemas matematicos,
afianzando conocimientos, determinando
procesos y planificando cada uno de estos hasta
obtener respuestas coherentes y acertadas en las
soluciones”. En geografia, Gonzélez, Barreda,
Ortega, Ampuero & Norambuena (2021) destacan
que “Minecraft es una herramienta pedagdgica y
didécticaquepuedeserutilizada paralaensefianza
de la Geografia en distintos niveles. Se destaca
su potencial para manifestar la motivacion por
el aprendizaje geografico y lograr que surja
una aceptacion al lograr un cambio positivo
del uso serio de videojuegos para los procesos
de ensefianza-aprendizaje”. Ademads, Bermudes
y Naranjo (2024) demostraron que alojar un
servidor de Minecraft facilitdo la participacion
de los estudiantes en actividades educativas,
promoviendo un aprendizaje interactivo y
favoreciendo una comprension mas profunda de
conceptos abstractos como el algebra. Incluso
en la ensefianza del inglés, Hreskiv (2024)
concluye que “la propuesta de utilizar Minecraft
como herramienta didactica en la ensefianza del
vocabulario y de la gramatica en la asignatura de
inglés como lengua extranjera es motivadora y
prometedora”.

Por ello, el objetivo del presente estudio
es analizar el impacto educativo documentado del
uso de videojuegos como Minecraft Education'y
estrategias de gamificacion en distintos niveles
escolares, mediante una revision sistematica de
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30 articulos cientificos, utilizando la metodologia
PRISMA.

Metodologia

Se llevo a cabo una revision sistematica
de la literatura con el fin de identificar, analizar
y clasificar los aportes educativos documentados
sobre el uso de videojuegos como Minecraft
Education y estrategias de gamificacion en
contextos escolares. Esta revision se enfocd
en reconocer los temas centrales tratados
por los autores, agrupar sus contribuciones y
detectar patrones comunes relacionados con el
aprendizaje gamificado.

Para ello, se emple6 la metodologia
PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses), la cual
proporciona una guia estructurada y transparente
para la ejecucion de revisiones sistematicas.
PRISMA permite asegurar la calidad, claridad
y reproducibilidad en los procesos de busqueda,
seleccion y analisis de literatura cientifica. Esta
metodologia ha sido actualizada recientemente
para incorporar los avances en técnicas de
revision, como se refleja en su version 2020
(Page et al., 2021a). Asimismo, se considerd
la guia explicativa PRISMA 2020, que ofrece
recomendaciones practicas y ejemplos para
aplicar cada uno de los elementos del protocolo
(Page et al., 2021b).

El proceso de seleccion de articulos se
llevd a cabo siguiendo las fases establecidas
por PRISMA: identificacion, eliminacion de
duplicados, seleccion, evaluacion de relevancia
y aplicacion de criterios de inclusion y exclusion.
Este procedimiento se representa visualmente en
el diagrama de fluyjo PRISMA (ver Figura 1),
donde se detallan los registros examinados,
los articulos seleccionados y los motivos de
exclusion.

Brandon Romero-Lépez | Julieta Hernandez-Ramirez | Francisco Kanttiin-Hernandez
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Figura 1
Seleccion de estudios siguiendo el método
PRISMA
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Busqueda y seleccion de informacion

La busqueda de informacion se realizé en
bases de datos académicas confiables, tales como
Google Scholar, SciELO, ERIC'y ScienceDirect,
priorizando estudios con respaldo metodoldgico
y revision por pares. Se utilizaron palabras clave
como “Minecraft Education”, “gamificacion en

educacion”, “videojuegos en el aula”, entre otras
combinaciones relevantes en espanol e inglés.

Se  seleccionaron  preferentemente
publicaciones  recientes,  correspondientes
al periodo comprendido entre 2020 y 2025.
Durante el proceso de seleccion, se aplicaron
filtros por idioma (espafiol e inglés), acceso
completo al texto y relevancia tematica, es decir,
que los estudios se enfocaran especificamente en
el uso de videojuegos y gamificacion con fines
educativos.

V/10-N4 (jul) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.4.3301

Ademas, se revisaron investigaciones
previas, articulos académicos y ejemplos reales
que muestran como el uso de estas herramientas
puede mejorar la participacion, el trabajo en
equipo y el aprendizaje de los estudiantes.
Todo este proceso permitid tener una mejor
comprension del impacto positivo que la
gamificacion puede tener en la educacion actual.

Criterios de Inclusion y exclusion

Para asegurarnos de que la informacion
obtenida fuerautil y confiable, se aplicaron ciertos
criterios para elegir los estudios adecuados.

Criterios de inclusion: Investigaciones
que mostraran como Minecraft se utiliza
como herramienta educativa en materias como
matematicas, ciencias, historia y lenguaje.
Estudios que explicaran como la gamificacion
puede aumentar la motivacion y participacion
de los estudiantes. Trabajos con datos empiricos:
experimentos, encuestas o casos reales sobre
Minecraft o gamificacion educativa. Articulos
que destacaran el desarrollo de habilidades como
pensamiento critico, resolucion de problemas y
trabajo en equipo.

Criterios de exclusion:  Articulos
centrados en videojuegos sin relacion educativa.
Articulos que no estén publicados en idioma
espaiol o inglés. Publicaciones sin acceso
completo al texto o con evidencia empirica
suficiente. Trabajos duplicados, o sin validez
metodologica comprobable.

Por otro lado, se descartaron los estudios
que no habian sido revisados por expertos o que
ya estaban desactualizados. Solo se eligieron los
que fueron publicados entre 2020 y 2025 y que
contaban con el respaldo de especialistas en el
tema, para asegurar que la informacion fuera
actual y relevante.

Resultados

Los hallazgos de los 30 estudios
incluidos en esta revision se organizaron en dos
fases. 1. Identificacion de los ejes tematicos
principales (Tabla 1). Se identificaron los cuatro
ejes tematicos predominantes en los estudios
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Tabla 2.

Justificacion por cada articulo clasificado

Education y la gamificacion en las aulas

Eje
tematico

Titulo

Autor(es)

Justificacion

Motivacion y compromiso estudiantil

ARTICULO 2 - Gamificacion para el desarrollo del
aprendizaje de las operaciones matematicas en tercero
bésico

Guevara, G. A., Madariaga,
L.C,Reyes,C. A, &
Zuleta, C. A. (2023).

El foco central esta en como el juego Calesca Mat
potencia la motivacion, el interés y el disfrute de los
estudiantes hacia las matematicas.

ARTICULO 3 - La gamificacion como estrategia de
aprendizaje en la educacion superior

Poveda Pineda, D. F.,
Martinez Rodriguez, J. A.,
& Goémez Torres, M. L.
(2023).

Prioriza la motivacion y participacion como clave
del aprendizaje, destacando como el juego genera
entusiasmo y compromiso en el alumnado.

ARTICULO 7 - Relacion entre los videojuegos y las
aplicaciones y la adquisicion de vocabulario en inglés
como lengua extranjera

Gomez Garcia, L., &
Urraco Solanilla, M.
(2022).

Centrado principalmente en como el uso de
videojuegos aumenta la motivacion intrinseca para
aprender inglés, mas alla del contenido especifico.

ARTICULO 9 - Videojuegos en practicas del inglés de
menores con y sin trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad

Gomez Garcia, L., &
Urraco Solanilla, M.
(2022).

Se enfoca en la mejora de la atencion, la concentracion
y el compromiso activo de los estudiantes, con énfasis
en mantener su motivacion.

ARTICULO 14 - Uso de la herramienta digital Kahoot
para mejorar el proceso de enseflanza-aprendizaje en la
asignatura de Historia

Castro, J. J., & Castro
Bermudez, I. E. (2023).

El énfasis esta en el efecto positivo de Kahoot sobre la
participacion, el disfrute y la motivacion en el aula.

ARTICULO 18 - Aplicacion de Kahoot como
herramienta educativa para la enseflanza

Machaca-Huamanhorcco,
E. (2022).

Similar al articulo 14, destaca principalmente el
aumento del interés y la actitud positiva hacia el
aprendizaje.

ARTICULO 19 - Aprendizaje divertido de programacion
con gamificacion

Morales, J. B., Sanchez, H.,
& Rico, M. (2021).

El objetivo es hacer que los estudiantes se diviertan
mientras aprenden, resaltando como la gamificacion
despierta entusiasmo y compromiso.

ARTICULO 23 - Game-Based Learning in Interior
Architecture Education

Corekei, T. B. (2023).

Su aporte esta centrado en como los entornos ladicos
motivan al alumnado de arquitectura y fomentan su
compromiso con el proceso de disefio.

ARTICULO 28 - Teaching with Sandbox Games
Minecraft, Game-Based Learning, and 21st Century
Competencies

Hébert, C., & Jenson, J.
(2020).

Principalmente aborda como Minecraft genera
motivacion y disfrute en el aprendizaje de
competencias del siglo XXI.

Aprendizaje disciplinar (matematicas, ciencias, etc.)

ARTICULO 1 - Estudio Mixto Videojuegos para la
Ensefianza de las matematicas en Portugal

Soto-Ardila, L. M.,
Verissimo Catarreira, S.
M., & Cardoso Marques
Proenca, A. J. (2023).

Aunque menciona la motivacion, el nucleo esta en
como los videojuegos apoyan especificamente el
aprendizaje de matematicas en el aula.

ARTICULO 4 - Los videojuegos como medio de
transmision de aprendizajes en la educacion formal. Una
revision bibliografica en el contexto luso-espafiol

Sotomayor-Gonzalez, A.,
Gértrudix-Barrio, F., &
Rivas-Rebaque, B. (2022).

Se centra en como los videojuegos facilitan la
transmision de conocimientos concretos dentro del
ambito formal educativo.

ARTICULO 5 - Empleo de un videojuego como recurso
didactico en la clase de matematica el caso del puzzle
hands of time

Campos Nava, M., &
Torres Rodriguez, A. A.
(2020).

Su objetivo principal es mejorar la comprension
de conceptos matematicos mediante un videojuego
aplicado a problemas de algebra y geometria.

ARTICULO 8 - Videojuego como herramienta de apoyo
para reforzar el area de matematicas en los estudiantes
de la fundacion Esperanza Mariana

Herrera Estrada, J. C.,
Palacios Garcia, Y. M.,
Gomez Martinez, J. F., &
Herrera Plata, Y. B. (2021).

El propésito es fortalecer directamente el aprendizaje
de matematicas en alumnos con necesidades educativas
especiales.

ARTICULO 11 - Videojuegos y conocimiento intuitivo
la potencialidad de Portal para aprender fisica

Escobar, M. del R., &
Buteler, L. M. (2022).

Su eje es el aprendizaje de fisica mediante el
videojuego Portal, aprovechando su entorno para
entender conceptos fisicos.

ARTICULO 17 - La gamificacion en el aprendizaje de la
matematica en la Educacion Bésica Regular

Guisvert Espinoza, R.
N., & Lima Cucho, L. 1.
(2022).

Apunta directamente al fortalecimiento de los
aprendizajes matematicos mediante la gamificacion.
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ARTICULO 24 - Digital Game-Based Inquiry Learning
to Improve Eighth Graders' Inquiry Skills in Biology

Boénus, L., Antal, E. &
Korom, E. (2024).

Aprendizaje en biologia con juegos digitales | La
investigacion demuestra como el aprendizaje de
habilidades de investigacion cientifica en biologia
mejora mediante videojuegos.

ARTICULO 25 - Integrating Minecraft Education in
Curriculum Design to Enhance Chemistry Learning

Yamamoto, T., Okamoto,
T., Furukado, R., Zhu, Y.,
& Hagiwara, G. (2024).

El articulo muestra como Minecraft permite la mejora
del aprendizaje en quimica, desde la comprension de
estructuras hasta procesos quimicos.

ARTICULO 26 - Using Minecraft as an educational tool
for supporting collaboration as a 21st century skill

Andersen, R., & Rustad,
M. (2022).

Aungque incluye colaboracion, el foco es usar Minecraft
para lograr aprendizajes especificos del curriculo
escolar.

ARTICULO 29 - the effects of digital game-based
learning using minecraft towards pupils’ achievement in
fraction

Tangkui, R. ., & Keong, T.
C. (2021).

El ntcleo es medir como Minecraft impacta en la
mejora del aprendizaje de fracciones en matematicas.

ARTICULO 30 - Minecraft in STEAM education
applying game-based learning to renewable energy

Kersanszki, T., Marton, Z.,
Fenyvesi, K., Lavicza, Z.,
& Holik, 1. (2024).

Busca la mejora en el aprendizaje de conceptos
cientificos sobre energias renovables a través de
Minecraft.

ARTICULO 6 - Tendencias y desafios de los
videojuegos como herramienta educativa

Ortiz-Clavijo, L. F.,
& Cardona-Valencia,
D. (2022).

Centrado en los aspectos cognitivos, reflexivos y la
comprension de como los videojuegos desarrollan
procesos mentales y retos cognitivos.

ARTICULO 10 - Entornos virtuales para la escritura
académica. Un modelo en Minecraft

Ponce Carrillo, R., &
Alarcon Pérez, L. M.
(2020).

Foco principal en el desarrollo de habilidades
metacognitivas como la escritura, organizacion de
ideas y adaptacion en entornos virtuales.

ARTICULO 12 - Uso de la gamificacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje en carreras de ingenieria
revision sistematica

Sarabia-Guevara, D. A.,
& Bowen-Mendoza, L. E.
(2023).

Se centra en como la gamificacion potencia la toma
de decisiones, la autorregulacion y el desarrollo de
competencias cognitivas en ingenieria.

ARTICULO 13 - Implementacion de gamificacion en
ambientes virtuales de ensefianza-aprendizaje para la
educacion superior

Gonzalez, M. A., &
Rodriguez, L. F. (2023).

Prioriza el desarrollo de habilidades cognitivas como
pensamiento critico, solucion de problemas y toma de
decisiones en entornos virtuales.

Habilidades cognitivas y metacognitivas

ARTICULO 15 - Gamificacion y Aprendizaje basado en
problemas en estudiantes universitarios

Davila Moran, R. C.,
Vivanco Nuiiez, O. A., &
Calder6n Fernandez, P. C.
(2023).

El nucleo es el desarrollo de capacidades cognitivas y
metacognitivas mediante la resolucion de problemas en
un entorno gamificado.

ARTICULO 16 - Gamificacion para atender los desafios
de la ensefianza Ingenieria de Software en instituciones
de educacion superior

Muiioz, M., & Gasca-
Hurtado, G. P. (2023).

Su proposito principal es el desarrollo de pensamiento
logico, solucion de problemas y toma de decisiones en
el proceso de aprendizaje de software.

ARTICULO 20 - Teachers experiences of using
Minecraft Education in primary school An Irish
perspective

Slattery, E. J., Butler, D.,
O’Leary, M., & Marshall,
K. (2023).

Foco en como Minecraft promueve la colaboracion,
la comunicacion y las habilidades sociales en el aula
primaria.

ARTICULO 21 - Combining Game-Based Learning with
Design Thinking Using Block-Based Programming to
Enhance Computational Thinking and Creative Game for
Primary Students

Wanglang, C., Sraubon,
K., & Piriyasurawong, P.
(2024).

El objetivo es combinar aprendizaje basado en
juegos con Design Thinking, enfatizando el trabajo
colaborativo y la creatividad en grupo.

ARTICULO 22 - Game-Based Assessment Framework
for Virtual Reality, Augmented Reality and Digital
Game-Based Learning

Udeozor, C., Chan, P.,
Russo Abegao, F. et al.
(2023).

El articulo desarrolla marcos para evaluar
competencias colaborativas y sociales en entornos
gamificados de realidad virtual y aumentada.

Trabajo colaborativo y habilidades
sociales

ARTICULO 27 - Assessing the benefits of digital game-
based learning with Minecraft in children, adolescents
and young adults A broad systematic review

Slattery, E. J., Lehane, P.,
Butler, D., O’Leary, M., &
Marshall, K. (2025).

Foco en como Minecraft desarrolla habilidades de
colaboracion, comunicacion y trabajo en equipo en
nifos y jovenes.
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Discusion

Los resultados obtenidos a partir del
analisis de los 30 articulos seleccionados
permiten identificar una tendencia clara hacia el
uso de herramientas gamificadas, en particular
Minecraft Education, como recurso pedagdgico
para mejorar la motivacion, el rendimiento
académico y el desarrollo de habilidades clave
en los estudiantes.

V/10-N4 (jul) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.4.3301

Uno de los hallazgos mas destacados es
que el eje tematico del aprendizaje disciplinar es
el de mayor presencia, con un 36.7 % del total
de los articulos analizados. Este resultado refleja
que una parte significativa de las investigaciones
prioriza cémo los videojuegos, especialmente
Minecraft Education, favorecen la adquisicion
y mejora de conocimientos especificos en areas
como matematicas, ciencias, historia e idiomas.
Este hallazgo coincide con los resultados
reportados por Gonzalez et al. (2021), quienes
destacan que Minecraft fomenta la motivacion
por el aprendizaje geografico y genera un cambio
positivo en la percepcion del uso de videojuegos
en la enseflanza de contenidos curriculares.
Del mismo modo, el estudio de Plazas (2022)
confirma que el uso de Minecraft Education
en matematicas promueve el desarrollo de
habilidades de resolucion de problemas y mejora
la comprension conceptual, en linea con lo
observado en nuestra revision.

En segundo lugar, el eje de motivacion
y compromiso estudiantil, con un 30 % del
total, refuerza la idea de que la incorporacion
de dindmicas de juego genera un entorno de
aprendizaje mas atractivo y participativo. Este
resultado es congruente con lo planteado por
Jaldon (2021) y Garcia et al. (2020), quienes
sostienen que las dindmicas de juego incrementan
la motivacion intrinseca y transforman el rol
de los estudiantes hacia un aprendizaje mas
autonomo y significativo. Ademas, Hreskiv
(2024) aporta evidencia adicional al sefialar que
la implementacion de Minecraft en la ensefianza
del inglés no solo facilita el aprendizaje de
vocabulario y gramadtica, sino que también
aumenta la disposicion y entusiasmo de los
estudiantes por la materia.

Por su parte, el eje tematico vinculado
al desarrollo de habilidades cognitivas y
metacognitivas, con un 20 % de los estudios,
respalda la importancia de estas habilidades
como parte esencial del aprendizaje mediado
por tecnologias ludicas. Esto coincide con los
hallazgos de OrtizClavijo y CardonaValencia
(2022), quienes destacan que los videojuegos
educativos desarrollan procesos mentales
complejos, como la toma de decisiones y el
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pensamiento ldgico, y con el trabajo de Muiioz
y Gasca-Hurtado (2023), quienes subrayan la
eficacia de la gamificacion para atender los
desafios cognitivos en la ensefianza de ingenieria
de software.

En cuanto al eje de trabajo colaborativo
y habilidades sociales, aunque representa un
porcentaje menor (13.3 %), su relevancia se
alinea con lo encontrado por Slattery etal. (2023),
quienes demostraron que Minecraft Education
fomenta la cooperacion, la comunicacion y la
construccion conjunta del conocimiento en el aula
primaria. Esto respalda la importancia de integrar
dindmicas colaborativas, especialmente en el
desarrollo de competencias socioemocionales
valoradas en la educacion del siglo XXI.

Por tultimo, es importante senalar que, a
pesar de los resultados positivos, solo un nimero
limitado de estudios aborda explicitamente las
barreras para la implementacion efectiva de
estas estrategias, como las brechas tecnologicas,
la capacitacion docente o la sostenibilidad a
largo plazo. Esto coincide con las limitaciones
identificadas por OrtizClavijo y CardonaValencia
(2022), quienes senalan la resistencia al cambio
metodoldgico y la falta de infraestructura como
retos pendientes en la integracion de videojuegos
en la ensefianza.

Conclusion

La presente revision sistematica permite
concluir que el uso de la gamificacion y, en
particular, de herramientas como Minecraft
Education, se ha consolidado como una estrategia
pedagogica efectiva para mejorar distintos
aspectos del proceso de ensefianza-aprendizaje
en diversos niveles educativos. Los resultados
evidencian que la mayor proporcion de estudios
(36.7%) se enfoca en el fortalecimiento del
aprendizaje disciplinar, especialmente en areas
como matematicas, ciencias, historia y lenguas.
Esto demuestra que los entornos ludicos y
digitales no solo son recursos de apoyo, sino que
pueden convertirse en elementos centrales para
la ensefianza de contenidos curriculares.
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Asimismo, el segundo eje mas
representativo corresponde a la motivacion y el
compromiso estudiantil (30%), lo que refuerza
la idea de que la incorporacién de dinamicas
de juego genera un entorno de aprendizaje
mas atractivo, participativo y estimulante. Esta
condicion es clave para transformar el rol del
estudiante hacia un agente activo, autbnomo y
comprometido con su propio aprendizaje.

Por otro lado, un porcentaje significativo
de los estudios (20%) destaca el desarrollo de
habilidades cognitivas y metacognitivas, tales
como la resolucion de problemas, el pensamiento
logico, latoma de decisiones y la autorregulacion,
competencias fundamentales en el contexto de
la educacion del siglo XXI. Ademads, aunque en
menor proporcidn (13.3%), también se reconoce
que los videojuegos educativos, especialmente
Minecraft, potencian el trabajo colaborativo
y las habilidades sociales, favoreciendo la
comunicacion, la cooperacion y la construccion
conjunta del conocimiento.

Sin embargo, se identifican limitaciones
recurrentes en la literatura analizada. La
mayoria de los estudios revisados se centra en
experiencias de corto plazo y en la descripcion de
beneficios, mientras que son escasos los trabajos
que analizan en profundidad los desafios,
las barreras tecnologicas, las condiciones
de acceso y la formacién docente necesaria
para una implementacién sostenible de estas
estrategias. Esta brecha en la investigacion abre
una oportunidad para el desarrollo de estudios
longitudinales que permitan comprender el
impacto real de la gamificacion y los videojuegos
educativos en el mediano y largo plazo.

En este sentido, se concluye que la
gamificaciéon y el uso de videojuegos como
Minecraft Education representan no solo una
innovacion metodoldgica, sino también una
respuesta pertinente a los desafios actuales
de la educacion. No obstante, su integracion
efectiva requiere de condiciones pedagodgicas,
tecnolodgicas e institucionales que garanticen su
accesibilidad, sostenibilidad e impacto positivo
en el aprendizaje de todos los estudiantes.
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