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CONTEXTUALIZACION

Historia del videojuego

Minecraft es un videojuego de tipo sandbox o mundo abierto creado por Markus Persson
y desarrollado por la empresa Mojan AB. Tras una version alpha publicada en el afio 2009,
el 18 de noviembre del 2011 se lanzd al mercado la version completa de Minecraft.

En sus inicios, Minecraft solo contaba con plataforma para ordenador, pero tras la compra
de la empresa Mojan AB por parte de Microsoft, este videojuego esta disponible para todo
tipo de plataformas (PC, Xbox 360, PlayStation, plataforma movil...). En 2016, Microsoft se
convierte en la empresa responsable de lanzar al mercado el videojuego Minecraft Education
Edition; una versién del videojuego disefada especificamente para trabajar con Minecraft
en el aula.

¢En qué consiste Minecraft?

El videojuego de Minecraft consiste, principalmente, en la destruccion y colocacién de
blogues tridimensionales de diferentes materiales en un escenario rodeado de agua por los
cuatro costados. Los bloques son la unidad basica de construccién en Minecraft. Con ellos
se pueden crear todo tipo de construcciones, como carreteras, edificios, paseos aéreos
0 submarinos, asi como desarrollar universos fantasticos y artisticos.

Minecraft cuenta con dos modalidades de juego: el modo creativo y el modo supervivencia.

En el modo creativo, los jugadores pueden acceder a todo tipo de bloques y objetos, asfi
como a un numero ilimitado de los mismos. El jugador puede, por ejemplo, volar libremente
por el mundo.

El modo supervivencia consiste en sobrevivir en el mundo virtual de Minecraft sin la ayuda
de los recursos ilimitados. El jugador tiene que buscar estos recursos sin morir, ya que
se vera amenazado por diferentes criaturas que apareceran al caer la noche. El jugador
cuenta con un inventario donde guardar las herramientas que construye, asi como los
materiales que va recolectando. Para hacer estas herramientas, el jugador ha de crear,
con anterioridad, una mesa de «crafteo» o mesa de trabajo, que le permitira realizar una
mayor cantidad de objetos.

Sobre esta mesa se uniran diferentes materiales y objetos para conseguir uno nuevo. Por
ejemplo, un cubo de madera y dos palos puestos en posicion vertical nos darian como
resultado una espada de madera. Para sobrevivir y avanzar en el mundo de Minecraft es
indispensable saber como fabricar todo lo necesario para no morir.

En cuanto a los objetos que podemos encontrar en el juego, hay desde comida, impres-
cindible para sobrevivir, hasta herramientas, armas o vehiculos.



Minecraft invita al jugador a tomar decisiones, a trabajar en equipo y a explorar su in-
dependencia y sentido de la supervivencia. De estas acciones se puede obtener mucha
informacion de cada jugador, asi como sobre qué facetas debe mejorar o potenciar.

Minecraft proporciona a los estudiantes un incentivo mas a la hora de aprender conceptos
nuevos, usando un elemento lUdico como un videojuego que puede hacer del aprendizaje
algo mas divertido, interesante y, sobre todo, efectivo.

Con Minecraft los alumnos trabajan, entre otras cosas:

La resolucion de problemas

Los alumnos se ven envueltos en situaciones de la vida real que deben resolver e investigar
para encontrar el camino y lograr su objetivo, promoviendo, asi, su autonomia.

La motivacion y diversion

Dentro de este entorno, el alumno esta concentrado y desarrolla la atenciéon y la capacidad
de razonamiento. Cuando el alumno se centra en la consecuciéon de un objetivo, se siente
motivado de forma intrinseca, pues el alumno querra superarse a si mismo para afrontar
los obstaculos que se le presenten por el camino.

El trabajo en equipo

Jugando vy resolviendo los problemas que plantea el juego, se promueve la sociabilidad
entre los alumnos. Los alumnos colaboran para llegar a un objetivo comun y aprenden a
relacionarse con el resto de personas de su entorno.

La creatividad e imaginacién

Minecraft es un mundo infinito en el que el alumno tiene libertad para crear lo que quiera,
desarrollando asi su pensamiento creativo.

Contextualizacién



Minecraft: Education Edition es una versién de Minecraft para que profesores y alumnos
utilicen como herramienta educativa en el aula. En esta edicién, Minecraft incluye las si-
guientes mejoras:

El acceso al juego esta controlado por el entorno Office 365 de Microsoft, garantizando,
asi, el acceso seguro de los jugadores al juego vy la proteccion de sus datos personales.

La interfaz del juego es muy amigable, ayudando a los jugadores a aprender a jugar y
a entender las dindmicas del juego. Tiene pestafas con informacién basica y avanzada
de todos los bloques y entidades que se pueden encontrar dentro del juego.

El profesor tiene a su disposicion bloques exclusivos de la versién educativa, que le
permiten controlar la interaccién de los alumnos con el mundo. Puede seleccionar areas
del mundo en las que los alumnos no van a poder destruir los bloques que ya estén
creados. También podra seleccionar areas en las que los alumnos si que pueden destruir
y construir bloques. Ademas, se anade el bloque borde, que permite crear recintos de
los que los alumnos no pueden salir, limitando las areas de juego e impidiendo que los
alumnos se despisten o se pierdan por el mundo de Minecraft.

En el modo de juego pacifico, los jugadores pueden disfrutar de todas las caracteristicas
del juego sin que aparezcan monstruos por la noche.

Los Personajes no Jugadores son entidades exclusivas de la versién educativa de Mi-
necraft, que permiten al profesor afadir un personaje al mundo de juego, con el que
los alumnos van a poder hablar y desde el que pueden acceder a paginas web.
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Los mundos se pueden exportar directamente al ordenador como un archivo .mcworld,
y se pueden importar de la misma manera, permitiendo a los jugadores guardar dife-
rentes versiones de los mundos de una manera facil y rapida.

Los jugadores tienen a su disposicién una camara con la que hacer capturas de pantalla
facilmente y un porfolio al que exportarlas directamente como archivos de imagen.

El bloque de estructuras es un bloque que permite exportar a nuestro equipo partes
del mundo de Minecraft como un archivo 3D, que podemos modificar e imprimir.

La aplicacion Classroom Mode permite al profesor controlar la situaciéon de los alum-
nos en el juego, desconectar algunos aspectos de este (como el dafo por fuego o por
caida), comunicarse con los alumnos a través del chat y trasportarles hasta la posiciéon
que considere necesaria.

La aplicacion Code Connection con la que los jugadores pueden programar un robot
virtual dentro del juego, llamado Agente, a través de lenguaje de cddigo por bloques o
Java.

Esta edicién cuenta con una comunidad de profesores internacional muy activa para
intercambiar experiencias, lecciones y mantenerse al tanto de todas las novedades del
juego.

Contextualizacién



METODOLOGIA

La metodologia presente en el programa Aprender en Minecraft es la siguiente:

El trabajo por proyectos, especialmente relevante para el aprendizaje por competencias,
se basa en la propuesta de un plan de accidon con el que se busca conseguir un deter-
minado resultado practico. Esta metodologia pretende ayudar al alumno a organizar su
pensamiento favoreciendo en él la reflexion, la critica, la elaboracion de hipotesis vy la tarea
investigadora a través de un proceso en el que cada uno asume la responsabilidad de su
aprendizaje, aplicando sus conocimientos y habilidades a proyectos reales. Se favorece, por
tanto, un aprendizaje orientado a la accién en el que se integran varias areas o materias:
los estudiantes ponen en juego un conjunto amplio de conocimientos, habilidades o destre-
zas y actitudes personales, es decir, los elementos que integran las distintas competencias.

La realizacion de actividades basadas en videojuegos promueve una participacion interac-
tuada por parte de los alumnos, ya que se sienten implicados en su proceso de aprendizaje.

Los videojuegos no solo nos permiten contextualizar el aprendizaje, sino que también nos
ofrecen un papel social muy importante, ya que el juego tiene sus propias reglas que hay
que cumplir.

La integraciéon entre individuos dentro del juego también es muy importante para com-
pletar cada una de las actividades propuestas, ya sea asignando distintos roles o coope-
rando para realizar una tarea. Loégicamente, esta interaccién no puede sustituir a la que
se produce en la vida real, pero ayuda a los alumnos a entender la necesidad de trabajar
en equipo para un fin comun.

Es necesario tomar conciencia de la cantidad de procesos mentales que requiere una sim-
ple partida. Por ello, podemos decir que, a través de un juego virtual, los alumnos pueden
desarrollar muchas de las competencias y habilidades necesarias para el siglo xxi. Estas
competencias se desarrollan en un contexto que los alumnos deben analizar, trabajando,
asi, la resolucion de problemas. Estos problemas se plantean de forma mucho mas atrac-
tiva y motivadora para el alumno. Cuando un alumno esta aprendiendo a través de un
videojuego, su cerebro produce dopamina, que permite focalizar su atencién en aquello
gue esta realizando y generar nuevas sinapsis cerebrales.

Por lo tanto, la creacion de nuevos espacios virtuales nos permite recrear acontecimientos
mucho mas significativos para el alumno dentro de un entorno.

A lo largo de estos Ultimos afos se ha hablado mucho del aprendizaje significativo, que
es aquel que permite que los alumnos, en su proceso de aprendizaje, aprecien diferentes
perspectivas de un mismo concepto y puedan relacionarlos con vivencias reales. Para ello,
la creacion de entornos virtuales nos permite contextualizar cada aprendizaje con el fin de
mejorar la motivacion y el compromiso de los alumnos.

Guia de Aprender en Minecraft



2.3 Aprendizaje cooperativo

La metodologia cooperativa es un método de aprendizaje basado en el trabajo en equipo
que surge de la conceptualizacion de la escuela como un lugar en el que todos y cada uno
de los alumnos pueden aprender juntos. De ahi nace un nuevo modelo de ensefanza en
el que se enfatiza la ausencia de competiciéon y el reparto igualitario de tareas y responsa-
bilidades. Cada alumno es un miembro importante para el grupo por la funcién o rol que
desempenfa dentro de su equipo y por tanto dentro del aula.

2.4 La evaluacién

Una evaluacion se centra en la comprension del funcionamiento cognitivo del alumno fren-
te a las tareas que se le proponen vy las estrategias que utiliza para llegar a un resultado
determinado.

Autoevaluacion

Sistema de evaluacién en el que interviene activamente el alumno como agente principal.
Supone la reflexion por parte del alumno sobre las experiencias propias de aprendizaje,
buscando recordar y entender qué se ha aprendido y qué objetivos se han alcanzado.

Es el sistema mas perfecto de evaluacion porque supone que el alumno no solo es el pro-
tagonista del aprendizaje, sino que es capaz de aprender a diagnosticar sus necesidades
y fortalezas, y de disefar procesos de mejora permanente.

ePortfolio

El ePortfolio es un espacio digital dirigido a evaluar ejecuciones o procedimientos concre-
tos, que se apoya en la recogida de evidencias y almacenamiento de informacién sobre
los objetivos alcanzados durante el proyecto. Se trata de un mecanismo de andlisis, se-
guimiento y evaluaciéon formadora, que se materializa en una carpeta en la que el alumno
recoge todo su trabajo.

® 4% g m o
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SEN QUE CONSISTE LA PROPUESTA PEDAGAGICA?

Aprender en Minecraft es un programa que permite trabajar diferentes competencias y
habilidades a través del videojuego Minecraft: Education Edition. Con esta propuesta se
pretende convertir el conocido videojuego de Minecraft en una herramienta educativa,
gue permita a los alumnos adquirir valores y habilidades que van mucho mas alla del
juego, aprovechando las oportunidades que este ofrece para plasmar ideas y soluciones
en modelos virtuales. Esto cambia la concepcién de que la Unica utilidad del videojuego
es el entretenimiento y dota a los alumnos de una nueva herramienta, con la que estan
familiarizados, y con la que poder expresarse.

Todos los proyectos buscan desarrollar integramente a los alumnos, especializdndose
cada uno de ellos en un aspecto mas concreto de su desarrollo (creatividad, resolucion de
problemas, trabajo en equipo...). Ademas, en la propuesta de Aprender en Minecraft se ha
prestado especial atencion a proponer actividades que permitan a los alumnos desarrollar
habilidades de gran utilidad para su futuro, como la negociacién o la busqueda y selecciéon
de informacién en internet, entre otras.



El programa esta compuesto por seis proyectos (dos proyectos para alumnos de entre 8 y
10 anos; cuatro proyectos para alumnos de entre 10 y 12 afos) y un proyecto-tutorial para
gue aquellos alumnos que nunca hayan utilizado Minecraft aprendan a hacerlo.

Los componentes del programa Aprender en Minecraft son:

L ! ! !
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Materiales alumno Materiales profesor Web Juego Minecraft

Education Edition

Cuaderno del alumno

Es un guion necesario para la experiencia de inmersion real en el juego de Minecraft y un
espacio para apuntar los hallazgos y descubrimientos que suceden durante los distintos
retos.

Fichas del profesor

Guia metodolégica del profesor, con pautas didacticas para trabajar tanto dentro como
fuera de Minecraft. Se ofrecen, asimismo, la descripcién de todas las tareas y actividades
propuestas en el cuaderno, sus soluciones y los tiempos aproximados para su realizacion.

Web

La parte privada de la pagina web se divide en tres secciones: La seccion Metodologia,
en la que el profesor encontrara la fundamentacion tedrica del programa y la metodolo-
gia de cada proyecto. La seccién Contenido, en la que tanto el alumno como el profesor
encontrardn recursos didacticos extra (videos, tutoriales, enlaces de interés, etc.) para
completar o ampliar informacion sobre cada uno de los proyectos. La seccion ePortfolio,
que es un espacio digital, al que los alumnos deberan ir subiendo las evidencias del trabajo
realizado en cada proyecto.

Juego Minecraft Education Edition

Videojuego con el que se trabaja en este programa, que propicia el desarrollo de ciertas
habilidades y permite aprender y ensenar contenidos curriculares y extracurriculares.

¢En qué consiste la propuesta pedagdgica?



Los proyectos de Aprender en Minecraft se articulan siguiendo un esquema similar al de
los videojuegos, para que la experiencia de los alumnos sea lUdica y educativa al mismo
tiempo.

Presentacioén del reto

Plantea un reto, a partir de un video y una lectura introductoria, que despierta el interés
del alumno por los contenidos que se trabajan durante el proyecto.

Misiones

Establece pruebas a las que los alumnos deben hacer frente para adquirir nuevos cono-
cimientos mientras juegan y se divierten.

Fases

Propone gran variedad de actividades con las que trabajar diferentes habilidades y conte-
nidos, relacionando el entorno virtual con la realidad.

MineQuiz

Busca la reflexion individual y grupal del contenido aprendido, asi como de los sentimientos
y emociones que surgen durante la realizacion del proyecto.

Insignias y medallas

Premia y recompensa el proceso de aprendizaje y la consecucion de los diferentes objetivos
del proyecto, aumentando la motivacién e implicacién, mediante estas representaciones.

Las insignias se corresponden con las misiones de cada uno de los proyectos y son la
recompensa a la realizacién con éxito de cada una de ellas. Las medallas representan las
cuatro habilidades mas representativas de cada uno de los proyectos y se otorgan a aque-
llos alumnos que han desarrollado las habilidades propuestas para el proyecto en cuestion.

Para conservar la ambientacién de videojuego que la herramienta de Minecraft propor-
ciona a la propuesta pedagdgica, se ha modificado la terminologia de los proyectos, con
el objetivo de mantener a los alumnos inmersos en esta ambientacion, no solo dentro del
mundo de Minecraft sino también cuando trabajan en el cuaderno.
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3.4 Los proyectos

La propuesta pedagdgica se compone de seis proyectos y un proyecto-tutorial, en los que
los alumnos desarrollan diversas habilidades y actitudes a través de actividades dentro y
fuera del videojuego Minecraft Education Edition.

2 proyectos (8-10 afos)

LOS VIAJEROS

Un reto en el que los alumnos viajaran a través de civilizaciones antiguas, conociendo su
legado y los descubrimientos que se llevaron a cabo durante su existencia.

LA ISLA

Un reto para descubrir la organizacién de las ciudades, el papel de las personas que hacen
posible esta organizacion y la evolucion de las urbes a lo largo de la historia.

:En qué consiste la propuesta pedagégica? | 13



4 proyectos (10-12 afios)

LA BUSQUEDA DEL TESORO

Un reto mediante el que los alumnos conoceran sus emociones y las de sus companeros,
las expresaran mediante diferentes técnicas y reflexionaran sobre ellas.

bt da del
La busqueda del tesoro s e peonzas fenes] —oxcams o i, mirando s mochia cel o
—Claro, son las peonzas mas bonitas que he podido encontrar. ;Sabes jugar?

) —pregunt6 el nifio.
Habia una vez, no hace mucho tiempo, en una

ciudad cercana, un nifio al que sus padres le
compraban todo lo que querfa tener. Cuando iba
de paseo, se paraba en todos los escaparates del
camino y los miraba detenidamente. Si encontraba
algo que le gustaba, lo sefialaba y tiraba del
brazo de su madre, que entraba en la tienda y se
lo compraba. El nifio rompia el paguete y en un
segundo empezaba a jugar con el nuevo juguete
hasta que llegaban al siguiente escaparate.
Luego, en el parque, el nifio colocaba todos los
juguetes nuevos a su alrededor y jugaba con

Ios que més le apetecia.

—Si, yo también tengo la mia —respondié la nifia, ensefiando en su mano una
peonza sin color y llena de golpes.

—iEsa peonza esté rotal —dijo el nifio al verla—. Ni siquiera parece una peonza,
2d6nde estan sus colores?, ¢por qué no te compras una nueva?

—Me gusta mi peonza —se encogi de hombros la nifta, sin darle importancia

—Si tus padres no te quieren comprar una, puedo darte una de las mias, seguro
que mi madre me comprard otra nueva mafiana —se ofrecié el nifio.

—No hace falta, ya te he dicho que me gusta mi peonza. Mi
abuelo me la regalé por mi cumpleafios y he jugado con ella
desde entonces. No puedo cambiar algo que quiero tanto
por una cosa nueva.

Un dia, estaba jugando con una peonza

de colores, nueva, cuando una nifa

se acercd a su lado y se quedd mirando

Ias vueltas que daba la peonza. I nifo, sin
pensérselo dos veces, agarr6 la peonza, la meti6
en la mochila y sac6 otra peonza todavia mas
bonita, que hizo girar con un movimiento de
mufieca.

¥ con esta frase los dos nifios se quedaron en silencio un
rato, viendo la peonza girar en el suelo. Cuando perdié el
poco impulso que le quedaba, la peonza cayo; fue entonces
cuando el nifio la recogié y pregunts:

—¢Jugamos? —A lo que la nifia contest6 con un
asentimiento de cabeza, y las dos peonzas comenzaron a
girar en el suelo

RENUEVO MI BARRIO

Un reto en el que los alumnos buscaran soluciones a problemas reales de su entorno vy las
compartiran como posibles alternativas de ayuda a la comunidad.

> N\
KON
5\ Hace mucho tiempo fui tan hermosa que todo %\er\
. querfa venic avivir.en s edificios. Todavia recuerdo ™ <\
&l dia en ef qUe se inauguré a primera finea de frietro
N\ A D i S

e 06 he parado de crecer iplo:me Nlamaban
N aldea, Ahora soyUna gran ciudad, con rascacielos que
tocan las nubes y carreteras que serpentean entre fos

7 edificios hasta ekinfinito:

p NN
“ Pero he perdido mi belleza y ne/s/p%wé%e viven

conmigo no’sonrien come lohacian antes. Los edificios
se quedan vacios y.empiezan a defrumbarse por el
desuso. Nadie se preocupa por/arreglarlos baches y
agujeros de las carreteras; aunque los coches siguen
pasando. La mayorfa de los verdes arboles que daban
Color & mis calles han desaparecido, y las farolas gue

< ahora.ocupan sullugar parpadean porlas noches /
hasta fundirse.

lé\
¥
/
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Un reto en el que, ademas de realizar una representacion teatral, los alumnos aprenderan a
valorar el mundo de las artes y a respetar a todas aquellas personas que lo hacen posible.

. 7  Z \ A El Teatro Amicitia necesita una nueva obra,
jLuces, camara, accién! ; | ‘ e ecseme e e e

a colgar el cartel de «Entradas agotadas»

El Teatro Amicitia estd a punto de cerrar
sus puertas después de més de 100 afios
entreteniendo a su publico con las mejores
historias de amistad

emos ayudar al Teatro Amicitia a
conseguirlo?

nian sus pasos
para leer el titulo
U pi streno. Ya no hay largas
colas esperando entrar, ni se escucha el
sonido de las palomitas dentro de la sala.

del teatrolo f

a estos estreno;
los mismos

Un reto en el que los alumnos, mediante el desempeno de un rol determinado dentro de
su Estado, conocerdn los recursos naturales y aprenderan a gestionarlos.

H | 111 ! ”” ‘m i, l” | ‘

B L

\y

4

Seis Estados \ ’ .g / l

. * —‘in‘ ‘\
1\ * t
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Cada uno de los retos de la propuesta pedagdgica tiene su propia tematica. Su principal
objetivo es preparar a los alumnos para la sociedad actual, que demanda habilidades no
académicas que les ayudaran a convertirse en personas socialmente competentes, como
la bUsqueda y seleccién de informacién adecuada en internet, la creatividad a la hora de
resolver problemas vy, sobre todo, el trabajo en equipo. Este Ultimo aspecto se trabaja en
la mayoria de los retos, proponiendo agrupaciones especificas de los alumnos para cada
uno de ellos.

¢En qué consiste la propuesta pedagdgica?



Todos los proyectos estan pensados para realizar en grupos, aunque hay alguna actividad
individual que los alumnos tendran que resolver de manera personal.

La agrupacién de alumnos debe ser la siguiente:

PROYECTO AGRUPACION DE ALUMNOS RECOMENDADA
Los viajeros Grupos de 4 alumnos
Laisla Grupos de 6 alumnos
La busqueda del tesoro Toda la clase. A lo largo del reto se generardn 5 grupos
Renuevo mi barrio Grupos de 4 alumnos
Seis Estados Grupos de 4 alumnos
jLuces, cdmara, accion! Grupos de 4 alumnos

El tutorial mantiene la misma forma que los demas proyectos de Aprender en Minecraft,
pero es mas corto y se centra en ensefar a los alumnos a jugar al videojuego, por lo que
no se incluye entre los proyectos de la propuesta. En el anexo | se presenta una matriz en
la que se relacionan los retos con los objetivos que se trabajan durante su desarrollo, la
agrupacion de los alumnos en cada uno de ellos, la edad para la que estan recomendados,
el nUmero de sesiones que abarcan y las habilidades con las que se relacionan.
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Aprender en Minecraft es una propuesta pedagdgica que busca el desarrollo de habilida-
des no académicas y actitudes en los alumnos, que van en la linea de las habilidades 21.

En cada uno de los proyectos se trabajan muchas habilidades, pero se han seleccionado
las cuatro mas relevantes para representar cada uno de los proyectos.

PROYECTO HABILIDADES 21

Autonomia, automotivacion y energia
Escucha activa y capacidad de didlogo
Gestién de la informacién
Colaboracién

Los viajeros

BUsqueda, sintesis, evaluacién y difusion de la informacién
analdgica y digital
Laisla Ciudadania digital y conciencia cultural y social
Gestioén de la informacién
Liderazgo y trabajo en equipo

Autoconocimiento y autoestima
Gestién de las emociones
Autonomia, automotivacioén y energia
Empatia

La busqueda del tesoro

Iniciativa y espiritu emprendedor

Creatividad

Saber aplicar y crear tecnologia

Ciudadania digital y conciencia cultural y social

Renuevo mi barrio

Colaboracion

Resolucién de problemas/conflictos
Comunicacion positiva y eficaz
Pensamiento analitico

Seis Estados

Flexibilidad y adaptacién
Creatividad

Saber aplicar y crear tecnologia
Resolucién de problemas/conflictos

jLuces, cdmara, accioén!

Las habilidades que se trabajan en el MineGame (proyecto-tutorial) son: «Autonomia, auto-
motivacion y energia», «Flexibilidad y adaptacién», «Curiosidad e imaginacion» y «Gestion
de la informacion».

¢En qué consiste la propuesta pedagdgica?



5QUE NECESITO PARA LLEVAR A CABO CUALQUIER PROYECTO?

Antes de iniciar cualquiera de los proyectos de Aprender en Minecraft es importante rea-
lizar el tutorial de Minecraft que esta presente en los materiales y que se denomina Mi-
neGame. Este tutorial permite, tanto a alumnos como a profesores, conocer la interfaz de
juego y manejarlo a un nivel basico, suficiente para realizar satisfactoriamente cualquiera
de los proyectos de Aprender en Minecraft.

Ademas, a la hora de comenzar, los profesores también tienen que considerar si los pro-
yectos se van a realizar con ordenadores, con tablets o con mandos. Esta decision debe
tomarse al comienzo de la implantacion de los proyectos y mantenerse a lo largo de ellos.
No es recomendable alternar los dispositivos, ya que puede crear confusion entre los
alumnos, porque el manejo del juego en los dispositivos es diferente.

Aunque se explica en el MineGame, es importante que tanto alumnos como profesores
conozcan el uso de la cdmara en Minecraft, asi como dénde poder encontrar las capturas
gue se hacen en el juego, ya que estas capturas en muchos de los proyectos serviran
como evidencias del trabajo realizado a lo largo del proyecto.

Los colegios deben contar con el siguiente equipamiento para poder realizar los proyectos
de Aprender en Minecraft:

Un ordenador o tablet por cada alumno y otro y otra para el profesor.

Una sala adecuada para la realizacion de los proyectos, preferiblemente flexible para
acomodar a los diferentes grupos de trabajo segun la actividad. Esta sala debe tener
acceso a internet y Red Local Abierta.

Los ordenadores deben tener el sistema operativo Windows 10 o Mac El Capitan.
Los alumnos y el profesor deben tener una cuenta educativa Office 365 para educacion.

Los alumnos vy el profesor deben poseer la licencia de Minecraft Education Edition.



Creacioén de un tenant educativo

Para poder acceder a Minecraft Education Edition es necesario disponer de cuentas Office
365, que se adquieren tras solicitar un tenant educativo, que es un entorno virtual validado
por Microsoft con el que los colegios pueden acceder a todo el paquete de aplicaciones
de Office. La adquisicion de un tenant educativo es gratuita, y para solicitarlo se debe
acceder al siguiente enlace:

En este enlace se pueden seguir las indicaciones para comenzar a utilizar el tenant. Se
deberd crear un usuario con un nombre de usuario y empresa a eleccién. Después de
crear la cuenta se comprobara si se puede optar a Microsoft Office 365 Educaciéon. Una
vez que los datos para esta comprobacion estén completos se podré empezar a configurar
la cuenta de Office 365, siguiendo los pasos que nos van a ir indicando: seleccionando
un dominio, agregando usuarios, las aplicaciones de Office que vayamos a utilizar con el
dominio y configurando el DNS; podemos dejar a Microsoft que lo configure por nosotros.

Si tenemos alguna duda, podemos escribir al contacto de Microsoft para que nos ayuden
en el proceso de creacién del tenant en la siguiente direccion.

Cuentas Office 365

Cuando el colegio haya conseguido el tenant educativo, podran crearse cuentas de Office
365 de manera ilimitada, para profesores y alumnos, desde el panel del administrador del
tenant, asignando a cada una de ellas nombre de usuario, contrasefa y las licencias de
productos que se quieran anadir.

Licencias Minecraft Education Edition

Una vez creadas las cuentas Office 365, el administrador del tenant podra comprar las
licencias del juego y asignarlas a las cuentas Office 365 que vayan a participar en el
proyecto. El precio de estas licencias varia en funcién de la cantidad de licencias que se
compren. Cuantas mas licencias se compren, mas barata sera cada licencia.

La compra de las licencias se puede hacer a través del siguiente enlace, que también
permite acceder a la descarga del juego.

¢Qué necesito para llevar a cabo cualquier proyecto?



Instalaciéon Minecraft Education Edition

Es importante tener en cuenta que Minecraft Education Edition solo funciona en Windows
10 y Mac desde la version El Capitan, por lo que no se puede instalar en ordenadores que
dispongan de versiones anteriores a estas.

En el enlace de descarga se distingue entre administrador, educador y estudiante. Los
profesores deben descargar la version de Minecraft desde el apartado «educador» y los
alumnos desde el apartado «estudiante». Con el archivo de descarga se puede instalar
Minecraft en todos los ordenadores disponibles, pero solo se puede acceder al juego con
las licencias de Minecraft que se hayan adquirido y que hayan sido asociadas a las cuentas
Office 365.

Cualquiera que sea la opcidén elegida de descarga del instalador del juego, se obtiene un
archivo .zip que hay que descomprimir en el equipo. Una vez descomprimido hay que gje-
cutar como administrador el archivo llamado InstallMinecraftEducationEdition para iniciar
la instalacion.

Una vez instalado el juego y disponible la licencia se puede empezar a utilizar Minecraft
Education Edition en nuestro ordenador o tablet.
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Para el desarrollo de los proyectos se cuenta con los siguientes materiales:

Ordenadores con raton o tablets

Un dispositivo para cada alumno y otro mas para el profesor, con los que poder cargar los
mundos de cada proyecto y resolver los retos que se propongan.

Cuaderno del alumno

Un guion con las diferentes misiones y fases que conforman un proyecto.

Fichas del profesor

Guia metodolégica en la que el profesor encontrara las explicaciones, el solucionario e
informacion adicional para la realizacion del proyecto.

Web SET VEINTIUNO

En la pagina , el profesor tendra acceso a la metodologia de
cada proyecto, asi como a recursos y a informacién adicional para la consecucion de los
proyectos:

Video introductorio de presentacién para el alumno. Para proyectar al inicio de cada
proyecto.

Video explicativo del proyecto para el profesor. Como un tutorial que se puede ver previa-
mente y que define brevemente las actividades del proyecto.

¢Qué necesito para llevar a cabo cualquier proyecto?



DEFINICION DE UN PROYECTO

Los proyectos tienen una duracién aproximada de entre dos y cuatro sesiones de aula. Las
sesiones se organizan en diferentes misiones, dentro de las cuales se definen las fases en
las que se desarrollan las actividades. El final de todas las misiones se corresponde con
el final de la sesién. La duracién estimada para la realizacién de cada una de las sesiones
es de aproximadamente 45 minutos.

Todas las actividades estan temporalizadas en las Fichas del profesor, pero estos tiem-
pos son orientativos, ya que dependen del ritmo del aula, asi como de otros factores que
puedan afectar a su duracién.

Los proyectos estan organizados en misiones. Cada proyecto tiene un niumero determinado
de misiones:

PROYECTO NUMERO DE MISIONES
Los viajeros 5
Laisla 3
La bUsqueda del tesoro 3
Renuevo mi barrio 4
Seis Estados 4
ijLuces, cdmara, accion! 4

El MineGame (proyecto-tutorial), por ser mas corto que el resto de proyectos, tiene solo
dos misiones, en las que los alumnos aprenderan a utilizar Minecraft.

Dentro de cada misiéon se definen diferentes fases en las que se proponen las actividades
gue los alumnos realizan a lo largo del proyecto.

Los alumnos deben trabajar en equipo para conseguir un objetivo comun, y la labor del
profesor es la de acompanarlos durante el viaje a través de las actividades, siendo una
guia de su aprendizaje.

Los tipos de actividades que se encontraran en los proyectos son las siguientes:

Investigacion

A lo largo de los proyectos, lo alumnos se encontraran actividades en las que deberan
investigar determinados temas en internet, en la web SET VEINTIUNO o en el mundo de
Minecraft correspondiente al proyecto que estén realizando.



Tras esta investigacion, los alumnos trabajaran con los conocimientos aprendidos para
continuar con el proyecto, habiendo desarrollado habilidades de rastreo y comparacion
de informacion para dar con la solucién al problema que se plantee.

Construccion

Aprovechando el videojuego de Minecraft como herramienta, los alumnos deberan repro-
ducir modelos virtuales de determinadas estructuras en el juego, como edificaciones, es-
cenarios, soluciones a problemas reales... Este tipo de actividades permitira a los alumnos
desarrollar habilidades como la creatividad y la imaginacion.

BUsqueda y seleccion de informacioén

Durante los proyectos, los alumnos llevaran a cabo actividades en las que deberan buscar
informacion, tanto dentro del juego de Minecraft como fuera de él, para dar respuesta a
los problemas que se les plantearan durante el desarrollo de cada uno de los proyectos.
Esta busqueda de informacién estara mas guiada en los proyectos destinados a alumnos
de 8 a 10 afos que en aquellos dirigidos a alumnos de 10 a 12 afos, en los que se les dara
mayor libertad a los alumnos a la hora de realizar esta busqueda.

Reflexion

A lo largo de los proyectos se proponen actividades de reflexion, que fomentaran el de-
sarrollo del pensamiento critico de los alumnos.

Diseno artistico

Aungue Minecraft es una herramienta indicada para el disefo artistico de manera virtual,
a lo largo de los retos podremos encontrar actividades enfocadas al desarrollo de las
habilidades artisticas de los alumnos utilizando papel, lapices de colores y materiales de
papeleria, con los que mejoraran su psicomotricidad y aprenderan a expresar sus pensa-
mientos y emociones a través de dibujos y vifietas.

Expresion oral

Cuando se trabaja en un entorno digital como Minecraft, los alumnos pueden olvidar que
estan en una clase con compaferos mas alld de su grupo de trabajo. Para fomentar la
vision de grupo y trabajar habilidades de oratoria, se proponen actividades en las que los
alumnos deberan presentar su trabajo al resto de companeros, intercambiar informacion
o llegar a acuerdos. En definitiva, practicar habilidades de dialogo, negociacion y presen-
taciéon, con técnicas como el brainstorming, el elevator pitch o el 1, 2, 4.

Mini MineQuiz / MineQuiz

Al final de cada misién, los alumnos tendran que completar un Mini MineQuiz, término
gue se utiliza para designar una autoevaluacién actitudinal de los alumnos. Ademas, al
final de cada proyecto, hay un MineQuiz con preguntas sobre el proyecto y las habilidades
gue los alumnos han podido desarrollar durante el mismo, a las que deben responder
individualmente.

Definicién de un proyecto



5.3 Estructura
Itinerario

CUADERNO DEL ALUMNO

En esta mision, vamos a
visjar hasta las ruinas de una
nos

05 a explorar
del pasado que
s avances, como las.
que llevan este
o

En esta mision, nos vamos a
reunir con el resto de la clase
2 ¥ qu X odo lo
todavia necesitamos para vivir

2| Losviajeros Itinerario | 3

Cada proyecto comienza con un itinerario en el que se detalla el proyecto al que los
alumnos se enfrentan, el nUmero de misiones que componen dicho proyecto y una breve
explicacion de qué se trabajara en cada una de ellas.

FICHAS DEL PROFESOR

El profesor no tendra itinerario, pero podra conocer las caracteristicas y el planteamiento
de cada uno de los proyectos en la secciéon Metodologia de la web SET VEINTIUNO.

Presentacion del reto

CUADERNO DEL ALUMNO

iLuces, cdmara, accién! ‘ . \ D e e

ntradas agotadas»
d

El Teatro Amicitia esta a punto de cerrar
de mas de 100 afi

Se presenta una lectura motivacional que sitUa a los alumnos en una ambientacion concre-
ta. En ella se les propone un reto a los alumnos, buscando despertar con él la curiosidad y
el interés de estos por los contenidos que se presentan. Una vez finalizada la presentacion
del reto, este se debe resolver mediante misiones.
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FICHAS DEL PROFESOR

PROYECTO I iLuces, camara, accion!
. 4 1A l T 5
|LU.C€S, camara, accion: i i i
(\ Antes de comenzar el proyecto, el profesor debera acceder a la web SET VEINTIUNO, donde <i_ij  /

Y

encontrara dos videos explicativos del reto que se propone en el Cuaderno del alumno:

+ Videotutorial para el profesor, en el que se explica el reto y la labor que desempefiara durante su
desarrollo.

X X ) PAGINA 4 PAGINA S PAGINA &

+ Video de presentacion para los alumnos, que servira para que estos se sientan motivados a

participar en el reto.

En este proyecto, los alumnos, organizados en grupos de cuatro, seleccionarén una escena teatral o
cinematogréfica, que represente el poder de la amistad. Después de analizar la escena seleccionada,
os grupos la recrearan en Minecraft. Para hacerlo deberdn
emplear Redstone, un bloque de Minecraft que les
permitira crear musica y escenarios en movimiento.

Cuando la construccién haya finalizado, cada grupo
representara en Minecraft la escena seleccionada al
resto de la clase.

PAGINA 8 PAGINA S PAGINA 10

En la primera misién, los alumnos elegirn la escena

() QU ven arepresentar, tras eslizar una busqueda
en la web, Después, prepararan el escenario y la
msica de la escena, y ensayarén los didlogos

I}
e
Para finalizar, los alumnos representarén la pieza =
ante sus comparieros, que la visualizaran a través

de un proyector que el profesor les facilitara. PAGINA 12 PAGINA 13 PAGINA 14

Las Fichas del profesor comienzan con una seccion similar a la del alumno, pero en la
qgue se le proporciona al profesor un resumen descriptivo del reto que se le propone al
alumno, su ambientacién y sus partes, asi como un indice con imagenes en miniatura de
las paginas del Cuaderno del alumno.

Desarrollo del proyecto

CUADERNO DEL ALUMNO

H
Fase 1: Buscamos las pistas

iComienza la aventural A nuestro alrededor hay lugares en ruinas y puede que, si
investigamos un poco més a fondo, encontremos a algn superviviente.

Dénde estamos?, ¢qué ha sucedido? Vamos a explorar con nuestros compafieros los

. Teng rganizar la mi 6
alrededores para encontrar pistas que nos ayuden a saber donde nos encontramos. fenemos un plano del ugar para organizar [a misin de busqueda

Buscamos Descubrimos Formamos £Cémo vamos a repartir la bisqueda?
laspistas. — — — — — la informacién . _ un equipo de
oculta minecrafters Distribuimos el plano entre los miembros del equipo y

elegimos un punto de encuentro y una hora para
reuniimos. Antes, escribimos nuestro nombre y el de
nuestros compafieros junto al cuadrante que hemos
l seleccionado.

Cuadrante morado:

|
Cuadrante amarillo:

Reconstruimos — — Cuadrante azul

la historia
Cuadrante rojo
Punto de encuentro:
=3 Hora para volver a encontrarmos:
|
Lo

— = Mini MineQuiz

Los alumnos encuentran la primera misién con sus correspondientes fases, en cada una
de las cuales se proporcionan instrucciones para la realizacién de las actividades. En las
fases habra espacios para hacer las actividades, notas recordatorias, avisos para subir
evidencias al ePortofolio, pistas y Bonus de sabiduria (pildoras informativas sobre el tema
que se esta trabajando en el reto).

Definicién de un proyecto | 25



€l profesor le indicaré a cada grupo el camino que tiene que tomar en el juego de Minecraft para
llegar a la civilizacién que le corresponde. Los alumnos no deben conocer la civilizacion a la que van
a acceder, ya que tendran que descubrirlo durante el juego.

~ Fase 1: Buscamos las pistas Alo largo del proyecto, el profesor le otorgara a cada alumno una serie de insignias y medallas,
1 Los alumnos deberan investigar los alrededores del mundo en el que aparecen. Tendrén que buscar pistas que el alumno encontraré en su cuaderno. Por un lado, otorgard las insignias de cada mision al final
e identificar diferentes ruinas, para hacerse una idea del lugar en el que se encuentran. Para ello, cada de cada una de ellas, excepto en «La reunion de ancianos». En esta mision, las otorgard la primera
0o de Ios miembros del grupo seleccionard un cuadrante del mapa y, juntos, establecerén n punto y vez que un alumno intervenga en el debate para, de este modo, incentivar la participacion. Por ofro
una hora de encuentro para feunirse mas tarde. lado, al finalizar el proyecto, otorgard las medallas correspondientes a aguellos alumnos que hayan
desarrollado con éxito las siguientes t tonomia, 1y energia», «Gestién de
Ia informacién», «Colaboracién», «Escucha activa y capacidad de didlogo».
Al final de cada una de las misiones, los alumnos realizaran una serie de autoevaluaciones llamadas
«Mini MineQuiz»; al finalizar el proyecto, contestaran a un cuestionario sobre todo el proyecto que se
denomina «MineQuiz»
£n cada cuadrante, los alumnos se encontrarén con £ profesor dispane de més
~ g informacién sobre la metodologia ~

un personaje, que les contaré alguna curiosidad de la
civilizacion en la que se encuentran y les proporcio-
naré un enlace web, al que accederdn en la préxima
fase. También encontrarn diferentes ruinas en cada
uno de los sectores.

en la pagina web SET VEINTIUNO.

Misién2 Elseceeto de los tineles ajola ciudad Losvijeros

El profesor tiene a su disposicién un resumen y solucionario de cada una de las fases de
las misiones, con indicaciones de las actuaciones pedagodgicas que puede realizar y una
temporalizacién aproximada para cada una de las fases. Ademas, se le recuerda que puede
acceder a la web SET VEINTIUNO para completar o ampliar informacién sobre el tema que
se esté trabajando en el aula.

Mini MineQuiz

Fase 5: Mini MineQuiz

Como me he sentido... Alegre Triste Confuso Enfadado Sorprendido
Durante la mision

Trabajando con mi grupo

¢He participado todo lo que he podido?, ;c6mo podria

Ué he aprendido importante en esta mision?
@ B = haber participado més?

Me han hecho reflexionar las opiniones de los dems?,
isobre qué?

¢He encontrado alguna dificultad durante la misién?,
2c6mo la he resuelto?

Misigni | 15

Al final de cada misién, los alumnos disponen de un Mini MineQuiz que deben rellenar indi-
vidualmente. Este Mini MineQuiz se compone de una serie de preguntas que les ayudaran
a saber cémo se han sentido con diferentes aspectos de la misién y permiten al profesor
medir el grado de motivacién de los alumnos y su trabajo durante esta.
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FICHAS DEL PROFESOR

Los personajes
4Cuantos personajes aparecen en la escena?,
O zcudles son sus nombres?, ¢y su género?

El didlogo
Los alumnos escribiran el didlogo de la escena

Durante esta segunda fase, el profesor puede
ayudar a los alumnos a responder a las pre-
quntas y a transcribir el didlogo final, si tienen
muchas dificultades. €I profesor también puede
proponer para esta Gltima parte que los alum-
nos se repartan a los personajes. Después,
cada alumno escribiré las frases de uno de
ellos. Finalmente, deberan ponerlas en comon
P Y formar el didlogo completo de la escena.

Misigal

-
1 Fase 3: Mini Minequiz
;:'w':g Al comentzar esta fase de la misién, el profe-

sor repartira a los alumnos las insignias de la
mision correspondiente.
Mientras tanto, los alumnos responderén a
unas preguntas de autoevaluacion sobre la
mision en su cuaderno.

Detective artistico | 15

En este apartado, el profesor recibira la indicacién de otorgar las insignias, que son el re-
conocimiento que se les da a los alumnos cada vez que finalizan una mision. Mientras los
alumnos estan completando el Mini MineQuiz, el profesor les puede otorgar estas insignias,
para que las recorten y las peguen en su cuaderno. También puede encontrar las insignias

en la web del proyecto.

MineQuiz

CUADERNO DEL ALUMNO

MineQuiz

£Cémo me he sentido durante el proyecto? ¢Es importante conservar los descubrimientos  inventos

del pasado?, ¢por qué?

£Qué invento de la primera civilizacién seguimos.
utilizando en la actualidad?, ;cémo cambiaria nuestra

e T et L e Aunque cada civilizacion haya inventado diferentes.

objetos, en el presente, todos los podemos
utilizar. ¢Creemos que es importante compartir los
conocimientos que tenemos?, ¢por qué?

2Qué invento de la segunda civilizacién seguimos

Cada invento y construccién, que he encontrado, fue
utilizando en la actualidad?, ¢c6mo cambiaria nuestra realizado por una persona diferente. ;Qué le haria falta al

vida si no lo tuviésemos? mundo ahora para ser un lugar mejor?

Vamos a reflexionar y a escribir en nuestro cuaderno si hemos cambiado
de opini6n después del proyecto en relacién a los siguientes temas:

Conocer otras culturas del mundo es divertido y nos ayuda a crecer
como personas.

Comprender costumbres y tradiciones diferentes alas nuestras
nos ayuda a respetar més a los demas.

Los inventos y descubrimientos de otras épocas y lugares del planeta
nos han permitido avanzar para vivir mejor.

Aprender de los errores que se cometieron en el pasado es necesario
para no volver a repetirlos.

Los hombres y las mujeres deben tener los mismos derechos y las
mismas oportunidades para aprender y crecer como personas.

Cada persona es diferente y tiene sus propias habilidades para poder
ayudar al resto.

Ser responsable con mi tarea dentro de un grupo es necesario para
hacer bien un proyecto juntos.

Trabajar en equipo hace que sea mas facil y divertido aprender.

Al final de cada uno de los proyectos, los alumnos tendran que realizar un MineQuiz. En
este apartado deben responder a una serie de preguntas relacionadas con actitudes y
habilidades que se han trabajado durante todo el proyecto. De esta manera, el profesor
puede ver si se ha producido algun cambio en los alumnos.
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FICHAS DEL PROFESOR

] as-a0
L]
MineQuiz
.. Es importante que todos los alumnos hayan + Un cuestionario con el que se pretende co-

~ dejado de utilizar Minecraft y que estén prepa- nocer el grado de adquisicion de las com-
rados para responder a las preguntas. petencias y habilidades del reto

£l MineQuiz es un cuestionario para conocer Después de esta evaluacion, el profesor les
el grado de adquisicion de las competencias entregara las medallas correspondientes a los
y habilidades del proyecto. Esta formado por alumnos
dos partes:
+ Unas primeras preguntas para que el alum-

no autoevalie su trabajo durante el reto.

En este apartado, el profesor debe repartir las medallas de habilidades mientras los alum-
nos rellenan el MineQuiz. Estas medallas sirven para premiar a los alumnos que han de-
mostrado poseer o desarrollar una o varias de las habilidades del proyecto. Aunque, en
cada proyecto, se trabajan o desarrollan muchas habilidades, se han escogido aquellas
cuatro mas representativas para materializar por medio de medallas. El profesor, a lo largo
del proyecto puede identificar estas habilidades en sus alumnos y otorgarles las medallas
correspondientes a las habilidades que haya observado.

5.4 Entorno web SET VEINTIUNO

En el entorno web, los profesores pueden encontrar informacion mas detallada sobre cada
uno de los proyectos e informacion adicional sobre los temas que se trabajan en ellos.

Es una fuente de recursos e ideas para los profesores, que facilita la realizacion de los
proyectos y les proporciona mas informacién sobre cada uno de ellos, para que los puedan
afrontar con un mayor grado de conocimiento.

Ademas, en la web, se podran encontrar los mundos de cada uno de los proyectos, ne-
cesarios para la realizacién de estos.
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5.5 Recursos iconograficos

Bonus de sabiduria

L]
Fase 4: Reconstruimos a historia
o o

Bonus de sabiduria

Los incas usaban escalones en la
agricultura. En cada escaldn cultivaban
un tipo de vegetal.

Los bonus de sabiduria son pequenas dosis de informacion sobre los temas que se in-
cluyen a lo largo de los retos en el Cuaderno del alumno, para que los alumnos conozcan
informacion sobre determinados temas, como pueden ser personas relevantes a lo largo
de la historia, curiosidades sobre algunos lugares...

Notas

8 Para terminar, dibujamos el disefo del monumento artstico que hemos elegico construi

——

(£ Nota )
! Usaremos una regla para hacer

el diseno.

Las notas son recordatorios presentes en el Cuaderno del alumno, que sirven para indicar
aspectos formales de las actividades que los alumnos deben seguir para completarlas
adecuadamente, por ejemplo, utilizar la regla cuando sea necesario.
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Insignias

r— — — 7/ 7
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Detective artistico Dificultades técnicas Ofdo prodigioso

Las insignias son recortables que representan cada una de las misiones del reto. Estas
insignias se otorgan a los alumnos cuando finalicen cada una de las misiones y sirven
como senal para conocer las misiones que los alumnos han ido completando. Los alum-
nos tendran estas insignias en su cuaderno. Una vez que el profesor se las otorgue, las
deberan recortar y pegar en el espacio correspondiente a la misidon que hayan completado
con éxito.

Con esta dindmica se motiva a los usuarios a trabajar en conjunto para resolver un pro-
blema o un desafio, promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo.

Medallas
AN ZAS AN
Vz N\ V AN V N\
Vz N\ V AN Vz N\
Vz N\ V AN V N\
> < > <
N s N 4 N s
N s N 4 N /
N O{ N o{ N O{
% 4 A4
Flexibilidad Creatividad Saber aplicar y crear
y adaptacion tecnologia

Las medallas de habilidades son recortables que el profesor otorgara a los alumnos al
finalizar el reto. Con ellas premia las habilidades que se han desarrollado durante el reto y
gue los alumnos han ido trabajando. Los alumnos tendran estas medallas en su cuaderno.
Una vez que el profesor se las otorgue, las deberan recortar y pegar en el espacio corres-
pondiente a cada una de las habilidades. Las medallas estan disefiadas para potenciar y
desarrollar habilidades en los alumnos.

Con estos recursos, se busca premiar al alumno para que se produzca una mayor motiva-
cidn y una consecucioén mas sencilla de los objetivos planteados.
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Grupos de trabajo

Todos los proyectos estan planteados para trabajar en grupo, y en ellos se proponen ac-
tividades individuales, de grupo y en gran grupo. En cada reto se explica la distribucién y
forma de trabajo de los alumnos antes de comenzar. Las agrupaciones que se recomien-
dan en cada reto son orientativas, pudiendo modificarse cuando se considere necesario.

Las agrupaciones de los alumnos pueden variar también en funcién del tipo de actividad
gue se realice y si se encuentran dentro o fuera del mundo de Minecraft. En general, a la
hora de trabajar dentro de Minecraft, es recomendable agrupar a los alumnos en grupos
de cuatro, para que puedan llevar a cabo las actividades del juego de forma colaborativa
y con la suficiente carga de tareas para completar satisfactoriamente la actividad.

Materiales

Para llevar a cabo los proyectos, es necesario disponer de dispositivos electrénicos con
los que jugar a Minecraft, ordenadores o tablets (uno por cada alumno y profesor).

Ademas, antes de comenzar cualquier proyecto, es recomendable que el profesor realice
una lectura del documento donde se describe, para comprobar que tiene a su disposicion
todos los materiales que se requieren para el desarrollo del proyecto.

Videos introductorios

En cada uno de los proyectos de la propuesta pedagdgica, el profesor tendra a su dispo-
sicion dos videos para utilizar durante y antes del reto. Estos videos son una breve intro-
duccién al reto, con una duracién no superior a los 2 minutos, y que busca presentar el
mundo de Minecraft de cada reto mientras se contextualiza.

Uno de los videos esta enfocado a motivar y a ambientar a los alumnos en el reto que se
va a realizar, mientras que el otro ayuda al profesor a saber en qué va a consistir dicho reto.

En este video, el profesor podra ver el mundo de Minecraft de ese reto y escuchar como
se va a ir trabajando a lo largo de las misiones. Se recomienda ver este video antes de
empezar el proyecto con los alumnos, para familiarizarse con el mundo que se va a utilizar
y tener una vision general del reto.

Este es un video pensado para situar y motivar a los alumnos al mismo tiempo que les
ensefa el mundo de Minecraft en el que van a jugar. Se recomienda ver el video antes de
leer la historia introductoria del Cuaderno del alumno, ya que en muchos de los retos esta
misma historia es la que se narra en el video.
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PROGRAMACION EN LA PROPUESTA PEDAGOGICA

Los retos de la propuesta pedagdgica estan preparados para ser cargados desde el orde-
nador del profesor, y, a través de este ordenador, los alumnos se unen a la partida para
completar el reto.

En Minecraft Education Edition, el profesor cuenta con herramientas que le permiten con-
trolar el juego desde su ordenador o tablet. Estas herramientas son los comandos (lineas
de texto en inglés que el profesor puede incluir en el juego para modificar alguna de sus
caracteristicas).

Para incluir los comandos en el juego, el profesor debe acceder al chat de Minecraft,
pulsando la tecla T si utiliza un ordenador o el bocadillo de texto si utiliza una tableta.
Cuando tenga abierto el chat de texto puede escribir los comandos, que se ejecutan en el
juego cuando el profesor pulse la tecla intro. Si un comando esta escrito incorrectamente,
aparece el siguiente mensaje en la pantalla: Sintaxis de comando no valida. Esto quiere
decir que el comando no ha llegado a ejecutarse porque hay algun error en alguna de sus
palabras. Para volver a enviar el comando se volvera a escribir.

A continuacioén, se incluyen una lista de comandos Utiles para el profesor, de los que podra
hacer uso si lo considera necesario.

Worldbuilder

Este comando concede o niega el permiso a los alumnos para ver el mundo como lo ve
el profesor.

Los mundos de los retos de esta propuesta pedagdgica estan preparados para que los
alumnos solo puedan interaccionar con los objetos con los que deben hacerlo durante las
actividades y sin poder alejarse de los lugares con los que tienen que interaccionar.

Al cargar por primera vez cualquiera de los mundos de los retos, y una vez que todos los
alumnos estan dentro del mundo, se debe escribir el siguiente comando:

Con este comando, el profesor se asegura de que todos los alumnos puedan interaccionar
solo con las partes del juego para las que estad pensado y planteado el reto. Si el profesor
quiere modificar estas partes, debe escribir el siguiente comando:



La parte entre paréntesis debe sustituirse por el nombre de usuario de la cuenta Office 365
que se ha utilizado para entrar en el juego. Por ejemplo, si la cuenta es profesori@colegio.es
el nombre de usuario es profesor1 y el comando que debe escribirse en el chat es:

Los retos estan programados para realizarse en un modo de juego concreto. Los modos
de juego que podemos encontrar en Minecraft son los siguientes:

Supervivencia

El jugador puede morir debido al hambre y al ataque de otros personajes. Solo tiene acceso
a los recursos que extrae del medio.

Creativo

El jugador es invulnerable al hambre y a los ataques, y tiene acceso a todos los recursos
del juego.

Aventura

Es una variante del modo supervivencia en la que el jugador no puede destruir ninguna
estructura del juego.

Los dos modos de juego a los que se debe prestar atencion son el de supervivencia vy el
creativo. Los retos de la propuesta pedagdgica de Aprender en Minecraft estan en dife-
rentes modos de juego.

PROYECTO MODO DE JUEGO
Los viajeros Creativo
Laisla Creativo
La busqueda del tesoro Supervivencia
Renuevo mi barrio Creativo
Seis Estados Supervivencia
ijLuces, cdmara, accion! Creativo
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En el tutorial, los alumnos jugardn en modo supervivencia, para poner a prueba sus habi-
lidades en el juego.

Para cambiar de un modo de juego a otro se pueden usar los siguientes comandos:

Para jugar en supervivencia:

Para jugar en creativo:

Para realizar otras acciones:

Cuando se juega a Minecraft en modo creativo se puede volar pulsando dos veces sobre
la tecla espacio o dejando presionado el botdn para saltar. En los retos de la propuesta
pedagdgica en los que se juega en creativo no es necesario volar. Si se quiere prevenir
desde un principio que los alumnos puedan volar, se debe escribir en el chat el siguiente
comando:

Si, después de ejecutar este comando, el profesor quiere que los alumnos puedan volar
escribira el siguiente comando:
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En cualquier mundo de Minecraft, la posicion del jugador viene determinada por tres coor-
denadas en el espacio (x, y, z). Conocer estas coordenadas puede ser Util cuando se quiere
encontrar a una persona, si, por ejemplo, se ha perdido o no es capaz de encontrar al resto.

Para conocer la posicion del jugador en el mundo de Minecraft se utiliza el siguiente co-
mando:

Al ejecutar este comando, en la esquina superior izquierda de la pantalla aparecen las
coordenadas x, v, z de la posicion del jugador.

En ocasiones se puede querer que el jugador se desplace rdpidamente hasta el lugar en
el que se encuentra un alumno y traer a los alumnos hacia el lugar en el que se encuentra
el jugador. Para realizar estas acciones hay un comando de teletransporte, que se puede
ejecutar de diferentes formas:

(nombre de la persona que se quiere teletransportar) (nombre de la persona hacia
la que se quiere teletransportar)

Por ejemplo, si el jugador profesor1 quiere que el alumno4 vaya a su posicion, se escribe
en el chat:

Si el jugador profesor1 quiere que todos los alumnos vayan a su posicion, se escribe en
el chat:

(nombre de la persona que se quiere teletransportar) (coordenadas x,y,z)

Por ejemplo, si el jugador profesor1 quiere ir a las coordenadas 100, 10, 100, se escribe
en el chat:

Programacién en la propuesta pedagdgica



OTRAS CUESTIONES

El entorno de juego utilizado en la propuesta pedagdgica de Aprender en Minecraft ne-
cesita disponer de cuentas de Office 365 para los alumnos vy el profesor, que deben estar
registradas en un dominio educativo de Microsoft y que permita acceder al servicio de
Minecraft Education Edition.

Todos los contenidos que forman parte de la propuesta pedagdgica de Aprender en Mi-
necraft estan sujetos a derechos de autor. De conformidad con la normativa vigente, y a
excepcion de los eventuales acuerdos de licencia que pudiera celebrar Grupo Santillana,
no esta permitida la reproduccién total o parcial de la obra sin el consentimiento de Grupo
Santillana prestado por escrito.

Grupo Santillana se exime de toda responsabilidad en cuanto a la existencia o exactitud de
las URL relacionadas con entornos web de terceros referenciadas en esta propuesta peda-
gdgica y no garantiza que el contenido de dichos entornos web sea exacto y/o apropiado.

¢Para qué edades es adecuado Aprender en Minecraft?
La propuesta pedagdgica abarca proyectos para alumnos de 8 a 12 afos.

¢Voy a poder contar con algun medio de contacto para consultar dudas de tipo
pedagégico al respecto de Aprender en Minecraft?

Si. Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.

Tengo una pregunta especifica acerca de una misién/fase de un reto, ;como y con
quién debo contactar?

Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.

¢{Qué promedio de tiempo se aconseja dedicar a la preparacion previa de los retos
antes de su implementacién en el aula?

Se recomienda consultar con tiempo esta guia, asi como las fichas del profesor corres-
pondientes al proyecto que se vaya a realizar para conocer de antemano el entorno web
SET VEINTIUNO, los materiales que se utilizan durante el reto y su temporalizacion.

é¢Cuenta este proyecto con un servicio de acompafnamiento presencial para los
docentes?

Si. Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.

¢Existe alguna forma para conocer a otros docentes ya clientes de Aprender en
Minecraft interesados en compartir sus experiencias en el proceso de ensenanza-
aprendizaje?

Si. Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de setveintiuno@santillana.com.



Técnicas
* ¢Todos los proyectos requieren la instalacion de Minecraft Education Edition?

Si. Se recomienda consultar el apartado 2 de esta guia antes de comenzar cualquier
reto, para asegurarse de que se cuenta con todos los requisitos necesarios para realizar
los retos.

* ¢Es posible realizar e implementar en el aula los retos mediante ordenadores y ta-
blets indistintamente?

Si. Los retos pueden realizarse dentro de Minecraft Education Edition, tanto en su ver-
sién para ordenador como para tablet.

* ¢Se pondra a nuestra disposicion algun medio de contacto para poder referir y
solventar incidencias de tipo tecnolégico a la hora de la planificacion de un reto?

Si. Por favor, ponte en contacto con nosotros a través de info@setveintiuno.com.
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ANEXO. MATRIZ DE PROYECTOS

PROYECTO

Los viajeros

Laisla

La busqueda
del tesoro

Renuevo mi
barrio

iLuces,
cdmara,
accién!

Seis Estados

DESCRIPCION

Los alumnos recorreran diferentes civilizaciones
antiguas, descubriendo su legado, su cultura,
invenciones y descubrimientos. Cada grupo de
alumnos explorard dos civilizaciones diferentes
para, finalmente, reconstruirlas.

Los alumnos descubriran la organizacion de la
ciudad de la isla, el papel de las personas que
hacen posible esta organizacion y la evolucién
de las urbes a lo largo de la historia. Después,
reconstruiran los edificios de la cuidad y explicaran
a sus companieros la funcién de cada uno de ellos.

Los alumnos recorrerdn un laberinto, mediante
el que conocerdn sus emociones y las de sus
compafieros, las expresardn mediante diferentes
técnicas y reflexionaran sobre ellas.

Los alumnos buscaran soluciones a problemas
reales de su entorno y las compartirdn como
posibles alternativas de ayuda a la comunidad.

Los alumnos seleccionardn una escena teatral
o cinematogréfica. Después, la recreardn en
Minecraft, empleando Redstone, un bloque

de Minecraft que les permitird crear musica y
escenarios en movimiento.

Una vez que hayan terminado la construccién,
cada grupo representara en Minecraft la escena
seleccionada al resto de la clase.

Los alumnos accederan a un mismo mundo de
Minecraft, pero cada grupo se establecera en
una ciudad con diferentes recursos (alimentos,
animales y materiales de construccion). Dentro
de cada grupo, cada alumno estara al cargo de
la gestion de un recurso. Para gestionarlo se
reunird con los encargados del mismo recurso de
las otras ciudades para alcanzar acuerdos que
les beneficien a todos. El objetivo final del reto
sera conseguir que todas las ciudades tengan un
minimo de recursos establecido para sobrevivir.

OBJETIVOS

Desarrollar una actitud de respeto y
valoracién hacia diferentes culturas
en la historia.

Aprender a planificar un proyecto de
reconstruccién, mediante la gestién
de roles, tareas y recursos disponibles.

Conocer las caracteristicas y
funciones de los edificios publicos
de una ciudad.

Aprender a desarrollar un plan
publicitario, mediante la elaboracion
de una guia turistica.

Alcanzar un mayor grado de
autoconocimiento.

Desarrollar actitudes de empatia y
respeto hacia los demés.

Tomar conciencia de los problemas
presentes en su entorno mas cercano
y las posibilidades para solucionarlos.
Desarrollar actitudes y habilidades
de emprendimiento social.

Desarrollar una actitud de valoracién
positiva hacia las producciones
artisticas.

Conocer el proceso de escenografia
llevado a cabo en las producciones
artisticas del cine y el teatro.

Comprender en qué consiste la
economia colaborativa a través del
reto.

Ser conscientes del proceso de
negociacién, para alcanzar acuerdos
beneficiosos para todas las partes
implicadas.



AGRUPACION DE
LOS ALUMNOS

Grupos

de 4 alumnos

Grupos de 6
alumnos

Toda la clase

Grupos de 4
alumnos

Grupos de 4
alumnos

Grupos de 4
alumnos

ROLES

No

Si

No

No

No

Si

EDAD

8-10
anos

10-12
anos

10-12
anos

10-12
anos

10-12
anos

MISIONES

HABILIDADES

Autonomia, automotivacioén y energia
Gestion de la informacion
Colaboracién

Escucha activa y capacidad de didlogo

BUsqueda, sintesis, evaluacion y
difusién de la informacion analégica y
digital

Gestién de la informacion

Ciudadania digital y conciencia cultural
y social

Liderazgo y trabajo en equipo

Autoconocimiento y autoestima
Gestioén de las emociones
Autonomia, automotivacioén y energia
Empatia

Iniciativa yespiritu emprendedor
Creatividad

Saber aplicar y crear tecnologia
Ciudadania digital y conciencia cultural
y social

Flexibilidad y adaptacién

Saber aplicar y crear tecnologia
Creatividad

Resolucién de problemas/conflictos

Comunicacién positiva y eficaz
Pensamiento analitico

Resolucién de problemas/conflictos
Colaboracién
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