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Resumen

El metaverso se presenta como una posible nueva iteracion tecnoldgica para Internet. La generacion de universos virtua-
les en los que convergen lo fisico y lo digital pone sobre la mesa la cuestién de como se afrontara la educacién en estos
nuevos sistemas. Encontramos, no obstante, ejercicios pioneros como Minecraft: Education Edition. Esta plataforma es
una versidn basada en el popular videojuego sandbox, que fue creada originalmente por una comunidad de profesores.
El objetivo de esta investigacion es analizar y describir las caracteristicas idiosincraticas de Minecraft como plataforma
educativa, enmarcandola como uno de los ejercicios pioneros en el metaverso. Para ello, se ha empleado una meto-
dologia que combina el Analisis del Discurso Multimodal con la Grounded Theory y el Constant Comparative Method.
Como conclusiones, se determina que la plataforma Minecraft Education refuerza desde su planteamiento cuestiones
pre-existentes en el mundo fisico, redimensionandolas para adaptarlas a su entorno digital conectado. Son claves como
la identidad de los participantes, la agencia, la creatividad, con las lecciones como guia de los objetivos educativos, y la
comunidad como vertebradora del proceso. Al mismo tiempo, presenta componentes diferenciales digitales, como el
uso de avatares, la transicion de la lectoescritura textual a la alfabetizacion en entornos multimodales, las mecanicas que
impulsan la creatividad o las capacidades transhumanas que desafian el espacio-tiempo fisico. Con todo, la plataforma
esta disefiada para profesores, padres y gestores, a los que ofrece una serie de prebendas. Por tanto, la accién pedagd-
gica dependerd de su criterio y ejecucidn, especialmente a través de la elaboracion de lecciones y mundos, la gestion de
las sesiones, y la interaccidn en los entornos comunitarios. Queda bajo su responsabilidad que la experiencia educativa
sea verdaderamente empoderadora o, por el contrario, esta se acabe rigiendo por criterios reproductivos y vinculados
a la violencia simbdlica.
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Abstract

The metaverse is presented as a possible new technological iteration for the Internet. The generation of virtual univer-
ses in which the physical and the digital converge raises the question of how education will be addressed in these new
systems. We find, however, pioneering exercises such as Minecraft: Education Edition. This platform is a version based
on the popular sandbox video game, which was originally created by a community of teachers. The aim of this research
is to analyze and describe the idiosyncratic characteristics of Minecraft as an educational platform, framing it as one of
the pioneering exercises in the metaverse. To this end, we have employed a methodology that combines Multimodal
Discourse Analysis with Grounded Theory and the Constant Comparative Method. As conclusions, we observe how the
Minecraft Education platform reinforces from its approach pre-existing aspects from the physical world, resizing them to
adapt them to its connected digital environment. These are key elements such as the identity of the participants, their
ability to act within the system, creativity through lessons as a guide to the educational objectives and the community
as the backbone of the process. At the same time, it presents differential components, such as the use of avatars, the
transition from textual literacy to multimodal literacy, game mechanics that boost creativity or transhuman capabilities
that defy physical space-time. All in all, the platform is designed for teachers, parents and managers, to whom it offers
a series of benefits. Therefore, the pedagogical action will depend on their judgment and execution, especially through
the elaboration of lessons and worlds, the management of the sessions and their interaction in community environ-
ments. It is their responsibility to ensure that the educational experience is truly empowering or, on the contrary, that it
ends up being governed by reproductive criteria linked to symbolic violence.
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literacy; Internet; Learning; Communication; Pedagogy; Videogames.
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1. Introduccion

1.1. El metaverso. Una posible nueva iteracion para Internet

El 28 de octubre de 2021, Marck Zuckerberg anuncié la reconversion de su conglomerado tecnoldgico. Ahora, este
converge bajo la marca de Meta. Mas alla de un simple rebranding, su presentacidn determina una proyeccién de la
empresa hacia el metaverso:

“Quiero compartir lo que imaginamos que es posible, las experiencias que tendras, la economia creativa que
todos construiremos y la tecnologia que hay que inventar” (Meta, 2021).

Los origenes del concepto se encuentran en la ciencia ficcidn, con la novela Neuromante (Gibson, 1984) como referente.
Mds adelante, fue en Snow Crash (Stephenson, 1992) donde se recogio la designacion “metaverso”. Etimoldgicamente,
combina el prefijo “meta” (del griego peta , “después” o “mas alla”) y la palabra “universo”. Lee et al. (2021) lo definen
como un entorno virtual que mezcla lo fisico y lo digital, facilitado por la convergencia entre las tecnologias de Internet y
la Web, y la realidad extendida (RX). Para Park y Kim (2022), hace referencia a un mundo virtual tridimensional donde los
avatares participan en actividades politicas, econdmicas, sociales y culturales. Otros autores, como Jaynes et al. (2003),
ponen el foco en una nueva relacion del ser humano con el espacio-tiempo a través de una simulacién de los sentidos.

Dionisio, Burns y Gilbert (2013) exponen que el desafio para el metaverso es encontrar la férmula para pasar de un
conjunto de entornos inmersivos sofisticados, pero completamente independientes, a un

“red masiva integrada de mundos virtuales 3D o Metaverso estableciendo asi un contexto paralelo para la inte-
raccion humana vy la cultura” (p. 28).
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En su investigacidn destacan los avances en cuatro ambitos:

- el realismo,

- la ubicuidad,

- lainteroperabilidad, y
- la escalabilidad.

En Lee et al. (2021) se detallan los pilares para construir el estado mas avanzado del metaverso, al que denominan su-
rreality, en el que los mundos fisico y virtual acabarian fusionandose, lo que representaria la etapa final de la coexisten-
cia de la realidad fisica-virtual. Los dividen en dos dimensiones:

- Habilitadores tecnoldgicos, con la red, la nube, la inteligencia artificial, la computer vision, el blockchain, |a robdtica, la
interactividad del usuario y la realidad extendida.

- Ecosistema, compuesto por el avatar, la creacion de contenido, la economia virtual, la aceptabilidad social, la seguri-
dad y la privacidad, la confianza y la rendicién de cuentas.

Lejos de establecerse como un producto franquicia de una Unica compaiiia, el metaverso como negocio ha suscitado
el interés o el recelo de las principales empresas tecnoldgicas del planeta. Desde el aperturismo de Nadella, director
ejecutivo de Microsoft, posicionando a sus divisiones dedicadas a entornos laborales y juegos, al escepticismo de Musk:

“Creo que estamos lejos de desaparecer en el metaverso. Eso parece una moda pasajera” (en Dillon; Mann;
Nicolle, 2021).

Existe, en cualquier caso, una predisposicion por parte de buena parte de las grandes industrias digitales para que el
metaverso tenga un rol significativo en la evolucién tecnoldgica. Para Zuckerberg,

“El metaverso es una visidn que abarca muchas empresas, toda la industria. Se puede pensar en él como el su-
cesor de la Internet mévil. Y ciertamente no es algo que vaya a construir una sola empresa” (en Newton, 2021).

1.2. Metaverso y educacién: antecedentes

Los afios 60 y 70 supusieron el desarrollo de la tecnologia para la VR (realidad virtual). Su origen tuvo un caracter pe-
dagodgico; la simulacién de vuelos para la industria aeroespacial militar. En los afios 2000, se produjo un nuevo salto
tecnoldgico, con la incorporacién de los MUVE’s (multi-user virtual environments) y la AR (realidad aumentada), que
armoniza, en tiempo real y con la colaboracidn del usuario, la informacion digital con la fisica a través de diferentes so-
portes tecnolégicos (Barroso et al., 2019).

El poder de la inmersion en el ambito educativo, siguiendo a Dede, Jacobson y Richards (2017), depende de disefios que
utilicen factores tales como la accidn, lo social y lo simbdlico/narrativo, asi como estimulos sensoriales. La inmersién a
través de la accion supone permitir que el participante en una experiencia inicie acciones que tengan consecuencias no-
vedosas e intrigantes. En el caso de lo social, la inmersidn esta relacionada con procesos de razonamiento entre personas
que aprovechan su entorno para tomar decisiones y actuar en espacios virtuales. Con factores narrativo/simbdlicos se
posibilita desencadenar asociaciones semanticas a través del contenido de una experiencia. Finalmente, la inmersion
sensorial permite, a través de los periféricos, potenciar la integracién de los sentidos en el espacio virtual.

La inmersidn en entornos digitales conectados es una de las potencialidades idiosincraticas del metaverso sobre las que
mas reinciden los autores (Jeon, 2021; Kye et al., 2021; Dede, 2009). Kye et al. destacan ademds la generacién de un
nuevo espacio de comunicacion social y el alto grado de libertad,

“ampliar la autonomia de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, proporcionando experiencias de consu-
midores a creadores de contenidos” (Kye et al., 2021, p. 11).

También se recoge la telepresencia (Gandolfi; Kosko; Ferdig, 2020) y la motivacion mediante férmulas gamificadas
(Park; Kim, 2022).

En general, las experiencias educativas analizadas integradas en estos espacios virtuales, dentro de su variabilidad,
han ofrecido resultados positivos para el aprendizaje (Kanematsu et al., 2014; Sung et al., 2021). En este sentido, Mar-
quez-Diaz (2020, p. 270) sefiala particularidades de los mundos virtuales que los hacen atractivos para estudiantes y pro-
fesores, al permitir combinar el aprendizaje ubicuo con otras formas de aprendizaje digital como el mévil, el aprendizaje
hibrido y microaprendizaje, donde el modelo pedagdgico tradicional pasa de ser estatico a ser dindmico, de manera que
el alumnado esta en el centro del proceso, como en la clase invertida y colaborativa. Kye et al. (2021), no obstante, reve-
lan algunas deficiencias, como el tratamiento de datos personales, la vulnerabilidad frente a los delitos bajo el amparo
del anonimato o problemas identitarios y adaptaciones complejas al mundo real para ciertos perfiles. Ortega-Rodriguez
(2022), por su parte, plantea las carencias en la formacion del profesorado y una falta de colaboracién interdisciplinar
entre tecnologia y pedagogia.

1.3. Minecraft Education: de fendmeno global a comunidad de educadores

Mas alla de la parte aspiracional del metaverso, existen ya hoy en dia una serie de proyectos en los que convergen
diversas de las cualidades definitorias que hemos descrito. De entre ellos, uno de los que goza de mayor popularidad
desde su lanzamiento en el afio 2011 es Minecraft. Este liderazgo queda refrendado por los datos aportados por Nadella

e310610 Profesional de la informacidn, 2022, v. 31, n. 6. e-ISSN: 1699-2407 3



Ivan Sanchez-Lépez; Rosabel Roig-Vila; Amor Pérez-Rodriguez

(2021), que situan al videojuego gratuito con casi 140 millones de usuarios activos mensuales, con un aumento del 30%
interanual, como una de las principales plataformas del sector. En términos econémicos, esto supone que los creadores
han generado mds de 350 millones de ddlares gracias a las mas de mil millones de descargas y experiencias en Minecraft.
El propio Nadella en Bloomberg (2021) posiciona la idea de Minecraft como metaverso. No es un axioma novedoso. Son
diversos los autores que recogen una relacion directa tecnolégica, conceptual, semidtica y funcional, ya sea como pro-
yecto pionero (Sweeney, 2019), como una de las plataformas del metaverso (Jeon, 2021; Rospigliosi, 2021; Shin; Yun,
2022), o como un tipo de metaverso en si mismo (Yun; Lee; Young, 2021).

Tessler et al. (2017, p. 1553) definen Minecraft como

“un popular videojuego cuyo objetivo es construir estructuras, viajar en busca de aventuras, cazar comida y evitar
zombis”, considerandolo “un problema de investigacion abierto ya que es imposible resolver todo el juego con
una sola técnica de IA”.

La solucidn para avanzar en el modo general de Minecraft pasa por ir adquiriendo habilidades segln se resuelven sub-
problemas. Estas habilidades se pueden emplear una vez el agente se encuentra con subproblemas similares. Ademas
del modo survival, Minecraft dispone de un modo creative que ofrece al jugador una cantidad ilimitada de recursos sin
peligro de muerte. En ambos modos, los jugadores han demostrado una gran originalidad y creatividad en su experiencia
de juego. Lastowka (2011) entiende que jugar a Minecraft es usar el juego como una herramienta creativa. Esta accion
creativa se aumenta fundamentalmente por la participacion y la implicacion de la comunidad, que ha generado una gran
cantidad de documentacidn, wikis, foros, tutoriales y mundos diegéticos compartidos. Su connivencia inicial con YouTu-
be, y en la actualidad con plataformas de streaming en directo como Twitch, han provocado la incorporacion de un uso
no programado como plataforma para la creacidn de historias audiovisuales. De esta forma, las posibilidades creativas
del juego han excedido las expectativas y funcionalidades del propio programa.

La versidn original de Minecraft Education surgid a partir del interés de grupos de profesores, que veian en el sandbox
todo un potencial en su integracién para fines educativos. Se organizaron a través de wikis y foros, y fue desde este
nucleo colaborativo desde el que surgieron las primeras experiencias y guias pedagdgicas. En 2016, Mojang Studios
junto con Microsoft Studios, propietarios de la licencia, presentaron la versidn oficial de Minecraft: Education Edition,
integrando o suprimiendo los contenidos elaborados por la comunidad inicial.

El uso de videojuegos como herramienta de aprendizaje en la escuela ha aumentado en los ultimos afios (Marin-Diaz;
Morales-Diaz; Reche-Urbano, 2019). En su auto-representacion a través de su web, Minecraft: Education Edition expli-
cita que
“prepara a los alumnos para el futuro, construyendo habilidades como la creatividad, la resolucién de problemas
y el pensamiento sistémico, alimentando la pasidn por el juego” (Microsoft, 2022).

Ademas, se cita de forma directa al aprendizaje significativo, el futuro digital y las habilidades socio-emocionales. Alawa-
jee y Delafield-Butt (2021) recogen los beneficios de la propuesta en cuanto al aumento de la motivacion, el desarrollo
del lenguaje y el aprendizaje académico en materias como ciencia o historia. En Sanchez-Lépez, Bonilla-del-Rio y Soares
(2021), se concreta que es una plataforma versatil y abierta, y que su vision estd ligada a la cooperacién, al planteamien-
to de problemas y la busqueda de soluciones, y la ciberciudadania a través del Project Based Learning (PBL). En este
sentido, Kuhn (2018, p. 221) defiende que, cuando se encuentra anclado en principios constructivistas de aprendizaje,

“la naturaleza abierta del juego y los enfoques colaborativos fomentan la comunicacién de los estudiantes y el
uso del lenguaje basado en el contexto”.

En su andlisis sobre los resultados de la integracidn del proyecto en el aula, Callaghan (2016) destaca que la capacidad de
colaborar, asi como el papel del profesor contribuyen a crear un entorno de aprendizaje mas participativo y comprome-
tido para el alumnado con su propio aprendizaje, al tiempo que obtienen resultados concretos. También la cooperacion,
junto al pensamiento critico y la construccion en el entorno de un juego de mundo virtual, permite, como ha expuesto
Hill (2015, p. 380) que los estudiantes integren con éxito la ciudadania digital en un espacio de aprendizaje inmersivo.
Niemeyer (2015, p. 10), por su parte, pone el foco sobre los ambientes de aprendizaje no formales vinculados a Mine-
craft, donde los participantes colaboran, aprendiendo entre ellos y trabajando conjuntamente para alcanzar objetivos
comunes. La cuestion del aumento de la motivacion y el engagement es recurrente en los resultados de un gran nimero
de investigaciones (Alawajee; Delafield-Butt, 2021; Callaghan, 2016; Baek; Min; Yun, 2020). Sin embargo, para Ames y
Burrel (2017) la cultura predominante en Minecraft se ha definido, en gran medida, por las normas de interaccion de la
clase media euroamericana establecidas por los primeros usuarios, sugiriendo que la plataforma tiende a marginar a los
que han llegado mas tarde con otras normas y expectativas culturales. La plataforma suscita también ciertas suspicacias
en cuanto a la adecuacion de la edad, la seguridad, el uso de la tecnologia y la generalizacion del aprendizaje (Alawajee;
Delafield-Butt, 2021).

El objeto de este trabajo es analizar y describir las caracteristicas idiosincraticas de Minecraft: Education Edition como
plataforma educativa, enmarcdndola como uno de los ejercicios pioneros en el metaverso.

2. Metodologia
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Para la extraccién de los datos en una prime-

ra fase, se ha utilizado el Andlisis del Tabla 1. Propuesta de Analisis del Discurso Multimodal de Pauwels (2012)
Discurso Multimodal (ADM), tomando

como marco de referencia, el modelo de

Pauwels (2012, p. 247), que ofrece A MULTIMODAL FRAMEWORK FOR ANALYZING WEBSITES
“los fundamentos de un marco
multimodal para analizar los sitios 1. Preservation of First Impressions and Reactions
web desde una perspectiva tanto = Categorization of “look and feel’ at a glance
especifica del medio como socio- = Recording of affective reactions
cultural”.
b Inventory of Salient Features and Topics
El ADM se ocupa de la teoria y andlisis = Inventory of present website features and attributes
de recursos semioticos y expansiones se- = Inventory of main content categories and topics
manticas que ocurren en los fenédmenos s Categorize and quantify features and topics

multimodales, atendiendo a las diferen-
tes opciones mediaticas y combinacio-
nes disponibles. Esta técnica nos permite 3. In-depth Analysis of Content and Formal Choices
abordar de manera especifica los recursos
que son diferentes al lenguaje, las expan-

= Perform ‘negative’ analysis: significantly absent topics and features

3.1 Intra-Modal Analysis (fixed/static and moving/dynamic elements)
u  Verbal/written signifiers

siones intersemiodticas del significado y la = Typographic signifiers
. i6n de | f . I = Visual representational signifiers
resemantizacion de los fendmenos mul- u  Sonic signifiers
timodales a medida que se desarrollan = layout & design signifiers
las practicas sociales (O’Halloran, 2011, 3.2 Analysis of Cross-Modal Interplay
p. 120). Con ello, se responde de forma = Image / written text relations and typography-written text relations

= Sound /image-relations

eSpeCIﬁca a la naturaleza multimodal del s Overall design / linguistic, visual and auditory interplay

proyecto Minecraft Education, facilitan-
dose ademas la observacién de las rela-
ciones intermodales y su posible rese- 4.
mantizacion en el marco del metaverso.

3.3 In-depth ‘negative’ analysis

Embedded Point(s) of View or ‘Voice’ and Implied Audience(s) and Purposes

= Analysis of POV’s and constructed personae
»  Analysis of intended/implied primary and secondary audience(s)

Siguiendo el criterio del autor en cuan- s Analysis of embedded goals and purposes

to a la posibilidad de adaptar el modelo

para seleccionar y codificar los parame- 5. Analysis of Information Organization and Spatial Priming Strategies
tros mas signiﬁcaﬁvos en funcidn de los s Structural and navigational options and constraints (dynamic organization)
objetivos investigativos (Pauwels, 2012), = Analysis of priming strategies and gate keeping tools

se ha suprimido el apartado 1. Los apar- = Analysis of outer directed and/or interactive features

tados 4 y 6 se han integrado en una ficha = Analysis of external hyperlinks

descriptiva, y el 5 se ha incorporado en el

inventario, para ofrecer mayor claridad 6. contextual Analysis, Provenance and Inference

expositiva. Y, con el fin de profundizar en = Identification of sender(s} and sources

el procesamiento y el anc|aje del andlisis s Technological platforms and their constraints/implications

al objeto de la investigacion, en una se- = Attribution of cultural hybridity

gunda fase se ha aplicado la grounded
theory para generar una teoria inductiva
sobre un area sustantiva (Glaser, 1992, p. 30), y el CCM (constant comparative method), que combina

“la codificacion inductiva de categorias con una comparacion simultanea de todas las unidades de significado
obtenidas” (Glaser; Strauss, 1967).

De esta forma se llevara a cabo la codificacion de la informacion obtenida, junto con un resaltado de los elementos
mas significativos y una sintesis de las claves a través de memos. El libro de cédigos se ha definido siguiendo a Roberts,
Dowell y Nie (2019), a partir de los resultados de la primera fase del analisis junto con elementos clave extraidos de la
revision de la bibliografia cientifica sobre el metaverso en educacion y analisis efectuados sobre la plataforma Minecrafft:
Education Edition (Sanchez-Lépez, 2020). Para el analisis de los datos se ha recurrido al software Atlas.ti. Antes de ejecu-
tar su procesamiento definitivo, la version final de la codificacion ha sido contrastada y validada por dos perfiles externos
expertos en educomunicacion. Retomando a Roberts, Dowell y Nie (2019), definimos los cédigos y los temas mediante
descripciones detalladas y restricciones sobre lo que puede incluirse en cada cddigo:

Tabla 2. Libro de cédigos para el desarrollo de la grounded theory y el CCM
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Codigo Subcédigo Definicion

HT
Habilitadores tecnoldgicos
(Leeetal., 2021)

Integraciéon de potencialidades tecnolégicas para la mejora de los proce-
sos de ensefianza-aprendizaje en entornos digitales.

HM
Hipermedia
(Sanchez-Lépez, 2020)

Uso e integracion del hipermedia entendido como la suma del hipertexto
mas multimedia para la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

IT Uso e integracion de la interactividad entendida como la posibilidad del
Interactividad sujeto de ser activo en un mundo (y entorno social) y que este responda a
(Sanchez-Lopez, 2020) sus acciones, para la mejora de los procesos de ensefanza-aprendizaje.

VT Uso e integracion de la virtualidad entendida como la generacion de
Virtualidad espacios-tiempos binarios, para la mejora de los procesos de ensefian-
(Sanchez-Lépez, 2020) za-aprendizaje.

™

Uso e integracion de la expansion de los elementos narrativos en mdltiples

Narrativa transmedia R . .
plataformas para la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

(Sanchez-Lépez, 2020)

CN
Conectividad
(Sanchez-Lopez, 2020)

Uso e integracion de la conexién entre nodos humanos y nodos algoritmi-
cos para la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

IL

Inmersién para el aprendizaje
(Dede; Jacobson; Ri-
chards, 2017)

Uso e integracion de la inmersién para la mejora de los procesos de ense-
Aanza-aprendizaje.

AC
Actional
(Dede; Jacobson; Richards, 2017)

SC
Social
(Dede; Jacobson; Richards, 2017)

NF
Narrative factors
(Dede; Jacobson; Richards, 2017)

SF
(Dede; Jacobson; Richards, 2017)

Férmulas para permitir que el usuario realice acciones que tengan conse-
cuencias sobre el sistema.

Férmulas para generar interacciones sociales relevantes entre los usuarios.

Férmulas para potenciar asociaciones de significado a partir de la historia
y el contenido de la experiencia.

Férmulas para la integracion de los sentidos en el espacio virtual.

La recogida de la informacidn para la muestra y el andlisis fueron ejecutados durante el mes de mayo de 2022.

3. Resultados
3.1. F1. Analisis del discurso multimodal
3.1.1. Principales datos del proyecto

Tabla 3. Principales datos identificativos de Minecraft: Education Edition

Nombre del proyecto Minecraft: Education Edition

Afo de creacion

2016

Responsable

Mojang AB, 4J Studios, Microsoft Studios

Lemas

- Historias en el aula

- Reimagine Education

- Anyone can teach and learn with Minecraft: Education Edition
- Aprendizaje de las habilidades del siglo XXI

Publico target

3-18+ ahos

Info y contexto

El proyecto cuenta con el nucleo de la experiencia, que se encuentra en una version adaptada del videojuego
Minecraft, junto con toda una construccién alrededor de una plataforma web desde la que se potencian los com-
ponentes educativos.

Minecraft: Education Edition acaba de estrenar una nueva organizacion de la web, que se se sustenta en cuatro
pilares: “Discover’, “Get Started’, “Resources”y “Connect".

El origen de la plataforma web se encuentra en un trabajo realizado por una comunidad de profesores, que conta-
ba ademas con una licencia de Mojang AB para el videojuego a través de la compania Teacher Gaming.

3.1.2. Inventario de caracteristicas principales

Descripcidn de los elementos que componen los apartados principales del proyecto. La generacion del inventario y su
presentacion por secciones dentro de la plataforma facilita la comprension holistica del proyecto y su estructura, asi
como una primera aproximacion a sus caracteristicas propias.

3.1.2.1. Minecraft: Education Edition
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3.1.2.2. Plataforma web: menu principal

JUGAR
JUEGO E NUEVOS Y DESTACADOS
4 AJUSTES
Minecraft 0 o
- ” - Soporte Técnico
Educatlon MENU - Descargar
L —  SUPERIOR - sign in
Ed|t|0n PLATAFORMA WEB
MENU - Cémo funciona
—  SUPERIOR 11 - Ensefar con Minecraft

- Comienzo rapido

- Active Citizen

—  SLIDER - Hora del Cédigo
- ¢Qué es Minecraft?
- Aprendizaje remoto

ENCUENTRA - Descubrir

" LOQUE - Empezar ahora
ENCUENTRA LO QUE NECESITAS NECESITAS - Recursos
= - Conectar

NN TN | . HISTORIASENEL

AULA

| . LECCIONES
DESTACADAS

|_. SUSCRIPCION CORREO

—  REDES SOCIALES

—  MENU INFERIOR - Contacto
- Privacidad y Cookies
- Condiciones de uso
- Marcas comerciales
- Acerca de los anuncios

Imagen 1. Estructura de la plataforma Minecraft: Education Edition (Microsoft, 2022).

3.1.2.3. Juego

Minecraft Education Edition

MENU
PRINCIPAL
JETHECRTE Y P T |DESCUBRIR |
Seccion divulgativa. Se explica el proyecto, se informa
DESCUBRIR EMPEZAR RHORA del impacto y se cuentan historias y noticias vinculadas
ZQUE B MINESRAFTE DESCARGAR S con él.

NOVEDADES £ HISTORIAS FADRES
ADMINISTAADORES DE T1
CaMPAMENTOS ¥

=3 [EMPEZAR AHORA |

Descarga del producto (juego) y acceso en funcién del
perfil (educadores, padres, Administradores de IT o
campamentos y clubes)

|[RECURSOS |

Acceso directo a recursos para la formacién (tutoriales
dentro del juego), lecciones y mundos (contenidos en el

(IHEERREY P o oA

RECURS0S COMUNIDAD . P i

S s cnmecarns entorr’u? del juego), la hm:a c}el cnd[g(_) (version

EXPLORAR LAS PROGRAVADE especifica para el aprendizaje de cédigo) y los esports
Lecciones Menrones B gk i

i S =1 (versién competitiva de la herramienta).

CIBERDEPORTES

|[COMUNIDAD |

Programa de mentores, que ofrece todo un itinerario
para completar una formacién gamificada. También se
presentan todos los eventos programados por la
plataforma.

|FOROS DE LA COMUNIDAD |

Acceso directo a los foros y a los perfiles de la
comunidad (hay que tener una cuenta para
identificarse).

Imagen 2. Elementos que componen el mend principal de la web (Microsoft, 2022).
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3.1.3. Analisis intermodal

Minecraft Education Edition

IJUEGO: INTERFAZ DE INICIO |

[[UGAR ]

- Acceso a Mundos utilizados por el usuario

- Acceso a la Biblioteca (Recursos categorizados)
- Crear un nuevo Mundo/Leccién

- Unirse a un Mundo creado (con cédigo)

- Importar desde ordenador

| BIBLIOTECA |

- Kits por tematica (disciplinas)

- Desafios en tiempo real para la comunidad
- Mundos iniciales pre-cargados

- Tutoriales dentro de la diégesis del juego

Fincar30% para docanies

LS

EEIT |INFO DE MATERIALES |

ASIONin 0 COPARTIR

- Descripcion
- Video explicativo

- Creacidon de mundo (carga de mundo pre-creado)

- Descripcién breve por escrito

Imagen 3. Principales elementos de la interfaz inicial del juego (Minecraft Education Edition, 2022).

Minecraft Education Edition

IJUEGO |

- Espacio virtual inmersivo en plano subjetivo con integracién de elementos multimodales e hipermedia.
- Interaccién idiosincratica fundamentada en construccion/deconstruccion/crafteo.
- Mdltiples mundos, lecciones, actividades especiales y desafios (en tiempo real) cargables.
- Varios modos de juego. En el creativo se cuenta con materiales infinitos y capacidades transhumanas.
- Base jugable y mecanicas heredadas del videojuego.
- Multijugador sincrono (opcién).
- Integracidn de avatares para representacion identitaria en entorno virtual (telepresencia).
- ESPECIAL EDUCATION:
= S5e pueden crear tablones de diferentes tamanos para dejar mensajes.
= Los NPC's presentan mensajes, botones interactivos y enlaces.
« Camara y diario que permiten extraer imégenes y textos del mundo virtual y llevarlos al mundo fisico.
= El creador del mundo tiene prebendas sobre este y sobre la gestion de los avatares y sus acciones.

Imagen 4. Descriptores del juego Minecraft: Education Edition (diégesis) (Microsoft, 2022).
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A continuacion se describen los significantes que componen el proyecto, ofreciendo claves sobre como se emplean para
la construccidn de la propuesta, reflejando su idiosincrasia, y posibilitando un ejercicio de asociaciéon con sus usos en
contextos ligados al metaverso.

Tabla 4. Significantes, simbolos y metéforas en Minecraft Education. Sintesis.

Significantes verbales/escritos

La versién educativa los introduce en el juego.

Es una representacion digital que aparece a través de:
- Tablones
- Diario / Portafolio
- NPCs (non playable character)

Son editables.
- Los tablones son informativos/descriptivos.
- Los NPCs incorporan un matiz dramatico.
- Los diarios/portafolios permiten al usuario realizar su propia escritura.

En el mundo diegético pierde valor frente a la representacion audiovisual digital.

Sigue teniendo gran peso especifico en la plataforma web y en las descripciones de las lecciones.

Significantes tipograficos

En el entorno virtual del juego, la tipografia mantiene estética propia.

En la plataforma web utiliza una Unica tipografia representativa.

Significantes de
representacion visual

En el juego parten de una imitacion del mundo referencial, pero introduciendo elementos de su propio
imaginario y construcciones de los usuarios.

Los bloques pixelados son su caracteristica mas definitoria. Los objetos tienen una misma representacion
estética. Estos bloques son la materia prima de las representaciones.

La mimesis llega a los biomas, ciclos dia/noche, cambios climéticos...

Es dinamica: cambia en funcién del mundo/leccién y puede alterarse en tiempo real.
Se pueden crear significantes nuevos.

Primera persona como perspectiva por defecto.

Plataforma web y juego siguen una misma linea estética.

Los elementos multimodales de la web comparten universo estético.

Significantes de audio

Banda sonora propia. Musica minimalista acompana al jugador.

Hay toda una serie de FX que activa el usuario a través del avatar o el mundo de forma independiente.

Significantes de disefio

Universo de disefio grafico compartido web - juego.

Los elementos representativos del mundo real en el juego suelen respetar analogias de color.

El universo y las acciones en Minecraft: Education Edition podrian considerarse metaféricos, aunque cabria

Metéforas L : .

preguntarse sobre el significado de esta figura del lenguaje en contextos virtuales.

Los objetos “imitados” en el contexto virtual poseen un valor simbdlico desde la analogia virtual-referencial.
Simbolos En el entorno virtual, el simbolo adquiere valor de realidad diegética.

En la plataforma web se utilizan una misma representacion simbodlica, ofreciendo continuidad.

3.1.4. Analisis crossmedia

Una vez descritos los significantes, se atiende de manera especifica a las relaciones que se generan entre si en el proyec-
to, respondiendo asi a esta particularidad de la multimodalidad digital conectada.

Tabla 5. Relaciones entre elementos multimodales en Minecraft: Education Edition

Relaciones entre
Imagen/texto y tipografia

- En la plataforma web se percibe un esfuerzo para reducir el peso del texto, presentando descripciones
muy breves acompanadas de imagenes o videos.

- El texto sigue operando como hipervinculo.

- Estos hipervinculos conectan plataforma web y juego, pero también web - exterior.

- En el juego, el texto se integra en el entorno virtual. Queda justificado en la diégesis.

- En la presentacion de las lecciones en la web la carga de texto aumenta.

Relaciones entre
sonido/imagen

- La musica minimalista y laimagen operan de forma conjunta en la construccion del universo.

- Los FX responden a las interacciones de los avatares o las acciones de los objetos representados.

- Se genera una ficcionalizacion del sonido para los elementos inexistentes en el mundo referencial.
- En la navegacion general por la plataforma web se prescinde del sonido.

- En los videos se recurre a musica en over y voz en falso directo en la mayoria de las ocasiones.

Disefio general / interacciones
entre imagen, audio y texto

- Las representaciones de los mundos virtuales se generan a partir de la interaccién entre imagen, audio y
texto.

- Mecanicas e interaccion se incorporan a esta triada para la generacion de la experiencia.

- En los mundos cargados se producen interacciones més alla de la accion del jugador/usuario.

- En la plataforma web el texto gana peso, pero se aprecia una tendencia a la reduccién.

- En las lecciones las proporciones se invierten, ganando relevancia el texto.

310610
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3.2. Resultados grounded theory y constant comparative method
3.2.1. Habilitadores tecnoldégicos

Los habilitadores tecnoldgicos ponen el foco sobre cinco cualidades especificas de la tecnologia digital, permitiendo
profundizar en su integracién en Minecraft Education, y observar su comportamiento en su propuesta como plataforma
del metaverso. Su conceptualizacion procede de Sanchez-Lépez (2020).

3.2.1.1. Hipermedia

En la diégesis, el menu de inicio ofrece opciones limitadas para acceder directamente a la experiencia y la configuracién
(busqueda de accesibilidad). En la experiencia del juego, la estructura hipermedia reproduce el funcionamiento del
juego, con el afiadido de la conectividad a través de los NPC. La incorporacion de experiencias pre-disefiadas ofrece
recorridos pautados desde el codigo.

La estructura hipermedia de la web cumple varias funciones clave: posicionar los productos que componen la experien-
cia (Hora del codigo, Active Citizen, Minecraft Education) y las funciones y servicios (Discover / Get Started / Resources /
Community) y facilitar la accesibilidad y la usabilidad presentando los itinerarios posibles a los usuarios. También, rami-
fica la experiencia por perfil: Docentes / Padres / Administradores de Tl / Campamentos y Clubes.

En el centro de la estructura hipermedia se sitian los recursos y la comunidad. Cada uno cuenta con su propio espacio,
pero se interrelacionan de forma directa. Los recursos no presentan Unicamente las lecciones: ofrecen toda una hoja de
ruta para empezar, obtener soporte y herramientas potenciadoras de la creatividad docente. La comunidad se centra en
los miembros, pero también en la formacidn gamificada.

Tabla 6. Datos principales sobre el cddigo de habilitadores tecnoldgicos hipermedia (HM)

Codigo HM

Uso e integracién del hipermedia entendido como la suma del hipertexto mas multimedia para la mejora de los procesos de ensefianza-apren-
dizaje.

La plataforma de la web cumple con las funciones de accesibilidad (poniendo el foco en el acompafamiento para los nuevos usuarios) y la
usabilidad (sacar el maximo rendimiento a todo lo que ofrece). Junto al juego se posicionan los recursos y la comunidad. Hay una combinacién
de cédigos, priorizando la combinacién de texto e imagen y el video con usos explicativos/divulgativos. Estéticamente, se rige por el disefio
del juego.

Las experiencias pre-disefadas por los responsables de la plataforma ocupan un lugar prioritario, y se van renovando por temporadas.

En la diégesis del juego cabe destacar el uso estratégico de los NPC's como elementos para hipervincular la experiencia con el mundo exterior.
Ademas, esta version educativa incorpora mecanicas propias que permiten conectar la experiencia entre el mundo fisico y el virtual (cdmara
fotografica, bloc, paneles).

3.2.1.2. Interactividad

La interactividad se convierte en un eje central de la propuesta. Sin ella, las experiencias no se desarrollan. En Minecraft:
Education Edition existe una interactividad multicapa y multinivel. En la plataforma web, ademas de las interacciones
convencionales de “click and go”, existe toda una potenciacién de la interconexidn con la comunidad, con un sistema
de seguimiento entre perfiles, comentarios, etc. (social). En el juego, y desde el centro del avatar como representacion
identitaria, se puede interactuar con los objetos (construccidon/deconstruccidn y crafteo), con el resto de jugadores y con
los NPC. El Creador de Mundos cuenta ademas con toda una serie de prebendas para la construccion de las lecciones y
para la administracion del resto de perfiles. En la versidn educativa se incorporan herramientas diferenciales especificas
para el proyecto: la camara fotografica, el diario y los paneles. Con las dos primeras, se abre una via de interaccién entre
mundo virtual y mundo fisico, al poder trasladar imagenes y comentarios desde un entorno al otro.

Tabla 7. Datos principales sobre el cddigo de habilitadores tecnoldgicos interactividad (IT)

Codigo IT
Uso e integracion de la interactividad entendida como la posibilidad del sujeto de ser activo en un mundo (y entorno social) y que este respon-
da a sus acciones, para la mejora de los procesos de ensefanza-aprendizaje.

Desde su base ludica, la herramienta amplia las posibilidades de la interactividad en el entorno virtual del juego y de la web. Se observa:
- Potenciador comunitario. Sistema para potenciar la interaccion entre perfiles administradores.
- Potenciador narrativo. Se incorporan herramientas para crear un relato que acompafie a las lecciones.
- Potenciador creativo. Facultad de construir, destruir y craftear.
- Potenciador de la agencia. Protagonismo a través del avatar y facultad de actuar y transformar los Mundos,con una separacion de estatus.
- Potenciador del entretenimiento. Origen en el videojuego y sus mecénicas, aunque dependera del uso del Administrador .
- Potenciador social inmersivo. Herramientas para incentivar la interaccion entre los perfiles en el ambito virtual.

3.2.1.3. Virtualidad

Minecraft: Education Edition aina dos tipos de virtualidades: una tipica de interfaz multimodal de escritorio (web 2.0) y
una cercana a la realidad virtual (entornos inmersivos con telepresencia e interactividad). La virtualidad web genera un
espacio comunitario y un repositorio de recursos, con la identidad (registro como punto de partida).

En el caso del juego, son multiples mundos con una base de fisica, estética y mecdnica comun, aunque configurable vy,
sobre todo, editable. Los mundos son creados por los administradores, y pueden ser modificados por el alumnado. Una
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vez superados los tutoriales jugables, su propuesta va orientada a las lecciones sincronas en un entorno multijugador
con interaccién en tiempo real.

Tabla 8. Datos principales sobre el cddigo de Habilitadores Tecnoldgicos Virtualidad (VT)

Cédigo VT

Uso e integracion de la virtualidad entendida como la generacion de espacios-tiempos binarios, para la mejora de los procesos de ensefan-
za-aprendizaje.

La recreacion de un espacio virtual iconico supone un impulso de la identificacion y la afeccion por el proyecto. Desde la centralidad del
registro y el avatar, los participantes asumen un rol en la experiencia (identidad) y una presencialidad en el entorno. Su capacidad para crear
o transformar la experiencia didactica nos introduce dentro del campo de la agencia y el protagonismo. Las interacciones con terceros en
tiempo real en el espacio diegético le confieren un caracter social.

La base jugable de Minecraft, junto con su caracter abierto, la cantidad de acciones realizables y de herramientas, y las habilidades transhuma-
nas ofrecen una base creativa exponencial a la hora de plantear las lecciones.

Ademas, los responsables de la plataforma ofrecen también itinerarios propios generados habitualmente en partenariado con terceros, donde
la historia cobra especial relevancia.

3.2.1.4. Narrativa transmedia

La construccion de Minecraft: Education Edition parte de una apropiacion del fandom: profesores que comenzaron a uti-
lizar el juego para fines didacticos. Esta ramificacion fue readquirida por la compafiia candnica con la compra de Mojang
por parte de Microsoft.

Teniendo el centro neurdlgico en el juego Minecraft, los vectores transmedia se han ido expandiendo con propuestas
expansivas del relato (Minecraft Realms, Minecraft Story Mode...), versiones con nuevo hardware (VR, Hololens...) y re-
apropiaciones mediaticas (machinimias en YouTube, gameplays en Twitch...).

Dentro de la propia version Education existe una serie de expansiones que se han ido generando con el tiempo. Las
versiones “Hora del c6digo” o “Active citizen” de sus Mundos ofrecen extensiones candnicas con fines diferentes para la
propuesta. Ademas, podria considerarse que cada mundo/leccion nuevo generado por sus usuarios supone una expan-
sion de su Universo Educativo.

Tabla 9. Datos principales sobre el cddigo de habilitadores tecnoldgicos transmedia (TM).

Codigo TM
Uso e integracion de la expansion de los elementos narrativos en multiples plataformas para la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El fandom del producto neuralgico, elvideojuego Minecraft, atrae a parte de su comunidad hacia esta version educativa. La apropiacién de los
mundos por parte de los Creadores de Mundos genera un rol que va mas alla de prosumer; entrariamos dentro de la dindmica de los creadores
de contenido didactico, siendo la esencia de esta plataforma esta vertiente. La plataforma pone en manos de los usuarios su expansién ofre-
ciendo un entorno virtual inmersivo y toda una serie de herramientas.

En las relaciones transmedia cabe destacar el interés desde la propia plataforma y sus autores por actualizar y ampliar su Universo, tanto con
novedades tecnoldgicas (incorporacién de nuevas funciones, tutoriales, versiones), como también en relacién con el contenido, diversificando
las finalidades didacticas (profundizaciones tematicas, aprendizaje de cédigo...). Las connivencias con terceros son interesantes, sefialando a
colaboraciones en un nivel macro mas alla de las relaciones internas de los usuarios.

3.2.1.5. Conectividad / socializacién

La plataforma propone una doble vertiente para la potenciacion de la experiencia conectiva: la web, con un entorno social
para el profesorado similar al de una red social —pero basada en proyectos—, y la diegética, fundamentada en la interaccion
entre avatares (conjunto de la comunidad de aprendizaje) con el chat y la interactividad como herramienta principal para la
intercomunicacion, y los hipervinculos hacia el exterior a partir de enlaces integrados a través de los NPCs.

Las redes sociales propias también supondrian una expansidn conectiva, pero es desde la apropiacién externa (usos no
oficiales) desde donde se produce mas contenido, y con mayores indices de impacto e interaccion.

Por otro lado, la experiencia digital se traslada al espacio fisico, integrando un calendario de actividades presenciales
tanto en la plataforma web como en la interfaz del videojuego.

Tabla 10. Datos principales sobre el cddigo de habilitadores tecnolégicos conectividad (CN)

Codigo CN
Uso e integracion de la conexién entre nodos humanos y nodos algoritmicos para la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El nucleo de la propuesta presenta una base conectiva en una meta-estructura:

En un primer nivel encontrariamos la conexion entre profesores, basada en la identidad (registro) y los proyectos. En un segundo nivel, el de la
experiencia diegética, el entorno multijugador junto con la interactividad, posibilitan toda una serie de relaciones sociales con el avatar como
base.

Plataforma y juego configuran una experiencia compacta e integradora. Funciona sin necesidad de terceros. La apertura a otros espacios de In-
ternet ocurre de manera muy puntual en la web, y se posibilita a través de los enlaces de los NPCs en el juego (administrables por los creadores
de mundos).

Se promociona una capa fisica sobre la capa virtual, con la programacion y divulgacién de eventos y encuentros de la comunidad.
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3.2.2. Immersion for learning

Se recurre a la taxonomia de Dede, Jacobson y Richards (2017) para profundizar en los factores actanciales, sociales,
narrativos y sensoriales que presenta la plataforma Minecraft Education. Los datos extraidos nos permitiran identificar
su propuesta como entorno inmersivo, una de las cualidades nucleares del metaverso y sus fenémenos asociados.

3.2.2.1. C4digo AC: Actional

La agencia se configura desde la identidad. La introduccion del avatar posibilita lo que podriamos denominar una iden-
tidad transreal, que posibilita la traslacion no directa del sujeto fisico al espacio virtual.

Su protagonismo se refuerza desde opciones de disefio, como el plano subjetivo, pero, sobre todo, mediante la interac-
tividad. En Minecraft: Education Edition se les otorga a los usuarios la potestad de transformar el Universo diegético y
la experiencia con las facultades de crear, destruir y craftear. Los bloques pixelados, en este sentido, no son Unicamente
elementos estéticos que permiten el reconocimiento y la afeccién por el mundo, sino que se comportan como unidades
de significado. En su creacidn o destruccion componen elementos simbdlicos y metaféricos dentro del entorno.

La plataforma ofrece unas habilidades inexistentes en el mundo referencial, lo que puede suponer enfoques diferencia-
les para el aprendizaje. Ademas de capacidades transhumanas (como volar, por ejemplo), se produce una redimension
del tiempo (para habilidades como edificar, cocinar, cultivar...) y del espacio (teletransporte).

Siendo la intervencién de los usuarios la que acaba construyendo la experiencia, a partir de un mundo o leccion disefia-
do por el profesor, cobra especial relevancia el disefio de las lecciones o el establecimiento de objetivos, que son los que
posibilitardan que la comunidad participante opere persiguiendo un fin.

3.2.2.2. Cédigo SC: Social

La socializacién en Minecraft: Education Edition opera en tres niveles interconectados: dos oficiales, junto con una ter-
cera vertiente fundamentada en la apropiacion. Desde la plataforma web se refuerza el vinculo comunitario basado
en proyectos, a través de un sistema similar al de redes sociales (like, share, comment). Esta sociabilidad parte de un
registro identitario, y cuenta ademas con todo un sistema de potenciacién fundado en el acompafiamiento y soporte
(tutoriales, foros, ayuda técnica), y el reconocimiento (estatus a través de gamificacion).

En el mundo virtual, el componente multijugador, la interactividad y el chat son los elementos potenciadores (enhan-
cers), permitiendo congregar en el mismo espacio-tiempo virtual a toda la comunidad educativa participante. La relacion
que tenga lugar ente los perfiles dependera en gran medida del trabajo de preparacion previo y de la propuesta edu-
cativa generada por el profesor, padre o responsable de Tl (perfiles que enmarca la plataforma). No existen unas reglas
sociales pre-concebidas. Las Unicas normas las establecen las fisicas y las mecdnicas. En este sentido, los administradores
cuentan con una serie de prebendas que los convierten en usuarios hipercapacitados (superusuarios), con capacidades
como limitar funciones, controlar “fisicamente” al alumnado, poner barreras fisicas en el mundo o silenciar perfiles du-
rante las sesiones. De alguna manera, es una auto-regulacion en la que el profesor cuenta con una auctoritas reforzada
por sus prebendas en el sistema.

De cara a la socializacion externa (fuera de la plataforma), la web ofrece la opcién de configurar redes personales des-
de el registro, pero no es una dimension que promueva. Minecraft: Education Edition funciona como una experiencia
con voluntad integradora y autdbnoma. Eso no la exime de contener esa tercera vertiente que mencionabamos: la de
la apropiacidn y creacién de contenidos multicanal por parte de sus usuarios. Se observa una especial confluencia con
plataformas externas como YouTube, Twitch y redes sociales. Su uso suele estar vinculado a la mentoria (tutoriales) o a
la divulgacion de creaciones y experiencias personales.

Minecraft: Education Edition cuenta con un primer factor diferencial que impulsa la generacion de una comunidad: el
fandom que acompania al videojuego original. La popularidad del juego, el reconocimiento y la empatia que genera se
proyecta hacia el proyecto educativo.

3.2.2.3. Cédigo NF: Narrative factors

Minecraft no cuenta con una historia predeterminada de base. Pero si con un Universo con unas leyes y ciclos propios
(temporalidad, diferentes espacios y biomas, etc.). Sus cualidades audiovisuales, junto con sus mecanicas, lo convierten
en un espacio-tiempo identificable, que favorece la integracidn del usuario en el espacio diegético. El relato acontece a
partir de la interaccidn del usuario con ese Universo que cuenta con sus propias reglas de funcionamiento.

Esa libertad extrema que ofrece el juego puede derivar en el caos, y es por eso por lo que en Minecraft: Education Edition
las lecciones y los mundos cobran especial relevancia. Las lecciones indican objetivos, procesos y finalidades. La influen-
cia del PBL es clara en este sentido. Los mundos son los que ofrecen los entornos y las mecanicas propias (si las hubiera)
en las que se van a desarrollar las lecciones. Con el disefio de los mundos también se esta construyendo un relato.

El administrador, a través de sus lecciones y la recreacion de los mundos, es el que decidira de qué manera se incorpora
el componente narrativo (también el componente dramatico). A partir de ahi hay un segundo factor a tener en cuenta:
los participantes podran alterar la linea narrativa propuesta a partir de sus acciones (por ejemplo, haciendo caso omiso
a las indicaciones del administrador).
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Ademas, de manera recurrente, la empresa responsable de Minecraft: Education Edition publica itinerarios de mundos y
lecciones muy elaborados sobre tematicas y objetivos muy concretos, donde la historia adquiere un valor fundamental

” o«

(“Active citizen”, “La hora del cédigo”).

3.2.2.4. Codigo SF: Sensory factors

La experiencia de Minecraft Education introduce a sus participantes en un Universo inmersivo, donde el protagonismo
reside principalmente sobre un apartado visual tridimensional idiosincratico (bloques pixelados), pero que se ve refor-
zado de una forma muy significativa por la ambientacién musical (banda sonora propia) y los efectos. La experiencia no
persigue tanto el realismo como una recreacién de un Universo propio, en el que los avatares se introducen con una
perspectiva subjetiva. Con los periféricos de realidad virtual, la telepresencia y la transicién hacia el espacio digital se
ven reforzados a nivel sensorial (especialmente desde la vision). Esta versidn, sin embargo, no ha alcanzado las cuotas
de popularidad de la edicidn para pantallas, con algunos handicaps como el precio de los kits, o aparatoso del hardware
o la sensacion de mareo que auln esta vigente en conexiones prolongadas.

A través de los periféricos (ratdn, teclado / mando, pantalla y altavoces) se alcanzan grandes cuotas de inmersién en
el Universo de Minecraft, sin que se produzca una integracion diegética de los sentidos del tacto, el gusto u olfato. Si-
gue la linea tecnoldgica dominante de la preponderancia audiovisual contempordnea. En ciertos periféricos, hay una
representacion de la experiencia haptica a través de la vibracidn. La evolucién de los dispositivos y los universos die-
géticos nos llevaria a plantearnos si fenomenoldgicamente existe una dimension disimil de los sentidos en el dmbito
digital —virtual.

4, Conclusiones

Minecraft: Education Edition ha sido una de las plataformas pioneras a la hora de integrar la funcion educativa en el
marco del metaverso. Nebel, Schneider y Rey (2016, p. 362) han sefialado que, originalmente, “el simple intercambio de
mundos, creaciones, modificaciones, lecciones y configuraciones experimentales entre profesores e investigadores de
todo el mundo sin fuertes restricciones de software” fue lo que potencid el uso no previsto como herramienta educativa.

El andlisis nos ha permitido desvelar algunas de las potencialidades que Minecraft Education ha integrado para impulsar
el aprendizaje bajo un entorno inmersivo conectado.

En primer lugar, destacamos la fuerza sugestiva de su Universo propio. En la diégesis, encontramos un mundo recono-
cible, con la capacidad para atraer al fandom del videojuego original al ambito educativo. La composicién multimodal
interactiva del espacio en el que se desarrolla la accion se presenta como una capa mediatica diferencial respecto al
texto tradicional, y lo que Price (2020) critica como

“las practicas pedagodgicas y la evaluacion del trabajo de los alumnos basadas en modelos literarios habituales en
las estructuras educativas”.

El alfabetismo se traslada de la lectoescritura textual a la mediacidén multimodal tridimensional. Al Universo diegético se
suma una capa conectiva a través de la web. Y en esa estructura conectada, los desarrolladores apuntan hacia tres de los
elementos que, de manera intencionada, pretenden potenciar en la plataforma: la identidad, la agencia y la comunidad.
Estos dos ultimos coincidirian con los Actional y Social factors recogidos por Dede, Jacobson y Richards (2017) para una
experiencia de aprendizaje significativa en entornos inmersivos.

El aspecto identitario queda recogido en primera instancia en el registro en la web (metadatos sobre el perfil personal),
y en una segunda fase, a través de la seleccion avatar diegético por parte de los participantes. El avatar, como represen-
tacion del individuo en el espacio virtual, adquiere una especial relevancia en la proyeccién hacia el metaverso. Park y
Kim (2022) sefialan que es una forma ideal que proyecta la apariencia exterior y refleja el ego. Explicitan también que las
nuevas generaciones consideran el significado social del mundo virtual tan importante como el del mundo real, ya que
piensan que su identidad en el espacio virtual y en la realidad es la misma. En el caso de Minecraft: Education Edition,
esto no seria evidente. Se refleja mas una proyeccion ficcionalizada del yo en un entorno divergente —respecto al espacio
fisico—, a diferencia de lo que podria acontecer con la auto-representacion en redes sociales.

Ill

Esa identificacion del “yo” es la que facilita en primera instancia, ademas, la agencia, como la capacidad de actuar y
modificar el mundo —virtual- desde una perspectiva personal o personalizada. En este sentido, el avatar cuenta con toda
una serie de habilidades que le permiten transformar el entorno diegético: construir, destruir, craftear... Aqui se recoge
la relevancia de tener la capacidad de transformar el Universo, de generar cambios en el sistema, aunque ello no impli-
gue sustancialmente un vinculo con el empoderamiento. Esa potestad se refuerza o se debilita a través del disefio e im-
plementacion de las lecciones y los mundos, asi como a la interaccidn extradiegética a través de la comunidad y los foros.

Esta capacidad como agente encuentra otra caracteristica idiosincratica en las capacidades transhumanas. Son acciones
como volar o el teletransporte en el espacio, que pueden suponer un valor afadido respecto a las limitaciones fisicas del
mundo real. La redefinicién de la relacion con el espacio-tiempo virtual ofrece ya, a dia de hoy, opciones interesantes,
como viajes temporales a la representacion de épocas pasadas dentro de la diégesis virtual. La agencia, planteada estra-
tégicamente, trasladaria al alumnado del ambito de la recepcidn al del emirec o al del prosumer en funcidn del enfoque,
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en lo que Hill (2015, p. 380) determind como una participacion “como prosumidores en la cultura digital” puesto que
aportan contenidos ellos mismos, ademds de consumirlos, “lo que ilustra la teoria constructivista aplicada a los concep-
tos de alfabetizacidn informacional”.

Aunque, en este punto, Minecraft limita ese rol al no plantear en origen la opcion de que sea el alumnado el que genere
los mundos o las lecciones.

Mecanicas, capacidad de incidencia y sistema social definen un planteamiento orientado en la propia génesis de la
plataforma hacia la creatividad. La asociacién entre el gameplay en el videojuego y la creatividad es un hecho recogido
por diversos autores (Blanco-Herrera; Gentile; Rokkum, 2019; Jackson et al., 2012). En la plataforma, esta se refuerza
especialmente para los administradores, que cuentan con toda una paleta de recursos virtuales para la confecciéon de los
Mundos. En este sentido, la exposicién hipermedia categorizada de los trabajos de la comunidad, el sistema social gami-
ficado de los perfiles y el propio foro, se presentan como elementos que ponen en valor la accidon creativa, reconocen el
trabajo realizado y acompafan a los individuos en sus procesos de construccion.

La comunidad general en Minecraft: Education Edition se ve reforzada en la plataforma desde tres dmbitos: identidad
y agencia, los proyectos (lecciones y mundos) y el acompafiamiento (soporte). En los origenes, la wiki y el foro acumu-
laban un mayor grado de interaccién. En la actualidad, el espacio prioritario extra-diegético lo reciben los mentores
(profesores certificados), los foros, y las lecciones y mundos. En la diégesis, se ha habilitado el MUVE (immersive mul-
ti-user virtual environment) junto con el chat, lo que posibilita una interaccion constante en tiempo real entre agentes,
y también entre agentes y el entorno, dentro del espacio virtual. Este ambiente participativo no supone, per se, que el
proceso de aprendizaje sea efectivo. Dede, Jacobson y Richards (2017) especifican que es necesario ir un poco mas alla.
En este caso, proponen que: “al dominar conocimientos complejos y habilidades sofisticadas, los estudiantes aprenden
bien en un ciclo a Planificar, Actuar, Reflexionar (PAR)”. Asi, primero se preparan para una experiencia que implica hacer
algo que quieren dominar, luego intentan esa actuacion y, finalmente, evalGian lo que verdaderamente se consiguid.

En un entorno procedural infinito, y con una gran capacidad de intervencidn de los usuarios individuales sobre el Univer-
so, la opcién que ha primado Minecraft: Education Edition ha sido la de otorgar prebendas sobre los Mundos y sobre los
participantes al perfil senior (IT, padres, profesores), y depositar el sentido de las experiencias sobre las lecciones. Son
estas, creadas por los educadores, las que otorgan un sentido, unos objetivos y una finalidad. Fijan las normas para evitar
el caos. La narrativa de las lecciones, junto con su preparacién en el mundo referencial, serian las que establecerian lo
que Leey Zhou (2021, p. 44) denominan como “Social acceptability” y “Trust & accountability”. En este sentido, la figura
del administrador (IT, padres, profesores) recibe una potestas, con la posibilidad incluso de silenciar a los participantes o
moverlos a puntos determinados del mapa. Dependiendo del administrador, se podra generar una experiencia educativa
vertical y reproductiva, u optar por criterios dialdgicos y horizontales para las sesiones.

Desde nuestra reflexion sucinta al analisis, el criterio de inmersién como elemento potenciador del aprendizaje, refren-
dado con matices por practicamente la totalidad de los autores consultados (Jeon, 2021; Kye et al., 2021; Dede, 2009),
es relativo. Dede, Jacobson y Richards (2017) lo presentan como un elemento nuclear para la motivacion y el aprendi-
zaje en algunos aspectos, pero son conscientes de sus limitaciones. Desde nuestro punto de vista, hasta el momento,
no existe un entorno mas inmersivo que el real. El valor agregado de plantear el aprendizaje desde el Metaverso habra
de construirse a partir de sus funcionalidades diferenciales respecto a la realidad fisica (como la conectividad entre co-
munidades de forma global, la creacién de Universos inspirados en mundos ya extintos o la telepresencia, el teletrans-
porte diegético la capacidad de volar en el planteamiento de Minecraft: Education Edition), mas alla de la inmersién y
el simulacro.

En Minecraft: Education Edition, desde la perspectiva tecnoldgica, se promueven toda una serie de herramientas que,
con una ejecucion reflexionada, tienen la capacidad de impulsar objetivos bien definidos de la experiencia formativa.
Especialmente si se plantean de manera especifica para ejecutarse bajo su ecosistema (recurriendo al término empleado
por Lee et al., 2021). Practicamente la totalidad de los articulos que investigan la idoneidad de la integraciéon de Mine-
craft en espacios educativos esgrimen argumentos a favor (Niemeyer; Gerber, 2015; Dezuanni, 2018; Callaghan, 2016).
Resulta pertinente recordar en este punto, sin embargo, a Kaplin (2002), quien planteaba la fuerte permanencia de

“la concepcidén comunicacional emisor/mensaje/receptor”, alertando de la posibilidad de que: “si se siguen de-
positando ideas digeridas en los que no saben, por progresistas que parezcan los contenidos, se seguira tributan-
do a una comunicacién autoritaria, vertical y unidireccional” (p. 24).

Identidad, agencia, creatividad y comunidad sugieren una linea de desarrollo educativo aplicable tanto en las ldgicas del
metaverso como en las del mundo fisico. En la transicidn hacia la realidad inmersiva digital, Minecraft: Education Edition
—con la excepcion de las lecciones especiales creadas por la propia plataforma— deja en manos de profesorado, padres
y responsables de IT la potestad y la autoridad sobre el proceso educativo, en una reproduccion de los patrones pre-es-
tablecidos en el mundo fisico. De estos dependera, por tanto, que las dindmicas de ensefanza-aprendizaje se orienten
hacia lo que Zimmerman (2000, p. 43) determina como “un enfoque distinto para desarrollar intervenciones y crear un
cambio social” o si, por el contrario, esas mismas herramientas se utilizan para mantener la violencia simbdlica, enten-
dida en tanto que imposicidn de significaciones como legitimas en la accidon pedagdgica (Bourdieu; Passeron, 1979).
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En cuanto a las limitaciones del estudio, la circunscripcion de la muestra a una Unica plataforma supone un handicap a la
hora de extender los resultados al marco sefialado del metaverso. El ADM, ademas, no es funcional a la hora de recoger
las opiniones e ideas de un componente fundamental: el de los usuarios (en este caso, de la plataforma). En esta linea,
como posibles vectores de investigacion a futuro, se propone la ampliacién de las técnicas, incluyendo el cuestionario y
el grupo focal para conocer las opiniones de los usuarios, asi como aumentar la muestra a un mayor numero de plata-
formas.
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