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Del Bloque al Imaginario:
La gamificacion para edificar
el nuevo sentido del lugar

ABIEL TREVINO ALDAPE

Resumen

La busqueda de nuevos saberes técnicos y creativos
en el area del disefio incita a explorar nuevas metodo-
logias pedagodgicas que fusionen el aprendizaje cola-
borativo con herramientas tecnoldgicas disruptivas.
Este estudio se enmarca en la exploracion del potencial
de Minecraft como entorno virtual de aprendizaje, utili-
zado en el contexto académico de la Universidad Auto-
noma de Nuevo Ledn, México. Durante los semestres
febrero-junio de 2023 y 2024, estudiantiles de arquitec-
tura fueron desafiados a disefiar soluciones innovado-
ras para la rehabilitacion de la Av. Vasconcelos y el mo-
delado del primer cuadro de la ciudad de Monterrey,
respectivamente. Se evidencia como esta plataforma
digital permite la creacion de representaciones fisicas
de espacios urbanos, asi como potenciar la interaccion
con los imaginarios urbanos, entendidos como las
construcciones simbodlicas y culturales que definen
nuestra relacion con la ciudad.

La propuesta del modelo Octalysis de Yu-kai Chou, re-
salta como los motivadores intrinsecos de la gamifica-
cion, tales como: creatividad, colaboracion y desafio,
son claves en la configuracion de un aprendizaje activo
y dinamico. La interfaz intuitiva de Minecraft, aunque
limitada en términos de precision, fomenta un ambien-
te que favorece la participacion y colaboracion activa
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entre los estudiantes, permitiendoles construir espacios
virtuales, y proyectar sus propios deseos, miedos y as-
piraciones colectivas en la arquitectura, asi como en el
espacio urbano.

Este enfoque disruptivo en la ensefianza, trasciende las
fronteras del aula tradicional, redelimita la forma en que
concebimos el espacio urbano, y plantea una nueva
manera de proyectar el lugar, donde la creacion virtual
se convierte en un espacio de reflexion, innovacion y
redefinicion simbdlica de la ciudad. A través de este
proceso, los estudiantes no solo modelan la topografia
y los elementos fisicos, sino que también reconfiguran
el imaginario colectivo de lo que significa vivir y habitar
en un contexto urbano, en un entorno altamente digita-
lizado.



Proemio

En un trabajo previo, abordamos la experiencia de un
pilotaje académico en busgueda de suscitar nuevos
saberes técnicos, realizado en el semestre febrero-ju-
nio de 2023. Exploramos la viabilidad de utilizar Mine-
craft Education Edition como herramienta de aprendi-
zaje. Un grupo de estudiantes de arquitectura de la
Universidad Autbnoma de Nuevo Ledn, México (UANL)
dised una propuesta de rehabilitacion para la Avenida
Vasconcelos, trabajando colaborativamente en un en-
torno virtual. Proponiendo un parque lineal elevado, evi-
denciaron el potencial de Minecraft para generar solu-
ciones disruptivas e innovadoras en la planeacion
urbana (Trevifo, 2023).

En el semestre febrero-junio de 2024, comenzamos a
trabajar con un grupo formal en una nueva Unidad
Académica, migrando a la version Bedrock de Mine-
craft con la ambiciosa meta de modelar el primer cua-
dro de la ciudad de Monterrey, Nuevo Ledn. Esto retd
a los alumnos a construir una maqueta virtual de calles
y manzanas, incorporando la topografia existente. En
ambos ejemplos, Minecraft se presenta como una he-
rramienta disruptiva, fomentando la creatividad y el
vinculo entre los jugadores. Su interfaz intuitiva facilita
el desarrollo colaborativo, aunque su naturaleza basa-
da en blogques limita la precision de ciertos detalles.

Estos ejercicios pueden considerarse ejemplos de ga-
mificacion, entendida como la aplicacion de elemen-
tos de juegos en contextos no ludicos, buscando mo-
tivar y comprometer a las personas a través de la
integracion de psicologia, disefio y tecnologia (Chou,
2015).

Al aplicar y evaluar los ocho esquemas de Octalysis de
Chou, observamos que sus core drives, relacionados
con el pensamiento critico y creativo, se articulan de
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manera natural en Minecraft, contribuyendo al bas-
timento del imaginario colectivo en el aprendizaje univer-
sitario de la estructuracion de la ciudad.

Preambulo sobre el Diseno Urbano
en Minecraft

Como se mencionaba lineas arriba, en un proyecto
precedente, se efectud una experiencia inmersiva de
pilotaje académico que tuvo como objetivo principal la
generacion de nuevos conocimientos tanto técnicos
como metodoldgicos, desarrollada durante el semestre
de febrero a junio de 2023. Este trabajo se centrd en
explorar la viabilidad de Minecraft Education Edition
como una herramienta disruptiva para el aprendizaje,
en el ambito de la arquitectura y la planificacion urbana.
Un grupo de estudiantes de la Facultad de Arquitectura
de la UANL se comprometio con el reto de disefiar una
propuesta para la rehabilitacion de la Avenida VVascon-
celos, una de las arterias urbanas mas emblematicas
de San Pedro Garza Garcia, Nuevo Leodn.

Lo que destacaba este proyecto no solo era la ambicio-
sa tarea de redisefar un espacio urbano, sino también
el enfoque colaborativo que Minecraft facilitaba al per-
mitir que los estudiantes trabajaran conjuntamente en
un entorno virtual. A través de este proceso colectivo,
los estudiantes propusieron un parque lineal elevado, lo
gue no solo demostro el potencial transformador de Mi-
necraft en el ambito de la planeacion urbana, subra-
yando como esta herramienta puede catalizar solu-
ciones innovadoras o0 poco exploradas desde el ambito
académico (Trevifio, 2023).

Ademas, al utilizar una plataforma digital interactiva los
estudiantes no solo pudieron proponer alternativas ar-
quitecténico-urbanas novedosas, sino que también
abrieron un espacio de reflexion y accioén critica sobre



el futuro de la ciudad. La posibilidad de trabajar de
manera colaborativa en un entorno virtual tridimensio-
nal favorecio la socializacion e integracion de ideas,
propulso la creatividad colectiva y permitio visualizar el
impacto de sus propuestas de una manera concreta e
inmersiva, enriqueciendo asi tanto el aprendizaje téc-
nico como la comprension pragmatica del disefio ur-
bano.

En el semestre de febrero a junio de 2024, este enfo-
que experimental fue retomado con un grupo formal,
dentro de una nueva unidad de aprendizaje, migrando
a la version Bedrock de Minecraft. En esta fase, se
planted la ambiciosa meta de modelar el primer cuadro
de la ciudad de Monterrey, lo que representd un reto
significativo tanto en términos técnicos como concep-
tuales. Los estudiantes fueron convocados a crear una
maqueta virtual que reprodujera con fidelidad las calles
y manzanas del centro histérico, partiendo de la topo-
grafica real en su modelacion.

Este ejercicio fue mucho mas alla de la mera recrea-
cion digital; implicd un ejercicio de inmersion en los
imaginarios urbanos, en los cuales los estudiantes no
solo representaron el espacio, sino que lo (re)configura-
ron y (re)interpretaron a partir de sus propios paradig-
mas y perspectivas. El plano manzanero, visto a traves
de los blogues de Minecraft, se convirtio en un lienzo en
el cual se fusionaban las concepciones fisicas y simbo-
licas de Monterrey.

Minecraft, en este sentido, se presenta como una he-
rramienta excepcionalmente eficaz para fomentar la
creatividad y un vinculo estrecho entre los estudiantes,
permitiendo que la intervencion académica se desarro-
lle en un entorno colaborativo y dinamico. Su interfaz
intuitiva, basada en la construccion de formas tridimen-
sionales mediante bloques cubicos, facilita la creacion
colectiva y la materializacion de ideas, aunque su
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naturaleza pixelada y modular introduce fuertes limita-
ciones en términos de la precision de ciertos detalles
tanto arquitectonicos como urbanos. No obstante, es-
tas restricciones técnicas también operan como cata-
lizadores de la imaginacion, empujando a los estu-
diantes a pensar de manera mas abstracta y flexible
sobre los espacios urbanos y sus posibles transfor-
maciones.

Los ejercicios realizados al dia de hoy (seguimos traba-
jando-avanzando durante el semestre agosto a di-
ciembre de 2024 y actualmente el de enero a junio de
2025, ensanchando la maqueta virtual) pueden ser
considerados como ejemplos claros de gamificacion,
entendida como la integracion de elementos propios
de los videojuegos en contextos no ludicos, con el fin
de motivar y comprometer a los participantes mediante
el disefio y la psicologia (Chou, 2015). Este enfoque,
que busca fusionar el entretenimiento con el aprendiza-
je, encuentra una resonancia particular en el contexto
de la planeacion urbana, donde los estudiantes no solo
adquieren conocimientos técnicos, sino que también
se relacionan con los imaginarios urbanos, aquellos
simbolismos y representaciones culturales que estruc-
turan nuestra comprension del espacio (Silva, 2006).

Al aplicar y evaluar los Ocho esquemas de Octalysis, se
observd que los core drives desarrollados por Chou y
relacionados con el pensamiento critico y creativo, se
articulan de manera natural dentro de la estructura de
Minecraft. Este fendmeno no solo contribuyd al desa-
rrollo de habilidades técnicas y cognitivas en los estu-
diantes, sino que también jugd un papel fundamental
en el fortalecimiento del imaginario colectivo sobre la
ciudad, promoviendo una reflexién critica y participativa
sobre el estado de la ciudad.

El imaginario urbano, entendido como las construccio-
nes simbdlicas y culturales que configuran nuestra



percepcion y relacion con la ciudad (Silva, 20086), se ve
significativamente enriquecido a traves de este tipo de
experiencias. Al trabajar en un entorno virtual como Mi-
necraft, los estudiantes ademas de enfrentarse a la re-
presentacion de la ciudad en términos fisicos, también
interactUan con las dimensiones simbdlicas del espacio
urbano. A traves de la modelizacion de entornos virtua-
les, los estudiantes pueden experimentar la ciudad
desde nuevas perspectivas, desafiando las formas tra-
dicionales de pensar sobre el disefio y la transforma-
cion urbana. Este proceso, por tanto, no solo constituye
una exploracion técnica, sino también una reflexion
profunda sobre las posibilidades de la ciudad y sus fu-
turos imaginados, en los cuales la tecnologia, la creati-
vidad, el pensamiento colectivo y el aprendizaje acele-
rado juegan un papel crucial.

(Re)configurando la ciudad
mediante el Juego

La gamificacion se entiende como la aplicacion de es-
trategias, mecanicas y dinamicas propias de los juegos
en contextos no ludicos, con el proposito de influir en el
comportamiento de los individuos y fomentar la adop-
cion de conductas deseadas. Este enfoque utiliza re-
cursos como el disefio, las dinamicas y los elementos
caracteristicos de los juegos para modificar la motiva-
cion de los usuarios, empleados o clientes, generando
compromiso y estimulando de manera profunda la par-
ticipacion activa.

En este contexto, el auge exponencial de los videojue-
gos en linea ha incitado nuevas formas de socializacion
y modelos organizacionales, que, aunque no son inédi-
tos, adquieren una dimension renovada al integrarse
en entornos virtuales interactivos. Estos avances per-
miten una mayor captacion de la atencion, una diversi-
dad de contextos (ocio, econdmico, académico) y una
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resolucion de problemas mas efectiva, ofreciendo
oportunidades para transformar la experiencia del
usuario de maneras innovadoras (cfr. Saez, 2013; Ra-
mirez, 2014; Teixes, 2014).

Ademas, las plataformas multijugador ofrecen una
ventaja adicional al permitir que los participantes se in-
terrelacionen, compartan intereses y colaboren, lo que
enriguece la experiencia de juego y fomenta tanto la
cooperacion como la competencia. Sin embargo, es
importante destacar que la gamificacion no es una so-
lucion magica; si la estrategia subyacente es deficiente,
ninguna técnica podra mejorarla.

De aqui que, mediante la confeccion de maquetas vir-
tuales como herramienta coadyuvante de la planeacion
urbana, pueden lograrse interesantes y provocadoras
exploraciones experimentales-academicas que posibi-
liten nuevas aportaciones disciplinares. Surge entonces
el cruce entre arte y ciencia, y el Minecraft que sin duda
se cimienta en esta tactica educativa irrumpe al univer-
so de la arquitectura y el urbanismo como una potente
herramienta de trabajo colaborativo que ademas excita
la creatividad y el desarrollo ludico colectivo, lo que da
como resultado propuestas mucho mas desinhibidas y
atrevidas, hablando en términos conceptuales y pro-
yectuales.

Asimismo, la versatilidad para trabajar desde diferentes
dispositivos como computadoras, celulares o consolas
de juego presenta una fuerte ventaja sobre otros siste-
mas de trabajo, para el desarrollo de propuestas tridi-
mensionales y de recorridos virtuales que complemen-
ten la practica del disefio urbano.

Hemos constatado en primera fila el potencial que re-
presenta esta plataforma intuitiva y de sencillo autoa-
prendizaje, abriendo sensiblemente el espectro herra-
mental con el que los futuros profesionistas podran



marcaran sus propias diferencias competitivas signifi-
cativas, al considerarla entre ellos mismos como una
herramienta de modelado util que permite la creacion y
el manejo de volumenes conceptuales complejos que
luego podran [reltrabajarse y afinarse con otro tipo de
software mucho mas técnico.

Como primeras aproximaciones acadéemicas a inter-
venciones de escala urbana que suele ser sumamente
demandantes en el binomio tiempo-trabajo, trascendid
en un eficiente manejo cronotdpico de los estudiantes,
y los avances a pasos agigantados sin duda ni menos-
cabo estan firmemente vinculados a la ya mencionada
actividad ludica, desvelandose y haciéndose patente
que hay una inherente descarga emocional que ayudo
a producir mas alla del cien por ciento que normalmen-
te estamos dispuestos a dar, asi como el impulso iner-
cial para ser mas innovadores.

Explorando Octalysis: Visualizacion
y profundizacion de los Core Drives

El modelo de Octalysis, desarrollado por Yu-kai Chou,
constituye una herramienta para el analisis y disefio de
experiencias de usuario gamificadas, integrando de
manera estructurada una serie de principios motivacio-
nales que buscan optimizar la interaccion de los usua-
rios dentro de sistemas y plataformas. Este modelo se
organiza en torno a ocho core drives (motivadores
esenciales), los cuales representan a decir de Chou
(2015): factores clave que impulsan la motivacioén intrin-
seca en los individuos, un tipo de motivacion que emer-
ge de las propias acciones y satisfacciones internas del
usuario, mas alla de recompensas externas.

Los ocho core drives no son elementos aislados, sino
que interactuan entre si de manera dinamica, lo que
permite que los disefladores de experiencias puedan
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utilizarlos para fomentar una mayor participacion, au-
mentar el compromiso y modelar comportamientos
mas deseados dentro de un entorno gamificado. Al
comprender como estos motivadores se entrelazan y
se potencian mutuamente, se pueden disefiar expe-
riencias que no solo atraigan a los usuarios, sino que
los mantengan involucrados a largo plazo.

Cada uno de los core drives esta fundamentado en teo-
rias psicoldgicas y principios clave de la motivacion hu-
mana, particularmente en enfoques que abordan como
los individuos se sienten estimulados por factores inter-
nos y externos (Chou, 2015). Ademas, estos motivado-
res tienen una fuerte base en conceptos de la psicolo-
gia conductual, que estudia como las recompensas,
las consecuencias y las interacciones sociales influyen
en las acciones y decisiones de las personas. Las in-
vestigaciones en estos campos han demostrado que la
motivacion intrinseca es un factor determinante para el
rendimiento y la satisfaccion, o que refuerza la impor-
tancia de disefiar experiencias que activamente apelen
a estos motivadores fundamentales.

Por tanto, el modelo Octalysis no solo es Uutil como un
marco practico para crear sistemas gamificados efec-
tivos, sino que también sirve como un puente entre las
teorias académicas sobre la motivacion humana y su
aplicacion directa en el disefio de experiencias digita-
les, donde la interaccion de los usuarios es clave para
el éxito.

A continuacioéon, presentamos un analisis de estos ele-
mentos para su mejor comprension y dimensiona-
miento de las posibilidades de la gamificacion en la
educacion superior a traves del manejo que la platafor-
ma Minecraft proporciona.

El Core Drive 1 de Chou (2015), Epic Meaning & Calling
(Sentido Epico y Vocacién), se basa en la motivacién



intrinseca de los individuos a contribuir a algo mas gran-
de gque ellos mismos. Este motivador se fundamenta en
la necesidad humana de participar en un propoésito su-
perior, lo que activa las necesidades de competencia y
relacion de la teoria de la autodeterminacion. En este
contexto, Minecraft es un excelente ejemplo de como
este core drive se aplica en la practica. El juego permi-
te a los jugadores crear mundos compartidos y trabajar
en proyectos colaborativos a gran escala, como la
construccion de ciudades o monumentos, Io que les
brinda una sensacion de pertenencia a una causa ma-
yor. Al unirse para lograr objetivos comunes, los juga-
dores experimentan un profundo sentido de propdsito,
ya que cada contribuciéon, por pequefa que sea, se
suma a una obra colectiva. Esta dinamica fomenta la
colaboracion y el sentido de comunidad, activando la
motivacion intrinseca y ofreciendo una experiencia sig-
nificativa, donde el jugador se siente parte de un pro-
yecto trascendental. Minecraft, asi, no solo es un juego,
sino un espacio donde la motivacion social y creativa
se fusionan, permitiendo que los jugadores construyan
algo que va mas alla de lo individual.

El Core Drive 2 Development & Accomplishment (Desa-
rrollo y Logro), esta centrado en la motivacion que surge
del deseo de superar desafios, mejorar habilidades y
alcanzar metas, resaltando la necesidad de sentirse
competente a través de la superacion personal. En este
sentido, los jugadores se sienten motivados cuando
pueden ver su progreso, o que refuerza su impulso ha-
cia nuevos logros.

Minecraft, especialmente en su modo de juego deno-
minado creativo, aplica este core drive de manera
ejemplar. Los jugadores tienen libertad creativa ilimi-
tada, o que les permite construir sin restricciones y
experimentar con diferentes estilos y disefos. Esta
capacidad de crear proyectos complejos (como la tra-
za urbana de Monterrey incorporando la topografia

43



a4

existente) fomenta no solo la creacion, sino tambiéen el
desarrollo de habilidades como la resolucion de pro-
blemas, la gestion de recursos y la planificacion cola-
borativa, aunado al aprendizaje acelerado. Hasta aho-
ra, cada equipo de trabajo ha establecido sus propias
metas personales y estrategias de trabajo, lo que les
otorga un gran sentido de agencia y control sobre su
experiencia.

Cada construccion completada ofrece una sensacion
de logro y progreso, motivando a los jugadores a seguir
adelante con nuevos proyectos. Este ciclo constante de
desafios autoimpuestos y logros personales crea un
entorno propicio para que los jugadores experimenten
un desarrollo continuo, mientras mantienen un fuerte
sentido de satisfaccion.

El Core Drive 3, denominado Empowerment of Creati-
vity & Feedback (Empoderamiento de la Creatividad y
Retroalimentacion), se centra en la necesidad humana
fundamental de autonomia y autoexpresion. Este im-
pulso es considerado uno de los mas duraderos, ya
gue se basa en la creatividad innata del ser humano:
el deseo constante de encontrar nuevas formas de re-
solver problemas y alcanzar objetivos. Las personas
se sienten motivadas cuando tienen control sobre sus
acciones y reciben retroalimentacion sobre su des-
empeno, lo que les permite ajustar su comportamien-
to y mejorar sus creaciones. En este proceso, la re-
troalimentacion no solo valida las ideas, sino que
también refuerza la competencia y fomenta el creci-
miento continuo.

La retroalimentacion recibida de otros jugadores no
solo inspira nuevas ideas, sino que también ayuda a los
jugadores a mejorar sus habilidades y a fomentar un
sentido de pertenencia dentro de la comunidad (cues-
tibn que he podido corroborar de primera mano, al pre-
senciar en el aula coémo los alumnos se retroalimentan



con estrategias personales que los hace avanzar a pa-
sOs agigantados).

En el caso del Core Drive 4 Ownership & Possession
(Propiedad y Posesion), se basa en la motivacion hu-
mana derivada del deseo de poseer y cuidar algo. La
psicologia sugiere que las personas valoran mas lo que
consideran propio, 1o que se conoce como el efecto de
dotacion: el simple hecho de poseer algo aumenta su
valor percibido, lo que a su vez incrementa el deseo de
protegerlo y mejorarlo. Este impulso esta relacionado
con la necesidad de autonomia y control, ya que la pro-
piedad otorga una sensacion de poder sobre lo que se
posee, motivando a los jugadores a cuidar y perfeccio-
nar sus adquisiciones.

Minecraft, aunque es principalmente una plataforma
para la creatividad, también aplica este core drive de
manera efectiva. Los jugadores, al crear construccio-
nes personales, desarrollan un vinculo emocional con
sus creaciones. Cuanto mas tiempo y esfuerzo invier-
ten en ellas, mas se sienten duefios de esos mundos,
lo gque genera un deseo natural de proteger y mejorar lo
que han hecho.

La sensacion de propiedad también se extiende a los
mundos guardados, que representan una posesion
tangible y significativa. Cada mundo que los jugadores
creany guardan es algo que consideran suyo, un espa-
cio personal que pueden revisar, modificar y compartir
con otros. Esta dinamica se refleja en el grafico de Oc-
talysis, donde este core drive se encuentra en el lado
izquierdo, asociado con una motivacion mas logica y
estratégica, centrada en la obtenciéon de beneficios tan-
gibles como recompensas y mejoras.

En resumen, aunque el modo creativo de Minecraft
esté mas enfocado en la expresion artistica, el Core
Drive 4 sigue desempefando un papel motivador
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significativo. La sensaciéon de propiedad, el deseo de
personalizar y el impulso de cuidar y mejorar las crea-
ciones son elementos poderosos que enriquecen la
experiencia de juego, motivando a los jugadores a se-
guir invirtiendo tiempo y esfuerzo en sus mundos vir-
tuales.

El Core Drive 5 Social Influence & Relatedness (Influen-
cia Social y Relacién), se basa en la motivacion deriva-
da de nuestras necesidades sociales y emocionales,
particularmente el deseo de pertenencia y aceptacion
social. La teoria de la autodeterminacion destaca la re-
lacion como uno de los pilares fundamentales de la
motivacion intrinseca, enfatizando que las interaccio-
nes con otros y el sentido de conexidon social son esen-
ciales para el bienestar y el impulso hacia la accion.
Las personas se sienten motivadas al ver a otros alcan-
zar el éxito o compartir intereses similares, lo que des-
encadena comportamientos tanto competitivos como
colaborativos.

Este impulso se manifiesta en varios escenarios: 1)
Motivacion por comparacion: Ver a otros sobresalir
nos impulsa a mejorar y alcanzar los niveles de logro,
generando una competencia sana que estimula el es-
fuerzo personal; 2) Sentimiento de pertenencia: La afi-
nidad con aquellos que comparten intereses o valores
similares fomenta un sentido de comunidad, moti-
vando a los individuos a contribuir activamente a ese
grupo; 3) El papel de las redes sociales: Estas platafor-
mas amplifican la influencia social, mostrando los lo-
gros de otros y fomentando la competencia, o que
crea un entorno donde las personas se esfuerzan por
destacar; y 4) Mejora individual: La influencia social
también nos empuja a mejorar nuestras habilidades
para estar a la altura de las expectativas del grupo, ya
sea para superar a otros o simplemente para ser parte
de la comunidad.



En el contexto de Minecraft, aunque el modo creativo
se enfoca en la expresion individual, la influencia social
sigue siendo un motor fundamental. Los jugadores se
sienten motivados a crear construcciones cada vez
mas impresionantes y a explorar nuevos estilos, impul-
sados tanto por el deseo de reconocimiento como por
la competencia amigable con otros. Ademas, la posibi-
lidad de colaborar con otros jugadores en proyectos
comunes refuerza el sentido de pertenencia a una co-
munidad global, donde el aprendizaje mutuo y el inter-
cambio de ideas enriquecen la experiencia.

En el caso del Core Drive 6 Scarcity & Impatience (Es-
casez e Impaciencia), la motivacion que surge cuando
los individuos desean algo que no pueden obtener de
inmediato. Este impulso esta relacionado con la psico-
logia del deseo y el concepto de gratificacion instanta-
nea, donde la percepcion de escasez o de oportunida-
des limitadas genera una sensacion de urgencia y
aumenta la anticipacion hacia una recompensa. La es-
casez activa un impulso hacia la accion, ya que las per-
sonas sienten la necesidad de obtener lo que es dificil
de conseguir, |10 que crea una experiencia emocional
cargada de ansiedad y emocion.

Se caracteriza por tres elementos clave: 1) Dificultad: El
objetivo esta acompafiado de obstaculos o desafios
que requieren esfuerzo y persistencia para ser alcanza-
dos; 2) Escasez: La percepcion de que un recurso o
recompensa es limitado aumenta la motivacion para
obtenerlo; y 3) Urgencia: La necesidad de conseguir
algo de manera inmediata genera una presion psicolo-
gica que impulsa la accion.

En el grafico de Octalysis, el Core Drive 6 se encuentra
en la parte inferior, asociado a emociones mas som-
brias, como la ansiedad vy la frustracion. Sin embargo,
cuando se utiliza de manera adecuada, puede con-
vertirse en una herramienta poderosa para incrementar
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la motivacion. A pesar de que el modo creativo de
Minecraft no esta basado en la limitacion de recursos,
este core drive también se manifiesta en formas su-
tiles dentro del juego. La escasez de tiempo o el pro-
greso a largo plazo puede generar una sensacion si-
milar de urgencia: 1) Objetivos a largo plazo: Aunque
los recursos no son limitados, los jugadores de Mine-
craft a menudo se establecen metas que requieren
esfuerzo y tiempo para completarse. La sensacion de
progreso gradual crea una especie de “escasez de
tiempo”, ya que los jugadores desean ver sus proyec-
tos terminados lo antes posible; y 2) Desafios autoim-
puestos: Los jugadores pueden imponerse a si mis-
mos desafios, como construir una estructura sin usar
ciertos bloques o completar un proyecto en un tiempo
limitado. Estos desafios crean una sensacion de ur-
gencia, ya que los jugadores buscan completar sus
metas dentro de un tiempo determinado, lo que incre-
menta su motivacion.

Atendiendo al Core Drive 7 Unpredictability & Curiosity
(Imprevisibilidad y Curiosidad), se fundamenta en la cu-
riosidad humana por lo desconocido, la cual se activa
mediante la incertidumbre y la anticipacion. Esta moti-
vacion impulsa a los individuos a explorar y descubrir,
manteniendo su interés mediante la expectativa de lo
que ocurrira. Psicoldégicamente, la anticipacion de lo in-
cierto libera dopamina, lo que genera una sensacion de
satisfaccion que refuerza el deseo de continuar partici-
pando en la actividad.

Este core drive se caracteriza por tres factores principa-
les: 1) Expectativas: La creacion de expectativas gene-
ra anticipacion, motivando a continuar explorando; 2)
Incertidumbre: La falta de certeza sobre el resultado
mantiene el interés y la atenciéon; y 3) Dopamina: La
anticipacion de una recompensa, aungue incierta, acti-
va la liberacion de dopamina, fomentando la satisfac-
cion.



Aungue el modo creativo de Minecraft otorga un control
practicamente total sobre el entorno, la imprevisibilidad
sigue siendo crucial para la motivacion. La abundancia
de opciones en el juego genera incertidumbre creativa.
Los jugadores deben decidir cobmo usar los recursos, lo
que impulsa la experimentacion constante y la busque-
da de nuevas formas de construir.

Ademas, la exploracion en el mundo generado aleato-
riamente genera sorpresas, manteniendo a los juga-
dores comprometidos. Experimentar con nuevas téc-
nicas 0 mods afiade un elemento de imprevisibilidad,
mientras que la colaboracion en modo multijugador
introduce situaciones inesperadas que fomentan la
adaptacion y el trabajo en equipo.

Finalmente, el Core Drive 8 Loss & Avoidance (Pérdida
y Evitacion), se basa en el impulso humano de evitar la
pérdida de algo valioso, ya sea material o emocional.
Este impulso esta enraizado en la teoria de la aversion
a la pérdida, que sugiere que las personas sienten
mas intensamente la emocion de perder algo que la
de ganar algo equivalente. Asi, la motivacion negativa,
derivada de la urgencia por evitar consecuencias des-
agradables, se convierte en un motor poderoso del
comportamiento humano.

Las caracteristicas clave de este core drive incluyen: 1)
Pérdida: La amenaza de perder algo significativo gene-
ra una sensacion de urgencia; 2) Sunk Cost: El tiempo,
esfuerzo o recursos ya invertidos aumentan el deseo
de continuar, incluso ante la adversidad; y 3) Urgencia:
La necesidad de actuar rapidamente para evitar una
pérdida mayor.

Aunque el modo creativo de Minecraft no implica
amenazas directas, el miedo a perder se manifiesta
de formas sutiles, como ejemplo: 1) El Sunk Cost del
tiempo: Aunque los recursos no son limitados, el
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tiempo invertido en una construccion genera un apego
emocional. Los jugadores temen perder lo que han
creado, incluso si no hay riesgos tangibles; 2) La pér-
dida de creatividad: A medida que se familiarizan con
el juego, los jugadores pueden caer en la rutina. El
miedo a perder la capacidad de innovar y experimen-
tar puede motivarlos a salir de su zona de confort y
explorar nuevas formas de creacion; y 3) La pérdida de
progreso: Aunque no existen metas predefinidas, los
jugadores a menudo establecen sus propios objetivos.
El miedo a no alcanzar estas metas o a perder el pro-
greso logrado impulsa su motivacion para seguir tra-
bajando en sus proyectos.

Conexiones entre Core Drives, Minecraft
y el Imaginario de los jugadores

Del analisis anterior, y con el objetivo de comprender
mejor el tipo de motivacion de los alumnos participan-
tes en la maqueta virtual del centro de Monterrey, vin-
culamos los principios fundamentales de cada core
drive, glosados desde el uso de Minecraft, junto con los
aspectos simbodlicos y subjetivos que podrian funda-
mentar el imaginario urbano, se generaron palabras
clave que sean coherentes con Octalysis, y con las
cuales los jugadores puedan identificarse mas apropia-
damente.

Al aplicar el Core Drive 1: Sentido épico y vocacion de
Octalysis en la construccion urbana dentro de Minecra-
ft, se identifican tres palabras clave que resuenan al
utilizarlo, vinculadas a los posibles imaginarios perge-
Aados y/o fortalecidos durante la actividad: 1) Creativi-
dad: La libertad de disefio permite a los jugadores ex-
presarse y experimentar, ofreciendo un espacio para la
autoexpresion y la innovacion dentro del juego; 2) Le-
gado: Los constructores no solo crean temporalmente,
sino que dejan una huella en un Mmundo persistente, lo



que les motiva a contribuir de manera significativa y a
ser recordados por su trabajo; y 3) Propdsito: Los juga-
dores estan creando espacios que otros podran explo-
rar y disfrutar, lo que les otorga una mision y conexion
con la comunidad.

Sobre el Core Drive 2: Desarrollo y realizacion, desta-
camos las siguientes palabras clave: 1) Pericia: Los ju-
gadores obtienen crecimiento personal al posibilitar la
mejor de sus habilidades y técnicas de construccion,
lo que les motiva a seguir aprendiendo y perfeccio-
nando su estilo; 2) Progreso: La satisfaccion de ver
coOmo sus esfuerzos se materializan en el mundo del
juego les otorga un sentido continuo de avance, impul-
sandolos a seguir construyendo; y 3) Retos: La supe-
racion de obstaculos y la resolucion de problemas les
proporciona un sentido de logro, estimulando su de-
seo de alcanzar nuevos objetivos y realizar trabajos
excepcionales.

Continuando con el Core Drive 3: Empoderamiento
de la creatividad y retroalimentacion se formulan los
siguientes descriptores: 1) Colaboracion: La interac-
cion con otros jugadores fomenta el trabajo en equi-
povy la co-creacion, impulsando un sentido de comu-
nidad y el intercambio de ideas; 2) Experimentacion:
La libertad para explorar y manifestar ideas permite a
los jugadores expresar su estilo personal y probar
nuevos enfoques en la construccion de la ciudad; y 3)
Retroalimentaciéon: La respuesta del entorno, ya sea
de otros jugadores o de la propia evolucion de la
construccion, proporciona informacion valiosa para
ajustar y mejorar el disefio, favoreciendo la innova-
cion constante.

Desde el Core Drive 4: Propiedad y Posesion, conce-
bimos: 1) Apego: El vinculo emocional con las cons-
trucciones genera un fuerte sentido de pertenencia,
motivando a los jugadores a cuidarlas y mejorarlas;
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2) Dedicacion: El esfuerzo invertido refuerza el deseo
de preservar y expandir la ciudad, incrementando la
motivacion para seguir trabajando; y 3) ldentidad: La
personalizacion del entorno refleja la hechura del ju-
gador, creando una conexion mas profunda con su
mundo.

Respecto al Core Drive 5: Influencia Social y Afinidad,
establecemos: 1) Conexion: Compartir creaciones for-
talece los lazos entre jugadores, enriqueciendo la ex-
periencia colectiva; 2) Reconocimiento: El apoyo de la
comunidad valida el esfuerzo de los jugadores, moti-
vandolos a continuar contribuyendo; y 3) Comunidad:
La colaboraciéon en proyectos comunes crea un sentido
de unidad, aumentando la motivacion y el compromiso
grupal.

Acerca del Core Drive 6: Escasez e Impaciencia, pue-
den ser expresados como: 1) Exclusividad: Disefar ele-
mentos uUnicos fomenta el deseo de tener algo raro y
valioso, reforzando la sensacion de propiedad; 2) Limi-
taciones Autoimpuestas: Los jugadores crean reglas
propias para aumentar la dificultad y la emocioén en la
construccion; y 3) Optimizacion: La mejora continua de
las construcciones impulsa el perfeccionismo y el com-
promiso con el proceso.

Toca el turno al Core Drive 7: Impredecibilidad y Curiosi-
dad, traducidos a: 1) Asombro: La posibilidad de des-
cubrir elementos inesperados, o construir intrincadas
topografias, genera asombro y mantiene el interés en la
construccion, inspirando cambios creativos; 2) Explora-
cion: Los jugadores experimentan la emociéon de terra-
formar nuevos espacios y posibilidades dentro del
mundo, lo que los impulsa a investigar diferentes areas
y experimentar con su ciudad; y 3) Innovacion: La incer-
tidumbre acerca de los resultados de sus experimentos
les motiva a probar nuevas ideas y enfoques, fomen-
tando la creatividad y la originalidad.



Finalmente, Core Drive 8: Evitar la pérdida, resultando
en: 1) Conservacion: La posibilidad de que ciertos re-
Ccursos o elementos desaparezcan motiva a los jugado-
res a planificar y organizar sus proyectos, minimizando
riesgos y maximizando su inversion; 2) Cuidado: Aun-
que los recursos son ilimitados, existe un compromiso
por mantener la calidad y estética de las construccio-
nes, asegurando gque cada elemento refleje su vision
creativa; y 3) Proteccioén: Los jugadores sienten la nece-
sidad de salvaguardar sus creaciones, dedicando
tiempo vy esfuerzo para asegurar que su ciudad no se
vea dafiada o destruida.

Estas palabras clave o, términos valorados, con los
cuales puedan sentirse identificados los estudiantes,
les fueron inquiridos indicando que los ordenaran en
orden de importancia de acuerdo a la percepcion so-
bre la experiencia de trabajar desde Minecraft; sus
respuestas fueron recogidas a través de un cuestiona-
rio de salida al término del curso lectivo. El proceso de
interpretacion de los core drives a través de Minecraft
y la determinacion de palabras clave descritas en este
apartado las compendiamos y presentamos a manera
de matriz de coherencia para su facil entendimiento en
la tabla 1 (de elaboracion propia).

Las respuestas de los 32 alumnos participantes en el
semestre agosto a diciembre 2024 exhiben una mar-
cada variabilidad al determinar las ponderaciones (se
les pidid marcar con 1 las palabras clave con la que
mas se identificaran, y con 8 la de menor afinidad); las
respuestas son mostradas en la tabla 2 (elaborada con
datos propios; y exhibiendo solo la primera palabra cla-
ve por economia de espacio).
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Tabla 1. Interpretacion de los core drives fundando palabras clave

Descripcion Descripcion tacita Representacion Aplicacion en Minecraft Palabras Clave
[Modo creativo] (utilizado desde Minecraft
para el Disefio Urbano)

Core Drive 1 Contribuir a algo  Trasfondo Replicar la estructura Creatividad

Sentido épico y mas grande que trascendentaly de una ciudad histérica, Legado

vocacion uno Mismo, dejar vocacion clara  construir una metrépoli en  Propdsito

un legado miniatura, crear un barrio
emblematico

Core Drive 2 Sentir progreso Logroy avance Dominar la construccion Pericia

Desarrollo y y crecimiento de diferentes tipos Progreso

realizacion personal a través de manzanas, crear Retos

de la maestria 'y
el logro

patrones urbanos
complejos, replicar estilos
arquitectonicos

Core Drive 3
Empoderamiento
de la creatividad

y
retroalimentacion

Expresar ideas
y visiones
Unicas, recibir
reconocimiento

por la originalidad

Coleccionismo
y propiedad

Adaptar la estructura de
una ciudad a un nuevo
contexto, combinar
elementos de diferentes
ciudades

Colaboracion
Experimentacion
Retroalimentacion

Core Drive 4 Sentir el orgullo Socializacion Construir un barrio Apego
Propiedad y de la propiedad personalizado, disefar Dedicacion
posesion y el control sobre espacios con un estilo Identidad
los objetos y Unico, crear una ciudad
logros que refleje la propia
identidad
Core Drive 5 Formar parte de  Statusy Crear espacios publicos Conexion
Influencia social y un grupo, ser reconocimiento que fomenten la Reconocimiento
afinidad reconocido y interaccion, disefiar Comunidad
admirado por los barrios con una
demas atmosfera acogedora,
construir edificios
emblematicos
Core Drive 6 La emocion de Autonomia y Buscar recursos raros Exclusividad
Escasez e la bUusquedayla autoexpresion para la construccion, Limitaciones-
impaciencia anticipacion superar desafios de autoimpuestas
disefio urbano, descubrir  Optimizacion
nuevas formas de
optimizar la ciudad
Core Drive 7 Explorar lo Aleatoriedad y Generar ciudades Asombro
Impredecibilidad desconocido, novedad aleatorias, experimentar  Exploracién
y curiosidad descubrir con diferentes formas Innovacion
nuevos lugares y de urbanismo, crear
posibilidades entornos urbanos
cambiantes
Core Drive 8 Proteger lo que Equidad y Crear sistemas de Conservacion
Evitar la pérdida se ha construido justicia seguridad para la ciudad, Cuidado
y evitar el fracaso disefiar estructuras Proteccion

resistentes a desastres
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Tabla 2. Importancia percibida sobre afinidad, o no, a las palabras clave

1 1Creatividad 1 Conexion 1 Exclusividad 1 Asombro 2 Pericia 2 Conservacion 3 Apego 4 Colaboracion
2 1 Colaboracién 2 Pericia 3 Conexion 4 Creatividad 5 Apego 6 Asombro 7 Exclusividad 8 Conservacion
3 1 Asombro 2 Apego 3 Creatividad 4 Colaboracion 5 Exclusividad 6 Conexion 7 Conservacion 8 Pericia
4 1 Creatividad 2 Asombro 3 Colaboracién 4 Pericia 5 Exclusividad 6 Conexion 7 Apego 8 Conservacion
5 1 Conexion 1Exclusividad 1 Conservacién 2 Apego 3 Creatividad 3 Asombro 4 Pericia 4 Colaboracion
6 1 Pericia 2 Conexién 3 Colaboracion 4 Asombro 5Exclusividad 6 Apego 7 Conservacion 8 Creatividad
7 1Creatividad 1 Colaboraciéon 1 Apego 1 Conexion 1 Asombro 2 Pericia 2 Conservacion 4 Exclusividad
8 1 Creatividad 1 Conexién 1 Exclusividad 2 Colaboracion 2 Conservacién 3 Pericia 4 Asombro 5 Apego
9 1Creatividad 1 Pericia 1 Colaboracién 1 Apego 1 Conexion 1 Exclusividad 1 Asombro 1 Conservacion
10 2Creatividad 2 Colaboracion 2 Conexion 2 Exclusividad 3 Apego 3 Asombro 3 Conservacién - 4 Pericia
11 1 Pericia 1 Colaboracion 1 Apego 1 Asombro 2 Creatividad 2 Conservacion 3 Conexion 3 Exclusividad
12 1 Creatividad 1 Pericia 1 Colaboracién 1 Apego 1 Conexion 1 Exclusividad 1 Asombro 1 Conservacion
13 1 Colaboraciéon 1 Conexion 2 Asombro 3Exclusividad 5 Creatividad 5 Conservacion 6 Pericia 6 Apego
14 1 Creatividad 1 Pericia 1 Colaboracién 1 Apego 1 Conexion 1 Exclusividad 1 Asombro 1 Conservacion
15 1 Creatividad 1 Pericia 1 Conexion 1 Asombro 2 Exclusividad 3 Colaboracion 3 Apego 4 Conservacion
16 2 Asombro 5 Apego 7 Conservacién 8 Creatividad 8 Pericia 8 Colaboracion 8 Conexién 8 Exclusividad
17 1 Pericia 1 Colaboracion 1 Conexion 1 Conservacién 3 Creatividad 4 Apego 4 Exclusividad 5 Asombro
18 1Creatividad 2 Pericia 3 Asombro 4 Conexidn 5 Colaboracién 6 Apego 7 Exclusividad 8 Conservacion
19 1Creatividad 2 Exclusividad 3 Asombro 4 Pericia 5 Colaboracién 6 Conexion 7 Conservacion 8 Apego
20 1Creatividad  1Apego 1 Conexion 1 Asombro 2 Pericia 3 Colaboracién 3 Exclusividad 3 Conservacion
21 1 Conexion 2 Conservacion 3 Apego 4 Creatividad 5 Asombro 6 Exclusividad 7 Pericia 8 Colaboracién
22 4Exclusividad 5 Pericia 8 Colaboracion 9 Creatividad 9 Apego 9 Conexién 9 Asombro 9 Conservacién
23 1Creatividad 1 Colaboracion 1 Apego 1 Conexion 1 Conservacién 2 Pericia 2 Asombro 3 Exclusividad
24 2 Apego 2 Asombro 2 Conservacion 3 Pericia 4 Creatividad 4 Conexién 5 Colaboracién 5 Exclusividad
25 1 Pericia 2 Creatividad 2 Asombro 4 Apego 6 Colaboracion 6 Conexion 6 Exclusividad 6 Conservacion
26 1Creatividad 2 Colaboracién 2 Asombro 5 Pericia 6 Conexion 6 Exclusividad 7 Apego 7 Conservacion
27 7 Pericia 7 Exclusividad 8 Creatividad 8 Colaboracion 8 Apego 8 Conexion 8 Asombro 8 Conservacion
28 1 Pericia 1 Asombro 2 Creatividad 3 Colaboracion 5 Exclusividad 6 Apego 6 Conexion 6 Conservacion
29 1Creatividad 1 Pericia 1 Apego 1 Asombro 1 Conservacion 2 Exclusividad 3 Colaboracion 3 Conexion
30 1Creatividad 2 Exclusividad 3 Asombro 4 Pericia 5 Colaboracion 6 Conexion 7 Conservacion - 8 Apego
31 7Exclusividad 8 Creatividad 8 Pericia 8 Colaboracion 8 Apego 8 Conexion 8 Asombro 8 Conservacion
32 1Creatividad 2 Apego 2 Exclusividad 4 Pericia 4 Asombro 5 Colaboracion 6 Conservacion 7 Conexion
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Las tendencias generales descubiertas indican el si-
guiente balance: La Creatividad, la Conexion y la Cola-
boracion son los elementos mas valorados por los par-
ticipantes, al aparecer constantemente en las primeras
posiciones (1 o 2), lo que refleja un fuerte deseo de
crear espacios urbanos que no solo sean funcionales,
sino también significativos. En el contexto de Minecraft,
la creatividad es la herramienta esencial para la cons-
truccion de mundos virtuales que reflejan ideales, sue-
Aos y aspiraciones, lo que se alinea con los imaginarios
urbanos que, en la vida real, construyen la identidad de
las ciudades (cfr. Silva, 2006). El deseo de Conexion y
Colaboracion sugiere que los jugadores no solo buscan
el mencionado resultado estético o funcional, sino tam-
bién un proceso ampliamente participativo que refuer-
za los lazos comunitarios, valorando las dinamicas so-
ciales y el trabajo en equipo, tal como ocurre en la
creacion y evolucion de las ciudades reales, donde la
interaccion y el trabajo colectivo son fundamentales
para el crecimiento urbano.

Por otro lado, el Apego vy la Pericia, que también se
destacan al aparecer frecuentemente en posiciones
cercanas al 1, reflejan el vinculo emocional de los ju-
gadores con las construcciones que crean. Este fe-
ndmeno puede asociarse a como las personas desa-
rrollan imaginarios urbanos en relacion con su entorno
cercano. En las ciudades reales, las personas desa-
rrollan un sentido de pertenencia e identidad ligado a
los espacios que habitan, como casas, barrios o par-
ques. De manera similar, en Minecraft, los jugadores
Nno solo buscan expresar su creatividad, sino también
apropiarse del espacio y perfeccionar sus habilida-
des en la construccion, lo que va mas alla de la sim-
ple edificacion, reflejando un proceso de dominio so-
bre lo creado. Este apego también se alimenta de la
nocion de apropiacion urbana, que implica una cone-
Xion emocional e identificacion con los espacios ur-
banos.



Los valores asociados con la Conservacion y la Exclusi-
vidad aparecen con frecuencia en las ultimas pondera-
ciones, lo que apunta que estos aspectos no son prio-
ritarios para la mayoria de los encuestados. En algunas
ciudades reales, la exclusividad de ciertos espacios
esta ligada a su valor simbdlico o econdmico, pero en
Minecraft, donde la creacion es ilimitada, la exclusivi-
dad pierde relevancia a favor de la creatividad colecti-
va. Por otro lado, la conservacion del entorno es un
principio que puede activarse cuando los jugadores
sienten que su espacio es vulnerable o esta en riesgo,
activando comportamientos de proteccion y cuidado.

Algunos participantes no iniciaron con el 1 como su op-
cidn mas valorada, sino que empezaron en la siguiente
ponderacion, como el 2, 4, o incluso 7. Esto sugiere
una mayor divergencia en la forma en que cada parti-
cipante percibe la importancia de las diferentes catego-
rias desde su propio y particular imaginario, lo que re-
fleja diversidad en las prioridades de los encuestados.
Ademas, aquellos que omiten el 1 pueden estar pro-
porcionando un rango mas equilibrado, en lugar de so-
brestimar un uUnico aspecto.

Finalmente, de las personas que unicamente asigna-
ron puntuaciones utilizando el 7 y el 8, podriamos inter-
pretarlo como una falta de interés o menor vinculacion
con ciertos valores, considerandolos posiblemente irre-
levantes para su experiencia.

Conclusiones

Minecraft, como plataforma de construccion virtual, ac-
tUa como un potente laboratorio desde donde explorar
los imaginarios urbanos, permitiendo a los jugadores
crear no solo espacios fisicos dentro de un mundo vir-
tual, sino también dar forma a sus deseos, miedos y
aspiraciones sociales. A través de la gamificacion
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educativa, el juego fomenta un aprendizaje activo y el
desarrollo continuo de habilidades constructivas. El
modelo Octalysis ayuda a entender la forma en que
factores como la creatividad, la conexion social, la co-
laboracion, el desafio y la autonomia se activan en este
contexto de construccidon colectiva, revelandose como
algunas de las principales motivaciones subyacentes.

Los resultados muestran que los jugadores valoran
enormemente la creatividad, la conexiéon y la colabora-
cion, destacando su deseo de crear espacios urbanos
no solo funcionales y estéticamente atractivos, sino
también generar experiencias compartidas que forta-
lezcan los lazos sociales enriquecedores a traves del
juego. La creatividad se convierte asi en una recia he-
rramienta para moldear mundos que reflejan ideales y
aspiraciones, mientras que la conexion y la colabora-
cion subrayan la importancia del trabajo colectivo para
el desarrollo personal, asi como de las comunidades.

El apego y la pericia también son significativos, refle-
jando un vinculo emocional profundo con las construc-
ciones creadas, similar al sentido de pertenencia e
identidad que las personas desarrollan en la ciudad
real. Conceptos como la conservacion y la exclusivi-
dad, aunque menos valorados, dejan sentirse en los
imaginarios urbanos. En Minecraft, la exclusividad
pierde protagonismo frente a la creatividad y el trabajo
colectivo, pero aun puede motivar a los jugadores a
crear algo Uunico. La escasez, tanto autoimpuesta
como percibida, aumenta la motivaciéon, alentando a
los jugadores a optimizar, crear algo exclusivo y desa-
fiarse a si mismos en sus construcciones.

La impredecibilidad y la curiosidad propulsan la explo-
racion de nuevas formas de construir y habitar. En Mi-
necraft, los jugadores experimentan con materiales y
estructuras, lo que refleja el proceso de innovacion y
transformacion constante.



En conclusion, el uso de Minecraft se avizora como un
singular espacio de experimentacion y creacion conti-
nua que refleja las dinamicas de los imaginarios urba-
nos a traves de la gamificacion. Al integrar los motores
de motivacion del modelo Octalysis, se observa como
la creatividad, la conexion, la colaboracion, el desafioy
la autonomia, potencian tanto la experiencia de juego
como el aprendizaje activo, facilitando la transforma-
cion constante de los espacios urbanos. Este enfoque
no solo permite experimentar y potenciar la creacion
de ciudades virtuales, sino que también promueve y
coadyuva a convertirse en un espacio de reflexion so-
cial y personal, empujando una evolucion continua de
los espacios urbanos, tanto en el mundo real como en
el virtual, tutelados desde las actividades académicas.
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