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Resumen

El presente articulo presentala experiencia con 380 estudiantes de secundaria del
Colegio Kennedy IED durante 3 afios, con el objetivo de incorporar Minecraft
comorecurso educativo enlametodologia STEAM para la ensefianza de la ciencia,
enrespuesta enlaadquisicidon de habilidades para el siglo XXI que necesariamente
involucra aspectos sociales como: equidad de género, la resolucién de problema-
ticas y comunidades de aprendizaje colaborativo. Para ello la metodologia se
fundamenta en la etnografia educativa, partiendo de observar e interpretar los
comportamientos sociales y dindmicas de ensefianza-aprendizaje, El disefio
establece dos fases: indagacién y aplicaciéon de la propuesta. Los principales
hallazgos se establecen en la incidencia y transformacién de las interacciones
sociales referidas a lo convivencial, la empatia entre los estudiantes y docente,
superar la brecha de género en el aprendizaje de las ciencias y conformacién de
comunidades colaborativa de aprendizaje. Se concluye que el involucrar el
videojuego Minecraft como recurso educativo, propicia el aprendizaje de las
ciencias teniendo como enfoque los principios de la metodologia STEAM y parala
propuesta pedagdgica del presente estudio permitid la consecucion de
comunidades de aprendizaje y la resolucién de problematicas que en buena
medida transformany potencian las habilidades y aprendizajes.

Palabras clave: STEAM, MINECRAFT, Recurso educativo.

MINECRAFT as a STEAM educational resource to
enhance science teaching

Abstract

This article presents the experience with 380 high school students from Kennedy
IED School for 3 years, with the objective of incorporating Minecraft as an
educational resource in the STEAM methodology for teaching science, inresponse
to the acquisition of skills for the 21st century. which necessarily involves social
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aspects such as: gender equity, problem solving and collaborative learning
communities. For this, the methodology is based on educational ethnography,
starting from observing and interpreting social behaviors and teaching-learning
dynamics. The design establishes two phases: inquiry and application of the
proposal. The main findings are established in the incidence and transformation of
social interactions related to coexistence, empathy between students and
teachers, overcoming the gender gap in science learning and the formation of
collaborative learning communities. It is concluded that involving the video game
Minecraft as an educational resource promotes the learning of sciences, focusing
on the principles of the STEAM methodology and for the pedagogical proposal of
this study, it allowed the achievement of learning communities and the resolution
of problems that in good To the extent they transform and enhance skills and
learning.

Keywords: STEAM, MINECRAFT, Educational resour.

MINECRAFT como recurso educacional STEAM para
aprimorar o ensino de ciéncias

Resumo

Este artigo apresenta a experiéncia com 380 alunos do ensino médio da Kennedy
I[ED School durante 3 anos, com o objetivo deincorporar o Minecraft comorecurso
educacional na metodologia STEAM para o ensino de ciéncias, em resposta a
aquisicao de competéncias para o século XXI. envolve aspectos sociais como:
equidade de género, resolucao de problemas e comunidades de aprendizagem
colaborativa. Para isso, a metodologia baseia-se na etnografia educacional,
partindo da observacao e interpretacao dos comportamentos sociais e das
din@micas de ensino-aprendizagem.O desenho estabelece duas fases:
investigacao e aplica¢dao da proposta. As principais conclusdes estabelecem-se na
incidéncia e transformacdo das interacdes sociais relacionadas com a convivéncia,
a empatia entre alunos e professores, a superacdo da disparidade de género na
aprendizagem das ciéncias e a formacdo de comunidades de aprendizagem
colaborativas. Conclui-se que envolver o videogame Minecraft como recurso
educacional promove a aprendizagem de ciéncias, com foco nos principios da
metodologia STEAM e para a proposta pedagdgica deste estudo, permitiu a
conquista de comunidades de aprendizagem e a resolucdo de problemas que em
bom Na medida em que transformam e melhoram as competéncias e a
aprendizagem.

Palavras chave: STEAM, MINECRAFT, recurso educacional.
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Introduccion

Las manifestaciones culturales, sociales y educativas tienen como escenario de encuentro las TIC, donde la
mediacién estd dada por plataformas y dispositivos, que en buena medida hacen parte del cotidiano.
Fendmenos que posicionaron los escenarios y dispositivos digitales como elementos cotidianos de
comunicacion, de interaccidn y el aprendizaje, para lo cual, supone que incorporar las TIC en el aula de clase
promueve lamejoray calidad enlaeducacién (Coll,2009).

Sin embargo, se ha evidenciado que incorporar dispositivos y plataformas digitales al aula no siempre es
indicador de mejora educativa (Coll et al., 2008). Se presenta un transito de las practicas tradicionales al
escenario digital, donde el potencial de las TIC se reduce a la reproduccién de temdticas y la transferencia de
contenidos, conlo cual se configura un uso instrumental (Fundacién COMPARTIR, 2013). De tal manera, que se
presenta un distanciamiento en las dindmicas sociales con el trabajo en el aula.

Por consiguiente, constituye un reto para el docente la incorporacién de las TIC en la escuela por cuanto no
solo es la adquisicidn fisica de los dispositivos y plataformas, estos también deben responder al analisis sobre
suintencionalidad y propdsito pedagdgico (Ministerio de Educacién Nacional de Colombia, 2014). Para el caso
de la presente experiencia, en los estudiantes se evidencia practicas cotidianas que superan el uso
instrumental por la apropiacién del TIC, demostrado que emplean criterios de bldsqueda, triangulacién, y
categorias establecidas entre el grupo de estudiantes al momento de abordar sus intereses como: los
Youtubers, musica, programasy en especial esrecurrente la practica del videojuego Minecraft.

Ahora bien, el docente de ciencias continuamente esta enmarcado en su actividad disciplinar, que muchas
veces lo limita a establecer procesos interdisciplinarios con otras dreas del conocimiento, que a suvez permea
el paradigma de los estudiantes sobre el area (Acosta, 2015). En este sentido, el enfoque STEAM para el ambito
educativo trae consigo el aprendizaje desde el contexto, involucrando el trabajo colaborativo desde lo
interdisciplinar que apuntan a la resolucién de problemas en sintonia con la indagacidn e investigacion
presente enlaensefanzadelas ciencias (Garcia-Fuentes etal., 2023).

De tal manera, parala experiencia se presentan los resultados obtenidos durante 3 afios con una poblacion de
380 educandos del grado séptimo de secundaria del Colegio Kennedy IED. Que en el contexto de aula retine
los principalesretos: deincorporacidon TIC, segmentaciony resolucion de problematicas disciplinares, trabajos
grupales, que poco aportan al desarrollo de habilidades para el presente siglo, el trabajo en comunidad y pocas
oportunidades y herramientas para la transformacién de realidades a partir de los conocimientos brindados
porlas ciencias (Pérez & Severiche,2023).

Por consiguiente, es objetivo del estudio incorporar Minecraft como recurso educativo en el enfoque STEAM
para la ensefianza de la ciencia, para con ello adquirir habilidades para el siglo XXI, involucrando la resolucidn
de problematicas, desde comunidades de aprendizaje colaborativo, integrando ciencia, tecnologia,
ingenieria, arte y matematicas, (STEAM), por sus siglas eningles.

Aspectos Teoricos

A continuacion, se abordan los marcos conceptuales que orientaron y sustentaron el planteamiento del
presente estudio para posteriormente desarrollarla descripcion dela experiencia.
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STEAM

La interaccidn entre las ciencias (Science), la tecnologia (Technology), la ingenieria (Engineering), las artes
(Arts)ylas matematicas (Mathematics), que por sus siglas eningles es denominado STEAM, ha tenido auge en
el ambito educativo en los Ultimos afios bajo la premisa que favorece el aprendizaje para la resolucién de
situaciones de la vida diaria partiendo del desarrollo de habilidades cientificas (Santillan-Aguirre et al., 2021).

Sin embargo, se rastrea el planteamiento de STEAM como resultante del ejercicio politico y econémico enla
carrera por los desarrollos cientificos y tecnoldgicos (Garcia-Carmona, 2020). De tal manera hablar de STEAM
contiene en su episteme una carga ideoldgica que busca transformar las realidades y por ende aspectos
sociales, culturales y educativos. Para lo cual plantea un escenario amplio de discusion y exige al docente
habilidades y criterios claros para involucrar STEAM en el aula, respondiendo al contexto e intencionalidades
delacomunidad enla que desarrolla, dando un nuevo sentido desde la escuela.

Por consiguiente, bajo la perspectiva de la pedagogia, se sitia STEAM como un enfoque educativo alejandose
de contemplarlo como un modelo o cultura (Pineda, 2022), por cuanto sus caracteristicas se ubican en el
modelo constructivista (Garcia-Fuentes et al., 2023). siendo asf, como el enfoque STEAM comprende pilares
como: interdisciplinar, resolucidn de problemas, creatividad, habilidades hacia la colaboracién y el trabajo
conjunto (Santillan-Aguirre etal., 2021).

Ahora bien, el enfoque STEAM plantea el aprendizaje desde la relacién interdisciplinar de la Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. No obstante, la ensefianza de las ciencias no puede circunscri-
birse a determinados campos del conocimiento, por cuanto, el aporte de otras dreas enriquece al aprendizaje
(Garcia-Carmona, 2020). Siendo asi, como las experiencias y la literatura en el enfoque STEAM abren muiltiples
necesidades socialesy culturales paralas actuales generaciones.

Es asf, como la disminucién de desigualdades, reduccién de la brecha de género y las habilidades para el
presente siglo se instauran como una necesidad social, para las cuales el enfoque STEAM ofrece en su
metodologia el potencial de transformar realidades desde el aprendizaje social (ITE, 2010). Como resultado, se
presenta las metodologias basadas en proyectosy en problemas, como laruta fuertementerelacionadaconel
enfoque STEAM.

Siendo asi, como la metodologia basada en proyectos aborda una situacién problematizadora, dando
prioridad a los conceptos fundamentales de los campos de conocimiento STEAM, teniendo las siguientes
fases: seleccién del tema, ideas previas, busqueda y tratamiento de la informacidn y la presentacién del
producto final. Por su parte, la metodologia basada en problemas y que orienta la presente experiencia, se
ubica en el contexto de la situacién problema, donde los estudiantes abordan diferentes soluciones que
respondan a las caracteristicas de la problematica, presentando hipdtesis, blisqueda y criterios de
informacién, que serelacionay sonreflejo del contextoy cotidiano de los estudiantes (Pineda, 2022).

En cuanto a las habilidades para el siglo XX, se plantea la necesidad para las actuales generaciones de tener
elementos que permitan el aprendizaje para lo largo de la vida, sin embargo, se presentan multiples
escenarios en el aula, convocando escuelas del siglo 19, con docentes preparados para el siglo 20 y estudiantes
inmersos en nuevas formas de socializar, comunicarse y aprender del siglo 21 (UNESCO, 2017). Por otra parte,
emerge la episteme STEAM cuando se fundamenta en el propdsito de generar habilidades para la
empleabilidad y que le permita resolver problemas inesperados asi como regular sus emociones y la de los
demas (Pineda, 2022).
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De acuerdo con lo anterior, la escuela y el docente nuevamente se ven abocados en incorporar una postura
critica frente al enfoque y el propdsito pedagdgico de potenciar y generar habilidades para el siglo XXI. Por
consiguiente y para la presente experiencia se abordan dichas habilidades como las que permitan a las
actuales generaciones aprender durante la trayectoria de vida, en virtud de sus intereses y que respondan las
problematicas o situaciones de su grupo social, haciendo uso de los elementos que son naturales a sus
practicas sociales, culturales y de aprendizaje.

Ahora bien, el punto de encuentro para la poblacién del estudio corresponde al uso y de las TIC, donde se
centra enla practica del video juego Minecraft. Siendo asi como el escenario del video juego se desplaza de lo
lddico al "juego serio" donde las representaciones sociales y culturales se trasladan a lo digital (Gémez-Garcia
et al., 2022). De tal manera que las habilidades de las presentes generaciones son una puesta virtual de su
contexto y junto con la intencionalidad pedagdgica, permitird superar las restricciones sociales en
consonancia conunaeducacidn cientifica parala sociedad.

Minecraft

Los videojuegos en buena parte de las escuelas y en la sociedad aun se relacionan con actividades dedicadas
al ocio, que no aportan al aprendizaje y si se constituyen como elementos negativos que influencian el
comportamiento y una pérdida de tiempo (Mercedes & Sanchez, 2013). De tal manera que incorporar el
videojuego al aula de clase trae consigo retos en transformar los paradigmas de docentes, estudiantes y
padres de familia, asi como el establecer su propdsito pedagégico y la ruta en su abordaje (Castellanos &
Salazar,2016).

En contraste con lo anterior, los videojuegos tienen una muy amplia aceptacién en las practicas sociales y
culturales tanto en los estudiantes como en adultos cuentan con un alto consumo que, en sus desarrollos
tecnoldgicos, narrativas son muy cercanos a una segunda realidad (Mercedes & Sanchez, 2013). Para el caso
de los estudiantes los videojuegos permiten el desarrollo de actividades vinculadas a la realidad y propician
habilidades en la solucién de problematicas en un espacio de aprendizaje que permite experimentary probar
en escenarios con caracteristicas semejantes a la realidad (Sdez & Dominguez, 2014). Por consiguiente, el
videojuego se configura como un escenario virtual donde las dindmicas sociales, culturales, politicas y de
aprendizaje que sereflejay construye realidades virtuales.

Siendo asi, como los videojuegos incursionan en el dmbito educativo en la categoria de los "juegos serios"
(McGonigal, 2015), donde se reconocen los beneficios pedagdgicos y formativos, que no necesariamente
deben serdisefiados en un ambito pedagdgico, pero si comprende cualidades pertinentes paralos propdsitos
deldocente (Felicia, 2009). En el mismo sentido, los video jugadores en sus préacticas conforman comunidades
que desarrollan habilidades en cuanto interaccidn, resolucidn de problemas, aprendizaje e integracién de
conocimientos de distintos campos (Castellanos & Salazar, 2016).

Ahorabien, el videojuego Minecraft superalaaccién de "cavary usarrecursos" comolo plantea el objetivo del
juego, por cuanto, comprende escenarios abiertos con objetivos que pueden ser los planteados por el mismo
juego o el establecido por el docente, que por su condicién de juego trae implicito la capacidad de vivenciar el
juego en primera persona dentro de un mundo que supera el rol de espectador y posibilita modificar el
entorno donde se desarrolla la accién del personaje (Vila, 2013). El formato de juego de mundo abierto no
tiene una historia definida, ubicando a los estudiantes jugadores en la potestad "modo Dios" de generar
sociedades que pueden ser utdpicas (Marquez, 2022), y cercanas a las realidades de los estudiantes y su
version del mundo.
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Aunado a lo anterior, los videojuegos permiten el dominio de habilidades y emociones que se adquieren
cuando se tiene la oportunidad de intentar repetidas veces las acciones individuales y conjuntas para cumplir
con los retos y propdsitos del juego, que generan emociones como la frustracién, satisfacciéon entre otras.
(Mercedes & Sanchez, 2013). La interaccién entre jugadores puede darse en distintas dindmicas, para el caso
de la investigacidn se conforman grupos colaborativos que unen sus esfuerzos, habilidades, creatividad y
alternanciaderoles orientados a cumplir con el reto propuesto por el docente (Castellanos & Salazar, 2016).

De esta manera los videojuegos se ubican en un escenario pedagdgico que dirigido e intencionado por el
docente moviliza las actividades sociales y culturales que son naturales para las presentes generaciones,
haciendo que los videojuegos involucren escenarios y narrativas que transforman el contexto y plantea
soluciones a problemdticas rastreadas en su entorno. Para el docente de ciencias, el escenario de mundo
abierto del videojuego Minecraft permite involucrar el método cientifico y formulacién de hipdtesis, que
permite alos estudiantes asimilar procesos de transformacidn del contexto, que lleva las experiencias propias
como un ejercicio politico que se permea a los jugadores y la forma en que se desarrollan los retos (Gémez-
Garciaetal.,2022).

En esta medida el videojuego Minecraft se configura como un recurso educativo que moviliza el interés, el
logro, la creatividad y las nuevas formas de aprender y comunicarse (Santillan-Aguirre et al., 2021). Llevando a
la ensefianza de las ciencias a un campo transdisciplinar y multidisciplinar donde garantice y disminuya las
brechas de genero asociadas que culturalmente destinan el aprendizaje cientifico al genero masculino,
minimizando o alejando alas mujeres en su participacidny apropiacién (Cerpaetal., 2019), De tal manera que
el aprendizaje de las ciencias requiere de una amplia discusién y posturas en su incorporacion en el enfoque
STEAM.

Descripcion delaexperiencia

La experiencia sellevo a cabo en la Institucion Educativa Distrital Kennedy, ubicada enla ciudad de Bogota en
lalocalidad de Kennedy, el contexto de aula comprende grupos en promedio de 38 estudiantes para un total
de 380 estudiantes durantelos 3 afios enlos que se desarrolld la experiencia.

El grupo etario en el que se desarrolla comprende las edades entre los 11 a 14 afios, que incluye poblaciones de
niveles socio econémicos entre el 1 al 4 que reside en la misma localidad de Kennedy y algunos provienen de
diferentes lugares del pais y migrantes, para lo cual los grupos de estudiantes al interior del aula comprende
una multiplicidad de caracteristicas culturales, sociales, de recursos y necesidades. Elementos que se ven
reflejados en sus padres, madres y cuidadores, por cuanto las personas con las que conviven los estudiantes
comprenden actividades entre lo informal, profesional, vinculados aempresas eindependientes.

Metodologia

la investigacion se enmarca en lo cualitativo, permitiendo describir y comprender en el contexto como el
recurso educativo del videojuego Minecraft se desarrolla en el enfoque STEAM, desde la perspectiva y
propdsito pedagdgico del docente, para con ello aportar en la reflexién de los anteriores en la ensefianza de
las ciencias paralas actuales generaciones (Hernandez et al., 2006). De tal manera que el abordar el fenémeno
de los videojuegos intencionados de manera pedagdgica dard cuenta de las mejoras educativas desde
multiples fuentes y datos que serdn objeto de analisis en el aula de clase y aportar a la reflexiéon sobre las
nuevas formas de aprender (Sanchez & Serrano, 2013).
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En ese sentido, la etnografia educativa se circunscribe en el método cualitativo, que a su vez se ubica en la
micro-etnografia, debido a que se enfoca en una sola institucién social, permitiendo centrarse sobre el
fendmeno presente en el aula que se dan en el cotidiano del grupo para con ello recopilar los datos desde un
paradigma descriptivo y posteriormente interpretarlos y comprenderlos posibilitando intervenir en la
realidad de cada aula (Murillo & Martinez, 2010).

Partiendo del reconocimiento que la micro-etnografia es lamas propicia para el reconocimiento y abordaje de
las necesidades presentes en las aulas y dan un acercamiento al curriculo oculto. Y de igual manera, para la
presenteinvestigacién se mantiene larecoleccién de datos por tres afios para comprenderlos fenédmenos que
cambian con el tiempo o situaciones (Woods, 1987), permitiendo un acercamiento desde la lectura entre las
lineas tedricas del enfoque STEAM, el recurso educativo del videojuego y lo que sucede enlas particularidades
enelaula (Murillo & Martinez, 2010).

Desde la etnografia educativa se quieren periodos largos de tiempo que permitan la recoleccidn de datos
minuciosos y que responden a la naturalidad y cotidiano del aula, permitiendo establecer una trayectoria del
fendmeno en el aula (Murillo & Martinez, 2010). Por tal motivo los instrumentos de recoleccién de datos
responden a la minucia requerida y con ello consolidar las categorias establecidas y de igual manera las
emergentes de estamaneralaobservaciéon, notas de campoyse describenlosinstrumentos empleados:

La observacidn, permite registrar las habilidades y comportamientos que se desarrollan en el cotidiano del
aula en distintos momentos, registrando elementos presentes en los contextos, curriculo oculto, manifesta-
ciones y relaciones que escapan con otras técnicas como los gestos, lenguajes y el sentido de las acciones. El
observar nuevas situaciones que distan del paradigma convencional de clase requiere el registro objetivo.

Las notas de campo hacen posible comparar y contrastar los fendmenos, interacciones, relaciones,
momentos entre otros, que desde el registro establecen patrones, relaciones, comportamientos y emociones
que nutren las categorias de analisis. Los registros responden a la descripcidn objetiva sin sesgos o etiquetas
que puedan conducir aasignar valores del fenémeno.

La entrevista tiene como propdsito visualizar lo significativo e importante para la poblacién de estudio, por
cuanto las preguntas guiany estructuran la recoleccién de los significados, matices, configuraciones sociales,
emociones, entre otros. La profundidad y complejidad de las entrevistas y sus datos son proporcionales al
tiempo del desarrollo del estudioy avance en el calendario académico.

Ahorabien, en cuanto alas categorias de analisis se sustenta enlos planteamientos tedricos que fundamentan
la investigacidn, permitiendo hacer visibles y comprensibles para el andlisis el objetivo del presente estudio.
Resultando dos grandes categorias: STAM y Ensefianza de las ciencias, que comprenden varios elementos que
aportanalanalisisy conclusiones. enlatabla1y2 se presentanlas categorias.
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Tabla1
Categoria STEAM
Categoria Sub-Categoria Indicador
STEAM UsodelasTIC Uso Instrumental
Apropiacion
Interdisciplinariedad Tecnologia
Ingenieria
Arte
Matematicas
Recurso educativo Minecraft  Transformaciones o cambiosenelaula.
Tema, trabajo desarrollado
Reto, motivacidn, retroalimentacion, reglas y participacion
Tabla2

Categoria ensefianza de las ciencias

Categoria Sub-Categoria Indicador
Ensefianzade Habilidadessiglo XXI Aprendizaje continuo
las ciencias Resolucién de problematicas
Transformaciones
Aprendizaje colaborativo Cumplimiento del objetivo

Aprendizaje conceptual de las ciencias
Aplicacion de aprendizaje delas ciencias

Disefio de investigacién

La investigacion se desarrollé en dos fases, que corresponden a indagacion y propuesta pedagdgica, en cada
una de ellas se configura por momentos, en los cuales permite capturarinformaciény desarrollar la propuesta
en primera medida, sin embargo y durante el tiempo de ejecucidén de la investigacidn se regresa a la primera
fase pararealizarlos ajustes y retroalimentacién enlamedida que se estructuray consolidadla propuesta.

La fase deindagacidn tiene como propdsito reconocer las caracteristicas del grupo y establecer los elementos
presentes en los estudiantes que permitiran configurar la propuesta pedagdgica. En este momento se aplican
demanerageneral sin entrar en profundidad los instrumentos de observacidn, notas de campoy entrevista.

De los instrumentos aplicados emerge de manera constante y reiterativa como los distintos grupos de
estudiantes hacen uso de las TIC y en buena medida del teléfono celular, empledndolo de manera habil en el
nivel de apropiacién, por cuanto de modo individual y grupal establecen criterios de busqueda de la
informacién, un sistema de curaduria colectiva frente al contenido digital que tiende a ser Youtubers, musica,
redes sociales y videojuegos, en este ultimo el videojuego Minecraft es conocido por todos los estudiantes y
han tenido contacto con el juego en distintos grados, es decir, quienes lo jugaron una vez y quienes son
jugadores constantes.

En el mismo ejercicio de la primera fase, se identifica como el uso de las TIC en el aula y en particular en el
desarrollo de la clase se usa de manera prevenida, por cuanto algunos maestros prohiben el uso de las TIC,
limitando su uso a consulta de términos, transcribir informacién y compartir tareas, presentando criterios
poco estructurados enacceder alainformacién con una usabilidad de modo instrumental delas TIC. En cuanto
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al aprendizaje de las ciencias, es visible el desinterés y la reducida motivacién por la realizacién de las
actividades y comprension de los conceptos, visibilizando movilizaciones por la nota y el cumplir con las
actividades de manerardpidasininteriorizarlorealizado.

De manera general, es sobresaliente como los distintos grupos de estudiantes auto establecen comunidades
de aprendizaje y ayuda en los intereses propios de los subgrupos o grupos de amigos. Lo que contrasta con el
desarrollo delas actividades, sin embargo, es de notar que larealizacién de actividades que involucra creacién
de artefactos y maquetas, donde se conforman grupos de trabajo motivados por abordar los retos y la
aplicacién de habilidades parala solucién de distintos problemas que se presentan.

La segunda fase, correspondiente a propuesta pedagdgica se configura en dos momentos: el primero en
planteamiento de la propuesta desde el andlisis de datos de la primera fase. El segundo, responde a la
aplicaciéndela propuesta.

En el primer momento, se configura el uso del videojuego Minecraft como recurso educativo en el cual se
desarrollaunasimulacién de larealidad y que permite aplicar conceptos y actividades enlos cuales se plantean
problematicas desde las ciencias, presentandolo de tal manera que permita la involucrar conocimientos de:
tecnologia, ingenieria, artey matematicas.

Las caracteristicas de la actividad implican una problematica que esta asociada al contexto y elementos
conocidos porlos estudiantes. Los subgrupos de trabajo se establecen de maneralibre, por cuanto la empatia
y los intereses comunes de los estudiantes permite una mayor disposicién para el trabajo. En cuanto a los
dispositivos se limita a un dispositivo por cada dos o tres estudiantes. esto debido a que si todos cuentan con
un dispositivo. se atomiza la atencidn y la interaccidn de los participantes tiende a ser poca y se generan
desarrollosindividuales.

En lo correspondiente al aprendizaje de las ciencias, se abordan las tematicas de grado séptimo, buscando
vincularlo con aspectos que se evidencien en el contexto de los estudiantes y dando prioridad a contenidos en
formato audiovisual, presentando al inicio de la clase un corto tiempo de exposicién de los conceptos y
tematicas.

El segundo momento responde ala aplicacién de la propuesta pedagdgica, la cual se organiza en la secuencia:
presentaciéon conceptual, conformacién de grupos, problematica, resolucion de problematica desde
Minecraft y retroalimentacidn. Con la incursidn del videojuego al aula se evidencia casi al instante como la
disposicidn de los estudiantes por cumplir con el objetivo y hacer uso de sus habilidades en la consecucién de
la meta, de igual manera la organizacidon y cambiante asignacion de roles segin los conocimientos y
habilidades.

Para este segundo momento el aspecto de infraestructura es en su gran mayoria fue aportado por los
estudiantes, quienes ya contaban con dispositivos y la aplicacién instalada, sin embargo, por usar una
aplicacion gratuita, en el juego contaban con pocos recursos para la construccién y transformacion del
entorno, lo que aumento las problematicas a resolver y que no estaban previstas. Aunado a lo anterior el
grupo de estudiantes cada clase resolvia las dificultadas presentadas en clases anteriores como cargadores
para celular, multi-tomas y rotar los tiempos de carga de los dispositivos para evitar quedar sin carga en la
bateria.

Por consiguiente, el recurso educativo del videojuego y el conjunto de la propuesta pedagdgica

implementada propicia el trabajo y aprendizaje colaborativo en el logro de las metas establecidas por el
docente y que acude a conceptos e indagacidn para aplicar en la resolucidn de cada problematica, situacién
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que moviliza el grupo de estudiantes para que entre todos se beneficien al lograr superar el reto problema,
con ello se abordan los propdsitos de propiciar comunidades de aprendizaje que reconocen, desarrollan y
potencianlas habilidades para el siglo XXI.

Resultadosy discusion

Resultante delos datosrecolectados durante lafase unoy dos, se configuran los analisis para las categorias de
andlisis, que a continuacién se mencionan:

Enlo correspondiente a la sub-categoria uso de las TIC, es notorio el transito del uso instrumental en las clases
de ciencias por un uso orientado por la apropiacién para la resolucién de problematicas que de manera
implicita el grupo de estudiantes saben que beneficia a todos. Observando un mayor acceso a contenido
audiovisual sobre los textual.

Enlasub-categoria Interdisciplinariedad, el protagonismo de la tecnologia es mayoritario, seguido por el arte y
lamatematica, sin embargo, los concepto de ingenieria son poco visibles por cuanto los estudiantes visualizan
los conceptos de manera compartimentada y que hacen parte de otras areas, que sin embargo no logran
integrase sobre la ingenieria. En este aspecto emerge la incorporacién de conceptos de otras dreas como
sociales, educacidnfisica, quimica y elementos éticos, que se visibilizan cuando hacen referencia a situaciones
presentadas en otras areas. Asi mismo, son mencionadas las dreas donde el grupo de estudiantes manifiestay
expresa empatia con el docente.

El recurso educativo Minecraft como sub-categoria movilizo y establece al videojuego como un escenario de
encuentro que es comun y del interés de los estudiantes, con altos niveles de motivacion en el cumplimiento
del reto propuesto por el docente, respetando y siendo garantes de las reglas y una participacion constante
que excede los espacios de clase. Referente al tema y trabajo, los estudiantes manifestaron una alta
disposicién por comprender la tematica para resolver el reto y asimilarlo a elementos del cotidiano o de sus
intereses, evidenciando a lo largo del tiempo aprendizajes significativos que son relacionados con otros
aspectos como las emociones y satisfaccién por las actividades realizadas que en buena medida larealidad o
percepciones de los estudiantes fueronreflejados enlos espacios virtuales y alli mismo manifestaron acciones
paramodificarlo o probar distintas soluciones.

Por consiguiente, en la categoria STEAM se muestran caracteristicas que benefician aloa estudiantes desde el
campo de las ciencias, sin embargo, el enfoque en el caso de la presente experiencia aborda mas areas de las
enuncias y en diferentes medidas. De tal manera que la micro-etnografia evidencia la necesidad de continuar
discutiendo y reflexionando sobre el abordaje tedrico ylo que sucede al interior del aula.

En lo correspondiente a la segunda categoria de andlisis sobre la ensefianza de las ciencias, se analiza la sub-
categoria de habilidades para el siglo XXI, donde el aprendizaje continuo se evidencio cuando superaron las
tematicas e incorporaron nuevas que no estaban establecidas, pero fueron desarrollas por el grupo de
estudiantes para cumplir con elreto y laresolucién de problemas. En cuanto alas transformaciones sociales, el
grupo reflejo lo sucedido en lo cotidiano en el espacio virtual de Minecraft haciendo las modificaciones y
ensayos para ver la mejor solucién o solo visualizar lo que sucederia. Por consiguiente, se identifica que los
grupos de estudiantes han generado las habilidades para el siglo XXI para sus intereses y que estas se
restringen cuando se desarrollan actividades que no son propias de sus practicas cotidianas.

Lo concerniente al aprendizaje conceptual y la aplicacién se dio fuertemente cuando los propdsitos por
cumplir con el reto problema propuestos por el docente beneficiaron al grupo, es decir se recocian las
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habilidades y conocimientos de cada uno de los integrantes y asi mismo aprendieron colaborativamente. De
tal manera que el aprendizaje colaborativo fue constante y estructurado en la medida que mas tiempo
compartianaligual que las relaciones de empatia aumentaron.

De tal manea que la ensefianza de las ciencias, tiene un amplio campo de abordaje y de contextualizacién de
los estudiantes, logrando aprendizajes duraderos y significativos que en buena medida son relacionados en
situaciones del cotidiano y a su vez representados de manera virtual para generar pruebas de ensayo y error
paraestablecer potenciales trasformaciones sociales.

Hallazgos

Como resultado de la primera fase se reconoce un alto interés y motivacién por Minecraft, sin embrago, este
es practicado de manera individual o en pequefios grupos, adicionalmente los estudiantes manifestaron que
estetipo de practicas no pertenecianalaulay porello debian usarlo fueradeella.

En la fase dos se evidencié como la estructura del disefio metodoldgico responde en buena medida a los
resultados con el objetivo propuesto, permitiendo realizar ajustes enla propuesta pedagdgica.

Los principales hallazgos emergentes parten de la naturalidad en la conformaciéon de comunidades
colaborativasy de aprendizaje a partir de la orientacion del videojuego. Laincidencia de los grupos de trabajoy
transformacion de las interacciones sociales al interior de aula referidas a lo convivencial, mostro un aumento
en la empatia, superar la brecha de género en el aprendizaje de las ciencias y conformacién de comunidades
colaborativade aprendizaje.

Asi mismo, las relaciones sociales referidas al comportamiento y trato entre compafieros mejoraron en el
sentido de convivencia, junto con las relaciones de empatia entre los estudiantes y docente. Lo anterior se
evidencia conel predominio delinterés por cumplirlas metas sobre el de obtener una "buenanota".

Conclusiones

Se concluye que el involucrar el videojuego Minecraft como recurso educativo, propicia el aprendizaje de las
ciencias teniendo como enfoque los principios de la metodologia STEAM y para la propuesta pedagdgica
establecida en el presente estudio permitié la consecucién de las comunidades de aprendizaje, la
manifestacién dela ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas y laresolucién de problematicas que en
buenamedida potenciany propicianlas habilidades para el siglo XXI.

En cuando laincidencia del enfoque STEAM empleando el videojuego Minecraft va mas alld de lo académico,
posicionandose en los estudiantes simulacién de escenarios sociales, politicos y culturales, que a partir del
método cientifico puede llegar a establecer reflexiones y formulacién de hipdtesis gestionando posiciones
criticas.

Finalmente, la interaccién entre el grupo de estudiantes también genera una nueva forma de relacionarse y
comprender al otro desde sus habilidades y conocimientos, paralo cual se dan las transformaciones en el aula
en la equidad de género, donde los participantes estdn en igualdad de acceso al grupo de trabajo y el
desarrollo de habilidades y aprendizaje. De igual modo las transformaciones también se dan al docente y sus
procesos de formaciény constante aprendizaje de las actuales generaciones y necesidades.
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