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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion surge de la necesidad de desarrollar una practica de
laboratorio en un colegio sin espacio especifico para esta metodologia, para ello se abordaron
diferentes bases de datos donde Minecraft Education se presenta como una posible alternativa
de solucion ante esta problematica por medio de un espacio virtual para la elaboracion de
laboratorios que acerquen a los estudiantes al mundo de la quimica, fisica y otras ciencias, a su
vez, el concepto de Gamificacion aparece como un modelo acertado de lo que se busca hacer
por medio de esta implementacion. Lo interesante de esta herramienta es que no solo se delimita
a las ciencias exactas, también se puede aplicar a multiples areas con todo tipo de objetivos,
tanto para el estudiante como para el docente, una vez entendido el alcance de esta herramienta
como estrategia pedagdgica, en el documento se abordan las investigaciones con relacion a la
educacion, la gamificacion y los videojuegos, haciendo énfasis en Minecraft para el desarrollo
de habilidades educativas; por medio de estos conceptos se disefid una secuencia didactica
donde se abordan aspectos relacionados a la huerta escolar y practicas ambientales por medio
de actividades dentro del videojuego que posteriormente se realizaron en la vida real, llevando

los conceptos tratados en Minecraft al contexto educativo del estudiante.

El colegio Alejandro Magno sede Patio Bonito abri6 sus puertas para el abordaje y aplicacion
de este proyecto con el objetivo de fortalecer los procesos educativos en sus estudiantes. Esta
institucion educativa es reconocida por ofrecer servicios de aprendizaje como bachillerato por
ciclos y titulos técnicos en diferentes areas del conocimiento. Al momento de comunicar el
proyecto varios estudiantes de todos los ciclos mostraron interés en la participacion de este y
es aqui donde se conformo el grupo “Minetificos” el cual cuenta con la participacion de jovenes
y adultos de grado sexto a once los cuales realizaron un proceso de inscripcion donde aceptaron
la participacion y el trato de sus datos en el presente proyecto, de igual manera, realizaron un
formulario con el objetivo de abordar las preconcepciones de cada uno en torno a la educacion,
la educacion ambiental y Minecraft como herramienta pedagdgica. Por medio de una
metodologia cualitativa se desarrollaron tres fases que abordaron las concepciones previas de
los estudiantes, ajustando y disefiando una secuencia didactica que cuenta con la elaboracion
de un huerto virtual en Minecraft y uno en la vida real, la elaboracion de un laboratorio virtual
en la elaboracion del llamado “stper abono” el cual fue utilizado en ambos cultivos, mas el
abordaje de los conceptos necesarios para entender la importancia en la adopcion de estas

practicas, para finalmente realizar un encuentro con los participantes y algunos docentes donde
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se compartid una aromatica comentando entre todos la experiencia de lo que se realizo y la
importancia de implementar estas practicas, terminado el encuentro se analizaron las
concepciones posteriores a la actividad por parte de los estudiantes, para evaluar la efectividad
en el uso de Minecraft Education como herramienta pedagdgica en el desarrollo de habilidades

educativas.



2. JUSTIFICACION

En la actualidad los estudiantes tienen mayor cercania e interés en el uso constante de las
nuevas tecnologias, las cuales involucran un tiempo de atencion mdas corto y acceso a la
informacion de forma mas rapida, por lo tanto en las aulas de clase, el centrar su atencion o de
despertar su curiosidad se convierte en una tarea cada vez mas compleja, diversos estudios
abordan esta problematica que ha aumentado en los ultimos afios, tal y como lo expresan
Cedefio Mendoza y Mantilla Vivas (2022) en la desercion escolar y el desinterés en el
aprendizaje en los estudiantes de la basica superior, mencionan que se destaca una creciente
preocupacion por la desercion escolar y la falta de interés por parte de los estudiantes ya que
“los docentes desconocen de estrategias que les permitan lograr la motivacion y la participacion
de los educandos en el aula de clases” (p. 555); a partir de esto, los autores mencionan que “se
deben de fortalecer las competencias en el manejo de didacticas y metodologias por medios
virtuales y puedan dominar los contenidos que se exponen y en ese sentido obtener habilidades
y destrezas en el desarrollo integral de los educandos” (p. 555), lo cual favorece la idea de que
los docentes deben capacitarse constantemente para contar con las herramientas necesarias para

el abordaje de las problematicas presentes y futuras.

Para la presente investigacion se empled como herramienta Minecraft Education, que segin
Serrano M, Galvis N, Trujillo P (2020) favorece el aprendizaje de las ciencias naturales
haciendo alusion que “La educacion debe ser un proceso dindmico participativo y de
interaccion” (p. 27), lo cual es coherente con el modelo constructivista donde el conocimiento
no se transmite de forma pasiva sino que se construye por medio de la interaccion de los
individuos con su entorno, por lo cual surge la necesidad de adoptar herramientas para la
generacion y apropiacion de conocimientos, lo cual conlleva a entender que estas herramientas
“han evolucionado mas alla del entretenimiento, convirtiéndose en una herramienta versatil en
entornos educativos. Minecraft Education, la version utilizada para fines educativos, integra el
juego con el aprendizaje, ofreciendo un entorno inmersivo que mejora diversos resultados
educativos” (Mojang Studios, Xbox Game Studios. s.f. p. 1), la adopcion de Minecraft
Education le permite al estudiantado interactuar con un mundo inmersivo cuestiones
preexistentes en el mundo fuera del videojuego, haciendo uso de dichos conocimientos en un
espacio virtual, adoptando asi posibles entornos practicos en sitios carentes de laboratorios o

lugares propicios para la practica ludica.



Teniendo en cuenta lo anterior, para la inmersion en la educacion es necesario destacar “El
poder de la inmersion en el &mbito educativo, siguiendo a Dede, Jacobson y Richards (2017),
depende de disefios que utilicen factores tales como la accion, lo social y lo simbodlico/narrativo,
asi como estimulos sensoriales”. Sdnchez-Lopez, 1., Roig-Vila, R., & Pérez-Rodriguez, A. sf.
Metaverso y educacion: el caso pionero de Minecraft en el aprendizaje inmersivo digital.
Aspectos presentes en Minecraft donde la accion se ejemplifica en la construccion y
destruccion de estructuras por medio de la edicion de bloques muy diversos, permitiendo el
disefio de estructuras simples hasta ciudades enteras, fomentando asi la creatividad y la
resolucion de problemas, de igual manera la exploracion y la interaccion con el entorno permite
impulsar la curiosidad y el asombro de los estudiantes por medio de multiples escenarios
generados automaticamente con diversos elementos tales como fuego, aire, tierra, lava,
criaturas y hasta cultivos, facilitando la comprension de conceptos cientificos y naturales de
manera practica. El aspecto social se visualiza en la colaboracion entre jugadores para el
desarrollo de proyectos o aventuras en comun, la comunicacion por medio del chat de voz o el
chat escrito dentro del video juego y las normas sociales al interactuar con otros jugadores,
donde los estudiantes deben respetar y solucionar conflictos de manera pacifica (este aspecto
sera posible si el docente recibe una buena formacion para viabilizar esto sin que los estudiantes
acudan a la violencia como método de solucion para el problema a resolver). En dicha
herramienta, lo simbolico/narrativo, donde las metaforas son un factor representado en la
construccion de un edificio que puede simbolizar a una sociedad o un viaje que puede
representar un proceso de aprendizaje, los estudiantes pueden crear sus propias historias y
narrativas por medio del uso creativo de los bloques para generar escenarios y personajes,
ademas, se pueden explorar aspectos simbolicos y culturales, ya que tiene estructuras y biomas
presentes en el videojuego que permiten este acercamiento; la funcidon de creacion permite al
estudiante recrear o representar diferentes culturas, épocas e historias mediante la construccion
creativa y guiada por el maestro encargado. Minecraft hace posible un profundo acercamiento
por medio de estimulos sensoriales, visuales, auditivos y tactiles; el videojuego ofrece una
experiencia visual con una gran variedad de bloques, texturas y efectos de luz; los efectos
sonoros que se presentan en este mundo como los golpes con el pico, la espada, la mano, los
animales y los biomas contribuyen a la inmersion del estudiante; pese a que este mundo no es
tangible la creacion y destruccion de bloques podrian simular una experiencia tactil en el

jugador.
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El mundo de Minecraft Education ofrece un entorno virtual donde los estudiantes pueden
aprender de manera activa y creativa al realizar acciones, interactuar con otros dentro del
videojuego, crear narrativas y experimentar multiples estimulos sensoriales, la combinacion de
estos elementos hace de Minecraft una herramienta factible para el desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y creativas en los educandos. Teniendo en cuenta lo anterior, el desarrollo
de una huerta es una practica conveniente en el abordaje de una tematica en el mundo de
Minecraft que posteriormente sera aplicada en la vida real. Desde una perspectiva como
licenciado en Ciencias Naturales y Educacion Ambiental, el abordaje y desarrollo de una huerta
bajo un enfoque tedrico practico es parte esencial en el fortalecimiento de habilidades como la
observacion, el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, ya que
esta metodologia fomenta el aprendizaje experiencial que a su vez fomenta cierta
responsabilidad por parte de los estudiantes sobre la importancia de comprender conceptos
como la sostenibilidad, el cuidado del medio ambiente y el respeto por la vida. Es importante
destacar que la aplicacion de este proyecto dentro del grupo Alternaciencias sigue el enfoque
contemporaneo desde una perspectiva critica que nos lleve a la complejidad y la critica, al
ensenar ciencias desde una perspectiva poco convencional y atractiva para las nuevas
generaciones nos alejamos de visiones reduccionistas y lineales, rompiendo asi el “molde” de

lo tradicional aportando de esta manera a la formacion de ciudadanos criticos y autonomos.
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3. ANTECEDENTES

Para la presente investigacion se consultaron diversas bases de datos de trabajos realizados que
respondan al uso de la tecnologia en la educacion en ciencias, se destacan los siguientes trabajos

de investigacion:

D'Haese y Van Petegem (2014) abordan mecanicas para el uso de la gamificacion en educacion
ambiental en el articulo Gamification in environmental education: A systematic review, donde
se define que para motivar e involucrar a los individuos es necesario tener en cuenta las
mecanicas de juego y los principios de disefo de juegos en contextos no relacionados con ello,
por lo tanto la Gamificacion en educacion ambiental favorece una variedad en las aplicaciones,
creados especificamente para ensefiar conceptos ambientales, afadir elementos de juego en
actividades de aprendizaje existentes, también destacan el uso de plataformas de ciencia
ciudadana que involucren al publico en la recopilacion y monitoreo de datos ambientales ya
sea en su zona o fuera de esta, motivando asi la participacion y apropiacion del territorio. Los
estudios del documento destacan que los estudiantes aumentaron el compromiso y la
motivacion con respecto al aprendizaje ambiental, desarrollando habilidades como la
resolucion de problemas, el pensamiento critico y la colaboracion, de igual manera deduciendo
que la Gamificacion puede influir positivamente en las actitudes e intenciones de los
estudiantes con relacion a la tematica ambiental. La investigacion aporta a la investigacion ya
que identifican una limitacién en la evaluacion de manera rigurosa y objetiva, ya que esta
metodologia tiene dificultad para medir el aprendizaje profundo, desde la influencia de factores
externos en el desempefio, la falta de estandares universalmente aceptados y el enfoque
impulsado por la motivacion, mas que por los contenidos, son limitaciones que se deben

abordar para construir eficazmente este concepto metodoldgico.

Glenn Ekaputra, Charles Lim, Kho I. Eng (2013) en la investigacion “Minecraft: A Game as
an Education and Scientific Learning Tool” aclaran que algunos juegos han adoptado aspectos
que se definen como similares o basados en una implementacion cientifica. Minecraft es uno
de los juegos con tales aspectos, implementan un juego sandbox multijugador de Java en el que
el jugador debe recoger objetos para crear un entorno a su alrededor a voluntad con aspectos
funcionales de ecologia, quimica y fisica integrados en el juego, estos aspectos pueden usarse
como medios de desarrollo para que los jugadores utilicen conceptos cientificos como

herramientas de aprendizaje, lo que evidencia que no solo se juegan los videojuegos sino que
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son un constante tema de conversacion, un tema complejo que se aborda de diferentes maneras
no solo por la comunidad Gamer, lo cual genera cierta controversia sobre como se pueden
utilizar los videojuegos como herramienta para la educacion, si bien algunos programadores y
jugadores afirman que los videojuegos son mas eficaces para ensefar sobre la resolucion de
problemas y logica que muchos programas escolares, sin embargo los autores resaltan que no
todos son aplicables para este proposito, ya que en gran medida los videojuegos estan dirigidos
para un publico definido o mas maduro como los shooters, juegos de disparos con un alto nivel
de violencia en su contenido, juegos como este no son del todo viables para un entorno
educativo. Aporta a la investigacion porque existen videojuegos con la primicia de ser similares
al mundo real, destacan que uno de los juegos que sigue esta tematica es Minecraft el cual sigue
la ecologia como principio para la elaboracion y generacion de un entorno en el juego, este
consiste en la construccion con bloques de manera creativa, haciendo uso de la logica para
representar diferentes situaciones, esto lo convierte en un “candidato adecuado para ser
utilizado como herramienta de aprendizaje educativo o cientifico”. Apoyando asi la idea de

usarse como estrategia pedagogica para fomentar la educacion ambiental.

Enel 2016 Lee, Y., & Dede, C. Publicaron el articulo What young children learn while creating
and playing in Minecraft, el cual relata como aprenden los nifios pequefios mientras interactuan
con el videojuego Minecraft, se centra en nifios pequenos de edad escolar primaria, donde se
verifica coémo el desarrollo cognitivo, social y emocional se ve influenciado por sus
experiencias en Minecraft, desde un método cualitativo evaluaron las habilidades cognitivas,
sociales, emocionales y retencion del conocimiento, la investigacion resaltdé que la
implementacion de Minecraft como herramienta pedagogica ayudd en el desarrollo de las
habilidades mencionadas en los nifios que lo hicieron; pero menciona que ain se debe
investigar para evitar que se tome como factor de distraccion promoviendo un uso adecuado

en el sector educativo.

Preston, C., & Bishop, J. (2016), abordan una caracteristica especifica dentro de Minecratft,
esta es la version Education Edition, en su texto Minecraft: Education Edition: A tool for 21st
century learning, para explorar su potencial para la educacion del siglo XXI, destaca algunas
funciones como la realizacion de actividades dentro de la plataforma que se alineen con las
tematicas y el objetivo de la clase; las herramientas de colaboracion aportan positivamente al
desarrollo educativo de los educandos por medio de la implementacion de esta herramienta

emergente dentro del mundo de Minecraft, es necesario destacar que el aplicativo Education
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Edition se presenta como una alternativa eficaz en el abordaje de nuevas metodologias
pedagbgicas atractivas para la ensefianza de las ciencias en contextos que carecen de un
laboratorio fisico o que no cuentan con suficiente material didactico para adoptar tematicas

complejas de manera innovadora y coherente.

Karsenti, T., Bugmann, J, and Gros, P. (2017), en su texto Transforming Education with
Minecraft. “Results of an exploratory study conducted with 118 elementary-school students.”
(“Research Highlights. Transforming Education with Minecraft?Results of ...””) Hacen énfasis
en que los desarrolladores tuvieron en cuenta que “para disefar la nueva version educativa,
Microsoft y Mojang AB buscaron la opinioén de profesores experimentados para que ayudara a
los estudiantes a adquirir y desarrollar aptitudes clave de aprendizaje, la creatividad, la
participacion de los estudiantes y la colaboracion entre usuarios son algunas de las aptitudes

que se pueden desarrollar a través del juego” (p. 4).

Los autores explican el trasfondo de la creacion de esta caracteristica encaminada al desarrollo
educativo, enmarcando las bases so6lidas que soportan la creacion, implementacion y uso de
esta herramienta para quien desee aprender con la Gamificacion de contenidos, dentro del
documento existe una pregunta que dirige gran parte del estudio y el uso de videojuegos en la
escuela. (p.5), de esta manera en el d&mbito escolar la correcta direccion en el uso de esta
herramienta impulsa la motivacion por aprender y estudiar, la obtencion de habilidades junto
al desarrollo de estas. Se menciona entonces que por todas estas razones multiples escuelas en
diferentes partes del mundo han adoptado a Minecraft como un complemento perfecto para las

précticas educativas.

Ponce Carrillo, R., y Alarcon Pérez, L. M. (2017), exploran el uso de Minecraft para la
alfabetizacion en la educacion superior en el documento Videojuego Minecraft como recurso
para la alfabetizacion académica en la educacion superior, un estudio de caso que abarca
diferentes aspectos como Minecraft como herramienta, alfabetizacion académica, educacion
superior; este texto presenta entonces la pregunta “;Y si vamos a un entorno virtual a escribir?
Propuesta de disefio metodoldgico para una intervencion”, se propone entonces la aplicacion
de Minecraft para desarrollar habilidades de escritura en estudiantes universitarios, La idea
consiste en aprovechar los elementos y versatilidad de Minecraft para crear escenarios que le
permitan al estudiante recrear diferentes situaciones que le permitan practicar y hacer uso de

diferentes estilos de escritura, los resultados resaltan que esta herramienta puede ser utilizada
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para crear diferentes géneros literarios de origen académico tales como resimenes, ensayos y
resefas, mediante Mods (SignBoard, Holograms y WelcomeWarpSigns), el juego se logrd
moldear ain més segun la necesidad de los investigadores, dando a conocer herramientas que
permiten personalizar la adaptacion del juego en pro del objetivo de la clase, permitiendo la
inmersion de los estudiantes mediante un entorno rico y variado, gracias a este estudio se
esclarece que los beneficios como la motivacion, creatividad, colaboracion y personalizacion
no solo se presentan en estudiantes de colegio sino también en estudiantes de estudios

superiores.

Ilustracion 1. Mosaico de eventos letrados dentro de Minecraft

Nota: Fuente. Ponce Carrillo, R., & Alarcon Pérez, L. M. (2018). Videojuego Minecraft como recurso para la

alfabetizacion académica en la educacion superior. Actualidades Investigativas en Educacion. (p. 12).

Flandoli, A. M. B., Romero-Riafo, E. (2020), publicaron un articulo denominado E/ papel de
la gamificacion en la conciencia ambiental: Una revision bibliométrica, el cual destaca que
hoy en dia existe un creciente interés sobre el cuidado del medio ambiente, de igual manera
resalta una relevancia significativa en el uso de la Gamificaciéon como herramienta pedagogica
que aporte a la educacion ambiental, el texto enfatiza que la preocupacion por el medio
ambiente ha trascendido a diferentes 4reas de la sociedad, hoy se presenta tanto en
organizaciones no gubernamentales como en empresas y gobiernos, por lo anterior, la
necesidad de adoptar nuevas practicas que promuevan una conciencia sostenible y ambiental

es evidente; desde entonces la gamificacion se presenta como herramienta viable para alcanzar
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dicho objetivo, al adoptar mecanicas de juego el aprendizaje sobre el medio ambiente se hace
mas atractivo y participativo, los autores argumentan durante el documento que la gamificacion
es util para tratar la complejidad en torno a la motivaciéon y la generacion de conciencia
ambiental en las personas; no solo eso, sino que también se le puede asignar un enfoque integral
lo cual permite complementar la didactica con otras estrategias educativas. Esto presenta un
panorama donde la experiencia en medio de la educacion ambiental se hace mas significativa
y por ende fomenta una interiorizacion de las tematicas tratadas en los individuos. Para
entender como se llegd a esta conclusion es necesario resaltar una revision sistematica de la

literatura cientifica sobre la Gamificacion y conciencia ambiental que realizaron los autores.

Monsalve, A. M. S., Lemus, A. N. B., Serrano, M. A. S., & Murillo, P. G. G. (2022) publicaron
el texto Propuesta para utilizar la gamificacion como escenario formativo en la educacion
ambiental, en el cual mencionan que hasta el siglo XX los profesores eran considerados “el
monopolio de la difusion del conocimiento” (p. 7), destacan que con la llegada de la nueva era
la bisqueda de nuevas fuentes de conocimiento y rectificacion de la informacion también han
tomado una gran relevancia dentro del publico en general. Los autores hacen una critica al
sistema educativo ya que este “parece que no se innova ni se actualiza y, por el contrario, se
estancé en los principios rectores de la educacion para la Revolucion Industrial”, haciendo
evidente la necesidad de adoptar nuevas estrategias en la educacion para enfrentar las
complejidades del presente siglo y de igual manera preparar a las personas para los siglos
venideros. Los autores mencionan la problematica que existe en torno a la educacion por
competencias, lo cual bajo diferentes interpretaciones normalmente se reduce a un enfoque
instrumental muy relacionado al mundo laboral. En este estudio se buscd generar una vision
holistica del aprendizaje basado en competencias, el cual va mas alla de una perspectiva
instrumental, el reto para los maestros en el siglo XXI es preparar a los estudiantes para un
mundo que se encuentra en cambio usando nuevas herramientas que le permitan fomentar
habilidades esenciales como la adaptabilidad, la creatividad y la solidaridad. El texto aborda la
necesidad de que el aprendizaje basado en competencias se puede entender como un concepto
complejo y multifacético, el cual va mas alla de la simple adquisicion de conocimientos y
habilidades, “se debe considerar diversificar el uso de otras herramientas que dinamicen las
actividades de investigacion que se basan en el uso de tecnologias”. (p. 70), esto suscita la
discusion sobre la adopcion de estrategias innovadoras, como el uso de las TIC, la creatividad
y la formacion de los maestros para transformar las concepciones en torno a la educacion por

competencias.
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4. DESCRIPCION Y FORMULACION DEL PROBLEMA

4.1. Descripcion del problema

Actualmente la educacion ambiental en ciencias se enfrenta a constantes desafios como la
desmotivacion por parte de los estudiantes por el uso de metodologias tradicionales poco
atractivas, de igual manera, muchos estudiantes perciben la educacién ambiental como un
concepto abstracto alejado de su cotidianidad, ademds se evidencia la dificultad en la
comprension de conceptos complejos, la relacion entre teoria y préctica, y la carencia en
habilidades para el trabajo colaborativo. Considerando que es necesario fomentar la conciencia
ambiental y la sostenibilidad en las nuevas generaciones y en la poblacion, ya que el mundo
estd en un constante cambio y con ello la educacion no se aleja de esta primicia, por lo que se
necesita adoptar metodologias que permitan al docente abarcar las complejidades del siglo XXI
y fomentar en los estudiantes la adopcién de habilidades creativas, criticas, colaborativas y
participativas para resolver problemas, disefiar propuestas viables y participar en la busqueda
de conocimientos. Es aqui donde nace la necesidad de cuestionarnos ;Como mitigar esta

problematica desde la labor docente?

Para llegar a dicha cuestion fue necesario entrar en contacto con la institucion Alejandro Magno
Sede Patio Bonito, este colegio se destaca en la educacion por ciclos lo cual ofrece grupos con
una inmensa diversidad de edades, mentes y experiencias; en dicha sede se encuentra un equipo
docente dispuesto a ensefar desde la pasion y la innovacion, sin embargo, en el area de ciencias
se hace evidente un limitante, dado que el colegio no cuenta con un area de laboratorio el
docente a cargo debe adaptarse a esta situacion haciendo uso de herramientas que le permitan
abarcar temas complejos facilitando el entendimiento de los estudiantes. Aqui es donde aparece
Minecraft, este videojuego se presenta como una alternativa poco convencional que le permite
al docente adaptar las clases sin importar el tema o la complejidad de la misma, los estudiantes
podran recrear laboratorios, experimentar conceptos desde la practica, hacer uso de la
creatividad y del trabajo colaborativo en actividades guiadas por el profesor y todo esto
mientras juegan, este es un claro ejemplo de coémo Minecraft nos abre las puertas a la
gamificacion asertiva en la adopcion de nuevas estrategias de clase. Por lo anterior se plantea

la siguiente pregunta problema:

(Como influye el uso de Minecraft Education en la construccion de conceptos de ciencias y

educacidén ambiental en estudiantes de bachillerato?
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5. OBJETIVOS

5.1. Objetivo general

Analizar la influencia del disefio y evaluacion de una propuesta educativa desde Minecraft

Education para abordar contenidos de educacion en ciencias y educacion ambiental.
5.2. Objetivos especificos

e Identificar y analizar las percepciones de los estudiantes sobre la educacion ambiental
y el uso de Minecraft como herramienta pedagogica.

e Disefiar una propuesta didactica que haga uso de Minecraft Education como
herramienta de Gamificacion para la elaboracion de una huerta escolar dentro y fuera
del videojuego.

e Evaluar la propuesta disefiada respecto a la comprension de contenidos en ciencias y

educacidén ambiental.
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6. MARCO REFERENCIAL

Para entender de qué manera Minecraft Education permite la gamificacion en la educacion
ambiental en ciencias es necesario abordar diferentes aspectos que abarcan desde los inicios de
los videojuegos en la educacion hasta la consolidacion y nuevas tendencias en torno a la
tematica, de esta manera se ubica en un marco histérico permitiendo contextualizar la

relevancia y relacion con otros campos de conocimiento.

6.1. Gamificacion

Pelling (2002) di6 a conocer el término de Gamificacion como una herramienta que incorpora
juegos en lugares no ludicos, este término ha permitido la apertura de nuevas metodologias que
aportan a la motivacion, entendimiento e interés usando mecdnicas que promueven el
pensamiento ludico. Lo interesante de este método es que no se reduce a un solo campo de
aplicacion, sino que tiene la capacidad de abarcar todo tipo de escenarios, esto ha permitido
impulsar las investigaciones en torno a metodologias que impulsan y fomentan la eficiencia en
las labores que se esperan llevar a cabo; para explicar de manera simple su utilidad Marczewski,
A. (2013) menciona que “el uso de la gamificacion para fomentar sentimientos de orgullo y
significado en la fuerza laboral hard mucho mas por su productividad que ofrecerles dinero por
hacer mas” (p. 9). Especificamente en la educacion Pelling (2002) afirma que "La gamificacion
en educacioén no se trata solo de anadir juegos a las clases, sino de crear experiencias de
aprendizaje significativas que motiven a los estudiantes a explorar, descubrir y construir su
propio conocimiento”, este enunciado permite integrar este concepto en futuras investigaciones
sobre la implementacion de metodologias que aporten positivamente en el desarrollo educativo

tanto en contextos formales como informales.

Es imprescindible entender como los videojuegos proponen apoyar el proceso educativo, para
ello debemos aclarar que desde un principio estos han sido rechazados por gran parte de los
educadores alrededor del mundo, sin embargo, tal y como sostienen los autores Shaffer, D. W.,
Squire, K. R., Halverson, R., & Gee, J. P. (2005), en Video games and the future of learning
“las empresas, el gobierno y los militares ya han reconocido y aprovechado su enorme poder
educativo”(p. 1), es importante aclarar que los videojuegos no son solo entretenimiento para
entender como estos suponen una gran oportunidad para impulsar el proceso formativo de los
estudiantes, ya que nos muestran un horizonte para crear nuevas formas de aprendizaje en

diferentes contextos tanto comunes como educativos y hasta laborales, siempre y cuando se
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tenga una vision particular de los juegos y del aprendizaje como actividades que son mas
poderosas cuando son significativas a nivel personal, experienciales, sociales y
epistemologicas al mismo tiempo. Los autores también indican que se debe aprovechar la
capacidad de los videojuegos para resolver problemas complejos, la colaboracion con otros, la
experimentacion por medio de ideas y el desarrollo de habilidades que le permitan al estudiante
enfrentarse a las complejidades del siglo XXI, sin llegar a pensar que los videojuegos no son
el “santo grial” de la educacion, pues al igual que con los libros y las peliculas, esta herramienta
depende de la correcta aplicacion por parte de los docentes donde la habilidad para la
interpretacion y explicacion de los escenarios toman un papel importante en la viabilidad; en
otras palabras, deberian aprovecharse para disenar propuestas didacticas acordes a los objetivos
que se pretender lograr en el aprendizaje de los educandos, hacer uso de los videojuegos
existentes como herramientas que aporten a la dindmica en el aula y realizar investigaciones
sobre el impacto del uso de esta herramienta en la formacidén cognitiva y social de los
estudiantes (Shaffer et al, 2005). A continuacion, se presenta un estudio de tendencias en la

busqueda de educacion y video juegos para la busqueda de una relacion entre una y otra. Enlace

Google trends
llustracion 2. Interés a lo largo del tiempo, Educacion-Videojuegos

Nota: Google trends (2025). Interés a lo largo del tiempo, Educacion-Videojuegos.

® videojuegos ® educacion ..
Término de busqueda Término de busqueda + Agregar el phlizelleln
Entodoelmundo ¥ 2004 -hoy ¥ Todas las categorias ¥ Busquedaweb ¥

[«
N

Interés a lo largo del tiempo @

UL,

A partir del grafico anterior, las busquedas con relacion a videojuegos y educacion comparten

un crecimiento exponencial entre 2004 y 2009, compartiendo picos significativos entre octubre
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del 2004 y abril del 2005, mayo del 2006 al mayo del 2007 y mayo del 2008. Estos picos

pueden tener relacion con lo siguiente:

Hlustracion 3. Octubre del 2004 - abril del 2005

abr 2005
A\L N. videojuegos 32

oct 2004 'V educacion 89

videojuegos 25 o w
educacion 04

1 ene 2004

Nota: Fuente. Google trends (2025). Interés a lo largo del tiempo, Educacion-Videojuegos. Octubre 2004-abril
2005.

- Octubre del 2004 - abril del 2005: En este periodo se publico el libro titulado Serious
Games de Clark Abt, este libro es considerado como uno de los primeros en explorar el
potencial que tienen los videojuegos para la educacion, lo cual podria haber generado
un interés y debate por parte de la comunidad académica. Para reforzar este punto, este
periodo concuerda con el lanzamiento de videojuegos con elementos educativos como

Sim City 4 y Civilization IV.

[lustracion 4. Mayo 2006 - mayo 2007

may 2007
A‘ N. videojuegos 34
may 2006 educacion 66

videojuegos 30 J
educacién 77

v

1 ene 2004 Jfet

1 ene 2004 1 feb 2011

Nota: Fuente. Google trends (2025). Interés a lo largo
del tiempo, Educacion-Videojuegos. Mayo 2006-mayo 2007.
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Mayo del 2006 - mayo del 2007: Durante este periodo se llevaron a cabo eventos como
la Conferencia Internacional sobre Ciencias del Aprendizaje o la Alianza de Juegos y
Aprendizaje, estos tienen relacion con el aumento en las busquedas, dada su naturaleza
de concientizar a la comunidad académica en la integracion de esta herramienta para el
apoyo en la labor docente. MinecraftEdu: Integrating Minecraft into the Classroom
aunque se publico mas adelante fue en este afio que inicid su desarrollo, este proyecto
demostr6 como Minecraft puede ser implementado como herramienta de apoyo en
diversas materias para fortalecer el desarrollo académico, también casos como Quest
Atlantis: Desarrollando un mundo virtual para el aprendizaje presentado en 2005 a
2007 y algunos estudios de caso presentados en la conferencia Games and Learning
Alliance demostraron el impacto positivo de esta herramienta para la educacion

aumentando asi la popularidad en el uso de esta tecnologia en la educacion.

[lustracion 5. Mayo del 2008

I

may 2008

videojuegos 25

educacion 59

SN

Nota: Fuente. Google trends (2025). Interés a lo largo del tiempo, Educacion-Videojuegos. Mayo 2008.

Mayo del 2008: En este afio el término “Gamificacion” comenzo a ganar fuerza lo cual
puede haber aumentado las busquedas en torno a la aplicacion de juegos en contextos
no ludicos. En este periodo se presentaron proyectos como La eficacia de los juegos de
ordenador educativos: un metaandlisis de Clark et al. (2008), un analisis sobre la
eficacia de los videojuegos educativos, en comparacion con otros métodos de
ensefianza y Learning by Design: New Approaches to Designing Effective Serious
Games de Michael Moore (2008), en este libro se presentd una guia practica para el

disefio de juegos con una tematica educativa.



Por otro lado, Marc Prensky (2001) en el documento “Digital natives, digital immigrants part
2: Do they really think differently?. On the horizon”, propuso una manera de entender el
impacto que ha tenido la llegada de las tecnologias digitales en las personas del mundo. En
dicho documento clasifico a la poblacion en las personas nacidas después de la adopcion de
estas tecnologias denomindandose como ‘“nativos digitales” y las personas nacidas antes de
dicha adopcion “inmigrantes digitales”; enmarca que existe una diferencia en coémo aprenden
y piensan, Prensky propone que los “nativos digitales” se sienten mas coémodos con la
multitarea, el pensamiento no lineal y el aprendizaje visual, mientras que los “inmigrantes
digitales” pueden presentar dificultades para adaptarse a estas nuevas formas de interactuar con

la informacidn.

No se puede hablar de Gamificacion sin mencionar a Pelling (2002), quien definid este término
como una herramienta que incorpora juegos en lugares no ludicos con el objetivo de motivar
la participacion y compromiso de las personas, Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke,
L. (2011) plantean que la gamificacion consiste en saber aplicar los principios sobre el disefio
de juegos que motiven y enganchen a las personas, fomentando comportamientos especificos,
segin sea el objetivo; también incluyen el concepto de Gamefulness que consiste en la
experiencias positivas que se hacen evidentes a partir de la aplicacion de la logica de los juegos
para fomentar que las personas se sientan motivadas, involucradas y satisfechas cuando
realizan tareas o actividades cotidianas, se mencionan también “ocho impulsores clave” que
sefialan ciertos motivantes importantes que se pueden aprovechar al aplicar una correcta
gamificacion, estos son el sentido de propiedad, creatividad, estatus, donacidn, narrativa,
aversion a la pérdida, curiosidad y significado €pico; que implican el interiorizar los objetivos
al equipo para que ellos los perciban como suyos, la innovaciéon para la resolucion de
problemas, la obtencion de logros y reconocimientos, impulsar la colaboracion colectiva, crear
historias que involucren a la persona de manera emocional, crear en la persona un sentido de
pérdida si no participa, aumentar la curiosidad, el deseo por descubrir nuevas cosas y vincular

las acciones de la persona a un objetivo en comin mas grande y significativo.

Kapp, K. M. (2012) menciona algunos beneficios de la Gamificacion para la educacion, los

cuales promueven su uso para una dindmica mas amena en clase, estos beneficios son:
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- Motivaciéon: La gamificacion en gran medida a los estudiantes ya que hace que el

aprendizaje sea mas divertido y atractivo.

- Engagement: Los elementos que hacen parte del juego motivan al estudiante a que este
participe activamente y se comprometa aiin mas con el contenido impartido en clase.

- Aprendizaje Activo: La gamificacion favorece un aprendizaje activo y colaborativo,
promoviendo en los estudiantes la curiosidad que a su vez los motiva en la busqueda de
nuevos conocimientos.

- Retencion de Conocimientos: La gamificacion les permite a los estudiantes retener
facilmente informacion a largo plazo, ya que hace que el conocimiento sea mas

destacado y divertido.

Teniendo en cuenta lo anterior Kapp destaca una diferencia entre la educacion basada en juegos
(game-based learning) y la Gamificacion, donde el game-based learning implica el uso de
juegos completos como herramienta para la ensefianza; mientras que la Gamificacion consiste
en incorporar elementos de juego en actividades de aprendizaje ya existentes, ademds se
destacan algunos elementos a tener en cuenta para una correcta implementacion los cuales
consisten en una serie de mecanicas como la obtencion de puntos, renombre, reconocimientos,
desafios y colaboracion, elementos clave al momento de disefiar una clase que conlleve a una
experiencia gamificada, de igual manera resalta la importancia de hacer un trabajo de
investigacion previo a dicho disefio que identifique el contexto como la edad de los estudiantes,
el contenido y las tecnologias disponibles, el objetivo y la evaluacion de los resultados. Las
métricas en la aplicacion son parte esencial para un correcto uso de esta dinamica ya que
establece el tiempo en la participacion, la tasa de finalizacion y la evaluacion de lo que se espera
en los resultados del aprendizaje. Kapp promueve una serie de caracteristicas para una
experiencia gamificada que facilmente se pueden relacionar con el uso de Minecraft Education
en el aula de clase, ya que resalta la importancia en la creacion de un entorno inmersivo,
destacando la retroalimentacion inmediata de los temas tratados, fomentar una sana
competencia al igual que una constante colaboracion y ofrecer recompensas por la

participacion; caracteristicas presentes y aplicables en dicho videojuego.

Considerando lo anterior, se mencionan aplicaciones de Gamificacion como programas de
fidelizacion que promuevan al estudiante participar aun cuando este se encuentre fuera de la

clase, simulaciones que le permitan explorar situaciones seguras, juegos de rol que permitan
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asumir diferentes roles y perspectivas y, por tltimo, usar plataformas de aprendizaje adaptativo
para personalizar la experiencia en el aprendizaje considerando las necesidades y habilidades

de cada estudiante.

6.2. Minecraft Education

Minecraft “Es un juego sandbox multijugador de Java en el que el jugador debe recoger objetos
para crear un entorno a su alrededor a voluntad, con aspectos funcionales de ecologia, quimica
y fisica integrados en el juego, estos aspectos pueden usarse como medios de desarrollo para
que los jugadores utilicen conceptos cientificos como herramientas de aprendizaje”. Ekaputra,
G.,Lim, C., Y Eng, K. I. (2013) Minecraft: A game as an education and scientific learning tool.
ISICO. (p. 1). Minecraft le permite al usuario modelar el mundo a su gusto siendo la primicia
de este “jugar como quieras”. La edicion educativa de minecraft consiste en el “aprendizaje
basado en juegos”. Mojang AB. (sf). Esta es una herramienta que le permite al docente hacer
uso de mecanicas dentro del videojuego para el desarrollo de multiples temas de clase ya que
cuenta con “toneladas de actividades”, para todo tipo de estudiantes. Esta herramienta invita a
los docentes a la aplicacion de STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics),
es decir, Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Para enriquecer y apoyar el desarrollo
cognitivo y social de sus estudiantes. Como maestros en la plataforma education.minecraft.net,
podremos explorar herramientas que nos ayudaran a entender de qué manera y en qué contextos
podremos aplicar o registrar experiencias para ayudar a otros maestros. Fomentando asi la
participacion colaborativa en la construccion de conocimiento por medio del aplicativo

Education Edition.

Magnussen y Elming (2015), que aprovecharon el uso de este método para “la remodelacion
basada en Minecraft de los barrios de Copenhague por parte de estudiantes en colaboracioén con
las autoridades de la ciudad” (p. 5), demostrando asi que Minecraft puede ser usado en
diferentes areas como la arquitectura, ingenieria y cooperacion colectiva, los autores
mencionan que diferentes estudios demuestran los impactos positivos en la conectividad social
y una mejor colaboracion en estudiantes que padecen de trastorno del espectro autista (TEA),
esto se sustenta con la carencia de un objetivo especifico dentro del juego, lo que posibilita la
exploracion y creacion de sus propias narrativas sin barreras aparentes, de igual manera en
linea existe una red de usuarios de Minecraft con TEA lo cual posibilita ain mas las

interacciones entre personas con y sin este trastorno.
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Los autores también enumeran una serie de resultados obtenidos después de aplicar esta

metodologia, vale la pena mencionarlos dada la relevancia que tienen en torno al dmbito

educativo:
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Mayor motivacion general hacia la escuela.

Mejores habilidades de comunicacion y tecnologia de la informacion.

Mayor creatividad.

Mayor sentimiento de autoeficacia académica.

Creacion de un entorno de aprendizaje positivo.

Mejores habilidades de lectura.

Mejores habilidades de escritura.

Desarrollo de autonomia.

Mayor colaboracion entre estudiantes (muchos estudiantes optaron por trabajar en
grupos).

Los estudiantes desarrollaron una propension a ayudarse entre si para solucionar
problemas de juego.

Mejores habilidades de programacion informatica y ldgica computacional (los niveles
mas avanzados requerian habilidades basicas de programacion).

Mejores habilidades de resolucion de problemas.

Mejores competencias de investigacion informativa (algunas tareas requerian que los
estudiantes investigaran de forma independiente informacion especifica).

Desarrollo de varias habilidades relacionadas con las matematicas (perimetro, volumen,
calculo, recursos necesarios, conteo).

Mejor comprension de los conceptos cientificos (p. ej., los estudiantes tenian que
identificar ciertos elementos para iniciar un fuego, o tenian que entender conceptos
agricolas basicos para realizar ciertas tareas).

Mayor perseverancia frente a la adversidad (los estudiantes enfrentaron varios desafios
a lo largo del juego, ademads de repetir ciertas tareas para mejorar sus producciones).
Mejor comprension de la historia (especialmente al recrear estructuras y sitios
historicamente precisos).

Mayor capacidad para seguir instrucciones.

Mayor autoestima en la escuela.

Mayores habilidades de comunicacion oral.

Mayor capacidad para generar productos de alta calidad.



e Mayores habilidades sociales.

e Mayores habilidades en el idioma inglés (los estudiantes eran principalmente
franc6fonos).

e Mayores habilidades organizativas.

e Mejor razonamiento inductivo y deductivo. (Magnussen, R. y Elming, AL, 2017, p. 5)

llustracion 6. Estudiantes jugando minecraft education

Nota: Imagen creada a partir del Generador de imagenes Bing. (2025). Estudiantes jugando minecraft education.

6.3. Educacion ambiental

Actualmente es necesaria en la institucion formal hablar sobre cuidado ambiental y por ello de
educacion ambiental, la cual consiste en un proceso continuo y de participacion ciudadana que
busca promover la critica de las personas con respecto a su medio ambiente y cdmo accionar
frente a situaciones o practicas que lo pueden afectar. Uno de los objetivos principales en este
campo es fomentar en la poblacion valores de conservacion del entorno natural, capacitar a las
personas en la toma de decisiones informadas, objetivas y responsables para lograr un
desarrollo sostenible. La educacion ambiental es crucial para enfrentar los desafios ambientales
que estamos experimentando actualmente, el cambio climatico, la contaminacion ambiental y
la pérdida de la biodiversidad son solo algunos de estos desafios a los que debemos hacerle
frente antes de que sea demasiado tarde. Educando a las personas en torno a este tema
fomentaremos la conciencia ambiental y los comportamientos sostenibles, lo cual empodera a
la poblacion desarrollando acciones colaborativas que conlleven a generar un sentir en pro de

la naturaleza. En este sentido, para destacar la incidencia de la educacion ambiental es necesario
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mencionar autores como Lucie Sauvé y William Mora; en el caso de Lucie Sauvé se pueden
destacar publicaciones como /a educacion ambiental entre la modernidad y la posmodernidad:
en busca de un marco de referencia educativo integrador publicado en el 2005, en este
documento Lucie menciona una cartografia que resalta las corrientes en educacion ambiental
que tienen en cuenta la influencia de los paradigmas modernos y posmodernos en la concepcion
en torno a la politica de educacion ambiental, el proposito de lo anterior es buscar una
integracion entre diferentes enfoques y lo que ella llama la “complejidad del campo™ lo cual se
refiere a un campo que se encuentra en constante cambio y evolucidn, influenciado por
diferentes disciplinas, concepciones y de cierta manera prioridades; este trabajo sitia un
margen de viabilidad para el entendimiento y correcta aplicacion de la educacion ambiental.
Teniendo en cuenta lo anterior Lucie menciona que es necesario desarrollar el concepto de
“ecociudadania” el cual destaca la formacion de ciudadanos activos, criticos y comprometidos
con la sustentabilidad como el proximo objetivo de la educaciéon ambiental, esto lo menciona
en su texto L’éco-citoyenneté comme horizon de l'éducation relative a ['environnement
publicado en el afio 2010. Para continuar con la idea anterior debemos remitirnos al autor
William Mora su trabajo de investigacion dio a entender la necesidad de tener en cuenta a la
educacion ambiental como parte de la formacion en docentes de ciencias para aportar al apoyo
en contra de la crisis ambiental, en el afio 2003 Mora publico La Dimension Ambiental en la
Formacion Inicial de Profesores de Ciencias: Un Estudio de Caso, en esta investigacion se
determind que existe un aspecto a tener en cuenta por parte de los docentes y esta consiste en
la concepcidon o percepcidon en torno a la relacion entre la ciencia y el ambiente para el
desarrollo de estrategias pedagdgicas que aporten a sus competencias ambientales, esto influyd
en gran medida en los curriculos de formacion docente y en la didactica de las ciencias.
Teniendo en cuenta lo anterior, Mora en el 2019 publico Educacion Ambiental y Crisis
Planetaria: Tensiones entre la Educacion Ambiental y la Educacion para el Desarrollo
Sostenible, 1a cual aport6 un punto de vista mas actualizado el cual expresa una serie de posibles
articulaciones entre la educacion ambiental y la educacion para el desarrollo sustentable,
teniendo en cuenta un contexto donde la crisis ecoldgica global se vuelve cada vez algo mas
evidente y preocupante, esto a su vez impulsé un debate sobre los objetivos y estrategias en
torno a la educacion ambiental del siglo XXI. Es de reconocer que estas investigaciones han
contribuido en el fortalecimiento de la educacion en ciencias y la educacion ambiental como

respuesta a los desafios ambientales.
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6.4. Huerta escolar

Las huertas escolares son espacios pedagdgicos dentro de instituciones educativas, que
consisten en la participacion de los estudiantes en el cultivo de todo tipo de plantas, este espacio
va mas alld de un cultivo pues este se convierte en un aula al aire libre donde los estudiantes
tienen la oportunidad de aprender de manera practica diferentes temas como la educacion
ambiental, el buen vivir, la sostenibilidad y el trabajo colaborativo, las huertas escolares
permiten aprender con experimentacion, fomentan la conexion con la naturaleza y promueven
la buena alimentacion. En esta linea, Armienta, D., Keck, C., Ferguson, B. y Saldivar, A. (2019)
mencionan en su texto Huertos escolares como espacio para el cultivo de relaciones que estos
“representan un campo de oportunidad para construir espacios de encuentro y colaboracion
entre los docentes y estudiantes, y con otros actores internos y externos”, fortaleciendo asi la
relacion entre los estudiantes y el trabajo en equipo. Castafieda, D. (2013) propone en su texto
Estrategias de permacultura en las instalaciones de la Universidad Tecnologica Fidel
Velazquez la integracion de los principios de la permacultura “La permacultura es toda una
filosofia de vida sostenible se basa en observar la naturaleza e imitar el funcionamiento de los
ecosistemas. Su objetivo es cubrir las necesidades del presente sin poner en peligro el futuro”.
Las huertas escolares son empleadas para fomentar la sostenibilidad y la autosuficiencia, la
FAO present6 en el 2007 un documento llamado Crear y manejar un huerto escolar. Un
manual para profesores, padres y comunidades, el cual presenta una guia practica y detallada
sobre la implementacion de huertas escolares por medio de actividades y recursos pedagogicos,

demostrando asi la relevancia de esta practica en el mundo para fortalecer la educacion.

6.5. Estrategia pedagogica

El concepto de estrategia pedagdgica consiste en “La concepcion tedrico-practica de la
direccion del proceso pedagdgico durante la transformacion del estado real al estado deseado,
en la formaciéon y el desarrollo de la personalidad, de los sujetos de la educacion, que
condiciona el sistema de acciones para alcanzar los objetivos, tanto en lo personal, lo grupal
como en la institucion escolar” (Salcedo, R. A., & Alicia, R. 2007), es decir, son acciones
planificadas por el docente para facilitar y aportar al aprendizaje en sus estudiantes, se presenta
como un mapa que tiene en cuenta desde los contenidos a ensefar hasta la evaluacion con la
que se mediran los resultados obtenidos con los esperados, algunas caracteristicas presentes en

este método de ensefianza son los objetivos claros, los contenidos relevantes, actividades
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variadas, recursos didactas y por ltimo la evaluacidn; existen diferentes estrategias dirigidas
a un publico, entre ellas las dirigidas a docentes como transmisores del conocimiento mediante
exposiciones y explicaciones, las dirigidas a estudiantes como participes de su propio
aprendizaje, explorando, investigando y construyendo su propio conocimiento, las
colaborativas y las basadas en proyectos. Las importancias de las estrategias pedagogicas son
principalmente, facilitar el aprendizaje, promover el desarrollo de habilidades y el fomento de

la autonomia en los estudiantes.

Ilustracion 7. Estrategias didécticas para el desarrollo de competencias

Estrategias didacticas para el desarrollo de competencias

/" Habilidades

Panel de [ del |
discusion

_pensamiento

/Estrategias/ » [ Trabajo

Lluvia de ideas . { y técnicas e o =X | colaborativo

Sy - didacticas’ Joecedll
// il N * /Rincones de
(e  lecturay |
A de debates /| “ N ‘matematicas

\\7‘ _A.‘/// x | S
G /' Método del
0 basai \ X p . / =
[en el planteamiento / £ Método de )\ estudio de
| yresolucien /| | Teatro - Foro | | , casos

\.de problemas

preguntas

Nota: Fuente. Lucelenarq. (2020). EDUCANDO CON JUSTICIA. “Estrategias pedagogicas y didacticas para el

desarrollo de las inteligencias multiples y el aprendizaje autonomo.

6.6. Desarrollo Sustentable

El concepto de desarrollo sustentable no nacié de una sola mente, sino que se origind por medio
de un constante proceso de diversas convergencias en las preocupaciones globales, sin
embargo, no fue sino hasta 1987 en el Informe de Brundtland, publicado bajo el titulo de
“Nuestro futuro comtin”. Un informe en el que participaron la Comision Mundial sobre el
Medio Ambiente y el Desarrollo de las Naciones Unidas, presidida por Gro Harlem Brundtland.

(“Ensayo Del Informe De Brundtland - Quitar las Espinillas™) Acufaron la definicion mas
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conocida sobre este tema “Satisfacer las necesidades del presente sin comprometer la capacidad
de las futuras generaciones de satisfacer sus propias necesidades” (Colegio Tecnova. Sf.

Proyecto de ecoarte. sf).

Segun Lopez, I. G. (2020) en su texto Desarrollo sostenible, este concepto se basa
principalmente en “combinar las exigencias del crecimiento econdomico con la conservacion
del medio ambiente”, es decir, que este es un modelo de desarrollo que busca un equilibrio
entre el desarrollo econdmico con la proteccion del medio ambiente, para asi satisfacer las
necesidades actuales sin afectar las futuras. Este concepto tiene tres pilares fundamentales los

cuales son:

e Economico: Se refiere al crecimiento economico y la generacion de riqueza de manera
sustentable, es decir, que busca no agotar los elementos naturales.

e Social: Consiste en garantizar que todos tengan acceso a las mismas oportunidades y a
un buen Vvivir.

e Ambiental: Este se enfoca en la proteccion y el cuidado del medio ambiente para las

generaciones futuras.

La importancia en la adopcion de este modelo se centra en la preservacion del planeta, mejorar
la calidad de vida, fomentar la innovacion y el fortalecimiento de las comunidades. Todo esto
apoyado por los ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible), una serie de 17 objetivos globales
que buscan transformar de manera positiva el mundo hasta el afio 2030, lo anterior se presenta

en la conocida Agenda 2030.
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7. METODOLOGIA

7.1. Tipo de metodologia

Para la presente investigacion se desarrolld una metodologia cualitativa de tipo IAP
(Investigacion Accion Participativa) impulsada ampliamente por Orlando Fals Borda en las
décadas de 1970 a 1980 y por Paulo Freire en su texto La pedagogia del oprimido (1968), ya
que se espera una participacion activa por parte los estudiantes que hacen parte del grupo
Minetificos durante todo el proceso investigativo, de esta manera se promueve un cambio de
paradigma frente al uso de tecnologias como Minecraft en diferentes areas del conocimiento,
esto apoyado por medio del trabajo colaborativo y la reflexion conjunta; lo anterior apoya
aspectos ya mencionados en el documento tales como el fortalecimiento en el desarrollo

3

educativo de los estudiantes. De igual manera, consiste también en “una estrategia de
investigacion flexible e interactiva, ya que se trata de un método de investigacion mas
descriptivo que se centra en las interpretaciones, las experiencias y su significado” (Garcia, G.
2023), se busca describir qué implicaciones tiene el uso de Minecraft Education como
estrategia pedagdgica para el fomento de la educacion ambiental desde la huerta escolar en el
colegio Alejandro Magno, sede Patio Bonito y observar el entendimiento de las tematicas, asi
como el comportamiento o actitudes de los estudiantes frente al uso de esta herramienta. Para
lo anterior se tendra en cuenta la concepcidn empirista o positivista de las ciencias ya que esta
es una propuesta de investigacion que se centra en medir y estudiar el impacto en la poblacién
con respecto a su experiencia antes, durante y después de la implementacion del proyecto, de
esta manera se busca cuantificar el aumento o disminuciéon en la participacion de los
estudiantes, describir el desarrollo de nuevos conocimientos sobre agricultura a través de la
practica dentro y fuera del video juego, el desarrollo de habilidades especificas como el trabajo
en equipo y la resolucion de problemas; el objetivo de esto es identificar las relaciones de causa

y efecto.

7.2.Poblacion

La poblacion que hara parte del proyecto son los estudiantes de Bachillerato del colegio por
ciclos Alejandro Magno, sede Patio Bonito, jovenes y adultos de entre 12 y 25 afios, de estrato

2, caracteristicas importantes a tener en cuenta al momento de aplicar el presente proyecto ya
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que al ser un grupo muy diverso, permite evaluar la viabilidad en el uso de esta herramienta
como estrategia pedagdgica, considerando aspectos como el acceso a una tecnologia capaz de
permitir el ingreso al videojuego, la madurez al momento de entender el mundo de Minecraft
mas alla del entretenimiento, el entendimiento y posterior aplicacion de las tematicas vistas. El
grupo de investigacion llevard el nombre de Minetificos, para aportar a la identidad y
apropiacion del grupo. En el Colegio Alejandro Magno “Nos inspira el Estoicismo, una
filosofia que promueve la equidad, la ética y la inclusion. Este enfoque guia nuestra mision de
formar lideres comprometidos con la construccion de una sociedad mas justa y sostenible”
(Colegio Alejandro Magno. 2025), Un colegio con una estructura edificada cerrada en medio
del barrio Patio Bonito, esta edificacion carece de un espacio destinado a laboratorios y de
zonas verdes, por tal motivo se busca implementar el proyecto dentro de este contexto para

fortalecer dichas areas.

Cabe aclarar que al ser un colegio por ciclos la mayoria de los estudiantes de la institucién son
jovenes que ya han perdido el impulso por seguir estudiando, fueron expulsados de otras
instituciones o trabajan desde temprana edad. Al ser parte del equipo docente de la institucion
es evidente la problematica en torno al consumo de drogas, violencia o en muchos casos
depresion. Algunos de los participantes del grupo Minetificos cuentan con aspectos como los
mencionados anteriormente, sin embargo, ven en las nuevas metodologias de clase la
oportunidad de impulsar su deseo por estudiar, tomar otras decisiones y acciones que en otro
momento de sus vidas no les fueron posibles alcanzar, para de esta manera aportar a su

crecimiento personal.

7.3.Fases de la investigacion

Fase 1 — Caracterizacion:

Abordaje: Por medio de un formulario de Google abordar las concepciones previas que tienen
los estudiantes en torno a la educacion ambiental y el uso del Minecraft como herramienta

pedagobgica.

Fase 2 - ;Hora de craftear!:

Del inglés craft (elaborar) que se refiere a fabricar objetos a partir de otros ya existentes o de

elementos basicos recolectables en un juego. (Devuego. 2025). Disefio de una secuencia
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didactica consistente en 11 sesiones que aborden desde el disefio de un huerto en minecraft
junto al uso de un abono elaborado quimicamente en el videojuego, hasta la elaboracion de un

huerto en la institucion aplicando el mismo tipo de abono utilizado en el videojuego.
Fase 3 — ;A craftear en la vida real!:

Con ayuda del grupo Minetificos aplicar el disefio de la secuencia didactica, realizando un
seguimiento por parte del docente, tanto de las tematicas como de la metodologia, asi como

muestras fotograficas del proceso realizado con los estudiantes.
Fase 4 - Cosechemos lo aprendido:

Evaluar de manera cualitativa el desempeno de los estudiantes por medio de un formulario de
Google que aborde las concepciones posteriores a la practica realizada junto a un compartir

con agua aromatica aprovechando las hojas de hierbabuena cosechadas.
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8. RESULTADOS Y ANALISIS
8.1.Fase 1 — Caracterizacion

Por medio de un formulario inicial se indago en las concepciones previas de los estudiantes en
torno a la educacion ambiental, Minecraft como herramienta pedagogica y cultivos urbanos en
instituciones educativas. De igual manera, se considerd aspectos clave como la edad, el curso
y el estrato de cada estudiante para brindar rigurosidad en la indagacion de dichas
concepciones. A continuacion, se presenta lo enunciado en el formulario de Google junto a su

respectivo analisis.

Enlace del formulario: Enlace ] FORMULARIO

llustracion 8. Diagrama de torta de la pregunta ;Estan de acuerdo en participar?

¢Estén de acuerdo en participar?
16 respuestas

s
®No

Nota: Fuente. Elaboracion propia. Google forms. (2025). Minetificos.

Es necesario tener en cuenta que el estudiante debe conocer el proyecto, que se espera
conseguir, en que influird su participacion y como esta sera implementada en el proyecto, una
vez entendido lo anterior el 100% de los integrantes estan de acuerdo en participar en el

proyecto.

35


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd0Iq3SrugVzR-UnsAT56-aYh7Haux-uAD12BHVMn0kVKry2A/viewform?usp=header

llustracion 9. Diagrama de torta de la pregunta ;Cuéntos afios tiene?

¢Cuantos afos tiene?

16 respuestas

@ Entre 10 a 15 afios
® Entre 15 a 20 afios

Entre 20 a 25 afios
@ Superior a 25 afios

Nota: Fuente. Elaboracion propia. Google forms. (2025). Minetificos.

En el caso de la edad, es evidente que predominan en un 75% los estudiantes con edades que
oscilan entre los 15 a 20 anos lo que demuestra que se trata de un grupo donde la poblacién
adolescente es mayoria, por otro lado, el 12.5% lo ocupan los estudiantes con edades entre los
20 a 25 afios empatados por los estudiantes con edades entre los 10 a 15 afios los cuales también
ocupan el 12.5 %. Es importante esta informacion pues se asume que es necesario disefiar una
estrategia pedagdgica adecuada al grupo etario predominante, sin dejar de tener en cuenta los
demas grupos, al identificar que el 75% de los estudiantes tienen entre 15 a 20 afos, se puede
adaptar el uso del aplicativo Minecraft Education Edition a los intereses, comprension,
habilidades y las formas en las que aprenden los jovenes en la etapa de adolescencia media y
tardia. Teniendo en cuenta lo anterior, segun Piaget en su teoria del desarrollo cognitivo este
grupo etario se encuentra en una etapa donde comienzan a desarrollar su pensamiento abstracto,
hipotético y deductivo, esto influye en gran medida ya que nos presenta de qué manera se
pueden abordar los contenidos, para de esta manera focalizar los contenidos y la metodologia.
También, los estudiantes con edades entre 10 a 15 afos junto a los estudiantes con edades entre
20 a 25 afios, ambos con un indice de participacion del 12.5%, permiten integrar el trabajo

colaborativo intergeneracional para motivar una experiencia de aprendizaje enriquecedora.
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llustracion 10. Diagrama de torta del apartado estrato

Estrato

16 respuestas

[ |
[ )
®3
@ Superiora 3

Nota: Fuente. Elaboracion propia. Google forms. (2025). Minetificos.

Para el caso del estrato del grupo, tenemos que los estudiantes de estrato 2 encabezan el grupo
con un 87.5%, mientras que los estudiantes de estrato 1 y 3 se encuentran empatados ambos
teniendo un 6.3%. En este caso un factor a tener en cuenta seria si el acceso al video juego por
parte de los estudiantes de estrato 1 y 2 se convierte en un problema y en caso que si lo sea,

sugerir soluciones que puedan ser aprovechadas a futuro en diferentes proyectos.

llustracion 11. Diagrama de torta del apartado curso

Curso
16 respuestas

@ Sexto

@ Séptimo
@ Octavo
@ Noveno
@ Décimo

T o ore

Nota: Fuente. Elaboracion propia. Google forms. (2025). Minetificos.

Es interesante observar la gran diversidad que hay en la participacion por cursos, ya que en este

caso solo no tenemos participacion del grado décimo, mientras que por parte de los demas
Ry



cursos noveno se encuentra en el 37.5% de participacion, seguidos por grado séptimo con un
25%, en tercer lugar, tenemos a grado sexto con un indice de participacion del 18.8%, grado
once posee un 12.5%, mientras que grado octavo presenta una participacion del 6.3%. Esto
demuestra que los estudiantes de bachillerato demuestran cierto interés por el proyecto y por
participar en el. El hecho de que haya estudiantes de diferentes cursos impulsa la idea de que
en el futuro mas estudiantes se animen a participar llevando la voz a voz de lo que se ha venido
trabajando en el grupo llamando asi la atencion de sus compaiieros. De igual manera, este hecho
nos presenta también la posibilidad de evaluar la viabilidad en el trabajo colaborativo entre
cursos, evidenciando diferentes saberes y perspectivas en torno a las diferentes tematicas a

trabajar.

Tabla 1

Andlisis de las concepciones previas a la prdctica

RESPUESTAS MAS .
PREGUNTA ANALISIS
RELEVANTES
- Estudiante 1: Pues siento | Las respuestas de los integrantes
yo que es depende de del grupo Minetificos para este
como se ensefie a los primer apartado, evidencia que la

estudiantes, si los profes | mayoria de los participantes son

hacen una clase dinamica | conscientes de la relevancia de la

lo incentiva a uno a educacion ambiental en el fomento
cuidar el planeta a de practicas que promueven un
investigar. accionar positivo para el medio
(Como crees que la . ) ) .
_ ) - Estudiante 2: Haciendo ambiente. Los estudiantes
educacion ambiental o .
caer conciencia para comprenden que la educacion es la

puede influir en la ) ] ] .
) mejorar la calidad de vida | clave para salva guardar el medio
forma en que cuidamos

de nuestros hijos. ambiente, de igual manera,

nuestro planeta? . . .
- Estudiante 3: La proponen soluciones practicas

educacion ambiental como el reciclaje, el uso de

puede influir, a través de | energias renovables y la reduccion
la ensefanza y habitos de la contaminacion; también

esto puede ayudar a crear | destacan la importancia de inculcar
conciencia, para el valores sostenibles desde temprana

cuidado del planeta. edad y expresan interés por la

Como también a través de | calidad de vida para las siguientes
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los valores que esto
influye mucho en la vida
de cada persona. Las
principales bases de la
educacion ambiental que
nos haran tomar

conciencia son:

*El reciclaje.

*Utilizar el reciclaje y
hacer de estos productos
que sean factibles y
favorables para el medio

ambiente.

*Aprovechar la energia
solar y disminuir la

energia eléctrica.

generaciones. Sin embargo,
algunas respuestas carecen de
profundidad o no responden, esto
indica que es necesario explorar
problemas ambientales especificos
y sus soluciones. Es importante
destacar la conexion entre la
educacion ambiental y los desafios
locales para de esta manera
aumentar la relevancia, la
participacion, de igual manera.
Para finalizar es importante
destacar que hay estudiantes que
entienden el cuidado del medio

ambiente nos afecta a todos.

(De qué manera crees
que Minecraft puede ser
utilizado como
herramienta pedagogica
para ensefiar sobre el
medio ambiente y los

cultivos urbanos?

Estudiante 4: Nos puede
ayudar a experimentar
cosas las cuales Colombia
no proporciona como
salones de ciencias o los
quimicos suficientes para
una mejor ensefianza,
pero Minecraft obtiene
todo y ensefia todo y
presta todo ante todo si
uno tiene un profesor el
cual nos dirige muy
buena manera y es
encargado de desarrollar
todas las actividades y
encargado de un mejor
tipo de desarrollo y

encargo.

Es importante destacar que los
educandos tienen una percepcion
de Minecraft como una
herramienta valiosa en el
aprendizaje practico y creativo.
Resaltan la oportunidad que
representa este juego en la
ensefianza de conceptos de la vida
real abordando de manera creativa
e interactiva. Aunque se evidencia
que algunos estudiantes necesitan
orientacion en este campo,
reconocen el potencial de
Minecraft en el desarrollo de
habilidades para la resolucion de
problemas, habilidades
ambientales, sociales, emocionales

y creativas, siempre que es
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Estudiante 5: Sienta las
bases para desarrollo de
conocimientos y

competencias sociales y

emocionales clave.

utilizado como una herramienta
pedagobgica en la educacion. Para
esta pregunta solo dos estudiantes
respondieron que no saben que
colocar o que decir, es importante
tener en cuenta estas respuestas
para la post concepcion una vez
finalizada la actividad para
entender si varian o no estas

respuestas.

(Qué beneficios o
desafios ves en
implementar cultivos
urbanos en instituciones
educativas como nuestra

escuela?

Estudiante 6: Tiene
muchos beneficios ya que
estamos dando un buen
ejemplo para que las
personas sean mas
amables con el medio
ambiente.

Estudiante 7: Aprender a
poder producir alguna
cosa de comida por si
llega a haber una
situacion donde en las
zonas urbanas no pueda
llegar comida.

Estudiante 8: Que se llena
de vegetacion de cultivo y
cosas asi, y asi se podra
dar de comer a los
estudiantes? Con
cultivos? Desafio pues

que la gente se anime.

En este punto los educandos
presentan una clara diferencia entre
los que no saben que responder o
que carecen de contextualizacion
en la importancia del desarrollo de
este tipo de actividades
ambientales dentro de una
institucion educativa y los que
ciertamente identifican ciertos
beneficios en esta practica para
fomentar practicas que promuevan
el cuidado del medio ambiente y la
mejoria en la calidad de vida. El
estudiante 8, destaca una
problematica interesante “Desafio
pues que la gente se anime”, esto
demuestra son conscientes del
desafio que esto representa para la
educacion ambiental el fomentar
un interés genuino por la sociedad

en torno a este tema.

Nota: Elaboracion propia (2025). Analisis de las Analisis de las concepciones previas a la practica. Excel.

Las respuestas presentadas en el formulario evidencian que los educandos comprenden el valor

de la educacion ambiental en la promocion de habilidades y practicas sustentables; lo anterior
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es apoyado por la perspectiva de algunos estudiantes que exponen que la educacion ambiental
no solo va dirigida a la proteccion ambiental sino también a la mejoria en la calidad de vida.
Segun la UNESCO (2017) en el documento Educacion para los Objetivos de Desarrollo
Sostenible: Objetivos de aprendizaje, da a conocer un punto de vista donde es importante
entender a la educacion ambiental mas alld del abordaje de conocimientos y motivar la
adopciodn de valores, comportamientos y actitudes que apoyen la sustentabilidad, es importante
mencionar esto porque se observa que los estudiantes por medio de sus respuestas proponen
practicas ambientales como el reciclaje, la adopcion de energias limpias y la reduccion de la
contaminacion, es decir, los estudiantes identifican la relacion entre el conocimiento y la
accion. Teniendo en cuenta lo anterior, algunos estudiantes destacan la importancia de
fomentar la educacion ambiental desde edades tempranas, esto apoya la idea de viabilizar una
formacion a largo plazo, esto también se evidencia en que algunos estudiantes expresan cierta
preocupacion por el bienestar y el buen vivir de las generaciones futuras, lo cual se puede

interpretar como una responsabilidad social y ambiental emergente en los estudiantes.

Sin embargo, no todas las respuestas fueron tan profundas o detalladas, algunas se notaban algo
vacias o superficiales, esto puede estar relacionado con una falencia en la formacion ambiental,
lo cual limita su informacién en torno a este tema y a su vez genera poca sensibilizacion o
simplemente no han tenido la oportunidad de relacionar el tema con su vida cotidiana. Lo
anterior apoya la idea de que es necesario abordar en clase problematicas ambientales desde su
contexto, lo cual permite que los estudiantes tengan en cuenta la relevancia de estos temas y
sentirse que son parte de la solucion de estas problematicas. También, seria una forma positiva

de motivar a aquellos estudiantes que atin se muestran un poco indiferentes.

En cuanto al video juego, la mayoria reconoce como esta herramienta permite el abordaje de
ciertos temas de manera creativa y practica, muestran interés en la aplicacion de este video
juego en el aula de clase para aprender de manera tanto divertida como interactiva, también,
identifican el potencial que tiene Minecraft en el desarrollo de habilidades ambientales,
sociales, emocionales y de resolucion de problemas, sin embargo y para finalizar, se destaca
en algunos estudiantes que es necesario acompafiar este proceso para aprovechar estas
oportunidades de manera mas Optima lo cual destaca que la labor del docente en este proceso

es indispensable.
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8.2. Fase 2 - ;Hora de craftear!

A continuacion, se presenta el disefio secuencial de la aplicacion del presente proyecto teniendo

en cuenta aspectos mencionados anteriormente, en la secuencia didactica se destacan 4

columnas, sesion, cantidad de tiempo, momentos y contenido, cada una con su respectiva

especificacion.

Tabla 2

Secuencia didactica

SESION | TIEMPO | MOMENTO CONTENIDO
El docente abordarda en qué consiste y como participar del
presente proyecto "la gamificacion de la educacion ambiental
en ciencias a través de minecraft education como una estrategia
30 min | Contextualizaci |pedagogica para el fomento de la educacion ambiental desde la
6n del proyecto, |huerta escolar". Posteriormente, el docente escogera maximo 4
realizacion de la |estudiantes por curso que quieran y puedan participar del
1 huerta en proyecto para conformar el grupo denominado "Minetificos".

minecrafty  |Los estudiantes que hacen parte del grupo Minetificos deben
abordaje de los |descargar Minecraft Education Edition y deberan crear su
conceptos clave. |propio cultivo de maiz. Este cultivo debe contar con un espacio
! hora delimitado, tierra previamente preparada, una fuente de agua,
la colocacion adecuada de las semillas de maiz y un corredor

por el que el personaje pueda transitar sin afectar el cultivo.
15 m Elaboracion de |Implicaciones en el uso del fosfato diamonico como fertilizante

> min un abono a |en un cultivo y como se puede elaborar.
partir de Con ayuda del docente el grupo Minetificos hara uso de las
amoniacoy  |herramientas de Minecraft Education Edition como la tabla
) fosforo periddica, el creador de compuestos y la mesa de laboratorio
. haciendo uso de |para elaborar el "super fertilizante".Vindaloo Kuwambo
50 min las herramientas |(2021), que se craftea a partir del creador de compuestos donde
de Minecraft |haremos amoniaco con 1 de nitrégeno y 3 de hidrogeno,
Educationa |después en la mesa de laboratorio haremos fosfato diaménico
modo de combinando 1 de amoniaco y 1 de fosforo.
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15 min

laboratorio

virtual.

Aplicar el "stper fertilizante" Vindaloo Kuwambo (2021), en
una parte del cultivo de maiz y anotar qué diferencia se hace
evidente al momento de aplicar este fertilizante y porqué

sucede esto.

1 hora

Elaboracion de
una huerta de
hierbabuena con
materiales
reciclados
usando el
mismo abono
que se elaboro
en el
videojuego.
Seguimiento y

control.

Es importante mencionar que se ha optado por la hierbabuena
como cultivo inicial dado que es una planta con altos niveles
de supervivencia, su proceso de germinacion y desarrollo es
rapido con respecto a otras especies, siendo este aspecto el mas
viable para la elaboracion y abordaje de las tematicas del
presente proyecto, por otro lado, es una plantula presente en el
contexto de los educandos, esto representa una oportunidad de

llamar la atencion de los participantes dada su familiaridad.

Se opta por la reproduccion por germinacioén y por esquejes
dado que son métodos sencillos de identificar y replicar en un
contexto como el del colegio y en general muy utilizados en la
agricultura urbana, esto se sustenta en las practicas comunes
del jardin botanico y por la teoria brindada en la clase de
agricultura urbana de la Universidad Pedagdgica Nacional
impartida y dirigida por la profesora Elcy Rocio en el periodo

académico 2025-1.

1: Iniciar con la etapa de germinacion colocando semillas de
hierbabuena en algodéon humedo. Cada estudiante debera
colocar en un recipiente con algodon himedo minimo 5
semillas de hierbabuena, el profesor debera explicar en qué
consiste este método de germinacion y porqué es importante.
Sin embargo, el método que utilizaremos sera la reproduccion
por esquejes, de esta manera los estudiantes tendran la
oportunidad de cuidar el desarrollo de su propia planta desde la
semilla hasta la flor y aprenderan uno de los métodos mas
utilizados en la reproduccion asexual de plantas por medio de

esquejes.

2: Los estudiantes acompaiados por el profesor deberan
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30 min

cubrir con ayuda de papel plastico los laterales de una canasta
plastica reciclada dejando los espacios inferiores sobre una
bandeja para permitir el paso del excedente de agua y decorar

a gusto el exterior de la canasta.

30 min

1: Verificar el crecimiento de las semillas para trasplante.

2: Colocar tierra en su interior hasta el nivel de cada separacion

interna y ubicar en un espacio que permita el paso de luz solar.

30 min

1: Haremos uso de dos canastas plasticas para aplicar ambos
métodos de reproduccion en una de ellas (Canasta A) haremos
un trasplante de la semilla germinada a la maceta artesanal el
docente debera explicar de qué manera se debe realizar el
trasplante de la semilla germinada y la importancia de este
proceso. Después se debe abonar la tierra con fosfato
diamonico cuidando la cantidad que se suministra para no
danar la planta. El docente debera explicar la importancia de
suministrar abono a un cultivo y los tiempos en los que este
tiene que ser suministrado (al momento de trasplantar, 4 o 6
semanas durante la etapa de crecimiento y una vez que la hoja
haya sido cosechada para ayudar a que la planta se recupere).
En la otra canasta (canasta B), usaremos el método de
reproduccion por esquejes para comparar el desarrollo de cada
huerto para evaluar la efectividad de cada uno en el contexto

de la institucion.

2: Con ayuda del docente los estudiantes deberan realizar las
respectivas mediciones y analisis del proceso realizado
anotando lo visto en su diario de campo, siendo esta la primera

sesion de seguimiento y control.

30 min

Segunda sesion de seguimiento y control.

30 min

Tercera sesion de seguimiento y control.

1 hora

Cuarta sesion de seguimiento y control.

Quinta sesion de seguimiento y control.
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Compartiendo

una aromatica

1: Recolectar las hojas que se encuentran en fase de cosecha y
suministrar fosfato diamonico a la planta para su recuperacion,
el docente debe explicar por qué es importante abonar la tierra

después de la cosecha.

2: Los estudiantes tienen que lavar muy bien las hojas de

10 2 horas hierbabuena y junto al docente a modo de olla comunitaria
de hierbabuena .
preparar agua aromatica.
cerraremos esta
primera practica |3: Reunir al equipo docente y a los estudiantes que deseen ser
conversando 10 |parte de la olla comunitaria para compartir la experiencia detras
aprendidoy |de este proceso y los beneficios en el uso de Minecraft
analizando el |Education en proyectos escolares.
roCeso . .
p Los estudiantes guiados por el profesor y con ayuda de sus
realizado. . . e
diarios de campo realizaran un analisis de todo el proceso
" h realizado para concluir que se debe reforzar o qué se debe tener
ora

en cuenta para viabilizar el uso de Minecraft Education en

futuros proyectos, en la continuacién del grupo Minetificos y

en el mantenimiento y crecimiento de la huerta escolar.

Nota: Elaboracion propia. (2025). Disefio de secuencia didactica.

Como parte de la secuencia didactica a cada estudiante se le suministro una pequeia cartilla a
modo de guia de laboratorio que especifica paso a paso el proceso a seguir dentro y fuera del
videojuego para la creacion de la huerta y el uso del “super abono” o fosfato diamoénico. A
modo de videojuego, las actividades a seguir se presentan como misiones por cumplir, cada
mision cuenta con una serie de objetivos que muestran en si el paso a paso de lo que deben
realizar, para la mision niamero 1 sera llevada a cabo dentro del mundo de Minecraft aqui los
estudiantes deberan completar una serie de 7 objetivos que van desde la creacion del huerto, la
creacion del super fertilizante hasta la misma cosecha. En el caso de la mision numero 2 esta
serd llevada a cabo en la vida real, mas especificamente en la institucion Alejandro Magno sede
Patio Bonito, esta vez los estudiantes deberan completar 6 objetivos que van desde la creacion
de dos huertos el huerto A y el huerto B o canasta A y B, en la canasta A iran semillas
trasplantadas después de un proceso de germinacion y en la canasta B iran ubicados pequeios

esquejes de hierbabuena; para cada una de las canastas existe una especificacion diferente a
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tener en cuenta para completar la actividad con éxito. A continuacidn, se encuentra el enlace

de la cartilla: Enlace 2 CREACION DE LA HUERTA VIRTUAL Y REAL

ANALISIS DE LA INFLUENCIA DEL DISENO Y EVALUACION DE LA
PROPUESTA EDUCATIVA DESDE MINECRAFT EDUCATION

Para profundizar sobre el alcance de Minecraft Education como herramienta pedagodgica,
también, es necesario tener en cuenta la viabilidad que esta posee al momento de abordar
contenidos de educacion en ciencias y educacion ambiental; para ello se aplicaron una serie
de planeaciones didacticas con los siguientes temas reproduccion en plantas, importancia del
suelo para una planta, fotosintesis, biodiversidad, plagas y enfermedades, adaptaciones de las
plantas y ciclo de vida de una planta. A continuacion, abordaremos cada planeacion didactica
disefiada por medio de un enlace, para de esta manera analizar cada una especificando la
viabilidad de aplicar Minecraft Education y la pertinencia que tienen estos temas para fortalecer

el proceso educativo de los estudiantes en torno al tema del presente proyecto.

Enlace 3 CONTENIDOS Y ACTIVIDADES

Teniendo en cuenta cada disefio de clase fue necesario realizar una actividad dentro del mundo
de Minecraft que relacionard los contenidos vistos con la huerta fisica del colegio, como se
menciond con anterioridad, la creacion del huerto virtual y el abono, permiti6 abordar
diferentes tematicas con respecto a las ciencias naturales y a la educacion ambiental, se logrd
evidenciar que esta herramienta represento una oportunidad valiosa tanto para el docente como
para el estudiante, dado que se evidencio que el disefio y evaluaciéon de una propuesta
educativa desde Minecraft Education permitio abordar y entender cada tema de manera
viable, no obstante, es necesario tener en cuenta que el docente debe realizar primero una
contextualizacion del tema antes de abordarlo dentro del juego, dado que esto ayudo a
optimizar el proceso de aprendizaje del estudiante, dicha efectividad se evalu6 al momento de
realizar las practicas en la huerta virtual y posteriormente la aplicacion de estos conocimientos

en la elaboracion, cuidado y seguimiento del huerto en la vida real.

Tabla 3

Parametros a tener en cuenta durante las sesiones
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PARAMETROS

DESCRIPCION

Contenidos cientificos y actividades

Reproduccion en plantas:

e Construccion de estructuras.

e Simulacién de polinizaciéon en
Minecraft.

e Simulacion de propagacion asexual en

Minecraft.
Importancia del suelo para una planta:

e Simulacioén de adicion de fertilizantes.
e Anadlisis de los tipos de suelo en
Minecratft.

e Preparacion del suelo.

Fotosintesis:

e Construccion de un modelo dentro de
Minecraft que represente el proceso de la
fotosintesis.

e Simulacion de condiciones.

e Ciclo del carbono.

Biodiversidad:

e (Creacion de un ecosistema diverso en
Minecratft.
e Observacion de interacciones.

e Impacto por la pérdida de biodiversidad.

Plagas y enfermedades en plantas:

e Implementacion de estrategias de

control.
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Adaptaciones de las plantas:

e Exploracion de biomas en Minecratft.
e Construccion de plantas adaptadas.

e Trasplante y observacion.

Ciclo de vida de una planta:

e Siembra y germinacion.
e Desarrollo y flotacion.
e Fructificacion y produccion de semillas.

e Representacion del ciclo.

Recursos

e Minecraft Education Edition.
e Tabla periddica.
e Referentes bibliograficos que apoyen las
sesiones tedricas (se recomiendan las
fuentes mencionadas en el enlace

anterior).

Criterios de evaluacion

e Participacion.
e Proceso de aprendizaje.
e Huerta.

e Actitud.

Lo anterior se evaliia a partir de las pruebas
recolectadas, observacion y lo descrito en el

diario de campo.

Instrumentos

e Presentaciones que brinden apoyo
teorico de la tematica que se busca
aplicar en la sesion correspondiente.

e Celular con acceso al video juego.

e Televisor para la reproduccion de

diapositivas y material audiovisual.
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Diario de campo.

e Materiales necesarios para el objetivo de

la sesion (teodrico, practico).

Tabla 4

Rubrica de evaluacion

Participacién y

actitud

constancia y
liderazgo.
Promueve el
trabajo

colaborativo.

activamente y
mantiene  una
actitud positiva

y respetuosa.

regularmente y
colabora en la
mayoria de las

actividades.

forma ocasional
o pasiva.
Actitud  poco

comprometida.

Nivel
Nivel Nivel Basico | Nivel Muy
Criterio Nivel Alto (4) Satisfactorio
Excelente (5) ?2) Bajo (1)
3
Aplica con )
Aplica ) )
precision y Aplica la | Aplica )
correctamente . No aplica
profundidad mayoria de los | parcialmente
los  conceptos adecuadamente
todos los conceptos con | los conceptos.
con pocas los conceptos.
Contenidos conceptos ) o aceptable Muestra
imprecisiones. o ] Presenta errores
Cientificos cientificos precision. confusiones 0o
Muestra  buen ] o graves 0 Uso
abordados, Lenguaje uso limitado del
| dominio del | ) inadecuado del
usando lenguaje ) cientifico lenguaje )
] lenguaje ) ) lenguaje.
técnico apropiado. técnico.
cientifico.
adecuado.
Representa con
Representa Representa los
creatividad y Representa de | No representa
o correctamente | procesos de o
Integracién y | precision todos forma limitada | los  procesos
los  procesos | forma general.
uso de | los  procesos o confusa los | correctamente.
con claridad. | Uso funcional ) )
Minecraft biologicos. procesos. Uso | Simulaciones
Uso adecuado | pero basico de )
Education Simulaciones deficiente  de | incompletas o
de herramientas | las )
completas y ] herramientas. ausentes.
del juego. herramientas.
originales.
Participa  con
entusiasmo, Participa Participa Participa de | No participa o

muestra
desinterés y
actitud

negativa.
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Evidencia

claridad

expositiva.

avances
sobresalientes, | Muestra Muestra Avances )
) No evidencia
reflexiona avances claros, | avances minimos o poco )
Proceso de ] ] ) avances ni
criticamente y | identifica adecuados, consistentes. .
aprendizaje ] ] comprension
aplica lo | logros y | comprende los | Reflexion
] o o del proceso.
aprendido  en | dificultades. objetivos. limitada.
nuevos
contextos.
Participa  con ) . L
Participa de | Participa y o No participa o
Trabajo en la | compromiso, ] Participa poco o )
forma activa y | aplica los ) realiza la
huerta y | aplica el ) ) o con dificultades ]
) aplica bien los | conocimientos ) practica de
aplicacion conocimiento o para aplicar lo
conocimientos | con algunos ) forma
practica con autonomia ) aprendido. )
. en la practica. errores. inadecuada.
y precision.
Presenta
materiales bien
Materiales Materiales No presenta
estructurados, Materiales poco )
Presentaciéon y claros, con buen | adecuados, materiales o los
con excelente ] claros o con
recursos soporte tedrico | aunque con presentados no
respaldo o escaso respaldo |
tedricos y organizacion | detalles tienen valor
bibliografico y | = ) tedrico. )
visual. mejorables. académico.

8.3. Fase 3 — ;A craftear en la vida real!

Una vez aplicada la secuencia didéctica, la practica se divide en dos momentos, el primero

tratindose de la préctica realizada dentro del video juego Minecraft y el segundo momento

siendo en la vida real. Para abarcar lo realizado en cada momento es necesario especificar cada

uno por separado. para ello se tendran en cuenta aspectos como:

e Participacion de los estudiantes.

e Proceso de aprendizaje.

o Realizacidén de la huerta.

e Actitud durante la préctica.



MOMENTO 1 MINECRAFT

PARTICIPACION

Teniendo en cuenta las respuestas de los estudiantes al formulario, se opt6d por una metodologia
de tipo IAP (Investigaciéon Accidn Participativa) que como se menciond anteriormente fue
impulsada ampliamente por Orlando Fals Borda en las décadas de 1970 a 1980 y por Paulo
Freire en su texto La pedagogia del oprimido (1968), lo cual apoyo el disefio y evaluacion de
la secuencia didactica aplicada en el presente proyecto, el cual destaco cuatro momentos
especificos como la contextualizacion del proyecto, la elaboracion de una huerta y abono en
Minecraft, la elaboracioén de una huerta y uso de un abono en la vida real y por ultimo el cierre
de la préactica donde se retomaron algunos conceptos para aclarar dudas y afianzar
conocimientos. Teniendo en cuenta lo anterior, segun el grupo etario dominante se adapt6 dicha
secuencia didéctica para aprovechar al maximo las habilidades tanto de los estudiantes con
edades entre los 15 a 20 aflos, también se consideraron a los demas grupos etarios al adaptar el
uso del aplicativo Minecraft Education Edition a las caracteristicas de los integrantes del grupo
Minetificos, al momento de darles a conocer el proyecto fue un éxito dado el animo que
presentaron los estudiantes en la participacion del mismo, sin embargo, al realizar la actividad
se presentaron problemas como el acceso al video juego, este factor ya se tenia en cuenta desde
un inicio al momento de abordar el estrato de los estudiantes por medio del formulario, aunque
Minecraft Education, cuenta con una opcion para jugarlo sin tener que pagar, dicha opcion
depende del acceso a una cuenta de correo estudiantil, al no contar con una cuenta para cada
uno se optd por adquirir el juego por otros medios gratuitos, esto con el fin de impulsar la
investigacion y la realizacion del proyecto. Otra problematica que se presentd con respecto al
acceso, fue que algunos estudiantes, cabe aclarar que como se mencion6 anteriormente en el
documento no todos los estudiantes de estrato 1 y 2 presentaron este problema, pues se presento
un caso de un estudiante de estrato 3 que al no contar con un dispositivo que le permita el
acceso al juego, algunos integrantes del grupo junto al docente optaron por trabajar en equipo
utilizando un dispositivo para el trabajo de dos estudiantes, demostrando asi un trabajo
colaborativo intergeneracional lo cual efectivamente motivé una experiencia de aprendizaje
enriquecedora tal y como se menciono anteriormente. Al momento de entregar la actividad se
evidencio que la participacion fue bastante activa, ya que los estudiantes exploraron otros
materiales y opciones para experimentar con su huerto, casos donde la imaginacion tomé un

papel protagdnico ya que varios estudiantes no solo realizaron el huerto y aplicaron el abono,
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también lo decoraron con multiples elementos que resaltaban la belleza en el disefio de cada
uno, algunos estudiantes realizaron sistemas de recoleccion automaticos ayudados por aldeanos
del juego y hasta impulsados por agua, la cosecha se juntaba en tolvas que almacenaban lo
recolectado en coftres, todo esto solo apretando un boton, sistemas que cabe aclarar, hasta ese
momento el docente no tenia en cuenta o no esperaba que los estudiantes lo hicieran, también
presentaron cultivos tipo invernadero para complejizar ain mds sus disefios. A su vez,
constantemente se comunicaban con el docente para dar a conocer el proceso de la actividad,
preguntar cuando no entendian alguno de los pasos a seguir y para pedir consejeria en la
ampliacion o aplicacion de alguna idea que surgié al momento de realizar la actividad. Para
finalizar, los estudiantes durante las clases ajenas al proyecto mostraban interés en implementar
a Minecraft dentro de las metodologias de clase, para afianzar conocimientos y poner en
practica lo abordado en clase, lo cual demuestra que los estudiantes dimensionan el alcance de

esta herramienta para la educacion.

[lustracion 12. Participacion del grupo Minetificos

Nota: Elaboracion propia. (2025). Participacion del grupo Minetificos.

PROCESO DE APRENDIZAJE

Es fascinante la facilidad con la que los participantes logran relacionar el mundo de Minecraft
con la vida real, algunos de los temas vistos fueron el ciclo de vida de una planta donde el

huerto virtual jugo un papel importante para evidenciarlo por medio de la preparacion de la
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tierra, la siembra, el cuidado durante el desarrollo del huerto, la cosecha y de nuevo la
preparacion de la tierra para un proximo cultivo, al momento de abordar el tema de la
fotosintesis, aunque el video juego no hace de este proceso algo evidente si funciona como
apoyo al momento de ejemplificar este proceso, explicando la importancia de tener en cuenta
la ubicacion del cultivo permitiendo el acceso a luz solar para el 6ptimo desarrollo de cada
planta , sin embargo, fue necesario recurrir a herramientas externas al video juego como el uso
de documentos y videos siempre acompafiados por la explicacion del docente, asi como en este
caso otros temas necesitaron de un apoyo mas alld del video juego, estos temas fueron la
importancia del suelo en el soporte fisico y anclaje, suministro de agua y nutrientes,
intercambio gaseoso, habitat para organismos, Minecraft aunque cuenta con suelo y con la
opcion de arar la tierra con herramientas como la azada, no resalta detalladamente algunos
puntos importantes a tener en cuenta con los estudiantes, de igual manera, las adaptaciones de
las plantas, plagas y enfermedades fueron contenidos que necesitaron de apoyo externo al video
juego para entenderlos de manera mas completa. Otros temas complejos que se abordaron y
Minecraft Education funciono exitosamente como apoyo fueron la polinizacion, biodiversidad
y nutricion de las plantas, en el caso de la polinizacion gracias a la presencia de abejas dentro
del video juego y como estas interactuan con el huerto, permitiendo asi un desarrollo mas
rapido, esta funcidn sirve para explicar de manera general el tema, de esta manera fue posible
explicar dicho proceso sin complicaciones, la biodiversidad se evidencia gracias al gran
contenido de flora y fauna que Minecraft nos ofrece, y como algunos de estos organismos
interactuan con el huerto, también, se logr6 abordar la nutricion en las plantas por medio de la
creacion del “stper abono” donde los estudiantes dentro del mundo de Minecraft tuvieron que
crear amoniaco en el “creador de compuestos” usando uno de nitrégeno y tres de hidrogeno,
una vez hecho esto se dirigieron a la mesa de laboratorio donde mezclaron uno de amoniaco y
uno de fosforo, formando asi fosfato diatonico el cual acelera en gran medida el desarrollo de
cada planta hasta su maduracion, aunque fue necesaria una explicacion externa al video juego
los estudiantes fueron capaces de evidenciar esto al conocer los componentes esenciales como
el fosforo que ayuda en el desarrollo de las raices, floracion, maduracion y transferencia
energética, de igual manera, el nitrogeno el cual desempena un papel importante en el
crecimiento vegetativo, produccion de clorofila y sintesis proteica, estas fueron algunas
caracteristicas que se expusieron para entender los componentes del fosfato diamoénico y su
implicacion detras del desarrollo de cada huerto y como este también se ve implicito en la vida

real.
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HUERTA

Al momento de revisar cada huerto la creatividad de los participantes se hizo evidente, cada
estudiante se le dio la directriz de realizar el huerto considerando tres aspectos, la creacion de
un camino que permita el paso del jugador, otro para el almacenamiento de agua y otro que iria
destinado a la plantacion de semillas, todo esto en un espacio de 13x6 bloques. Los
participantes, aunque consideraron los 3 caminos tal y como se les menciono, también, fueron
mas alla agregando diferentes items que representan para ellos una forma de personalizar su
huerto, algunos estudiantes realizaron sistemas automaticos de recoleccién con ayuda de los
aldeanos presentes en el mundo de Minecraft o también desarrollaron sistemas de recoleccion
mas complejos que necesitaron de elementos como dispensadores, agua, tolvas y cofres que de
igual manera automatizaban la cosecha y otros optaron por embellecer el lugar con objetos
tales como flores, madera, bloques con colores distintivos, farolas, antorchas e incluso especies
de arboles como el cerezo, la funcion principal de dichos objetos era la de resaltar la belleza
del panorama donde se ubicaba el cultivo. Para muestra de lo anterior se presentan 4 huertos

realizados por los estudiantes que ejemplifican lo mencionado anteriormente:

e Huerta tipo invernadero, estudiante 1:

[lustracion 13. Huerta tipo invernadero

Nota: Elaborado por estudiante 1 integrante de Minetificos. (2025). Huerta tipo invernadero.
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Con ayuda de bloques de cuarzo, vidrio, cercas de madera, linternas y tapetes, el estudiante 1
decidi6 optar por la creacion de un huerto que se asemejara a un invernadero de la vida real,

pero con un diseflo mas llamativo casi como si se tratase de un castillo.

e Huerta de recoleccion automatica con aldeanos, estudiante 2:

Ilustracion 14. Huerta de recoleccion automatica con aldeanos

Nota: Elaborado por estudiante 2 integrante de Minetificos. (2025). Huerta de recoleccion automatica con

aldeanos.

Gracias a la existencia de aldeanos que cumplen el rol de agricultores dentro de Minecraft, el
estudiante 2, opto por el disefio de un huerto donde el almacenamiento de agua se encontraba
debajo de los bloques de tierra, los agricultores fueran los encargados de cosechar y re plantar
el huerto automatizando asi el huerto y no solo eso, también en la parte superior del huerto
ubico un dispensador de agua que al regarse cosechaba automéaticamente el maiz

transportandolo a tolvas que a su vez almacenaban la cosecha dentro de cofres de madera.

e Huerta embellecida, estudiante 3:

Ilustracion 15. Huerta embellecida

Nota: Elaborado por estudiante 3 integrante de Minetificos. (2025). Huerta embellecida.



En el caso del estudiante 3, podemos observar como se siguieron las directrices dadas por el

docente en clase, pero mas alla de eso el estudiante 3 agrego cercas hechas con madera de

cerezo lo cual da una apariencia rosa, la colocacion de arboles de cerezo en los extremos, la

ubicacion de antorchas de fuego azul y flores en el camino destinado al paso del jugador eran

objetos destinados a resaltar la belleza del huerto.

ACTITUD

Para describir la actitud de los participantes del grupo Minetificos en el desarrollo de la

actividad dentro del mundo de Minecraft es necesario destacar 3 puntos importantes de la

practica los cuales son antes, durante y después del momento 1.
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e Antes: En este punto los estudiantes se mostraron bastante enérgicos y emocionados de

participar en un proyecto aparentemente poco comun, aunque no entendian coémo
Minecraft podria ser utilizado como herramienta pedagdgica, su curiosidad los empujo
a ser participes en la conformacion del grupo Minetificos para entender el alcance de
esta herramienta para su educacion y el sentido de propiedad de su participacion en el
fortalecimiento en los procesos educativos de la institucion, es interesante que para este
punto el docente esperaba implementarlo Unicamente en ciclo 3 (grados sexto y
séptimo), pero al momento de dar a conocer el propdsito y contenidos del proyecto,
estudiantes de ciclo 4 ( grados octavo y noveno), ciclo 6 (grados decimo y once) se
sumaron a ¢l conformando asi el grupo Minetificos, un grupo motivado por el desarrollo
de contenidos educativos, investigacion de nuevas metodologias de clase y
principalmente la participacion activa de cada estudiante en el fortalecimiento de los
procesos educativos en la institucion.

Durante: Cabe destacar que para este momento los estudiantes que se encontraron con
diferentes dificultades ya sea en el acceso o realizaciéon del proyecto aunque se
mostraron con ciertos bajones emocionales al creer que ya no podrian participar, se les
ofrecio alternativas para suplir estos problemas, como la conformacion de grupos de
trabajo y tutorias guiadas por el docente desde un dispositivo con acceso al video juego,
desde este punto los estudiantes que presentaron dificultades se mostraron mas
colaborativos participando en el apoyo a compafieros que no entendian qué hacer o
como realizar ciertos procesos; procesos que iban desde la creacion del fosfato

diamonico, hasta el como jugar. Algunos participantes tomaron el papel de tutores



explicando el manejo del video juego, el agendamiento de actividades, evaluacion de
huertos y coordinacion de estudiantes interesados en ingresar al grupo o generacion de
nuevas ideas para la implementacion de esta metodologia en futuros proyectos tanto
dentro como fuera de la institucion, demostrando asi que Minecraft impulso el
desarrollo de habilidades colaborativas e impulso el trabajo grupal.

e Después: Al momento de finalizar la actividad cada estudiante mostro su huerto con
orgullo, dado el trabajo detras de cada modificacion que hicieron a la idea inicial y el
disefio de sistemas complejos para la recoleccion, proteccion y desarrollo del huerto.
Los estudiantes expresaron lo interesante que fue evidenciar como Minecraft los ayudo
a entender los contenidos vistos y como la aplicacion de esta herramienta pedagogica
no se limita Unicamente a lo abordado durante la practica sino que también puede
ayudar o impulsar procesos educativos en otras areas, sin embargo, hubieron
estudiantes que notablemente realizaron la actividad solo por cumplir con lo estipulado,
algo asi como entregar por la nota mas no por aprender, estos estudiantes serdn claves
al momento de realizar el huerto en la vida real, ya que en ese momento se evidenciara
si efectivamente son capaces de aplicar lo aprendido durante la practica en Minecraft y
si su actitud varia una vez esté completada la actividad en su totalidad, de esta manera
el docente podré disefiar alternativas que motiven al estudiante que presenta estas
caracteristicas, para ampliar la viabilidad de Minecraft Education como herramienta

pedagobgica.
MOMENTO 2 VIDA REAL

PARTICIPACION

Al momento de realizar la actividad presencial se debi6 tomar un tiempo extra clases ya sea en
el descanso o al finalizar la jornada dada la falta de tiempo para el desarrollo de la actividad
dentro del horario de clases y la continuidad del proceso educativo segin directrices de los
administrativos del colegio, por tal razon, participaron 16 de 21 estudiantes pertenecientes al
grupo de Minetificos, por diferentes motivos como no contar con el tiempo dentro de lo
establecido, desercion escolar o simplemente no asistieron. Sin embargo, algunos de los
estudiantes que no les fue posible participar de esta actividad constantemente preguntaban
coémo iba el desarrollo del huerto y qué actividades podrian realizar para continuar en el grupo,

lo cual motiva a la continuacion del grupo en el desarrollo de futuros proyectos que motiven a
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mas estudiantes a ser parte de este. En cuanto al desarrollo del huerto, se optd por la elaboracion
de dos huertos enfocados a dos tipos de reproduccion en plantas siendo el huerto o canasta A
la reproduccion por germinacion de semillas y la canasta B la reproduccion por esquejes, para
abordar de manera mas completa el proceso detras de la creacion y desarrollo de un huerto
escolar, aplicando diferentes técnicas que le permitieron al estudiante afianzar conocimientos.
Al momento de preparar las canastas para la siembra, los estudiantes trabajaron de manera
colaborativa para agilizar el proceso, un estudiante sostenia la canasta mientras otros dos la
forraban en pléstico y asi en ambas canastas, de igual manera, al momento de colocar la tierra
algunos estudiantes se mostraron indecisos o reacios a la idea de ensuciarse las manos, pero a
medida que la actividad avanzaba estas sefiales empezaron a desaparecer, al finalizar no solo
tenian las manos sucias sino que algunos empezaron a hablar con sus plantulas, colocandole
nombre y motivandola para que creciera grande y fuerte. Se tratdé de una experiencia
enriquecedora ya que al observar estos sucesos el docente se dio cuenta que el proyecto no solo
iba por buen camino, sino que también se evidencio la profundidad y alcance que tienen este

tipo de espacios en el desarrollo social y educativo de los estudiantes.

PROCESO DE APRENDIZAJE

Los estudiantes aplicaron correctamente los contenidos vistos durante el momento 1 en la
creacion del huerto y el desarrollo del mismo, para afianzar atin mas los conceptos, el docente
aplico pequefias explicaciones durante la practica como detallar la importancia del suelo para
un cultivo al momento de agregar la tierra en las canastas, la fotosintesis al momento de ubicar
el cultivo en un lugar con acceso a luz solar. Durante el desarrollo del cultivo de hierbabuena
se hicieron evidentes momentos clave como la aparicion de otras especies de plantas y animales
en medio del cultivo que sirvieron para explicar a profundidad el tema de biodiversidad, plagas
y enfermedades. Posterior a esto dadas las lluvias, el espacio para el desarrollo radicular y en
ocasiones la carencia de sol ayudaron en la aclaracion y explicacion del tema adaptaciones de
las plantas ya que el crecimiento de las plantas no fue el mismo en todas las plantulas
ejemplificando dicha adaptacion y por ultimo una vez cosechadas las hojas que se encontraban
en etapa de maduracion, el docente explico a detalle el ciclo de vida de las plantas explicando
el desarrollo que experimento la hierbabuena desde su germinacion hasta su cosecha y la
explicacion detrds del desarrollo de plantulas que se trasplantaron por medio de esquejes,

ejemplificando asi los procesos vitales que también llevan a cabo las plantas.



Ilustracion 16. Explicacion del desarrollo de la huerta en la vida real

Nota: Elaboracion propia. (2025). Explicacion del proceso a realizar en la huerta de la vida real.
HUERTA

En el desarrollo del momento 2 del proyecto fue necesario dividir en dos partes la actividad
una dedicada a la canasta A y la otra dedicada a la canasta B, para abarcar los dos tipos de
reproduccion en plantas siendo la canasta A por germinacion y la canasta B por esquejes.
Algunos participantes tomaron el papel de vigias, los cuales se dedicaban a revisar
constantemente variaciones y correcciones en el cultivo para informarlos al grupo, mientras
que los demaés estudiantes colocaban atencion en el proceso que se llevo a cabo sesion a sesion
y asi mismo dejaron volar su curiosidad preguntando cosas como ;Por qué aparecieron otras
plantas si no cultivamos de esas? ;De donde salen los animales que se ven en el cultivo? ;Las
plagas como saben que la huerta estd aqui? Gracias a estas inquietudes el docente afianzo los
conceptos vistos aclarando y usando como ejemplo el proceso experimentado por la
hierbabuena dentro de cada huerto para promover asi el entendimiento y apropiacion de los
temas vistos, de igual manera cada huerto experimento diferentes condiciones como la
aparicion de hongos, plagas y desarrollo desigual de las plantulas, estas condiciones no fueron
un problema ya que sirvieron como material de apoyo en la explicacion de por qué se daban
estos fendmenos en las plantas, permitiendo asi un entendimiento mas detallado de los
contenidos abordados durante el momento 1 donde en el mundo de Minecraft se tocaron temas

con el proposito de enriquecer la construccion de conceptos en los estudiantes.
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e (Canasta A:

llustracion 17. Canasta A reproduccion por germinacion

Nota: Elaborado por el grupo Minetificos. (2025). Canasta A reproduccion por germinacion.

Como se menciond anteriormente, en el huerto de la canasta A se implement6 la reproduccion
por germinacidn, un proceso donde las semillas de hierbabuena se colocaron en un recipiente
con algodon humedecido para que una vez mostraran desarrollo radicular o aparicion de hojas,
fueran trasplantadas debidamente a la canasta. En las imagenes de la practica realizada
podemos observar el desarrollo desigual de cada plantula, teniendo en cuenta que cada semilla
fue trasplantada al mismo tiempo, es importante resaltar esto dado que fue uno de los puntos

de apoyo que el docente utilizo en la construccién de conceptos en los estudiantes durante la
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practica. Como dato extra en este huerto no fue necesario el uso de la bandeja para la contencion
del agua ya que se ubico en un lugar externo al colegio donde el paso de agua no significaba

un problema.

e (anasta B:

llustracion 18. Canasta B reproduccion por esquejes

Nota: Elaborado por el grupo Minetificos. (2025). Canasta B reproduccion por esquejes.

En el caso de la canasta B los estudiantes optaron por decorar los palitos de pincho que seran
los tutores de los esquejes que se encuentran en proceso de ser trasplantados, para de esta
manera identificar el esqueje de cada uno. La planta que fue utilizada para la reproduccién por

esquejes empezo a tener presencia de Pulgones o “piojos de plantas”, también, una vez que los

61



esquejes fueron trasplantados, sobre la tierra de la canasta B se presentd una clase de moho, lo
cual ayudo en gran medida en la explicacion de como se presentan los parasitos y plagas en un
huerto, a la vez de qué implicaciones tienen en el desarrollo de las plantulas, lo cual permitié a
su vez indagar aquellos detalles que pasan desapercibidos durante la practica en Minecraft. Lo
anterior demuestra que, aunque el uso de Minecraft Education se presenta como una
oportunidad viable en el fortalecimiento de habilidades educativas y sociales en los estudiantes,
aun es necesario implementarlo junto a una explicacion externa que haga uso de otros
elementos para afianzar el entendimiento de los estudiantes, sin embargo, no en todos los casos
es necesario ya que hay temas que al no ser tan complejos se pueden llevar a la practica en
Minecraft como apoyo a la clase sin problemas o sin tener que recurrir a elementos externos al

videojuego o a la explicacion del docente.

ACTITUD

Es interesante observar como los estudiantes se mantuvieron positivos al momento de realizar
la actividad, se presentaron casos donde algunos estudiantes mostraban gestos de asco al
ensuciarse las manos con tierra o al observar las plagas, sin embargo, a medida que avanzaba
la practica dichos gestos fueron desapareciendo hasta el punto en que algunos estudiantes
hablaban y nombraban a sus plantulas. Algunos estudiantes hicieron una analogia entre la
forma de la canasta con la forma de los cubos en Minecraft lo cual les genero cierto nivel de
emocion al pensar que pueden recrear en la vida real otros bloques u otras formas de huerto
presentes en el video juego. En el dia de la ciencia del colegio una integrante del grupo
Minetificos presento un modelo de terrario cerrado autosuficiente el cual fue elaborado
apoyandose de los contenidos abordados durante los encuentros del grupo, el cual fue usado
por el docente en medio de la sesion 8 para explicar como funciona el ecosistema en miniatura
existente en el terrario, para asi brindar un entendimiento de como funciona el ecosistema en
general, el proyecto de la estudiante motivo a los demas integrantes a plantear la realizacion de
otros proyectos, aumentando asi el &nimo y las ganas de aprender de los integrantes del grupo

al visualizar las posibles aplicaciones de los contenidos vistos.
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1lustracion 19. Terrario cerrado autosuficiente

Nota: Elaborado por integrante del grupo Minetificos. (2025). Terrario cerrado autosuficiente.

8.4. Fase 4 - Cosechemos lo aprendido

Al momento de abordar el formulario de nuevo se evidencia que los estudiantes ofrecen una
respuesta mas acertada con respecto a las respuestas iniciales, de igual manera, al momento de
realizar la Gltima sesidon y abordar un pequeio analisis sobre lo que se realiz6 durante el
proyecto la mayoria de integrantes del grupo Minetificos demostraron tener dominio en el tema
al participar activamente de la charla junto al docente, algunos estudiantes que no participaban
se les invito a dar su opinion sobre ciertos temas como el cuidado de las plantas en el huerto,
la importancia de esta practica, la elaboracion del abono y el control de plagas, esto con el
proposito de evidenciar si todos los integrantes del grupo tenian dominio sobre las tematicas
que se abordaron, sin embargo, no todos tenian la capacidad de responder de manera detallada
pero en su lugar daban una opinion que se acercaba a la respuesta esperada por el docente, lo
cual es un indicio de que efectivamente entendieron, de igual manera, esto demuestra que es

necesario realizar un repaso para afianzar conocimientos.
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Tabla 5

Andlisis de las concepciones posteriores a la practica

PREGUNTAS

RESPUESTAS MAS
RELEVANTES

ANALISIS

(Como crees que la
educacion ambiental
puede influir en la
forma en que
cuidamos nuestro

planeta?

Estudiante 1: La educacion
ambiental proporciona
conciencia, conocimiento y
habilidades para cuidar el
planeta, inspirando cambios
en el comportamiento y
acciones para proteger el
medio ambiente.

Estudiante 2: La educacion
ambiental puede influir
muchisimo en la forma en
que cuidamos el planeta,
porque no solo nos da
informacion sobre los
problemas (como el cambio
climatico o la
contaminacion), sino que
también nos hace mas
conscientes de nuestras
acciones diarias.

Estudiante 3: Incluye en la
forma que cuidamos nuestro
planeta, asi nos hace tomar
conciencia y comprension
sobre los sistemas ecologicos
y la importancia de preservar
nuestro entorno. Por otra
parte, nos hace tomar

conciencia y tener un mayor

Teniendo en cuenta las respuestas
de los integrantes del grupo, es
evidente que en ellos predomina la
idea de que la educacion ambiental
moldea nuestras acciones frente a
cuidado del planeta, generando
habilidades que permiten entender
y accionar frente a las diferentes
problematicas, a su vez, nos ayuda
a entender de qué manera
funcionan los sistemas ecoldgicos.
Lo anterior permite reflexionar
sobre las acciones diarias de cada
uno y su impacto en el ambiente,
motiva a la adopcion de
comportamientos amigables con el

planeta.
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conocimiento, pero sobre

todo motivacion.

De qué manera
crees que Minecraft
puede ser utilizado
como herramienta
pedagogica para
ensefiar sobre el
medio ambiente y los

cultivos urbanos?

Estudiante 1: Pues en
Minecraft puedes simular
granjas, ecosistemas y
ensefiar como afectan las
acciones al entorno, todo de
forma segura y practica.
Estudiante 2: Es una
simulacion bastante buena de
como funciona la naturaleza,
no es 100% pero sirve como
un punto de partida.
Estudiante 3: Minecraft
puede ayudar en fomentar el
cuidado a la naturaleza y
ayudar a aprender sobre
cultivos y aprender sobre el

medio ambiente.

Para este apartado las respuestas
brindadas por los integrantes
demuestran un entendimiento mas
profundo en el alcance que tiene
Minecraft como herramienta
pedagodgica en la educacion,
teniendo en cuenta esto, Minecraft
se presenta como una herramienta
viable en la educacion ambiental,
ya que ofrece simulaciones que
ayudan a comprender la creacion y
funcionamiento de cultivos
urbanos, granjas y ecosistemas,
permitiendo que los estudiantes
interactuen de manera segura y
dinamica con diferentes tematicas
en torno a la comprension del
impacto de ciertas acciones en la
naturaleza, si bien no presenta una
réplica exacta de la realidad si
proporciona un punto de partida
significativo en el fomento de la
conciencia ambiental, facilitando la
ensefanza y aprendizaje en torno

al medio ambiente.

(Qué beneficios o
desafios ves en
implementar cultivos
urbanos en
instituciones
educativas como

nuestra escuela?

Estudiante 4: Los cultivos
urbanos en instituciones
educativas ofrecen beneficios
como educacion practica y
conciencia ambiental, pero

también presentan desafios

Los estudiantes comprenden e
identifican los beneficios que los
cultivos urbanos representan en su
aplicacion en instituciones
educativas, dichos beneficios son
la oportunidad del aprendizaje
practico en biologia y ecologia, la

comprension de la produccion
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como la necesidad de espacio
y Tecursos.

Estudiante 5: Los beneficios
son que aprenderemos sobre
la biologia y ecologia atraves
de la practica, teniendo
experiencia directa con el
cultivo de plantas, asi
aprenderemos sobre la
importancia de la produccion
de alimentos sostenibles y el
cuidado del medio ambiente,
a nuestra corta edad. El
desafio seria que en algunas
escuelas no hay un gran
espacio, para establecer el
huerto.

Estudiante 6: El beneficio de
implementar un cultivo en el
colegio es que puede mejorar
la respiracion de los
estudiantes y pueden
aprender sobre la
reproduccion de platas y

muchas cosas mas.

sustentable de alimentos y la
importancia en la ensefianza sobre
el cuidado medio ambiental desde
una corta edad, incluso identifican
un factor como la mejoria en la
calidad del aire desde la adopcion
de estas practicas en el entorno
escolar. Los participantes
reconocen que Minecraft ayudo en
el entendimiento sobre los tipos de
reproduccion en plantas, desarrollo
y cuidado de un huerto escolar, sin
embargo, identifican desafios que
se deben considerar como la
disponibilidad de un espacio mas
adecuado para el huerto y la
asignacion de recursos que
permitan el 6ptimo mantenimiento

de dicho espacio.

Nota: Elaboracion propia (2025). Analisis de las concepciones posteriores a la practica. Excel.
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9. CONCLUSIONES

El ejercicio de explorar las concepciones previas y posteriores de los integrantes del grupo
permitid entender el alcance que tiene Minecraft al ser utilizado como herramienta pedagogica
en la construccion de saberes y conceptos, al momento de iniciar la actividad los estudiantes,
aunque se mostraban emocionados por participar, también se mostraban escépticos y
desconocian algunos conceptos importantes para tener en cuenta en la educacion ambiental.
Gracias a la exploracion posterior a la realizacion de las actividades se evidencio la efectividad
en la adopcion de esta estrategia ya que los estudiantes no solo entendieron los temas vistos,
sino que generaron habilidades que permiten abordar, entender y accionar frente a la
problematica ambiental desde una perspectiva critica y participativa, ya que durante la
aplicacion del proyecto varios estudiantes pertenecientes al grupo Minetificos comenzaron a
presentar interés por ayudar a los compafieros que presentaban dificultades impulsando en ellos
el trabajo colaborativo lo cual es un factor importante a tener en cuenta en la participacion

activa de la problematica ambiental.

El diseno de una secuencia didactica que tuviera en cuenta el abordaje de contenidos en el
video juego que posteriormente se aplicarian en la vida real, se presenta como una alternativa
atractiva en la practica docente, lo anterior se evidencio al momento de realizar la huerta en
Minecraft y en la vida real, ya que ayudo en el desarrollo educativo de los estudiantes al
permitirles poner en practica los conceptos abordados durante las sesiones y a su vez evidencio
que dependiendo de la complejidad del contenido a abordar en clase es necesario adaptar los
contenidos y la practica para viabilizar la construcciéon de conceptos por parte de los
estudiantes. De igual manera, se evidencio que el uso de Minecraft como herramienta
pedagogica no se limita a una sola area del conocimiento ya que presenta un panorama
aparentemente amplio en su aplicacion desde la educacion. El disefio, creacion y desarrollo de
una huerta dentro del mundo de Minecraft permiti6 abordar conceptos importantes para el
cuidado de un huerto, el cuidado de plantulas desde su germinacion hasta su cosecha, la
importancia de ciertos elementos en el ecosistema, las implicaciones en la aparicion de plagas
y enfermedades en el desarrollo de cada plantula y la adopcion de nuevas habilidades que
permiten accionar frente a la problematica ambiental desde una perspectiva critica y
participativa. Los integrantes del grupo Minetificos demostraron la viabilidad de Minecraft
Education Edition como herramienta pedagogica en la ensefianza de las ciencias y la educacion

ambiental, aplicando satisfactoriamente los contenidos abordados en Minecraft en el disefio y
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creacion de una huerta escolar la cual se dividio en dos, cada uno aplicando una reproduccion
diferente, en este caso se tuvieron en cuenta la reproduccién por esquejes y la reproduccion por
germinacion. Esta estrategia permitio que los estudiantes entendieran y pusieran en practica
ambos métodos de reproduccion en plantas y a su vez construyeran conceptos como el ciclo de
vida de una planta, fotosintesis, importancia del suelo en un cultivo, adaptaciones en plantas,
proceso polinizacion, biodiversidad y nutricion en plantas, aunque Minecraft permite abordar
estos conceptos aun es indispensable tener en cuenta la aplicacion de practicas en el mundo
real junto al seguimiento y control por parte del docente para abarcar mas a detalladamente
estos temas y asi afianzar el conocimiento en los estudiantes segiin la complejidad del tema a
abordar en clase, ya que hay temas que al no ser tan complejos facilmente se pueden poner en
practica en Minecraft acompafiados por el docente sin tener que recurrir a otras herramientas
de aprendizaje, demostrando que aunque Minecraft Education es una buena herramienta para
la educacion en ciencias y educacion ambiental no se debe perder de vista la importancia que

tiene el docente y la practica presencial en la construccion de aprendizajes significativos.

El disefio y la evaluacion de la propuesta educativa desde Minecraft Education facilito el
abordaje de contenidos de educacion en ciencias naturales y educacion ambiental, ya que se
evidencio que ayudo a mitigar la problematica en la falta de atencion y desinterés de los
estudiantes, lo cual se logro percibir una vez que la actividad finalizo. Teniendo en cuenta lo
anterior, el desarrollo de la actividad permitid6 que los estudiantes experimentaran una
inmersion en la simulacion de huertos e interaccion con ecosistemas, desde la primicia de

Minecraft “la imaginacion es el limite”.
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10. RECOMENDACIONES

Es necesario aclarar que no todos los esquejes y plantulas lograron llegar a la maduracion, por
diferentes condiciones como la aparicion de plagas, lluvias constantes y otras condiciones
desfavorecedoras, aunque al principio esto desmoralizo a algunos estudiantes, también les
permitié reflexionar que en la practica cientifica la prueba y error es fundamental para la
construccion de conocimiento, siendo esta una de las principales primicias en la educacion en
Ciencias basado en mi proceso de formacion como docente, por ultimo, tanto los docentes
como los estudiantes deben estar abiertos a poner en practica nuevas metodologias que
permitan construir conocimiento viendo oportunidades en lo que aparentemente se presenta
como una carencia o dificultad, tal y como se demostré en la instituciéon Alejandro Magno sede
Patio Bonito la cual aunque no cuenta con laboratorios o zonas verdes fue posible aplicar y
evaluar nuevos métodos que permitieron apoyar el desarrollo educativo y social de los
estudiantes, de igual manera, aporto en la motivacion de los estudiantes para la participacion o

disefio de futuros proyectos dentro y fuera de la institucion.
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