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ABSTRACT

We want to implement the use of the Mine Craft game within the teaching of mathematics in order to
enhance logic and critical thinking, using Stem tools that help create a practical methodology within the
classroom. This in order to encourage the student to reason and participate in solutions to problems given
within the classroom as well as in their environment, the research will be qualitative with the descriptive
statistical method where the information will be obtained through interview and observation. The contents
of the STEM approach will be taken into account, as well as the 21st century competencies applied to
creativity, innovation, perseverance, problem solving, etc. A result is expected where practice is seen in
the classroom, as an action aimed at solving problems, which allows contrasting, evaluating and validating
academic proposals with the initiatives of the community and the productive sector. The research process
is developed taking into account a series of stages which are described below. First stage, learn what an
algorithm and a flowchart are, their application in daily life activities and how they influence decision
making. Second stage: knowing and creating through blocks stories that have a difficulty within a familiar
environment for the student, third stage: teaching, playing and creating with Minecraft, so that through the
use of blocks they seek solutions to the difficulty created. Fourth stage: Analysis of problem solving and the
use of critical thinking, when using Minecraft, Fifth stage; Results and conclusions of the activities carried
out. A significant percentage increase is expected in the number of students solving problems in the area of
mathematics.

Keywords: Algorithm; Mathematical Logic; Minecraft; Critical Thinking.
RESUMEN

Se quiere implementar dentro de la ensefanza de las matematicas el uso del game Mine Craft con el fin de
potenciar la logica, y el pensamiento critico, usando herramientas Stem que ayuden a crear una metodologia
practica dentro de las aulas de clase. Esto con el fin de incentivar al alumno a que razone y sea participe
de soluciones de problemas dados dentro del aula de clases como también en su entorno, la investigacion
sera de corte Cualitativo con el método estadistico descriptivo donde se obtendra la informacion por
medio de la entrevista y la observacion. Se tendra en cuenta los contenidos del enfoque STEM, asi como
también las competencias del siglo XXI aplicadas a la creatividad, innovacion, perseverancia resolucion de
problemas etc. Se espera un resultado donde se vea la practica en el aula, como una accion orientada a la
solucion de problemas, que permite contrastar, valorar y validar propuestas académicas con las iniciativas
de la comunidad y el sector productivo. El proceso de investigacion se desarrolla teniendo en cuenta
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una serie de etapas las cuales se describen a continuacion. Primera etapa conocer que es un algoritmo y un
diagrama de flujo, su aplicacion en actividades de la vida cotidiana y como influye en la toma de decisiones.
Segunda etapa: conocer y crear por medio de bloques historias que tengan una dificultad dentro de un
entorno familiar para el estudiante, tercera etapa: ensefando, jugando y creando con Minecraft, con el
fin que por medio del uso de bloques busquen soluciones a la dificultad creada. Cuarta etapa: Analisis de
resolucion de problemas y el uso del pensamiento critico, cuando se usa Minecraft, Quinta etapa; Resultados
y conclusiones de las actividades realizadas, Se espera un aumento porcentual significativo en el nimero de
alumnos en la solucion de problemas en el area de matematicas

Palabras clave: Algoritmo; Logica Matematica; Minecraft; Pensamiento Critico.

INTRODUCCION

En el sistema escolar se considera la matematica una asignatura de gran importancia, debido a que ocupa
un lugar privilegiado en el curriculo (SepUlveda, Opazo, Diaz-Levicoy, Jara, Saez y Guerrero, 2016). Se trata
de un area fundamental para el desarrollo intelectual, especialmente, la logica y el pensamiento critico
(Organizacion de Estados Iberoamericanos [OEI], 2015), ademas de las multiples aplicaciones que tienen sus
contenidos en situaciones de la vida cotidiana, social y personal. Reimers (2006) expresa que con el trabajo
en matematica se promueven, en los alumnos, diferentes valores, comportamientos y conductas, que les
permitan enfrentarse a su realidad inmediata y desarrollar una adecuada interaccion social.

El presente trabajo de investigacion busca dar respuesta a una o varias preguntas de interés educativo y
cientifico, y con el cual se pretende recoger datos sobre el uso del gamer Minecraft en el contexto escolar,
este proyecto se ha concentrado en un Unico centro educativo de ensefianza publica denominado Institucion
Técnica Educativa Remedios Solano. Estas instalaciones se encuentran situadas en el municipio de Barrancas
la guajira, mas concretamente en el barrio agua luna. La puesta en marcha de este proyecto, se lleva a cabo
con jovenes del curso octavo del grado 804.

El minecraft es uno de los videojuegos mas notorios de este siglo y se ha ido incorporando actualmente al
proceso educativo, ademas, los jovenes pueden obtener la aplicacion muy facil por (play store). Y se puede
descargar en el computador, Tablet, movil etc. Minecraft es una solucion de Microsoft basada en un juego que
permite a los estudiantes jugar con bloques: colocarlos, moverlos y romperlos dependiendo de la necesidad.
Los jugadores trabajan en equipo para crear cosas asombrosas e imaginativos que aporten a la logica y
pensamiento critico dentro del aprendizaje. Ademas de fortalecer herramientas STEM como algunos procesos
basicos ingenieriles, Para obtener mejores resultados, para mejorar la interiorizacion de conceptos, mejorar
habilidades, o recompensar acciones concretas. Donde su objetivo Involucra a los estudiantes, motivandolos a
la accion y promueve el aprendizaje y la resolucion de problemas.

Planteamiento del problema

Dentro de la ensefianza de las matematicas se vienen dando falencias en el conocimiento debido a que los
estudiantes se les dificulta analizar e interpretar una solucion a algln problema puntual, por lo que tienden a
dar respuestas mecanicas o aprendidas, que no muestran un asertivo procedimiento al problema planteado o
generado, esto también conlleva a que el estudiante se le dificulte pensar de forma critica creando en este un
pensamiento muy basico donde no se percibe la creatividad, la intuicion y la resolucion de un problema dado.

Esto sucede porque el alumno no sabe o se le dificulta descifrar reglas y técnicas que permiten decidir
si una argumentacion o una presuncion es correcta, generando en el estudiante dificultad en la resolucion
de problemas, dar soluciones erradas por copias de problemas de actividades de otros companeros, copia y
pegue de ejercicios tomados de la internet, falta de argumentacion en ejercicios ya explicados en clases,
no argumenta y no da juicios que lleven a una solucion efectiva de un problema o una problematica dada.
Teniendo en cuenta lo que se quiere del estudiante Linares (2000) afirma que una actividad cientifica exigira
que el actle, formule, pruebe construya modelos, lenguajes, conceptos, teorias, que los intercambie con otros
que reconozcan lo que esta conforme a la cultura, que tome las que le son importantes en su contexto.

Esto generalmente afecta a la misma poblacion estudiantil, que tienen dudas en la resolucion de problemas
cotidianos, y se ve reflejado en la toma de decisiones, en la falta de interés de querer argumentar ante una
situacion problémica en el aula de clases, el desinterés por la investigacion, y la falta de argumentos para la
defensa en la solucion de un problema que pueda causar dificultad o conflictos en las metodologias usadas por
ellos mismos,

A lo que lleva hacer la siguiente pregunta problema
;Como se podria potenciar la légica Matematica y el pensamiento critico usando la gamificacion con el game
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MiniCraft?

Contenidos del Enfoque Stem Aplicados
* Pensamiento computacional
* Caracteristicas de la didactica
* Gamificacion y Estrategias didacticas Stem
* Ordena el Algoritmo
* Mine Craft.

Competencias del Siglo XXI aplicadas.
* Creatividad
* Innovacion
* Pensamiento critico
* Resolucion de problemas
* Pensamiento logico
* Perseverancia

OBJETIVOS
Objetivo General

Potenciar la logica matematica y el pensamiento critico a través del uso de la herramienta del juego MINI
CRAFT en los estudiantes del colegio Remedios Solano de Barrancas la Guajira

Objetivos Especificos

* Aplicar algunas herramientas stem que tengan que ver con el pensamiento critico y la logica
matematica

* Describir el funcionamiento de bloques de la herramienta Game Mini Craft

* Desarrollar una ruta metodologica para el uso de la herramienta Game Mini Craft en la potenciacion
de la logica matematica y el pensamiento critico

* Determinar el porcentaje de estudiantes que desarrollan habilidades de pensamiento critico y
resolucion de problemas en contextos matematicos

Referente tedrico/Conceptual

Minecraft “fue creado por Markus “Notch” Persson y desarrollado por su empresa Mojang. Fue lanzado
oficialmente en noviembre de 2011 aunque desde mayo de 2009 esta disponible en su primera version”.
Asimismo, en cuanto al origen que dio lugar a este nombre, Vila (2013:2) menciona que “el juego en si consiste
en las dos actividades que componen su nombre: “mine” (cavar y extraer recursos del suelo) y “craft” (usar
esos elementos para fabricar otros). Cuando los alumnos entran al juego, se encuentran con una estética de
cubos que pone a su disposicion un mundo infinito en el que pueden explorar, disefar y construir todo aquello
que deseen. Ademas, Vila (2013:2) expone que “existen tres modalidades de juego basicas: Survival, Creative,
Hardcore.

Entonces por lo anterior se puede deducir que el uso del disefo digital en 3D, la creatividad y la creacion
unido a la utilizacion de las TIC brindan un contexto sorprendente para resaltar las técnicas de comunicacion
y expresion, logrando de este modo que los estudiantes no sélo sean oidores pasivos, si no que participen y
sean inventores de su propio aprendizaje. Ensenar, jugar y, sobre todo, motivar. Estimular el potencial de los
alumnos. Fomentar el interés de trabajar en equipo y aumentar las destrezas de comunicacion, estimulando
el aprendizaje colaborativo con lo que conlleva a la: comunicacion, trabajo en equipo, cooperacion, y
responsabilidad.

El pensamiento critico va formando individuos fuertes mientras que la logica matematica crea individuos
pensantes es necesario forjar individuos fuertes y pensantes para crear una sociedad mas productiva. El
pensamiento critico tiene que ser activado y cultivado, como una nueva via de organizacion de nuestros
pensamientos, tal como menciona Mufioz (2012): “implica un esfuerzo, porque hay que pensar en buscar
informacioén, analizar y llegar a una conclusion”. La mayoria de las personas, por naturaleza no son
suficientemente organizados para tener las cosas en el momento oportuno: pierden de pronto las llaves por la
habitacion en la que estan. En cambio, este pensamiento critico debe estar listo para observar, analizar, poner
en orden, explicar, esquematizar, justificar y comprobar para su aplicacion.

En esta época moderna se ha notado que la funcion de la comunicacion en la ensefanza y el aprendizaje
de las matematicas es cada vez mas importante (Perry, 2009; Jiménez, 2011), ya que permite una verdadera
interaccion profesor-conocimiento-estudiante, y la clase se transforma en un nicleo de aprendizaje (Jiménez,
2010) en el cual los alumnos pueden construir interacciones entre los saberes matematicos y el contexto.
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Entonces es cuando se comprende que la comunicacion, como proceso de interaccion social, contribuye a
solucionar algunos problemas de ‘incompetencia comunicativa y matematica’ que se presentan tanto en
estudiantes como en profesores, cuando unos y otros se enfrentan a situaciones de interpretacion y produccion
de discursos argumentativos (Ledn, 2003), esto es, la forma de usar el lenguaje y la dinamica trabajada en las
clases lo que hace entender ain mas la necesidad de que el estudiante tenga un pensamiento critico, basado
en el manejo de una logica matematica.

Ahora, si se entiende el pensamiento critico aunado a la légica matematica como “organizacion y transmision
de informaciones” (Jiménez et al. 2010), el aprendizaje se convertira en una simple repeticion de informacion,
para lo cual el estudiante no necesita cuestionar o preguntarse, de tal forma que solo repite mecanicamente
un procedimiento, sin reflexionar ni pensar sobre como lo esta haciendo y por qué (Ordéiiez, 2009).

En 2011 Wing propuso una nueva definicion de Pensamiento Computacional: “El Pensamiento Computacional
son los procesos de pensamiento implicados en la formulacion de problemas y sus soluciones para que estas
Ultimas estén representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un procesador
de informacion”(p.1). De esta definicion surgen dos aspectos que son particularmente significativos para la
educacion: 1. El Pensamiento Computacional es un proceso de pensamiento, por lo tanto, independiente de
la tecnologia. 2. El Pensamiento Computacional es un tipo especifico de resolucion de problemas que implica
capacidades distintas, por ejemplo, ser capaz de disenar soluciones para ser ejecutadas por un ordenador, un
humano, o una combinacion de ambos.

Antecedentes

El trabajo denominado la gamificacion mediante minecraft education edition, para fomentar el aprendizaje
colaborativo en el area de historia para estudiantes de bachillerato de la autoria de Chung-Alvarado, Talina,
Manzaba-Briones Key donde El objetivo de esta investigacion es fomentar el aprendizaje colaborativo en el
marea de historia, mediante la gamificacion utilizando la herramienta Minecraf Education Edition, como ya se
debe conocer la Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo con el fin de conseguir un mejor resultado, se trabajé con la app de juego muy conocida llamada
Minecraft que sera la que lograra un cambio muy animado a los estudiantes a no sentirse obligados a pensar que
la Historia es solamente algo del pasado, debemos tener en cuenta aquellos hechos de heroismo, ambiciones,
guerras y clases de gobiernos antiguos creado por nuestros antepasados, la investigacion posee un enfoque
mixto, se utilizé el método analitico para el analisis de la informacion encontrada se realizo un cuestionario
de 10 preguntas en escala de likert en la herramienta Google form, el cual fue aplicado a los estudiantes
de la Unidad Educativa Joaquin Gallegos Lara, el 80 por ciento de los encuestados mencionaron gustarles
la plataforma Minecraf, la plataforma Minecraf Education Edition, es muy significativa para el aprendizaje
colaborativo de los estudiantes del colegio Joaquin Gallegos Lara.

En el trabajo titulado El uso de Minecraft como herramienta de aprendizaje en la Educacion Secundaria
Obligatoria de la autoria de Francisco José Martinez Lopez, Dr. francisco del cerro Velazquez, Gines Morales
establece en su proyecto que Minecraft es un videojuego independiente de construccion, de tipo mundo abierto
o sandbox, donde los alumnos pueden realizar construcciones mediante cubos tridimensionales con texturas.
También pueden explorar el entorno, recolectar recursos y crear objetos con distintas utilidades. Dispone del
modo Supervivenciay el Creativo. Se presenta una experiencia con Minecraft utilizando el modo Creativo, donde
el jugador tiene un acceso ilimitado a los recursos que se ofrecen. La experiencia tiene lugar con alumnado
que cursa 1° y 3° de ESO en la materia de Tecnologias. Se analizan los contenidos y objetivos implicados con
el uso de esta herramienta TIC y que suponen una mejora en los fines educativos que se pretenden con este
alumnado, en definitiva, una mejora del éxito escolar. Palabras clave: Minecraft, videojuego, herramienta de
aprendizaje, ESO.

METODO

Segun (Hernandez, S & fernandez, C, 2014) el enfoque cualitativo es; “Describir, comprender e interpretar
los fenomenos, a través de las percepciones y significados producidos por las experiencias de los participantes.”
Con base a lo planteado por el autor, el enfoque de esta propuesta es cualitativo porque por medio de la
observacion, descripcion y exploracion busca conocer la serie de comportamientos, actitudes y toma de
decision de la poblacion en estudio y con ello promover pensamiento critico y logico en los participantes.

Poblacion de estudio estuvo conformada por los estudiantes del grado 804 de la Institucion Educativa
Remedios Solano de Barrancas-La guajira. Se seleccion6 la muestra en base a la eleccion de individuos que
se considera accesibles en el momento en que se realice las observaciones participantes en las practicas
pedagogicas realizadas por el docente investigador en la institucion.

Fuentes de Recoleccion de la Informaciéon
Entrevistas: Entrevistas no estructuradas
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Observacion: observacion participante de las diferentes actividades stem que se aplicaran.

Analisis de datos.

Se usara el método estadistico descriptivo donde se tabulara la informacion obtenida en la entrevista y en
la observacion mediante un diagrama de pastel, para luego analizar la informacion obtenida e interpretar los
resultados.

DESARROLLO
Resultados Esperados

Se espera que los estudiantes puedan plantear, aplicar, describir, y solucionar los diferentes problemas que
se presenten en el contexto matematico y de esta forma disminuyan los errores en los procesos, aprendan a
trabajar de forma ordenada y perciban de forma analitica que paso viene. Buscando transformar los métodos
pedagogicos, incentivando con esta herramienta los conocimientos impartidos, donde se facilite la programacion
aunada al pensamiento computacional, se simplifique la resolucion de problemas y se den propuestas creativas
dentro de un ambiente colaborativo en el que se exprese de forma normal el pensamiento critico en el cual
se construya y se resuelvan problemas cotidianos o dentro de las diferentes asignaturas dadas en el colegio.

Resultados Obtenidos
El proyecto se esta trabajando por etapas

Primera etapa: conocer que es un algoritmo y un diagrama de flujo, su aplicacion en actividades de la vida
cotidiana y cdmo influye en la toma de decisiones. Segunda etapa: conocer y programar por medio de bloques,
tercera etapa: Programado Minecraft

Cuarta etapa: Analisis de resolucion de pequefos problemas y el uso del pensamiento critico cuando se
programa Minecraft,

Quinta etapa; Resultados y conclusiones.

Primera Etapa

Esta etapa tiene como objetivo que el estudiante aprenda a disefar, interpretar, y a desglosar los pasos de
cualquier actividad usando algoritmo y diagrama de flujo.

En estos momentos el proyecto se encuentra en la primera etapa donde a los estudiantes se les esta
ensefiando que es un diagrama de flujo como se aplica, y que es un algoritmo y como se puede trabajar el
diagrama de flujo junto con el algoritmo

A los estudiantes luego de tener los conocimientos previos y como se trabaja el diagrama de flujo y un
algoritmo se les pidié que plasmaran una actividad cotidiana como amarrarse los cordones de los zapatos y
cepillarse los dientes. En la primera parte de la experiencia se observa que los estudiantes no saben especificar
la actividad paso a paso.

Luego se les muestra un video sobre un algoritmo y un diagrama de flujo de cdbmo debe hacerse paso a
paso y cuando se puede tomar decisiones dentro de una actividad y como plasmarla dentro de un diagrama de
flujo y se observa como los estudiantes van ampliando y especificando los procesos y conociendo paso a paso
la actividad aprendiendo de ir de lo especifico a lo general comprendiendo los pasos que se pueden dar en
cualquier actividad cotidiana.

Los procesos y actividades los asimila mucho mejor el estudiante cuando estos son pasos cortos y aprende a
desglosar una actividad paso a paso no importando lo largo o corto que sea el procedimiento. Busca argumentar
los pasos que vienen y por qué es necesario realizarlo, y si se cambia el procedimiento puede inferir en una
posible solucion.

Se espera que el estudiante se le incentive el pensamiento computacional, aprenda a programar sin utilizar
codigos de una forma mas rapida, imaginativa y compartida, ademas se adquieren bases para el aprendizaje de
otros lenguajes computacionales mas complejos estos conocimientos basicos en la programacion por bloques se
tendran usando la aplicacion de Scratch que el estudiante utilizara y aprendera a usarlo por medio de la guia
de su docente esta aplicacion es muy facil de usar y se encuentra en www.scrach.mit.edu con este sistema de
bloques se aprende a pensar de forma critica, a trabajar de forma sistematica y cooperativa.

Tercera etapa - programado Minecraft: se espera que el estudiante aprenda a programar por medio de
Mods de Minecraft iniciando desde lo basico hasta lograr el nivel que cada estudiante dentro del proyecto logre
alcanzar fomentando los conceptos matematicos relacionados con la longitud, superficies, volumen, cubos,
figuras geométricas en 2D y en 3D.

Cuarta etapa - Andlisis de resolucién de pequefos problemas y el uso del pensamiento critico cuando se
programa Minecraft se espera que el estudiante por medio de los juegos en Minecraft, aprenda a resolver
problemas determinando que objetivo quiere conseguir, y para llegar a ese objetivo que debe hacer, como lo
debe hacer, y que necesita para llegar a la solucién de ese problema. Del mismo modo el estudiante cuando se
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presente dentro del juego un gran problema aprendera a desglosarlo en varios subproblemas es decir en forma
separada hasta llegar a la solucion.

Teniendo en cuenta el trabajo colaborativo entre sus mismos companeros lo que acrecienta el trabajo en
equipo.

Quinta Etapa Resultados y Conclusiones: se especificara los resultados obtenidos igualmente las conclusiones
arrojadas del proyecto de acuerdo a la observacion y a las diferentes entrevistas que se le realicen a los
estudiantes, para luego contrastar los resultados reales con los resultados esperados.

Impacto del proyecto

Se espera que desde lo social los estudiantes se interesen en realidades sociales especificas, que le permitan
sensibilizarse frente a los problemas reales y asumir responsabilidad como agente de cambio e impulsor de
desarrollo humano en el ejercicio académico. Que vea la practica social, como una accion orientada a la
solucion de problemas, que permite contrastar, valorar y validar propuestas académicas con las iniciativas de
la comunidad y el sector productivo.

Desde lo Econdmico se espera un conjunto de acciones que se orienta a mejorar la calidad de vida de la
comunidad estudiantil, creando vinculos de pertenencia con su entorno y apropiacion del conocimiento, a fin
de desarrollar el compromiso de los actores sociales hacia el desarrollo sostenible.

Desde lo Ambiental se espera aumentar las competencias y cualificacion en temas ambientales y de
sostenibilidad en los estudiantes de la institucion educativa Remedios Solano
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