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Introduccion

La presente investigacion se centra en la relacion
entre infancia, juego y disefio dentro de entornos
virtuales contemporaneos, tomando como caso de
andlisis el videojuego Minecraft. Este universo digital,
caracterizado por su légica abierta y posibilidades
infinitas de construccion, se ha consolidado como un
espacio cultural significativo que interpela las
précticas de creacion, exploracién y socializacion en la
nifiez, configurando nuevos modos de habitar y
experimentar el espacio.

Elinterés por el tema surge a partir de la convergencia
entre la practica arquitectonica y el disefio de
experiencias, disciplinas que ofrecen marcos para
comprender los procesos proyectuales y la
interaccion con espacios construidos, tanto fisicos
como digitales. Desde esta perspectiva, se propone
indagar como los entornos virtuales inciden en la
formacién de habilidades cognitivas, sociales y
proyectuales, y en la construccién simbdlica de la
identidad en los primeros afios de vida.

El estudio se inscribe en una problematica mas amplia
vinculada a la transformacion de los modos de juego
y aprendizaje en la sociedad contemporanea,
atravesada por la digitalizacién y la hibridacién entre
lo fisico y lo virtual. Minecraft se presenta como un
caso relevante por su potencial para integrar
creatividad, colaboracién y exploracion espacial,
favoreciendo  experiencias  significativas  que
trascienden lo ludico.

Para ello, se desarrolla un marco tedrico
interdisciplinar que articula aportes de la filosofia, la
psicologia sociocultural, los estudios del juego, la
antropologia digital y la teoria arquitecténica, con el
proposito de interpretar el habitar virtual como una
experiencia compleja que involucra dimensiones
simbdlicas, proyectuales y relacionales.

Esta investigacion busca contribuir a la comprension
de los entornos digitales como escenarios de
experimentacion y aprendizaje, explorando sus

implicancias para el disefio, la arquitectura y la
educacion en un contexto marcado por la
convergencia tecnoldgica.

Conclusiones

Esta investigacion demuestra que Minecraft
trasciende su condicién de videojuego para
convertirse en un entorno arquitecténico, lidico y
simbdlico donde los nifios exploran, crean y negocian
significados. El andlisis de las experiencias revela que
la construccion digital no es una actividad aislada, sino
un proceso que articula dimensiones cognitivas,
sociales y emocionales.

Los nifios planifican, disefian, prueban y presentan sus
construcciones, movilizando habilidades vinculadas al
pensamiento critico, la creatividad, la comunicacién y
la colaboracién. Estas competencias emergen en
dindmicas como la creacién de casas, la resolucion de
problemas estructurales o la interaccién en modos
multijugador. El espacio virtual se configura como
lugar habitado, mediador de aprendizajes y
expresiones identitarias.

Se observa que las decisiones estéticas, la eleccion de
materiales y la distribucion espacial reflejan
emociones, roles y pertenencias. El avatar y las
construcciones se convierten en extensiones del yo,
permitiendo experimentar con la identidad en un
marco seguro y flexible. Esta dimension simbdlica
conecta el acto de habitar con la posibilidad de pensar
y construir, resignificando la relacidn entre
arquitectura, juego y educacion.

Finalmente, se concluye que los entornos digitales,
lejos de sustituir experiencias fisicas, amplian las
oportunidades para el aprendizaje significativo y el
desarrollo de habilidades para el siglo XXI. Integrar
estas practicas en proyectos pedagdgicos y de disefio
plantea un desafio y, al mismo tiempo, una
oportunidad para comprender cémo la infancia
configura su mundo en la convergencia entre lo real y
lo virtual.

Recorte tematico

El recorte tematico de esta investigacion se sitia en la
interseccion entre infancia, juego digital, experiencia
y arquitectura, con foco en Minecraft como caso de
estudio. Se decidid analizar cémo los nifios y nifias de
entre 6 y 10 aflos experimentan el acto de “habitar”
en entornos virtuales, entendiendo el juego no solo



como entretenimiento, sino como un espacio
significativo donde se construyen identidades,
aprendizajes y vinculos.

Elinterés no recae en los videojuegos en general, sino
especificamente en Minecraft por su caracter abierto,
creativo y orientado al disefio, lo que lo diferencia de
otros titulos centrados en la competencia o la
narrativa lineal.

Se excluyen otros rangos etarios y plataformas, asi
como perspectivas puramente tecnoldgicas, para
centrarse en la dimension experiencial y simbdlica del
habitar digital. Este enfoque permite comprender
como los mundos virtuales son apropiados por la
infancia como “espacios arquitectonicos” donde la
practica ludica se convierte en un acto proyectual,
creativo y reflexivo.

Pregunta Problema

éCudles son las caracteristicas del disefio
arquitectdnico utilizadas en Minecraft que influyen en
la construccion y habitabilidad de los mundos
virtuales y cémo afectan en la configuracién de la
identidad social y espacial de los nifios de 6 a 10 afios
argentinos que los exploran?

Recorrido metodolégico

El enfoque metodolégico adoptado en esta
investigacion fue cualitativo, ya que el objetivo
principal consistia en comprender en profundidad las
experiencias y significados que los nifios atribuyen al
juego en entornos digitales, particularmente en
Minecraft. Este enfoque permitié explorar procesos
creativos, modos de habitar y expresiones identitarias
en contextos no estructurados.

Como hipétesis se planted que La interaccion de nifios
y nifias en los mundos virtuales de Minecraft
reconfiguran su identidad y relaciones sociales,
mediante la construccion de espacios alternativos,
experimentacion de roles, expresién creativa y
resolucién de problemas. Esto afecta su percepcion y
comportamientos en el mundo real, promoviendo el
desarrollo de habilidades que se transfieren a su vida
cotidiana.

Se optd por un disefio exploratorio-descriptivo, dado
que el fendmeno —el habitar digital infantil—
requiere apertura para captar emergentes. La
investigacién no busco generalizacion estadistica, sino
riqueza interpretativa.

Ademas, se utilizd un muestreo por bola de nieve,
incorporando nifios y nifias de entre 6 y 10 afios que
jugaran activamente a Minecraft en diferentes
modalidades (creativa, supervivencia, multijugador).
El objetivo fue garantizar diversidad de experiencias y
contextos.

También, se combinaron varias técnicas para lograr
triangulacion de datos: Se realizaron entrevistas a

nifios para indagar percepciones, motivaciones y
relatos sobre sus construcciones.

Se observaron sesiones de juego en tiempo real,
registrando interacciones, decisiones arquitectonicas
y dindmicas colaborativas.

Para sumar otras perspectivas se entrevisté a un
educador y a un miembro de del proyecto Build The
Earth (BTE), una iniciativa global para crear un modelo
a escala 1:1 del planeta Tierra dentro del videojuego
Minecraft, colaborando con constructores de todo el
mundo para replicar ubicaciones reales, para obtener
perspectivas pedagdgicas, socioemocionales, de
disefio y de estrategia.

Se revisaron videos compartidos por los participantes
y otros disponibles en plataformas digitales para
identificar patrones de disefio y narrativa.

Ademas se realizaron encuestas a padres y/o tutores
para contextualizar habitos de juego, tiempo de
exposicion y percepciones familiares.

Se aplicd registro y andlisis cualitativo, mediante
codificacién abierta y construcciéon de categorias
emergentes en didlogo con el marco tedrico.

Para fortalecer la confiabilidad, se aplicaron
estrategias como triangulacion de fuentes y técnicas,
revision por pares y devolucién parcial a adultos
referentes.

Este recorrido permitié comprender cémo los nifios
habitan el espacio digital de manera activa,
articulando juego, disefio y expresidn identitaria, y
generd hallazgos que conectan la dimensién
arquitectdénica con los procesos simbolicos vy
cognitivos propios de la infancia.

Desarrollo de la investigacion

La investigacidn se centrd en analizar cdmo los nifos,
al interactuar con Minecraft, despliegan procesos de
habitar, construir y pensar en entornos virtuales,
articulando dimensiones espaciales, identitarias y
ludicas. Desde la perspectiva tedrica, se retoman
aportes de Heidegger (1951) sobre el habitar como
experiencia existencial, trasladando su sentido al
ambito digital. Asimismo, se considera a Lévy (1999) y
su nocion de virtualidad como expansién del espacio
simbdlico, en didlogo con las dinamicas creativas que
propone el videojuego.

En la fase empirica, se observd que el espacio de
Minecraft no es solo un escenario para el juego, sino
una construccion social mediada por cddigos
arquitectdnicos. Vygotsky (1979) aporta la base para
entender el juego como un proceso de desarrollo
cognitivo y simbdlico, mientras que autores como Gee
(2003) enfatizan el valor del videojuego como espacio
de aprendizaje situado.



Los hallazgos revelan que los nifios utilizan Minecraft
para experimentar roles, proyectar identidades y
explorar nociones arquitectdnicas. Se identificaron
tres ejes fundamentales:

Habitar digital: Los jugadores no solo se desplazan por
el espacio, sino que lo dotan de sentido, creando
refugios, hogares y territorios que expresan
emociones y necesidades.

Construccion creativa: El disefio de estructuras en
Minecraft exige planificacidn, organizacidn espacial y
manejo de materiales virtuales, lo que remite a
procesos propios de la practica arquitectdnica.

Pensamiento proyectual y critico: Las decisiones que
toman los nifios durante el juego —como definir
funciones, jerarquias espaciales o estéticas— reflejan
una légica proyectual similar a la del disefio en
entornos fisicos.

Ademas, emergieron variables inesperadas como la
narrativa integrada al espacio y el uso de simbolos
para expresar pertenencia o emociones, lo que
conecta con estudios sobre identidad digital (Agudelo
Pifieros, 2016; Boellstorff, 2008).

Finalmente, se destaca la dimension colaborativa:
jugar en servidores multijugador fomenta Ia
negociacién, la toma de decisiones colectivas y la
comunicacion, lo que fortalece habilidades sociales y
de liderazgo. Estos hallazgos reafirman que Minecraft
es mas que un entretenimiento: se constituye como
un espacio hibrido donde convergen arquitectura,
juego e identidad.

Marco tedrico

El marco conceptual de esta investigacion articula tres
dimensiones centrales: arquitectura, juego e
identidad, con el objetivo de comprender cdmo los
nifios habitan y construyen entornos virtuales en
Minecraft.

Desde la arquitectura, se retoma la idea de habitar
como categoria existencial propuesta por Heidegger
(1951), entendiendo que el espacio no es un simple
contenedor, sino un ambito que se experimenta se
significa y se transforma. Esta nocién se vincula con la
teoria del espacio arquitectdnico, que considera
variables como escala, materialidad y distribucion
para la creacién de sentido.

En cuanto al juego, se adopta la perspectiva
sociocultural de Vygotsky (1979), quien lo define
como una herramienta para el desarrollo cognitivo y
social, y de Gee (2003), que reconoce en los
videojuegos entornos de aprendizaje activo, donde se
desarrollan habilidades proyectuales, toma de
decisiones y resolucién de problemas.

Respecto a la identidad digital, autores como Agudelo
Pifieros (2016) y Boellstorff (2008) destacan cémo los
entornos virtuales posibilitan la construccidn

simbdlica del yo a través de avatares, espacios y
narrativas personales. Estas identidades son fluidas y
negociadas, integrando elementos del mundo fisico y
del virtual.

Por ultimo, se incorpora la mirada de Lévy (1999)
sobre la virtualidad, que plantea el ciberespacio como
una extension del espacio fisico y simbdlico, donde los
sujetos no solo interactian, sino que también
producen y habitan significados.

La combinacién de estas perspectivas permite
analizar Minecraft como un espacio hibrido que
integra componentes arquitectdnicos, ludicos y
simbdlicos, donde el nifio no solo juega, sino que
habita, construye y proyecta, generando nuevas
formas de aprender, interactuar y expresar identidad.

Aportes al campo del conocimiento

Esta investigacion contribuye a la comprension de
cdmo los entornos virtuales pueden ser analizados
desde una perspectiva arquitectdnica, reconociendo
el juego como un espacio proyectual y significativo.
Entre los principales aportes se destacan:

Integracion entre arquitectura y entornos digitales: Se
propone una mirada que entiende Minecraft como un
espacio arquitecténico donde se proyecta, construye
y habita, ampliando la nocién tradicional del habitar
hacia el ambito virtual.

Articulacion entre juego y aprendizaje: El estudio
refuerza la idea de los videojuegos como escenarios
de desarrollo cognitivo, social y creativo, validando su
potencial pedagdgico y su capacidad para estimular
habilidades como la resolucién de problemas, la
colaboracién y la planificacién.

Construccion de identidad en entornos hibridos: Se
evidencia que la identidad infantil no es estatica, sino
que se negocia entre el mundo fisico y el digital,
utilizando avatares, narrativas y espacios creados en
el juego como medios de expresidn y autoafirmacion.

Enfoque interdisciplinar: El cruce entre disefio,
arquitectura, educacion y estudios digitales ofrece
una base conceptual para futuras investigaciones que
busquen integrar el disefio de experiencias con el
analisis de entornos virtuales y su impacto en la
infancia.

En sintesis, el trabajo aporta un marco para repensar
el habitar contemporaneo, reconociendo que las
experiencias digitales no son opuestas al espacio
fisico, sino complementarias, y que el disefio de
mundos virtuales constituye una practica cultural y
proyectual relevante para el campo disciplinar.
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