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2. Descripcion

El documento es esencialmente una propuesta de disefio didactico planteando el uso del juego de rol desde el marco de la
educacion geogréfica, centrado en la tematica relacionada la Conquista, Colonia y Colonizacion de América y en especial de
nuestro territorio nacional. La finalidad fue en pos de estructurar y aplicar una propuesta en aulay asi, teniendo entendimiento
de como se puede llevar a cabo esta didactica en aula, lograr una comprension de los alcances y limites que esta propuesta de
intervencion puede llegar a desarrollar, fue llevada a cabo con los estudiantes del grado 801 del I.E.D. Colegio Gerardo Molina
Ramirezyes gracias a ellosy a la institucion el haber realizado lo propuesto.

Para llevar la propuesta a cabo se esbozd un gran recorrido a través de diversos aspectos en donde cabe resaltarse el
entendimiento del por qué aplicar al juego de rol (no como una simple actividad) como una didactica integral que puede
abordar diversas dimensiones tanto pedagdgicas, como disciplinares de las Ciencias Sociales y de la Geografia. De este modo
seretoma la necesidad de entender lo que es la subjetividad no desde una mirada relativista, sino de perspectiva, de entender
que lo imaginario es una dimension que compone tanto al individuo como al espacio en si y que abordar ello no es ahondar
en cuestiones irreales, sino en concepciones mentales que aportan a una objetivacion de la dimension de lo tangible
permitiendo tanto evidenciar esto a través de la relacion del ser humano con su espaciovital, como a través de la concepcion
socialmente compartida expresada a través de la academiay de los conocimientos disciplinares.

Gracias a estas claridades se denota que el puente que interconecta estas dimensionalidades es el lenguaje y el analisis ético-
moral que expresan las consecuencias de las acciones humanas en el mundo real, el juego de rol por ende estructura esto
dentro de espacios simulados con el fin de dar la posibilidad de una interiorizacion y reflexion continua para (en escenarios
futuros de la vida cotidiana) desarrollar experiencias realmente significativas, escenarios que se desarrollaron gracias a
técnicas narrativas enfocadas en la experiencia desde las concepciones subjetivas e imaginarias del espacio tanto cercano
como distante.

Teniendo en cuenta entonces la flexibilidad que logra otorgar el juego de rol, se aplico esta didactica para las tematicas
sefialadas, tomando foco en las decisiones tomadas por los estudiantes y por el mismo docente con relacidon su espacio
reconocido, y encdmo las concepciones mentales previas pueden llevar a imprecisar y distanciar a los seres de su espaciovital;
todo ello para comprender si el simular experiencias de una manera dptima es una praxis factible que le aporte a la comunidad
docente nuevas posibilidades.
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4, Contenidos

Este Trabajo se divide en cuatro momentos, en un primer momento se aborda la delimitacion de las metas buscadas con este
proyecto intervencion, para ellose llevo a cabo un proceso reflexivo de las condiciones, necesidades y expectativas buscadas
para con esta propuesta, dando cuenta a través de la experiencia de las posibilidades que este ejercicio conllevaria dentro de
su progresion.

En un segundo momento, el documento centra mirada en la necesidad de dar especificidad a las condiciones espaciales,
sociales y humanas en donde la propuesta seria ejecutada, para ello se realizd investigacion de las condiciones a través del
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reconocimiento vivencial, informacion oficial, entrevistas informales no estructuradas, encuesta estructurada y analisis de las
relaciones sociales tanto de los estudiantes, los docentes, la institucion y la comunidad.

El tercer momento el documento realiza un esbozo conceptual y tedrico en relacidn con los ejes centrales de lo que compone
y le da forma a la propuesta, para ello se delimita en cuatro ejes centrales estos componentes, los cuales son subjetividad,
imaginario, narrativa y juego de rol (RPG). Esto con el fin de establecer no solamente una comprension de la propuesta, sino
también para sentar un posicionamiento epistémicoy pedagdgico con relacidn a la praxis del docente autor.

En el cuarto momento, se especifica el posicionamiento metodoldgico basado en el paradigma interpretativo-hermenéutico
para llevar a cabo la propuesta, esto con el fin de establecer y organizar un enfoque de caracter cualitativo centrado en el
fendmeno, la experiencia y las condiciones cotidianas que desarrollaria la propuesta. Es en este escenario en donde se
organizan las fases de investigaciony la propuesta para las plantaciones de clase a llevar a cabo.

En un quinto apartado se lleva cabo la sistematizacion de experiencias con el fin de dar cuenta de lo desarrollado con la
propuesta desde el juego de rol y como las demas clases se convirtieron en parte fundamental para darle sentido a esta, en
este relato se hace interpretacién de los hechos ocurridos durante la practica para asi evidenciar que aspectos positivos y
negativos daria como resultado este trabajo.

Ya para finalizar el documento se centra en un andlisis de lo hallado a través de la experiencia, da cuenta de si los objetivos
propuestos se logran o si, por el contrario, ello llegd a desarrollarse a modo parcial, se busca dar explicacion al porqué de estas
condiciones y situaciones, y se dan ciertas recomendaciones importantes a tener en cuenta por pares por si se desea adoptar
una propuesta diddctica similary asi llevar a cabo una forma diferente de praxis docente.

5. Metodologia

Con el fin de desarrollar este trabajo de grado se establecié una metodologia de enfoque cualitativo debido ala necesidad de
desarrollaruna comprension del como una propuesta educativa desde el juego de rol puede aportar positivamente al impulso
de la ensefianza tanto de las ciencias sociales como de la disciplina geografica. También en todo momento se evidencié que
este acto de compresion es necesario para no solo determinar el curso de las acciones tomadas por los estudiantes a futuro
en su vida cotidiana, sino también al mismo tiempo dar cuenta de cdmo los conocimientos sobre el espacio se integran al
mundo de la vida o vida cotidiana.

En este aspecto se han tomado entonces las perspectivas interpretativas-hermenéuticas de Ricoeur para desarrollar las
narrativas expuestas a través de la didactica planteada y gracias a ello también realizar una interpretacion de aquello que
narran los estudiantes, de coOmo cuentan su experiencia, sus posicionamientos y su cotidianidad, todo ello para integrarlo
dentro de una narrativa en donde el contexto espacial tendria que predominar, desarrollando escenarios imaginarios de
caracter subjetivos que permitirian del mismo modo lograr comprension de diversos fendmenos y sucesos que se desarrollan
en el espacio vital, por eso de igual forma se tomé un posicionamiento que integra lo fenomenolégico como parte integral de
los sucesos narrados. Por ello también se adopta a la sistematizacion de experiencias como el mecanismo de exposicién de
todo lo desarrollado a través de esta propuesta, ya que provee un marco narrativo el cual se centra mirada en la experiencia
dentro del aula de clasey en lo que se logra hallaren ella.

6. Conclusiones

Con el fin de abordar esto de la mejor manera hay que plantearse el hecho de que a grandes rasgos se logré cumplir el objetivo
general de la propuesta, se logré estructura alrededor del juego de rol una experiencia educativa basada en las tematicas
propuestas de Conquista, Colonia e independencia; pero ello no quiere decir que eso sea lo fundamental, en si a lo que se
puede concluir con este trabajo es el hecho de pensar que el juego de rol hace parte de las posibilidades didacticas que los
docentes en ciencias sociales pueden trabajar en su cotidianidad para asi fomentar la ensefianza y aprendizaje de las tematicas
disciplinares, al plantearse esto desde la educacion geogréfica las posibilidades se convierten enalgoamplio y esto debido por
la capacidad de trabajar desde la dimension que ofrece el espacio percibido.

Eljuego de rol en si posee la capacidad de hacer una interpretacion constante de como el estudiante se relaciona para con su
espacio, reconoce cuales son los deseos o ambiciones que el estudiante genera con relacién a su espacio, y ello permite
desarrollar una educacion espacial desde el actuar y los valores. Sin embargo, y no quiere significar el desconocimiento de la
necesidad de abordar las demds dimensiones que componen al espacio, o de desdefiar praxis educativas que si bien se les
considera tradicionales también son funcionales y necesarias para lograr un proceso educativo integral, esto se menciona
debido a que durante la aplicacion de la propuesta fue necesario en su momento a acudir a una ensefianza mas de tipo
magistral y clasico que a pesar de no atraer la atencidn de los estudiantes Ilamativamente, permitié el contextualizar y
redescubrir como loimaginado era totalmente diferente a loque puede plantearse en un escenario real. Esto tambiénllevo a
pensar que el hecho de trabajar desde la dimensién imaginaria o desde la dimension de lo concebido académicamente sobre
el espacio se queda corto sin no hay una relacién para con el entorno tangible, el escenario en donde todo esto se pone en
practica al final de cuentas es la realidad.




Por ende se puede decir que el juego de rol es alternativa positiva para escenarios en donde no se puede tener un contacto
con el espaciodirecto, la pandemiay la virtualizacidon de espacios académicos han llevado a replantear estos escenarios, pero
ello debe de ir de la mano con una rigurosidad por parte del docente para dar ensefiar y educar a sus estudiantes en esas
dimensiones del espacio, se menciona en el documento las dificultades para llegara ello desde el juego de rol, pero también
se enfatiza enla necesidad de darle una continuidad a largo plazo a esta propuesta para que de esta manera pueda trascender
transdisciplinariamente en otros escenarios, lo cual no es solamente el pensar en impartir los conocimientos geograficosy de
las ciencias sociales en clases hablando también de tematicas relacionadas con el lenguaje, con la matematica, etc. sino
también pensar la necesidad de los docentes en formacion de aprender nuevas habilidades para mejorar en estos aspectos.
Es importante el replantear escenarios formativos de alfabetizacion tecnoldgica ain mas amplios de los ya propuestos y
ejecutados, y tambiénllevar a cabo procesos formativos para el fomento de la educacién especial para integrarlo a la propuesta
planteada.

Elaborado por: Sabogal Fonseca, Francisco. || codigo: | 2018160062

Revisado por: Bdez Quintero, César Ignacio.
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RESUMEN.

Eljuegode rol oRPG en el mundo entero se ha convertido hoy en tendencia, sus caracteristicas vivaces
llenas de escenarios imaginarios impulsaron a desarrollar una industria movida por entusiastas en busca
de divertimento y de escapes a la realidad. Este documento busca ahondar en las caracteristicas y
posibilidades de una propuesta de disefio didactico desde los RPG como alternativa educativa para la
ensefianza de las Ciencias Sociales y la disciplina geogréfica, se centra en revelar qué es un RPG en su
estructura basica, en plantear una propuesta de juego llamada Azacansuca y asi llevar a cabo una
intervencién educativa en un aula colombiana, contextualizdndose con sus particularidades y necesidades,
gue son diametralmente opuestas aaquellas en donde se hatrabajado educativamente con esta actividad.
En este trabajo se ha hecho un balance por la historia de los RPG y su papel en Colombia, también se
analizan sus caracteristicas, componentes bdsicos y como ellos se relacionan con practicas educativas y
espaciales; luego de este analisis se narra el cdmo se llevd a cabo una propuesta de intervencidony se
plasman las experiencias, hallazgos y aportes educativos que la labor generé.

PALABRAS CLAVE: JUEGO DE ROL (RPG), SUBJETIVIDAD, NARRATIVA, IMAGINARIO, DIDACTICA, EDUCACION
GEOGRAFICA, GAMIFICACION.

ABSTRACT.

The role-playing game or RPG in whole world has become today in trend, their bright features full of
imaginary stages promoted develop an industry moved by enthusiast searching fun and escapes of their
reality. This document seeks delve into the characteristics and possibilities of a didactic design proposal
basedin the RPG's as an educational alternative forthe teaching of Social Sciences and the Geographical
discipline, This document seeks delveinto the characteristics and possibilities of a didactic design proposal
basedin the RPG's as an educational alternative forthe teaching of Social Sciencesand the Geographical
discipline, it focused on revealing whatis an RPG inits basic structure, in bring up a proposal of game called
Azacansucaand so achieve make an educationalinterventionin a Colombian classroom, contextualizing it
with their particularities and needs, which are diametrically opposed to those where educational work has
been done with this activity. In this work has been made a balance around the history of RPG and their
role in Colombia, also are analyzed their characteristics, basic components and how they are related with
educational and spatial practices; after this analysis, the work tells how it was done the intervention
proposaland reflect the experiences, discoveries, and educational contributions that the work generated.
KEYWORDS: ROLE PLAY (RPG), SUBJECTIVITY, NARRATIVE, IMAGINARY, DIDACTICS, GEOGRAPHICEDUCATION,
GAMIFICATION.
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INTRODUCCION Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Cuando unapersonase embarcaen laaventurade escribir (sea eltipo de obra que sea), primero piensa
en el cdmo llamar la atencidn de quien desee dirigir su narrativa, porque al final de cuentas lo que mas
deseaunautor es que lean, empieza entonces areflexionaren la tematica de lo que quiere escribir, en la
forma enla que lo quiere hacer, si quiere que sea algo técnico o si deseahacer algo mas para el disfrute,

etc.

Entonces se puede decir que el acto de crear un escrito o trabajo pasa por un acto reflexivo continuo
endonde es necesario el comprobarsi lo que se expresalogra tenersentido para otras personas, porque
tal vezlo que paraelautorseaentendible y razonable pueda que paralos demas sea complicado entender.
Y side esaformase deseallamar la atencién, entonces caeriaen la trampadel escritor egoista que escribe
es para si mismo. Este trabajo entonces inicia de estamanera, buscando llamar la atencién del lector para
reflexionar en torno a las necesidades y falencias que la educacién colombiana posee, para asi poder
plantearalos Juegos de Rolcomo unaalternativa factible para solventar estasdificultades que nos aquejan

e indignan.

1.1. REFLEXIONAR PARA CUESTIONAR.

El dia 7 de febrero, unacolumnade opinién publicada en el espectadortitulada “Calidad educativa en
Colombia” del sefior Sergio Clavijo (2021)?, presidente de la ANIF® durante 15 afios, sefialé crudamente
gue en Colombia, a pesarde que se hadado un aumento drdstico en la cobertura de la educacién primaria
y secundaria durante la Gltima década, ello no ha repercutido en la calidad educativa. El gurd econémico
argumenta su afirmacidn refiriéndose a los datos e indicadores de las pruebas PISA* del 2018 en donde
segun los estandares evaluados que son Ciencias, Matematicas y Habilidad Lectora estamos cerca de los

ultimos lugares®.

Afirma que los factores que han influido en los pésimos resultados van de la mano a la baja
productividad del pais por continuas protestas del sector educativo desde 2013 y por el panorama

pandémico actual del COVID-19 que ha nulificado la presencialidad en las instituciones educativas, estado

2 El enlace web al articulo se encuentra anexado en el apartado Bibliografia al igual que todas las imagenes de este trabajo las
cuales se podran ver en un tamafio amplio en el apartado Anexos.

3 Sigla que significa: Asociacion Nacional de Instituciones Financieras.

4Sigla que significa: Programme for International Student Assessment. (Programa internacional para la Evaluacién de Estudiantes)
Este programa es llevado a cabo cada tres afios por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos).

5 De 78 participantes en total se obtuvo en Ciencias el puesto 62, en Matematicas el 69y en Comprension Lectora el 58.
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preocupante porque a diferencia de México y Brasil estamos en un total atraso, afectando los procesos
productivos del pais a medianoy largo plazo. Clavijo propone ajustes estructurales a la educacion, primero,
medir los problemas de aprendizaje para minimizar la desercidon para asi focalizar el esfuerzo de los
docentes a las falencias, y segundo, impulsara mejores estudiantes a adoptar los roles de maestros®. Por
ultimo, indica la importancia de enfocarla educacién colombiana con las necesidades delmercado laboral
por pertinencia, pero se requiere una mejor reasignacion presupuestal siempre y cuando mejoren los

niveles de tributacion.

Esta columna habla de ciertos aspectos que son cuestién de debate por los educadores colombianos,
referencia la pertinencia y relevancia de lo que se evalla con los estandares inte rnacionales y con los
examenes estandarizados del pais’ y esto va de la mano con el enfoque que se le da a la educacién
colombiana, uno modernista que privilegia conocimientos aplicables al mercado laboral?, por ende, se

infravaloran conocimientos de las Humanidadesy de las Ciencias Sociales, entre otros.

La critica viral en ciertas redes sociales es el abogar a la necesidad de desarrollar conocimientos con
relacién hacia lo financiero, administrativo, empresarial o productivo con un toque de emocionalidad®,
pero profesionales que se han centrado en estas habilidades no avanzan en otras como la comprension
lectora o la capacidad de redaccidn, habilidades relacionadas con lo espacial o lo ambiental, y habilidades
propias delandlisis critico y de la produccidn creativa; progresivamente se haido olvidando que para hacer
conocimiento hay que partir de ideas, y que esas ideas surgen de la creatividad. También que se han ido
desestimulando las formas para expresar las ideas y la misma creatividad (siendo evaluadas por su
rentabilidad y su utilidad) y esto ha fomentado elatraso mucho mds que las protestas llevadas a cabo por

los educadores que exigen mejores garantias paraejercersulabor docente.

El evaluar es otro contexto de debate, algunos consideran no deberia existiry otros que es herramienta
util y que debe tender a cambiar su enfoque, a pesar ello es un aspecto fundamental y se ha llegado al
consenso de reconocer que la evaluaciéon permite reconocer necesidades y falencias de los estudiantes,

pero ello debe ir de la mano a un proceso reflexivo del docente para interiorizar su experienciay su

6 Como se hace en el sistema educativo noruego.

7 Se hace referencia a las pruebas Saber y Saber Pro desarrolladas por el ICFES (Instituto Colombiano para la Evaluacién de la
Educacién).

8 Particularmente conocimientos cientificos, matematicos e investigativos.

9 Para comprobar esto solamente hay que realizar una pesquisa en el apartado de imagenes del motor de busqueda Google
escribiendo lo siguiente: materias que deberian ensefaren la escuela.
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actuacién (poniendo entela de juicio cdmo lleva lo pedagdgico, didactico e investigativo en su quehacer)

Smyth (1991).

Gardner (2016) en su texto “Estructuras de la Mente. La teoria de las inteligencias multiples.” sefiala
gue la inteligencia personalse desarrolla partiendo desde dos tipos de naturalezas: una intrapersonalen
donde el autoconocimiento prima y otra interpersonal que permite al individuo establecer distinciones
entre las personasy desarrollar habilidades de lectura para la anticipacién enlas intencionesy deseos del
otro, y asi influir en grupos de individuos segun lineamientos socioculturales compartidos. De aqui, nacen
las habilidades blandas que hoy en dia son cotizadas en los mercados laborales, segin lo expone Daniel
Goleman. Es cierto que las habilidades duras son importantespor su naturalezatécnica, tedricay cognitiva,
perotambiénlo sonaquellas “blandas” debido asu caracterinherente alaidentidad de los seres humanos,
Goleman retoma las ideas de Gardner integrandolas como Inteligencia Emocional y decide categorizar a
estas habilidades ensus libros “Inteligencia Emocional” (2010), “La Prdctica de la Inteligencia Emocional”
(1998) e “Inteligencia Emocional para la Empresa”(2018) en dos grandes grupos de competencias, las de
tipo personal centradas en habilidades reflexivas como la concientizacion del individuo mismo, la
autorregulacion y la motivacién, mientras que el otro grupo vendran a ser aquellas centradas en las
competencias sociales dentro de las que destaca las habilidades empaticas (comprensiény desarrollo de
los demas, orientacion hacia el servicio, aprovechamiento de la diversidad y conciencia politica), y las
intersociales (responsabilidad, influencia, comunicacidon efectiva, gestion de conflictos, liderazgo,
catalizacién del cambio, establecimiento de vinculos, colaboracidny cooperacidn, y capacidades de trabajo
en equipo).® Por ende, pensar el contexto pedagdgico, didactico, evaluativo e investigativo Unicamente
desde lo epistémico, es algo que se queda corto ante la amplia gama de habilidades que requiere una
persona para desarrollar no solo una labor, sino una vida plena, Goleman lo expresa de la siguiente

manera:

“Lo cierto es que la inteligencia emocional destaca especialmente sobre el Cl en aquellos dominios
“blandos” en los que la relevancia del intelecto para el éxito es relativamente menor, es decir, en aquellos
dominios en los que habilidades tales como la autorregulacion emocional y la empatia, por ejemplo, son
mds decisivas que las competencias estrictamente cognitivas.” (Goleman, 2010. p. 9)*1.

10 Esto se encuentra mas explicito en el texto de Goleman “La Practica de la Inteligencia Emocional” dando un interés puntual a
estas categorizaciones de las habilidades blandas.

11 Esta cita es de la obra de Goleman Inteligencia Emocional de 1995, sin embargo, la edicidn utilizada en este apartado la de 2010
de la Ed. Kairds, por ende, sucitacidn se hace con base a esta edicion.
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Por estarazén, esque el mejoramiento de la experiencia educativaen Colombia no tiene que partir de
unavisién como la de Clavijo en donde paratener excelentes profesores lo mejor es reclutaralos mejores
estudiantes para ser futuros docentes como se realiza en Noruega'?, porque si bien puede ser funcional,
estotal vezno seala soluciéon a todas las problematicas, y aun mds, cuando en nuestro pais no se impulsa
la pasién vocacional, una pasion por aprender y desarrollar conocimientos de formas claras,
contextualizadas con sus realidades y generando a través de cuestionamientos reflexivos una conciencia
para sercada dia mejores seres humanos; la falta de pasién vocacional también es un factor relacionado

con la falta de respeto porla profesidon docente en Colombia.

Gracias a mi experienciade vida conocilos “Juegos de Rol” (que a efecto de este trabajo se abreviara
como “RPG”13) y con el tiempo se convirtioé en un gusto personal que fomentd mis capacidades creativas,
escriturales, graficas, impulsé mi habilidad lectora y me permitié reconocer de forma critica mi mundo
cotidiano (contrastando con otras miradas) facilitando asi toma de posicionamientos y de decisiones en
mi dia a dia, permitiendo que me desarrollara como ser social; pero una cosa es cdmo una experiencia
considerada juego o simple aficidon personal generd una influencia en mi como gusto adquirido y otra
distinta el transformar esta experiencia didactica en una propuesta educativaintegral que permita tener
una mejorexperiencia educativa, es por estarazén que el cuestionamiento base a plantear es él ¢Cudles

pueden ser los aportes que brinde a la educacion en Ciencias Sociales y en especial a la Geografia el

aplicar una diddctica como los RPG?, de aqui se partié con dos cuestionamientos derivados a este

problema inicial, primero pensar ¢Bajo qué contextos prdcticos se podrian aplicar las diddcticas de los
RPG en las clases de Ciencias Sociales?,y segundo, dado el caso que los aportes sean verificables ala hora
de aplicar la didactica pensar en ¢Cudles de esos aportes generan una mejora y reflexion tanto en el
desarrollo de las prdcticas diarias del docente en Ciencias Sociales, como en los procesos educativos de

los estudiantes?.

El cuestionamiento principal gira entorno al para qué los RPG en las Ciencias Sociales y en la Geografia,
équé relacion puede haber entre ellos y como un RPG puede contribuir a desarrollar una mejor
comprension de lo espacial desde la contrastacion y la vida cotidiana? Al pensaren este cuestionamiento

las otras dos dudas expuestas cobran sentido, la primera refiere al pensar cdmo aplicar esta estrategia

12 Esta propuesta se ha llevado a cabo por el gobierno noruego desde el 2014 con el apoyo de la UNESCO a través de la division
Teacher Task Force (TTF). El programa en su momento se llamé GNIST y su propuesta se puede consultar en
https://teachertaskforce.org/sites/default/files/migrate default content files/gnistgerdhannepresentation 1.pdf

13 Acepcidn en Ingles que significa Role Playing Games y que es tanto la mas reconocida como la mas usada, de igual manera serd
usada en este documento para referirnos alos Juegos de Rol.



https://teachertaskforce.org/sites/default/files/migrate_default_content_files/gnistgerdhannepresentation_1.pdf
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didactica de la mejor manera posible, los autores que han trabajado la didactica de los RPG han
desarrollado algunos parametros y contextos practicos de aplicacién en algunos escenarios pequefiosy en
algunas areas de conocimiento, pero siempre limitado, son muy diferentes las caracteristicas de los
estudiantes, la cotidianidad y la educacidn en Estados Unidos, o de un pais europeo o asiatico, que las de
una nacién latinoamericana diversa y conflictiva como Colombia, y de igual manera la aplicacién de la
didactica para aprender Matematicas o Ciencias Sociales varia. Es necesario el ahondar en cudles son las
caracteristicas particulares y asi desarrollar esta didactica con una identidad propia enfocada a las

necesidades educativas en Ciencias Sociales de los colombianos.

La segunda duda se expresa bajo un supuesto y es de aplicabilidad, si se hace una labor de
caracterizacidon de parametros y de contextos practicos para llevar a cabo la didactica de los RPG la idea
no es quedarse simplemente en ello, sino actuar y poner en practica en las aulas de clase de Ciencias
Sociales; una vez desarrollada la experiencia se ha de sistematizar esta, para determinar si aplicar una
didactica basada en un RPG aporta al dia a dia del docente, si la didactica le representara un cambio
substancial en sus practicas o si, por el contrario, descubre otras alternativas y practicas que pueden ser
mas efectivas. La sistematizacidn permite investigarsobre el cdmo se desarrollan los procesos educativos
de los estudiantes bajo esta didactica y si estos desarrollan mejoras substanciales en sus aprendizajes, o

si, por el contrario, no se da un cambio significativo.

Estos cuestionamientos se centran en elreflexionary plantearla posibilidad de un enfoque alternativo
de comolllevar acabo la labor docente, no se buscaimponeraun docente un estilo diferente de educacidn
y de ensefianza, tampoco eldecirle que deberia hacer o no hacer, sino el repensaralgunas caracteristicas
de los estilos tradicionalesy por qué no, combinarlas con caracteristicas de modelos actuales para, de esta
forma, lograr una educacidn de mejor calidad, mas cercana a las realidades y necesidade s de nuestros

estudiantes, una educacién mas comprometida al trabajo colaborativo y participativo.

1.2. OBJETIVOS — ¢ CUALES SON LAS METAS?

En el apartado anterior se ha enfatizado en pensar tres problemas centrales para el abordaje de esta

propuesta, siendo los siguientes:

= (Cudles puedenser los aportes que brinde a la educacion en Ciencias Sociales y en especial a

la Geografiaelaplicar una didactica como los RPG?
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=  (Bajo qué contextos practicos se puedeny se deberian aplicar las diddacticas de los RPG enlas
clases de Ciencias Sociales?
= (Cudlesde esosaportesgeneranunamejoray reflexidontanto en el desarrollo de las practicas

diarias deldocente en Ciencias Sociales, como en los procesos educativos de los estudiantes?

Estos problemas parten de dificultades sujetas a debate, de las cuales se resaltan la desigualdad en
términos de oportunidades sociales y econdmicas que influyen en los aspectos educativos (calidad y
accesibilidad de las comunidades vulnerables), labaja calidad académica de los estudiantes en general, la
nula disposicion e inversion gubernamental, la dificultad de impulsar a que futuras generaciones tomenla
decision de ser educadores, la dificultad para generar interés genuino en los estudiantes por sus
aprendizajes en temas de Ciencias Sociales y Geografia, o la imposibilidad de lograr una correlacién entre
los conocimientos de las Ciencias Sociales y de la Geografia con las cotidianidades y necesidades de los

estudiantes.

Teniendo esto presente ya se puede comprender el por qué los tres cuestionamientos expuestos son
centrales; analizar los RPG desde ambitos tedricos o desde experiencias personales no permiteninvestigar
y delimitar la utilidad de esta diddactica educativa en el aula, es necesario abordar estos desde las
dificultades educativas para establecer su efectividad y aporte. En consecuencia, el objetivo general de

estapropuestaserdel de:

“Estructurar una propuesta de disefio diddctico basado en los RPG**para el fomento del aprendizaje

y la ensefianza sobre la Conquista, Colonizacion y Procesos de Independencia colombianos en el marco

de la educacién geogrdfica con estudiantes de grado 8.2 de entre 13 a 16 afios en el I.E.D. Colegio

Gerardo Molina Ramirez”.

Este objetivo abarca integralmente lo que se desea llevar a cabo, de todas maneras, es necesario
profundizar en las dimensiones de estey por eso se desglosan algunos objetivos especificos que responden
al caracter del mismo, siendo estos, relacionados con las dimensiones conceptuales, procedimentalesy

actitudinales. Desde la dimension conceptual (que hace referencia al conocimiento per se) se busca él:

e “Interpretar la relacion de conceptos y conocimientos de los estudiantes vinculados a las

tematicas propuestasy que se puedan abordar en el marco de la educacion geografica”.

14 He de recordar que esta registradoen la Pag. 10 de este trabajo que en ocasiones la abreviacion RPG significara “Juego de Rol”
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Desde la dimensidn procedimental (que refiere ala aplicacion de la estrategia) se plantealo siguiente:

e “Construirun RPG educativo en consonancia con las cotidianidades, necesidades, experiendas

y contextos de los estudiantes desde el marco de la GeografiaEscolar”.

Por ultimo, para abordar la dimensidn actitudinal (que refiere a las motivaciones y disposiciones de

actuacién) se centrara el esfuerzoen él:

e “Compartirun proceso reflexivo de aprendizaje entre el estudiantey el docente conrelacién

al disefio didactico del RPG”.

En un inicio se pensd en el acto de sensibilizar como objetivo teniendo en cuenta lo expuesto por
Barrera Gaviria (2017); comenta que no se hade limitar a un contexto biologicista de respuestafisico, sino
gue este proceso debe brindar la posibilidad de concebir un tejido social que dirija a una deliberacidn
alrededor del valor y la importancia del otro como ser, al final se ha decantado por el compartir ya que
tiene un aspecto que no se menciona, el aspecto relacional que permite ir mas allad del simple acto de
concebir porque demanda también de un cambio. Por ende, las reflexiones han de ir enfocadas a
caracteres sociales y humanos, caracteres que para el caso de estapropuestadidactica se centran enlos
conocimientos y situaciones que aborda la vida cotidiana o como denominaria Husserl E. (2008) el

Lebenswelt.*>

Esta serie de objetivos buscan evidenciar si un RPG produce cambios positivos o negativos en las
experiencias recurrentes, ahondar en las transformaciones o sensibilizaciones que se denenlarelaciéon de
los actores con el acto de aprendizaje, y con sus habitos dentroy fueradelaula. No es cuestién de ap reciar
la aprehensién y dominio de conocimientos, también es dimensionar si conocimientos y conceptos
desarrollados con el RPG propuesto trascienden mas alld del plano de las habilidades duras para inscribirse
dentro de las habilidades blandas, es a modo complejo una retroalimentacién tanto para el actuar del

estudiante como para la praxis del docente.

15 palabra que hace referencia al “Mundo de la Vida” expuesto en el texto Die Krisis der Europdischen Wissenschaften und die
Transzentale Phdnomenologie: Eine Einleitung in die Phdnomenologische Philosophie (La Crisis de las Ciencias Europeas y la
Fenomenologia Trascendental: Introduccién a la Filosofia Fenomenoldgica). de Edmund Husserl en 1936, se cita en este texto con
la edicion de Prometeo Libros del 2008.
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1.3. JUSTIFICACION — ¢ QUE MOTIVA ESTE TRABAJO?

Cuestionarse él, épor qué se quiere hacer algo en la vida? es justificar acciones, decisiones o ideas, es
asunto que mas alld de opiniones personales busca dar a conocer convicciones argumentadas de por qué
se toma un rumbo, cudl es el sentido de promover ideas, cudl es la finalidad de desarrollar una propuesta
o cdmo llevar a cabo un objetivo. El serhumano en la cotidianidad a veces no tiene claridad sobre lo que
busca, por eso para dar razén al por qué es necesario el lograr implementar una propuesta didactica
basada en los RPG para el aprendizajey la ensefianza de las Ciencias Sociales y la disciplina geogréfica se

ha de focalizar en su importancia desde los escenarios que se consideran relevantes.

Los RPG permitieron aproximarme alotro y mejord mis condiciones laboralesy afectivas; mi expresion
oral y narrativa se convirtid en uno de mis fuertes, eso me ha abierto buenas oportunidades. Por ello
apuesto por los RPG, han mejorado mi formacién y mi cotidianidad, me han hecho un mejor hijo,
estudiante, amigo y ciudadano; deseo el compartir esto con los demas, con estudiantes de dificiles
condiciones sociales, econdmicas, psicoldgicas, afectivas, etc. Esta propuesta didactica desde los RPG
enfocadaa las Ciencias Sociales significa la posibilidad y oportunidad de mejorarvidas sin escaparde una

cruda vy dificil realidad, sino afrontando estade mejor formaa través de la educacién.

Los beneficios para la comunidad educativa colombiana de implementar una estrategia basada enlos
RPG puedenserdiversos, unodeellos es elteneradisposicion una herramienta que permita en simultaneo
estimular la imaginacién y reconocertanto sentidos de lo espacial y lo identitario aunando lo simbdlico y
lo subjetivo con cargas de cotidianidad, puedasea una buenasolucién al bajo desempeiioy rendimiento
de los estudiantes, yaque al no sentiruna conexién con el conocimiento simplemente se evita elacercarse
a estosyesa través de esacondicion que se van desarrollando sentidos apaticos en nuestro caso hacia las
Ciencias Sociales. Para Bowman (2010, p. 10) la practica de los juegos de roles se da bajo tres funciones

basicas:

1. Mejorar del sentido de cohesion comunitaria de un grupo al proporcionar una representacion narrativa
dentro de un marco ritual.

2. Fomentar a la resolucion de problemas complejos, brindando a los participantes la oportunidad de aprender
una amplia gama de habilidades a través de la representacion de escenarios.

3. Ofrecer alos participantes un espacio seguro para representar personajes alternativos a través de un proceso
conocido como alteracion de la identidad (que, a pesar de ser un contexto debatible, si es controlado

adecuadamente desde una perspectiva psicoldgica y pedagdgica pueda ser de gran utilidad).
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Estas funciones evidencian los beneficios para la comunidad educativa colombiana, si se piensaen los
estandares basicos establecidos por Mineducacién, en lo que mas se falla es en desarrollar cohesion entre
los contextosy conceptos cotidianos, acto que hallevado a que se disocie el sentido de accion comunitaria
porque se ha fomentado una formacién fuerte desde el contexto individual pero no desde el grupal.
También hay una gran dificultad con elmodo de integrarlos conocimientos tedricos a problematizaciones,
enese puntode quiebreeldesinterésaparece y poreso seles da prioridad a las Ciencias Naturales, porque
estas permiten desarrollar certezas facilmente. Los problemas sociales pueden ser mas complejos y
dificiles de solucionar, por ello es necesario tomar conciencia de esto para generar discusién y critica en
las aulas; por ultimo, representar personajes alternativos puede aportar al manejo de condiciones
complejas de estudiantes como el TDAH?®, los RPG pueden generar situaciones base problematicas que

sean solucionadas bajo sencillos estimulos focalizando sus energias de manera proactiva.

En torno a la importancia de por qué estructurar una estrategia de intervencion a través de los RPG
para las Ciencias Sociales se ha de abordar tres aspectos, el aspecto pedagdgico, el didactico y el

investigativo.

En cuanto al pedagdgico, se debe considerar él ¢qué es la pedagogia?, sin tener claridad sobre este
concepto, es dificil dar una razén del beneficio que esta estrategia desde los RPG ofrece a las Ciencias
Sociales; Carlos Vasco da razén al concepto de una manera concisa, se parte de esta premisa para el
andlisis.

“(...) Saber tedrico-prdctico generado por los pedagogos a través de la reflexion personal y dialogal sobre
su propia prdctica pedagdgica, a partir de su propia experiencia y de los aportes de otras prdcticas y
disciplinas que intersectan con su quehacer.” (Vasco, 1990. p. 110).

La premisa da luces a aspectos fundamentales para desarrollar el sentido de lo pedagdgico, el autor
refiere a la reflexion como habito que puede construir teorias y modificaciones a las practicas
desarrolladas dentro de los procesos de formacion. Un proceso practico que parte de cémo llevar a cabo
praxis formativas para la apropiacidn de conocimientos basicos, en este caso los conocimientos con
relacidn a las Ciencias Sociales (Geografia, Historia, etc.); esto ha tenido tendencias interdisciplinare s que
en ciertamedida hasubyugado elroldeldocente pedagogoa practicas de otras dreas como los que provee
la Psicologia, la Sociologia, entre otros, minimizando importancia al proceso reflexivoy de toma de

decisién sobre el qué hacer con los procesos formativos, cémo llevarlos a cabo y qué camino tomar para

16 Trastorno por déficit de atencion con hiperactividad.
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que la formacién sea significatival’. En este punto, una estrategia didactica desde los RPG toma una
validez, porque retoma lainterdisciplinariedad para centrarlaenlo pedagdgico, los RPG buscan desarrollar
historias modelando realidades desde imaginarios, se parte de conceptos y conocimientos propios del
estudiante para desarrollar un didlogo entre este moldeado de realidades desconocidas con las propias y
en ese didlogo, las decisiones formativas se convierten en un proceso conjunto entre estudiante y
profesor, didlogo en el que los estudiantes plasman su modo de verlas cosas y su interés para formarse, y
de la misma forma se plasma el modo de ver del profesor, porque el docente guia al estudiante por las

diversas opciones que él tiene a la mano para lograr y darle sentidoa lo que él desea®®.

El aspecto did4ctico esaquelen elque mas sale arelucirla importancia de los RPG, yaque laexperienca
se basa en un continuo proceso reflexivo, no es la aplicacion de una técnica de juego, sino que es un gran
entramado de diversos aspectos que se deben prever con preparacién como las tematicas, las narrativas,
como desarrollar las acciones, cdmo solucionar conflictos, etc. La forma en que estos aspectos trabajan
entre si constituye una robustez didactica que cimenta y refuerza la posibilidad de llevar a cabo la

estrategiay asi llevarlas a las aulas de clase.

Para comprenderesto a fondose toma la acepcidon de Tomaschewsky sobre lo que para él representa

la Didactica:

“La diddctica ha de resolver una multitud de importantes problemas tedricos: fines y objetivos de la
ensefianza, describir el proceso de ensefianza y descubrir las leyes de este proceso; derivar principios y
reglas para el trabajo del maestro en la prdctica docente; fijar los contenidos de la clase que los alumnos
puedan asimilar dado el desarrollo; formular los principios de la organizacion de la clase; dar cuenta de los
métodos de ensefianza y los medios materiales que el maestro ha de utilizar.” (Tomaschewsky, 1966.p. 23
y 24)

17 La expresion "que la formacion sea significativa" se hace a modo de guifio para con el libro "Psicologia Educativa. Un punto de
vista cognoscitivo" (Ausubel et al, 1998. p. 50). Estos autores mencionan que la adquisicion de significados para cada ser humano
es un fenémeno diferente, no puede ser medido como algo general; para que el aprendizaje sea significativo el material o
conocimiento debe ser relacionado e intencionado mas allad de las ideas correspondientes, ya que también es importante el
contenido preexistente en la estructura cognoscitiva del estudiante. Por ende, se concuerda con estos autores en buscar esa
significatividad formativa y que para ello se ha de tener en cuenta todas las condiciones diferenciales que influyen en el estudiante,
no solamente el aprendizaje tedrico sino también sus conocimientos previos, su nivel de experiencia, su edad, su capacidad
intelectual, suocupacidn y pertenencia a una clase social y a una cultura particular para de esta forma otorgar al estudiante una
pertinencia al conocimiento que aporte a la vida cotidiana.

18 E| dialogo descrito ademas de ser aspecto pedagdgico fundamental desde él que se posiciona a los RPG también se puede tomar
como un aspecto de caracter técnico y metodoldgico que se ha de llevar a cabo dentro de esta propuesta, este apartado describe
amodo de enclave lo descrito enlos puntos 3,4y 5 de este trabajo, ya que fue fundamental el proceso dialdgico entre estudiantes
y docente durante toda la propuesta.
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Estos entramados de aspectos constitutivos que buscan ir mds alld de lo que aparentemente se
desarrolla de maneraaislada en diversos momentos, permite el planteara través de los RPG condiciones

enlas cualesel estudiante tenga que reflexionarentorno a:

e Sus propios conocimientosy habilidades.

e El conocimientoy habilidades que poseao puedatenersupersonaje.

e El conocimientoy habilidades que posean o puedantenertanto fueracomo dentrodel juego
aquellas personas con las que el individuo interactua.

e Elconocimiento que le provee suentorno (eneste caso conceptosy conocimientos de caracter
disciplinar que las Ciencias Sociales aportan y que han de desarrollarse dentro de los limites

del juego dictaminados por aquel que dirige o sea el docente).

Jugando he encontrado una frase recurrente por parte de los directores: lo que usted sabe como
persona, no lo sabe su personaje. Esto refiere a los puntos planteados a reflexionar, si se piensa no son
condicionantes, sino que, por el contrario, son oportunidad para desarrollar ventajas educativas para los
estudiantes. La didactica de los RPG puede proveerle al estudiante sentido de autorreconocimiento, de
reconocimiento delotroy de reconocimiento de sumismo entorno,y asientender a profundidad aspectos

desconocidos de su cotidianidad.

Segun el articulo “Investigacion formativa e investigacion productiva de conocimiento en la
universidad” (Restrepo Gomez, 2003) se entiende por investigacion (investigacion universitaria a la que
consideracomo formativa) a aquel proceso de busqueda de nuevos conocimientos caracterizados por ser
aquellos que se crean en el acto, aquellos que innovan en las ideas propuestas, que son conseguidos por
una rigurosidad en sus métodos y que son conseguidos por autocritica y validacion gracias al juicio de

pares, todo aunado intimamente alo creativo con el fin de lograr tres objetivos:

1. Quelainvestigacion seavehiculo de exploracién para pensary plantear posibilidadesy encdmo
estas han sido en algin momento abordadas o en su efecto contrario no abordadas.

2. Investigaral momento de quererresolver problemasy por eso es necesario operacionalizar el
acto de investigar.

3. Buscar la transformacién en la accidn o la practica, la cual se logra conseguir a través de
procesos de reflexidén y aprendizaje para asi gracias a los hallazgos, afinar y mejorar aspectos
puntuales del conocimiento, otorgando asi calidad, efectividad y pertinencia a la idea a

desarrollar.
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Deterding y Zagal (2018, p. 12) caracterizaron retos que aun hoy en dia dan forma a los estudios en

relacién con los RPG, lo cual arroja lo siguiente:

a) Hay unafaltade accesoa cualquier personaque no esté en elcirculo de los RPG. (Indica que
no cualquier personaconoce los juegos de roles, a menos de que hayadesarrollado gusto e
interés por estos)

b) Hay dificultad en el recopilar, comparar y contrastar hallazgos sobre los RPG a través de
formas, culturas y disciplinas. Los estudiosos de los RPG actualmente no tienen una manera
facil de revisar el estado de la investigacion de otras formas, culturas o disciplinas de juegos
de rol. (Hace énfasis en dos aspectos, 1. Si se lograran desarrollary recopilar experiencias de
caracter investigativo, esto no solo enriqueceria la comprension de fendmenos de manera
individual, sino que al mismo tiempo se permitiria construir un estudio holistico de caracter
interdisciplinario. 2. La diversidad de modalidades en las que se desarrollan los RPG, en
Europase llevaa cabo de algunas formas particulares que pueden llegara ser muy diferentes
a como se llevan a cabo en Asia o0 en Latinoamérica, tomando trasfondos peculiares.)

c) Las disciplinas que se han comprometido con los juegos de rol todavia tienen mucho que

ofrecer, losinvestigadores apenas han araifiado la superficie con relacién a esta tematica.

Contrastando ambas perspectivas se torna evidente porqué desde lo investigativo es importante el
conseguir el objetivo principal de esta propuesta de intervencién, en primer lugar, no hay acceso facil a
conocimientos relacionados con los RPG, son sesgados debido a su naturaleza restrictiva por las mismas
personas que los juegan, se reservasolo para aquellos que desarrollan gusto por estos, haciendo que sus
cualidadesy potencialidades no sean exploradas y abordadas rigurosamente. Estas dificultades afirman la
necesidad de dar importancia a estas cuestiones, es necesario generar experiencias de esta naturaleza y
versi se transforma elacto educativo de las Ciencias Sociales y de la Geografia, estasideas noson de data
reciente, pero side interés reciente; existen planteamientos de abordaje, pero estos son someros y van
acoplados a realidades culturales de dénde han sido llevados a cabo, dando por consiguiente identidades
particulares, esinteresante ver qué identidad desarrollarian los juegos de roles teniendo como contexto a

los procesos educativos colombianos por sus multiples matices.

Para la Licenciatura en Ciencias Sociales es de importancia impulsar la blisqueda de soluciones a
problemas cotidianos de la educacién colombiana, siendo parte de sus objetivos para la formacién, por

ello, ha dedicado esfuerzos a formular y liderar proyectos innovadores que optimicen la practica
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pedagdgica y la difusién de la educacidn en Ciencias Sociales integralmente. Los RPG no son cuestion
reciente y desconocida, pero si una cuestién abordada de forma superficial en los espacios formativos

propios de la Licenciatura.®

La superficialidad en este tipo de propuestas e investigaciones, posiblemente sea por su enfoque,
centradoenla oralidad y enla construccién escritural, porende, no hasalido de la dimension dellenguaje
y de la comunicacién, no hay abordajes tematicos conceptuales propios de la licenciatura que no solo
retome esas dimensiones, sino que las utilice para potenciarla ensefanzade las Ciencias Sociales y de la
Geografia. En eltrabajo de Acevedo (2018) titulado “Territorio: Una mirada decolonial e intercultural desde
la comunidad indigenaMisak, aportes para una educacion propia.”?° se lleva a cabo la didactica para lograr
“entablarun didlogo con los estudiantes sobre aspectos de su territorio, acerca de sus dimensiones fisicas
y espirituales, sus sitios sagrados y las representaciones simbdlicas que le atribuian al término.” Sin
embargo, abordala didactica como actividad de unasesion para la construccion de un taller, si bien busca
problematizar aspectos socioculturales y territoriales, prefiere hacer uso del RPG en una sola sesion por
su compleja preparacion; se busca demostrar entonces que no se ha dado hasta elmomento por parte de
la licenciatura una propuesta aplicada que vaya mas alla. Se ha instrumentalizado al RPG como actividad
de momento?! que atrae y entretiene alos estudiantes, perono como proceso didactico integral, complejo

y amplio.

Desde otra perspectiva, paralalicenciatura es de importancia el desarrollar conocimientos y estrategias
que aporten a generar transdisciplinariedad, para asi fomentar el entendimiento y didlogo entre las
diversas licenciaturas, de esta forma no solo fortalecer y difundir los conocimientos relacionados a las
Ciencias Sociales y los de la disciplina Geografica, sino que también poder integrar estos a las practicas

educativasy pedagdgicas de los demas campos.

19 Esto se corrobord realizando una busqueda en el mes de noviembre del afio 2022 en el repositorio de trabajos de grado de la
universidad; la primera busqueda se realizé entre trabajos de pregrado de la licenciatura, para esta busqueda se seleccionaron
los términos “juego rol”, ya que son los mas comunes y al mismotiempo los mas precisos. El resultado de la primera busqueda
arrojo 40 resultados de los cuales solo 4 trabajos hacen mencidn directa a los juegos de roles, en 2 se toma esta estrategia didactica
como actividad a llevar a cabo sin especificar suabordaje y tan soloen 1 se cre6 un esbozo de juego. La segunda busqueda se hizo
en la base de datos de la Maestria en Estudios Sociales utilizando los mismos términos, la busqueda arrojo 16 resultados de | os
cuales ninguno hizo referencia especifica a la implementacién o uso de la didactica de los juegos de roles. También se realizd la
busqueda por el término RPG, pero tanto en la base de pregrado como de la maestria no se encontrd ningun tipo de resultado. Al
final se realizé una busqueda en el catalogo general de las bibliotecas de la universidad y se evidencié que esta didactica si ha sido
abordada por la licenciatura en espaiiol y lenguas extranjeras, y educacion infantil en la mayoria de casos.

20 | Gnico trabajo de grado encontrado en el repositorio institucional de la Licenciatura en Ciencias Sociales de la UPN en donde
hay un esbozo de juego de rol, recuperado de: http://repository.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/11300/TE-
23157.pdf?sequence=1&isAllowed=y Pag. 17.

21 perspectiva centrada en ambitos de las tecnologias de los videojuegos, lo cual es lo mas reconocible cuando se habla de los
Juegos de Roles.
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En el tiempo que se ha llevado a cabo este trabajo se desarrollaron espacios académicos por parte de
lalinea endonde se revelaron perspectivas del porqué es necesario investigar el cdmo educary promover
elconocimiento geograficoy de las Ciencias Sociales en general; algunas conversacionescon los profesores
dela linea se enfocaron apensarlos retos que la ensefianza de la Geografia afrontadespués de superarla
crisis pandémica, centrandose en el como abordar la ensefianza de la Geografia desde la Imagen, la
Literatura, la Musicalidad y la Corporalidad, como base para el estudio cultural del espacio y del ser
humano mismo. Se afrontan retos desde analisis cartograficos socialmente compartidos para inculcar la
apropiacidon espacial, desde andlisis y estudio de la educacién inclusiva aplicada, desde el estudio
geografico, racial, sexualy de género, y desde la integracidon de propuestas diddacticas alternativas para

desarrollar herramientas educativas potenciando asilos conocimientos a abordar en las aulas de clase.

Para la linea los RPG son de relevancia, porque aborda nuevas dimensionesde loque es el juegoenla
educacidn y ensefianza delespacio, yendo a escenarios externos a las aulas de clase como los escenarios
digitales. Este trabajo no centra perspectiva en lo que es la gamificacién digital, pero da pie a fomentar
gue los docentes planteemos ello, pensar en como el espacio (en vista de no poder acceder a este
presencialmente por las dificultades) pueda ser abordado en clases desde narrativas e imaginarios,
articulando y potenciando ello con praxis tradicionales que bien llevadas a modo funcional dan buenos
resultados. Para la linea es buenaoportunidad conocer hasta dénde se puedentransformar praxis y qué
tanta innovacion traen los RPG a los docentes, es oportunidad de articular y dar sentido profundo al
trabajo de aios desarrollado porlos docentes de la linea y darles reconocimiento acorde alas cambiantes

necesidades delhoy.
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REFERENCIA Y CONTEXTUALIZACION.

2.1. REFERENCIAR PARA DELIMITAR.

Desarrollar esta propuesta didactica conllevd analisis de las potencialidades que ofrecen los RPG ala
educaciény ensefianzade las Ciencias Sociales y de la Geografia, portal razén este trabajo entonces se ha
convertido no en acto de plantear una serie de actividades aleatorias sin sentido, sino en un abordaje
investigativo para descubrir matices a estructurary asillevar a cabo la propuestadidactica. Lo curioso es

gue al pensarlo investigativo se cae en la necesidad que entodo proceso se realiza, el delimitar.

¢Qué es eso de delimitar?, paraJiménez y Torres (2022) la construccién de un objeto de investigacion
debe seralgo paulatino que inicialmente nace de cuestionamientos amplios, pero que amedida en que se
hace lectura de la temdtica elegida a investigary de las situaciones empiricas a desarrollar entorno a esas
tematicas, se transformay cambia??, esto define contornos espaciotemporalesy aspectos o dimensiones
gue dan a la investigacién identidad problémica, entonces una propuesta investigativa se transforma
conforme alas posibilidades delinvestigador, de su alcance y de su focalizacion de atencién, paraello debe
establecer limites alcampo de la realidad sobre el que pretende generar conocimiento. (Jiménezy Torres,

2022. p.19-21)

Los limites van de la mano a la capacidad de abordaje de lo que se deseainvestigar, en otros términos,
es aterrizar a la realidad acciones de lo que se puede hacer en y por un proyecto. Los estudiantes de
pregrado pensamos escenarios a macro escala, idealizando posibilidades de qué llevar a cabo; hablamos
de escenarios nacionales, de grandes locaciones, y también planteamos objetivos ambiciosos no factibles.
En posicidon contraria, investigadores con experiencia reconocen alcances limitados que una o dos
personas abarcan solas, por esta razdn delimitar es accion fundamental, para efectos de este trabajo se
establecen esos limites definiendo esos contornos, empezando por los normativos y espaciotemporales
para luego complejizar aspectos humanos a través de una serie de caracterizaciones que ampliaran el

panorama.

22 Para los autores los cuestionamientos tienen dos componentes: una reflexion critica de la realidad y una formaciéndisciplinar
o profesional sobre un campo de conocimiento especifico.
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e NORMAS Y LEYES, { QUEREGULA NUESTRA LABOR DOCENTE?

Normatividad en el contexto de laformacién docente refiere alas normasy leyes querigen su quehacer
alinterior del sistema educativo. En épocas antiguas fue importante definir reglas claras delfin educativo,
ya que de esto depende la subsistencia, supervivencia y perpetuacién de una comunidad, ejemplos
clasicos se dan desde épocas arcaicas donde la necesidad de transmitir conocimientos y tradiciones
religiosas consiguid asentar primeras culturas. La materializacién de estas normatividadesy lineamientos
llegaron con el desarrollo de los primeros procesos de organizacion de instruccion publica griegay romana,
el modelarse como heroicos humanos integrales o como civiles era vital; en inicios de la cultura griega los
procesos formativos fueron establecidos por gobernantes a desarrollarse desde el seno familiar paraluego

serllevados a especializarse segin el caracter de la ciudad estado en las academias. 23

En Roma se perpetda el modelo con el nacimiento de la “Schola” o escuela latina, también se
desarrollaron catedras oficiales estatales impulsadas por el emperador Vespasiano, estimulando la
ensefianzade la retdrica a cambio de ciertas remuneraciones alos docentes, estos escenarios vislumbran
la relacion de subordinacién que afios después legalizaria el emperador Juliano tomando las riendas de las
escuelas con una intervencion estatal, estableciendo criterios de aprobacidn para ejercer lalabor docente
y sefialando los fines de la educacidon impartida en favor de los intereses imperiales. (Marrou, 1993. p. 383-

394);

Conforme épocas pasan las condiciones cargan complejidad, la administracién eclesidstica medieval
doto de cardcter religioso lo educativo para mutar en el siglo XVIl a una educacién transitoria entre
humanismo, ilustraciéon y despotismo. El protestantismo generd necesidad urgente de intensificar la
intervencién estatal, logrando en casos laxitud y en otras rigideces con relacién a cdmo llevar a cabo la
educacién; estados monarquicos como elaleman impulsaron la educacién de caracter publico. Para el caso
colombiano nuestras normatividades en relacion con lo educativo parten de la época colonial, la cual

fomentd un modelo pseudo medieval donde el control eclesiastico fue principal actor.

El siglo XVIII fue de giros trascendentales en el mundo, ya que es durante este momento histdrico en
el que la pedagogia tomé relevancia con Rousseau, Diderot y Pestalozzi, en donde el idealismo y el

naturalismo se entremezclaron para asi darle sentido a la racionalidad que promulgaban los ilustrados,

23 Hay que recordar que el caracter formativo espartano era totalmente diferente al caracter formativo ateniense ya que uno se
enfocaba en la formacion militar (hoplitas), mientras que el otro se enfocd en la formacion intelectual y técnica. Diaz Lavado
(2002). La educacion en la Antigua Grecia. En: Actas de las Il Jornadas de Humanidades Clasicas. 3.a Ed. Pags. 93-114.



27

por ende también se dio el giro radical al laicismo y a la educacién de caracter estatal liberal en donde la
transformacién politica adquirid fuerza, esto con propdsito de fortalecer los lazos identitarios de
nacionalidad y de ciudadania; paraalgunos casos como elespafioly elhispanoamericano este se mantuvo
ligado a la tradicidn eclesidstica catdlica ya que ello se encontraba arraigado ensus tradiciones culturales;
en el siglo XIX el cambio fue mas radical, ello debido al declive de algunas monarquias incluyendo la
espanola que iba perdiendo el control de sus colonias con los procesos independentistas; el
republicanismo a través del movimiento de la Restauracién desarrolla la idea de educacién publica estatal
tomando alin mas fuerza acentuandose en Europa y Norteamérica; es por esto que entrado este siglo y
luego de nuestro proceso independentista se intenta establecer la instruccién publica a fin de quitar
control legal de lo educativo a la Iglesia, desembocando en protestas por pérdida de beneficios que en el
siglo XX serian restaurados para elcaso colombiano, mientras que en otros lugares del mundo fue posible

caracterizando a este nuevo siglocomo el de la democratizacién de la educacién. (Luzuriaga, 1971)

Si bien nuestra educacidn colombiana fue laica desde la Constituciéon de Rionegro de 1863, con la
ascension al poder de la Regeneracién y el establecimiento hegemodnico conservador en el pais, la
instruccidn publica retornd a seradministrada nuevamente por la Iglesia Catélica, esto llevd a minimos de
calidad y de recursos en todo lo relacionado con la educacién en su momento. Debido a que el mundo
cambiaba y surgian nuevos desafios como la modernizacidn y las guerras, fue necesario implementar
cambios significativos como el mejoramiento de la labor docente, de las infraestructuras en las que se
llevaba a cabo el acto educativoy el establecimiento de normativas que integrarian a la educacién de
forma centralizada y controlada. Rodriguez de Moreno (2010, p. 11 y 12) comenta que la educacién en
Ciencias Sociales se llevé desde 1710 de manerafragmentada en contenidos disciplinares como Historia,
Geografia y Civica, hecho que cambid por el decreto 1002 de 1984, el cual asumié el caracter renovador
del curriculo de las diversas disciplinas integrandolas como Ciencias Sociales y asi articular conceptosy

conocimientos con la cotidianidad.

Este avance desembocd en la normatividad establecida en la Constitucion de 1991, la cual es de
importancia porserbase legal que compete tanto a este trabajo como atodo docente, el articulo 44 indica

lo siguiente:

“Son derechos fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la seguridad social, la
alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia y no ser separados de ella, el
cuidado y amor, la educacion y la cultura, la recreacion y la libre expresion de su opiniodn. (...) La Familia, la
Sociedad y el Estado tienen la obligacion de asistir y proteger al nifio para garantizar su desarrollo armdnico
e integral y el ejercicio pleno de sus derechos. Cualquier persona puede exigir de la autoridad competente
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su cumplimiento y la sancion de los infractores. Los derechos de los nifios prevalecen sobre los derechos de
los demds.” (Constitucion Politica de Colombia, 1991, Art. 44).
En virtud de serla educacion de los nifios derecho fundamental, también esde importancia sefalar que
la educacidon en nuestro pais tiene por funcién trabajar en pro deldesarrollo integral de los nifios, porello
la labor docente esta sujeta a constante veeduria por la misma sociedad y por el estado; el Articulo 45

amplia estoal ambito de los jévenes:

“El adolescente tiene derecho a la proteccion y a la formacion integral. El Estado y la Sociedad garantizan

la participacion activa de los jévenes en los organismos publicos y privados que tengan a cargo la
proteccion, educacion y progreso de la juventud.” (Constitucion Politica de Colombia, 1991, Art. 45)

Lo importante de este articulo es el rolactivo del Estado y la Sociedad en establecer garantias de acceso

a organizaciones que desarrollen la labor educativa para los jévenes, asumiendo que ello podra hacerse

desde ambitos publicos o privados, adicionalmente aclara que esas garantias dan formaa nuestro sistema

educativo colombiano, acto que se concreta en el ambiguo articulo 67** y otros subsecuentes los cuales

danformaala Ley 115 - Ley Generalde Educacion (1994). Esta ley contiene ensu articulo 5 finalidades de

la educacién de los cuales se retoman los siguientes:

3. La formacion para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan en la vida
econdémica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

5. La adquisicion y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mds avanzados,
humanisticos, histdricos, sociales, geogrdficos y estéticos, mediante la apropiacion de hdbitos
intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

8. La creacion y fomento de una conciencia de la soberania nacionaly para la prdctica de la solidaridad

y la integracién con el mundo, en especial con Latinoamérica y el Caribe.

Los fines van ligados a resultados que busca este trabajo de grado, éIn=. 3 habla de la necesidad de una
formacién para la vida cotidiana, vida en la que tomar decisiones es fundamental para el avance integral
de la nacidn, a través de los RPG se busca desarrollar e incentivar el libre albedrio de los estudiantes
emulando problematicas cotidianas y asi desarrollar habilidades analiticas en la busqueda de soluciones.
El n=. 5 refiere a conocimientos correspondientes a las Ciencias Sociales los cuales se acercaran lo mas
préximo en sus contextos practicos, los RPG buscan trabajar tanto con la subjetividad del docente como
con la de la cotidianidad del estudiante, razén por la cual hay que poseer claridades tedricas respecto a
temasa trabajar antes de desarrollar labores en aulas. Por ultimo, el fin n=.8 refiere a la construccién de

conciencia nacional e integrar al estudiante para con el mundo, si bien los RPG han de trabajar sobre el

24 Ambiguo debido a la poca especificidad en cuanto considerar el derecho a la educacion de la misma forma a un servicio publico,
también es bastante polémico en el sentido de especificar en qué se debe formar obligatoriamente.
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contexto de lo cotidiano, ello es lo que ird a representar valor agregado. Desde el reconocimiento de la
vida misma se consigue un examen a conciencia de lo identitario como lo propio, lo colombiano; de igual
forma, la emulacién desde subjetivos imaginarios que pueden llegar a representar el mundo que no
pueden conocer los estudiantes por ser fisica y culturalmente distantes brinda una concepcién mas

holistica de como serciudadanos delmundo.

Estas finalidades fundamentales establecidas en la ley general de educacién son de importancia al
hablar de la normatividad que rige a la formacidn de los docentes en nuestro pais, partiendode la ley 115
se ha de remitir a los articulos 109, 110 y 111 en los que se evidencia una gran preocupacion, el
perfeccionamiento de lalabor para obtenerunamejor calidad educativa, no solo a través de estudios sino
desarrollandoinnovaciones en la praxis e investigacion pedagdgica. Los juegos de roles no buscan (como
se menciond en elapartado justificacidn) transformar a totalidad elmodo de llevaracabo lalabor docente,
sino potenciar aquellas cualidades, experiencias y actividades que han dado resultados positivos para
articularlas conceptualmente con otros saberes, partiendo de la premisa de la bdsqueda de la calidad que

aboga estaley.

En materia actual de normatividad, al afio en curso (2022) se encuentra rigiendo el Decreto 1075 de

2015 del que se toma el articulo 2.3.3.1.6.2.%° el cual indica lo siguiente:

“En el desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos activos y

vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la experimentacion, la prdctica, el laboratorio, el

taller de trabajo, la informdtica educativa, el estudio personal y los demds elementos que contribuyan a un

mejor desarrollo cognitivo y a una mayor formacion de la capacidad critica, reflexiva y analitica del
educando.” (Decreto 1075 - Decreto Unico Reglamentario del Sector Educacién, 2015. art. 2.3.3.1.6.2.)”

La ideade llevar a cabo una propuestade intervencidon basadaen la didactica de los juegos de roles se

articula bajo este pardmetro, ya que posee componentes centrados en lavivencialidad y cotidianidad del

estudiante, al momento de este desarrollar un arco argumental del juego el estudiante tendrd en

consideracidn tanto lo que sabe, cdmo lo que vive continuamente. Enigual medida se abordan las diversas

practicas que exige la normativa tales como:

e La exposicion, debido al caracter narrativo y oral que este disefio didactico posee.

25 Decreto 1075 de 2015, Titulo 3 (Prestacidn del servicio educativo), Capitulo 1 (Aspectos pedagdgicos y organizacionales
generales), Seccidn 6 — Orientaciones Curriculares.
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e La observacién, como accién que permita relacionar al estudiante con lo expuesto por el
docente y con sus conocimientos, esto para que reconozca mejor ciertos contextos
conceptualesyaprendaa través deljuego.

e La experimentacidn, acto que proveen los RPG a través del desarrollo de simulaciones
experienciales trayendo de lamano lo practico y lo cotidiano.

e El trabajo de laboratorio, que ensi mismo viene a ser representado portoda la estructuradel
juego y por el aula de clase, siendo esto base del espacio donde se crea la simulaciéon de un
escenario social formativo, este escenario es en donde las temdticas y contextosde las Ciencias
Sociales se convierten en objeto de analisis continuo por el estudiante trayendo también de la
mano al taller de trabajo.

e Lainformatica educativa, se representaen los juegos de roles como proyeccién a futuroen el
gue se esperatomar esta propuestay plantearla a través de recursos tecnolégicos.

e El estudio personaldenotacomo parte fundamentaldelmismojuegode rol, ya que este posee
componentes deautorreconocimientoy de exploracién del otro no como enteajeno sino como

reflejos de contextos sociales comunes.

En si, desarrollarla didactica de los juegos de rol en las aulas busca conseguir la contribucion que tanto

desean entesreguladores y sobre todo que exigen como derecho los nifios y jévenes del pais.

Para cerrar, hay que hablar de dos documentosfundamentales dentro de lo normativo en cuanto ala
praxis de los docentes en Ciencias Sociales, primero, los Estdndares Bdsicos de Competencias en Ciencias
Sociales y Ciencias Naturales (MEN, 2006)?° y segundo, los Lineamientos Curriculares para las Ciencias
Sociales (MEN, 2002). Al hablar de estdndares cabe resaltar que el enfoque principal que les da el
ministerio de educacién nacional es el impulso al cientificismo, el texto aborda perspectivas de cdmo se
debe realizar un acercamiento cientifico a tematicas sociales sin caeren fanatismo de verdades absolutas,
siempre dando a prevalecer el principio de negacidn, también los estandares sefialan todas las cosas que
un estudiante ha debido aprender a sabery aprender a hacer a través de ciertos grados (MEN, 2006. p.
113), con esto en mente se vale de tres necesidades como ejes articuladores de las acciones que debena

cabo enel aula, las cuales son:

26 Se deja en la referencia el titulo del apartado de la Pag. 96, sin embargo, el titulo del documento consultado es Estdndares
Bdsicos de Competencias en Lenguaje, Matemdticas, Ciencias y Ciudadanas.
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A. La necesidad de aproximarse cientificamente al mundo social, para esto se incentiva que el
estudiante como investigador empiece a generar cuestionamientos, desarrolle procesos de
busqueda e indagacién para hallar solucionesy que para ello tenga en cuentadiversos puntos
de vista sobre esos mismos cuestionamientos, de esa forma confrontar realidades y asi
concretar esos hallazgos y soluciones.

B. La necesidad de manejarlos conocimientos propios, este eje articulador refiere ala necesidad
de relacionar accionar cientifico con los diversos saberes disciplinares que componen a las
Ciencias Sociales. Estos conocimientos los agrupa en tres contextos, los cuales se denominan
como: relaciones con la historia y la cultura, relaciones espaciales y ambientales, y relaciones
ético-politicas.

C. La necesidad de desarrollar compromisos personales y sociales; en los estandares se asume
gue es importante hacerse cargo de la responsabilidad que conlleva poseer conocimientos y
que esas responsabilidades van de la mano con un sentido critico, para asi aportarle tanto a la

misma sociedad como a la comunidad académica.

Estostres puntos son base delcdémo esperan los entes de controlse aborden las Ciencias Sociales, y en
si también se asemejaa las necesidades que buscasuplir esta propuestadidactica basada en los RPG. En
primera medida se entiende que algunos autores como Bernabéu y Goldstein (2008, p. 41) consideran al
juego desde su acepcidn original como actividad libre que no puede ser impuesta desde afuera,
desarrollada desde el campo de la ficcidn, y articulada a partir de una situacién imaginaria, un espacio y
tiempo determinados. Pero he aqui donde se desea plantear el siguiente debate... ¢ Y si fuese impuesta
desde afuera?, los autores plantean que algo asiya entra dentro de los matices del trabajoy por ende no
se consideraria como juego, aun asi los RPG terminan siendo mas que una actividad, una didactica, que
posee esapeculiaridad, son convenidosy en la mayoria de los casos prove en un desarrolloy un desenlace,
y durante ello es cuando se impulsa a acrecentar en elestudiante ese sentido cientifico dentro del analisis
de cualquier arco argumental planteado por el docente. El RPG tiene la necesidad de apostar por la
indagacién y el cuestionamiento, la necesidad de apostar por el manejar los diversos conocimientos y a
articularlos, y la necesidad de generar procesos reflexivos para el afianzamiento de posicionamientos

criticos dentro las condiciones cotidianas particulares de cada estudiante.
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Grdfico 1. MEN (2002). Esquema de la Propuesta Curricular para el Area de
Ciencias Sociales
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Los lineamientos del MEN son una
propuestaflexible y noalgo aimponer,
pero si plantea el que estos sean
modelo integral en donde se aborden
perspectivas importantes. Dentro de
su propuesta deja en claro que busca
que el modelo para ensefar las
Ciencias Sociales sea Abierto a las
cuestiones de lo cotidiano, Flexible
para que sea llevado a cabo eficaz y
comodamente, Integrado con
problemdticas tematicos que se
planteen en el aula y en Espiral

refiriendo a una progresién en donde

la complejizacién conceptual sea clave para abrir panoramas; estas cuestiones han de plantearse dentro

de una implementacidn educativa basada en una relaciéon dialéctica de unos ejes generadores, unas

preguntas problematizadorasy unos ambitos conceptuales. Los ejes generadores acercan a las tematicas

disciplinares abordadas por un licenciado en Ciencias Sociales, las preguntas problematizadoras refieren a

los cuestionamientos que se generan en los estudiantesy la necesidad de impulsar la investigaciony por

Ultimo el dmbito conceptual expone labase propia del conocimientoy de la experiencia.

Los aspectos propuestos en los lineamientos aparecen recurrentemente en esta propuesta desde la

didactica de los RPG, esta es (como se haindicado en apartados anteriores) abiertay flexible tanto en su

construccidon como en su aplicacién, integrada a conocimientos cotidianos y académicos, y progresiva

debido a su necesidad de profundizar aiin mas en los arcos propuestos. Esos arcos argumentales que

prepara y desarrolla el docente durante la didactica del RPG poseen estructuras similes a la triada

propuesta, deben estar estosarcos basados en unos ejes de conocimiento propios de las Ciencias Sociales,

en unos cuestionamientos propuestos con antelaciéon por los que girara la historia y los estudiantesyen

unos ambitos conceptuales que les permitirdn a los estudiantes dar solucién a situaciones vy

cuestionamientos que consideren complejos.

La normatividad aqui expuesta bien hace referencia a aspectos constitutivos que una propuesta de

“RPG educativo - no digital” ha de tener presente, porque esta propuesta no esta dirigida hacia este
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ambito; sin embargo, cabe resaltar que bien existen los RPG digitales y que son lo mas difundido entre el
publico en general. Esta propuesta pretende sentar bases para poder escalar este trabajo desde lo “no
digital” hacia lo “digital” en un futuro, por ende, es de importancia también tener en cuenta las
regulacionesy planesde MinTIC. Para el afio 2023 adn no hay un plan activo, pero si se remite al plan TIC
2018-2022 se puede evidenciar que los cuatro puntos principales consisten en el masificar el acceso a las
nuevas tecnologias, el desarrollar una inclusién social digital, el impulso a la empoderacién de las
tecnologias digitales por parte de todos los ciudadanos y el llevar a cabo una transformacion digital

sectorial y territorial.

A futuro la construccién de un RPG educativo ya como producto digital para el fomentoy la ensefanza
de las Ciencias Sociales (sinimportar la tematica que abordé) debe de porlo minimo buscar estos mismos
principios, pero porello mismo es que esimportante el desarrollar una propuesta transitiva no tecnoldgica
como la aqui expuesta, en especial cuando se busca generar inclusion y empoderamiento de las
tecnologias digitales ya que al ir de una propuesta de disefio didactico desde el aula progresivamente a
una tecnoldgica se darad un proceso de asequibilidad, apropiacién y confianza en las nuevas tecnologias, y

en como estasreflejan aquello que ya se desarrolla en espacios de aula presenciales.

e LOSRPGYSUALCANCEDESDE LA ESCALA NACIONALA LA ESCALA URBANA.

En apartados tedricos se ha mencionado que los RPG como juegos definidos nacieron en Estados
Unidos durante la década de los 70 de la mano de Gary Gigaxy Dave Arneson, en la década de los 80 se
empiezanagenerarlas primeras traducciones de diversos manuales, siendo estas publicaciones las que se
difunden en otros idiomas introduciéndose en mercados asiaticos y europeos, especialmente en Espafia,

esde alli de donde llegan los primeros juegos de rol a Colombia.

Los RPG se caracterizan por ser algo desconocido por muchos a pesar de tener historia y tradicién de
ya larga data, ello se debe a dos componentes que los caracterizan y que solo hasta la actualidad han ido
cambiando e incluso evolucionado; el primer componente es el urbano, las publicaciones de manuales y
comunidades de juego se dan a conocer en espacios citadinos y en ellos el accesoa compra de manuales,
accesorios, entre otros, es cuestion de relativafacilidad. El segundo componente vade lamano al primero
y es ser catalogados los RPG como entretenimientos de alto coste o lujo. La mayoria de sus materiales
debenserimportados, unsimple juego de dados, los accesorios, o un manual de juego son coleccionables

de alto valor por ser bien logrados, artisticamente hablando.
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Estos dos componentes le danformaalallegada de los RPG a Colombiaenla décadade los 90, de estos
procesos no hay informacidn bibliografica puntual e incluso por buena parte de la comunidad no hay
precisién de quién o quiénes fueron los primeros en plantear los RPG como actividad ludica, el unico
acuerdo en torno a esto es que las primeras comunidades de jugadores aparecieron en las ciudades
principales como Bogotd, Medellin, Cali y Cartagena, y que en un principio fueron grupos reducidos
encabezados por jovenes estudiantes entusiastas de considerables ingresos econédmicos en diversas

universidades.

En la ciudad de Bogota estos jovenes de entre los 16 a los 25 afnos gustosos por la lectura lograron
introducirse en manuales e historias, algunos vivieron la experienciade los RPG en el exterior y ello llevd
a que se buscara replicar, es de estanecesidad que nacen las primeras mesas de juego y comunidades, las
mas reconocidas en sumomento han sido las de laUniversidad Nacional de Colombiay la de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas. Durante esta década se empezd el proceso de asentamiento; sin
embargo, un hecho lamentable ocurrido en 1994 truncaria y estigmatizaria a los RPG en nuestro pais, en
Madrid, Espafia, el 30 de abril seria asesinado el Sr. Carlos Moreno en el barrio Manoteras sobre la calle
de Bacares, fue apufialado por dos jovenesde 20 y 17 afios los cuales escaparon de la escenadelcrimen,
posteriormente fueron capturados, a este atroz acto se llamaria por los medios como “El Crimen del Rol”,
segun la investigacidn policiaca uno de los méviles que impulsaron a esta accidn serian los RPG, estas
afirmaciones fueroninfladas por los medios espafioles a pesar de habersido desmentidas poruno de los

perpetradores, elcual afirmd que los RPG no tenian nada que ver con sus motivaciones?’.

EL PAIS et El sensacionalismo impulsado por los medios conllevd

MA.DRID = [ a revivir antiguos prejuicios basados en mitos que habian
|

£ cuespo de I veim, excopida al aza, fue hallado en sbeil en un descampaco cargado los juegos de roles en Estados Unidos, en sus

Dos estudiantes matan a un hombre
para hacer realidad un juego de mesa inicios los RPG fueron tildados (por el desconocimiento
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donde se llevan a cabo rituales paganos, el crimen en

Espafia revivid las criticas y los medios se aferraron a

Fotografia 1. Primera plana Periddico EL PAIS con estos argumentos afirmando que este tipo de ludicas
relacion al Crimen del Rol (El Pais, 1994). ) ) ) ) ) )
impulsaban psicopatias, distensién y distorsién de la

27 Los detalles del suceso se han referenciado en el apartado Bibliografia como (Abelldn, 2005), en este podra encontrar el enlace
para acceder al articulo publicado por el medio comunicativo LibertadDigital.
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realidad, y deformacion de la identidad; dos meses después del crimen Pérez-Reverté (1994) publicaria
una columna para la revista El Semanal titulada “Homo Ludens” enla cual establece que no todos los RPG
son malos y ello depende es de quien lleve la guia de la ludica, por ende, el estigmatizar estos seria como
vilipendiar a la ciencia por utilizar sus aportes en favor de la industria de las armas que a millones ha
ultimado, este sucesoincluso llego ainspirar una pelicula titulada Nadie Conoce a Nadie del director Mateo

Gil en 199928, En los medios colombianos se cubrié esta noticia similarmente, estigmatizando alos RPG.

Este hecho hizo desaparecer posibilidades de impulsar a los RPG como estrategia didactica, sin
embargo, mientras una puerta cerraba, otras iban abriendo de a pocos y ello gracias a la llegada del
internetal pais. A finales de los 90’s la revolucién tecnolégica conllevo también a que se lograra introducir
una de las industrias mas lucrativas, la de los videojuegos en linea, y es en este escenario en donde los
RPG tomaron relevancia y reconocimiento. Al comienzo él escenario no fue muy visible debido al
dificultoso acceso al servicio de internet, y segundo porlos altos precios tanto de computadores como de
consolas de ultima generacidn, algunos de los primeros juegos fueron los que Microsoft promocionaba
con sus sistemas operativos como lo fue lasaga Age Of Empires. Solo personas de condiciones econdmicas
favorables podian darse el lujo de tenerconsolas, computador e internet, por esta razén, algunos vieron
en ello buena oportunidad de lucro y es alli donde en este pais nace el “Café Internet” que durante la

décadade los 2000 proliferaron?®.

Imdgenes 1y
2. Izq.
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Durante estaépoca en las principales ciudades colombianas se mezclé la tienda de Utiles escolares, de
venta de objetos miscelaneos y de dulceria con el lugar en donde nifios pasaban tardes estudiando o

jugando, fuese en consolas o en computadores por poco dinero, pero por poco tiempo, estos lugares

28 | a resefia de la pelicula se ha referenciado en el apartado Bibliografia como (Gil, 1999), en este podra encontrar el enlace para
acceder a lainformacion del filme publicada por el portal IMDb.

29 Para saber un poco mas acerca de estos establecimientos se recomienda la lectura de Jerome Sutter del 2009 “Cafés Internet:
¢ Las nuevas tiendas del siglo XXI?” en https://www.iabcolombia.com/cafs-internet-las-nuevas-tiendas-del-siglo-xxi/



https://www.iabcolombia.com/cafs-internet-las-nuevas-tiendas-del-siglo-xxi/
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tomaron amplio protagonismo en las economias informalesy en el dia a dia de muchas familias. Algunos
de los primeros juegos RPG impulsados en estos lugares fueron Baldur’s Gate, Icewind Dale, el DOFUS
francés, el coreano Ragnarék Onliney a finales de la década el famoso World of Warcraft; esto conllevoa
gue una generacion de nifios y jovenes crecieran en estos gustos desconocidos para la sociedad

colombiana.

En otros paises la cultura urbana Geek3® ya se encontraba establecida, pero en Colombia esto era
diferente, existieron varios intentos en Bogotd para crear comunidades, pero el inconveniente radico en
gue no todos compartian los mismos gustos, la gente se reunia en algunas tiendas como la Libreria
Francesa, pero las aficiones eran variadas y costosas. Para el ailo 2000 se cred una primera convencién
para reunir entusiastas alrededor de la tematica anime y manga en la Universidad Nacional llamada la
Semana de la Animacion Japonesa, esta tuvo varias ediciones, y los eventos fueron impulsados por
estudiantes pertenecientes al grupo Daigaku Colombia, los cuales lograron posicionar una primera
publicacion (la RevistaZenku3?) y que conforme paso eltiempo terminaron creandotiendas especializadas.
Este evento que afios después dejo de llevarse a cabo fue el predecesor de los mas grandes a nivel
nacional, en cuanto a la ciudad de Bogotd desde el 2009 se celebra anualmente el Salén del Ocio y la
Fantasia (SOFA) donde no solo se han congregado los fandticos de los RPG, delanime o de los videojuegos,
sino que también ha convertido estos gustos en una plataforma comercial para establecer estas

actividades como fuente lucrativa.

Imagen 3 y Fotografia 2. I1zq. Cartel promocional de la 5ta Semana de la Animacidn Japonesa del afio 2005
celebrada en UNAL (Daigaku Colombia, 2005) [Archivo Propio]; Der. SOFA 2009 (Quenguan Acosta, 2009).

30 Segunla BBC, un Geek es: un entusiasta de un tema o campo en particular. Orientado en coleccionar, reunir datos y recuerdos
relacionados con su temdtica de interés, como la tecnologia, los videojuegos o los RPG. (Tomado de:
https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/06/130624 tecnologia geek nerd definicion diferencia_dp)

31 La revista en su momento tuvo una primera pagina web que a pesar de todo aun se puede consultar en el enlace
http://daigakumanga.8m.net/zenku/zenkul.htm, esta  pagina sin  embargo fue actualizada al  dominio
http://www.daigakucolombia.com/ y esta si se encuentra dada de baja.



https://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/06/130624_tecnologia_geek_nerd_definicion_diferencia_dp
http://daigakumanga.8m.net/zenku/zenku1.htm
http://www.daigakucolombia.com/
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Otras convenciones realizadas en los Ultimos afios son los Cdmic Con desde 2018 en varias ciudades del
pais, pero ello no ha permitido superar el comercialismo de los RPG, por esto mismo en ocasiones se llevan
a cabo convenciones menores de caracter alternativo enfocadas solo a otras tematicas. De igual forma,
algunos grupos lograron perdurar como lo son: Pendragodn (enfocados a tematica medieval), Swords &
Shields (dedicados a practicar Softcombat), tiendas organizadas en comunidad tales como Games
Travellers, Devir Colombia, Arcanum, Etrian, Arena 21 y uno de los proyectos mas reconocidos
actualmente La Taberna de Lugh, también hay que resaltar las labores de algunas tiendas dedicadas a
difusidn de coleccionables comolo es TCG Collectibles localizado tan solo a dos cuadras de la UPN subiendo

cuadra y media porla 73 hacia el oriente.

Recreando
la

1’ anos

historia ' 5

Imagen 4. Cartel de
agradecimiento por
aniversario 11.
(Pendragon Grupo
Medieval, 2021)

Fotografia 3. Entrenamiento de Softcombat Grupo
Swords & Shields parque el Salitre (Swords & Shields,
2021)

También en la ciudad de Bogotd se desarrolld uno de los proyectos comerciales mas grandes
relacionados con el juego de roles, este fue el parque llamado “Diver City” administrado por la empresa
Eduparques3? que funciond entre los afios 2006 a 2020, este lugar ubicado dentro del Centro Comercial
SantaFe al norte de la ciudad se caracterizaba por ofreceralos nifios experiencias similares alas que viven
los adultos en su dia a dia, las atracciones eran simulaciones de actividades que lleva a cabo un adulto, un
nifio podia ser médico, cocinero, pintor, escalador, deportista, conductor, periodista, entre otras
actividades; la idea era que el nifio hiciese las actividades del parque y obtuviera dinerofalso para poder
canjear por dulces, premios o acceder a otras atracciones, este parque de diversiones buscabafomentar
una ética hacia el trabajo e impulsar la dependencia a los sistemas monetarios y bancarios, afianzaba
practicas de buena conducta ciudadana segun la ley y posicionaba marcas de grandes compafiias para

visibilizarlos como insignias del pais. Este parque fue muy rentable a pesarde haberquebrado durante la

32 Esta empresa fue una subsidiaria de la hoy liquidada Pedro Gomezy Cia. S.A. que financié el parque no solamente a través de
sus atracciones sino también a través del posicionamiento de diversas marcas con las que se hizo convenio de patrocinio tales
como el Grupo Caracol, Nacional de Chocolates, Bavaria, El Tiempo, el Grupo Exito, Movistar, Alpina, entre muchos otros.
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pandemia del COVID-19, sin embargo, sentd buenas bases para que padres de familia entendieran de
buena manera que eran los juegos de roles, y como estos podian aportarles a sus hijos educaciéon y

divertimento al mismo tiempo. Esto cambio la perspectiva de lo que podian serlos RPG.

Collage 1. Collage fotogrdfico del extinto parque Diver City de Bogotd, algunas de las atracciones aqui representadas son el
escenario del noticiero, del hospital, el bancario, los bomberos y el de cajero de tienda. - Elaboracion Propia, basado enimdgenes
tomadas de internet (Imdgenes con licencia de uso publico).

o LAESCALALOCAL—-SUBAY SUSCONTRASTES.

Para reconocery ubicar el I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez se debe detallar su escala local, la
institucion se encuentra ubicadaen lalocalidad de SubasiendolaNo. 11 segun laSecretaria de Planeacion
Distrital, ellos indican a grandes rasgos que la localidad ha sido reconocida durante el afio 2020 y 2021
como la mas pobladade la ciudad, estainformacion ha sido constatada por la Veeduria Distrital de Bogota
sefalando en sus datos a diciembre de 2020 que la localidad contd con 1'381.597 habitantes (Veeduria
Distrital de Bogotd.,2020), valor cercano ala poblacidn de la ciudad de Barranquilla, superando en 440.000
hogares mas a esta. Subarepresentaal 15% de los hogares de la ciudad de Bogotd. En cuanto a extension
se sitla como la cuarta mas grande, solo superada por Usme, Ciudad Bolivar y Sumapaz con 10.056 ha, y
su densidad poblacional es de 237,8 Hab/ha, siendo solo superada por las localidades de Kennedy,
Engativa y Bosa; la localidad de Suba se encuentra en el extremo noroccidental de la ciudad colindando

por el norte con el rio Bogota y el municipio de Chia, en su extremo sur limitando con las localidades de
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Barrios Unidos y Engativa siendo su limite la CIl. 100, al oriente con la localidad de Usaquén, siendo la

autopista norte la via de referencia limite, y en su extremo occidental cercada por el rio Bogotd en borde

con el municipio de Cota.
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Cartografia 1y 2. Mapas de Referencia de
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Cardeiio Mejia (2018).

Segunla Veeduria Distrital de Bogotd. (2020) la proporcion en cuanto a la extension delespacio de la

localidad es de un 37% para espacios rurales, un 58% para espacios urbanos; sin embargo, se ha ido

configurando un espacio de expansién urbana correspondiente al 5% restante, estoindica que latendenda

en estalocalidad es a urbanizar mas que a cuidar de recursos naturales importantes para la ciudad, tales

como los humedales Juan Amarillo, la Conejera, Guaymaraly Cérdoba; cabe resaltar que estos humedales

ademas de ser los reservorios de agua mas grandes, son areas que mantienen el equilibrio bidtico y

climatico de la ciudad. Esta tendencia explica por qué es una de las localidades que enlos Ultimos afios ha

ganado mas poblaciéon. Lo mencionado contrasta con el
INFORME DE CALIDAD DE VIDA en Bogotd (Camara de
Comercio de Bogotd [CCB] et al, 2020a), en donde la
localidad de Suba tuvo unatendencia al crecimiento entre
1993 a 2018 del 1,8% siendo una tasa alta, solo superada

por las localidades de Bosa, Usaquén, Fontibén, Usme y

. £ :.»,v
Fotografia 4. Limite Urbano localidad de Suba - Humedal
la Conejera (Secretaria Distrital de Ambiente, 2020)
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Chapinero, la poblacidn de esta localidad vendra a ser en promedio un 16% de la poblacion total de la

ciudad.

Se podria considerar al crecimiento de la poblacién en Suba correspondiente con percepciones en
donde lacalidad de vida puede ser mejor que en otros lugares, pero larealidad es diferente, los territorios
de esta localidad se encuentran en proceso de mejoramiento, debido a las condiciones de origen no
planificado (mal llamadas areas de invasion o de urbanizacidon no legalizada) repercutiendo segun la
alcaldia local en problemas de malla vial, falta y precariedad en la infraestructura de servicios publicos,
escasez de aparcamientos y de espacios recreativos, falta de equipamientos e infraestructuras para la
prestaciéon de servicios de salud y de educacidn, entre otros; estos escenarios caracterizan a la UPZ 71
Tibabuyes. Realizando comparativos de las piramides poblacionales tanto de la ciudad como de la
localidad, se puede darun acercamiento al tipo de poblaciéon que tanto en Suba como en la UPZTibabuyes
existe, la mayoria son personas de entre 0 a 40 afios de edad, estos rangos se dividen en dos: poblacion
de adultos en edad productivay poblacién de menores de edad, ello en mayor y menor proporcién

respectivamente.

o
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Grdfico 2 y 3. Comparativa de piramides poblacionales, a la I1zq. Pirdmide del cambio poblacional de la ciudad de
Bogotd de 1985 a 2018 (Camara de Comercio de Bogotad [CCB] et al, 2020a) y a la Der. Piramide poblacional de la
localidad de Suba proyectada para 2020 (Veeduria Distrital de Bogotd, 2020)

Otro acercamiento a la poblacién de la localidad y de la UPZ es brindada por (Secretaria Distrital de
Planeacion [SDP], 2017)*3, en su informe los datos de estratificacion por manzana que muestran lo

siguiente:

Localidad / UPZ. Sin Estrato. | Estrato 1. | Estrato 2. | Estrato 3. | Estrato 4. | Estrato 5. | Estrato 6. | Total.

Suba. 501 25 2.148 1.102 441 523 134 4.874

UPZ —Tibabuyes. by 0 909 46 0 0 0 1.082

Tabla 1. Estratificacion por manzana Localidad de Suba y UPZ Tibabuyes (Secretaria Distrital de Planeacién [SDP], 2017).

33 Sigla que significa Secretaria Distrital de Planeacion.
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Segun esta tabla se puede evidenciar que la mayor parte de vivienda en la localidad y en la UPZ

Tibabuyes esde Estrato 2 y 3, correspondiendo esto con la cartografia de la localidad.

ESTRATIFICACION SOCIOECONOMICA URBANA
LOCALIDAD No. 11 - SUBA
DECRETO 551 DEL 12 DE SEPTIEMBRE DE 2019
=9
z .
I T
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R |
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4a l’
Cartografia 3. Mapa de estratificacion localidad *
Suba (Secretaria Distrital de Planeacion [SDP],
2019)‘ UPZ 71 - TIBABUYES. ?
¢ W
Leyenda: Amarillo Estrato 2, Azul Estrato 3. \ <
CONVENCIONES
s
¥ | socotn\

La informacidn da a entender que los habitantes en la localidad y en la UPZ son parte de poblacién
econdmicamente activa, trabajadora y de ingresos medios, siendo datos corroborados por la Cdmara de
Comercio de Bogotd [CCB], (2020b) en su reporte final sobre la informacién del 2019. La CCB indica que
Suba es la localidad donde hay mas empresas en la ciudad existiendo 56.603 de ellas matriculadas,
representando un 12,8% de las actividades comerciales de Bogot3; si bien este dato corresponde a una
percepcién de mejor calidad de vida que en otras localidades esto se refuta porque lamayor parte de estas
empresas son realmente microempresas (de los 56.603 casos 51.507 entran dentro de esta categoria) o
son negocios locales asociados a personas naturales (de los mismos 56.603 casos 30.192 son de este tipo)
siendo la mayor parte de microempresas negocios relacionados con alimentos tales como restauranteso
supermercados, también negocios de ropay de calzado. En este sentido, tampoco se habla de las labores
catalogadas como no legalizadas o informales, a pesar de que se tienen registradas 30.192 empresas a
personas naturales, solo 25.684 han sido renovadas, sefialando asi la posibilidad que el excedente haya

dedicadosus labores a este tipo de actividades.

Al sernegocios de caracter micro se infiere que estos negocios son de tipo familiar, justificando asi el

por qué a 2017 el 14% de la poblacion de la localidad se encuentra sin empleo o no consigue trabajo
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facilmente, ocasionando del mismo modo que los pobladores de la localidad deban desplazarse a otros

lugares continuamente, esto darazén a el por qué la malla vial se encuentra deteriorada.

Estos factoresincrementan eldescontento socialy la pobreza, en cuestion de viviendala UPZ presenta
problemas de densificacion e imposibilidad para expandirse, los terrenos adaptados para esto son
cercanos a la ribera del rio Bogotd, pero, por conservaciéon ambiental y por peligros de inundacién, la
medida tomada por la Secretaria de Medio Ambiente es realizar desalojos masivos y asi evitar

inconvenientes.

Fotografia 5. UPZ Tibabuyes, zona
del barrio Gavilanes junto al Rio
Bogotd. Punto Rojo de referencia es
de la ubicacion del I.E.D. Gerardo
Molina Ramirez. El Barrio Gavilanes
es uno de los muchos en proceso de
desalojo (Ortega y Melgarejo. 2018).

La falta de empleos dignosy de mejores condiciones de vida impulsa el descontento social, la pobreza
en la UPZ Tibabuyes refleja entonces problemas relacionados con delitos decrecientes por la pandemia,
pero que persisteny se acentldan hoy endia. El boletin mensualde indicadores de seguridad y convivenca
emitidos por la Secretaria de Seguridad, Convivencia y Justicia (Oficina de Andlisis de Informacion y

Estudios Estratégicos [OAIEE]. Septiembre, 2021), reflejalas siguientes cifras:

Ene-Sep. Ene-Sep.

2020 2021 Observacion

Categoria

A pesar de verse reduccién la UPZ Tibabuyes sigue siendo la
que mayor cantidad de homicidios presenta en la localidad,
estos hechos en su mayoria han sido reportados entre los dias
sabado alunes en horarios de noche madrugada.

Homicidios 23 15

Los casos se registran en proporcion equitativa entre hombres
y mujeres, sin embargo, la tendencia en cuanto a frecuenciade
Lesiones Personales | 342 357 los hechos registrados se focaliza los sabados y domingos en
horarios de tarde y noche. Es el segundo indicador mas alto de
la localidad, tan solo superado porla UPZ Rincon.
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Delitos Sexuales

113

130

Se evidencia que este tipo de delito afecta en especiala la
poblacion femenina, la tendenciase ha incrementado con
relacién a los dias de plena pandemia, la frecuenciaestd
registrada de lunes a viernesen horarios de mafiana y noche
concordando esto con horarios laborales o en su defecto
horarios escolares. Es el segundo indicador mas alto dela
localidad.

Violencia Intrafamiliar

951

803

Segun la informacidn este tipo de violencia se ha focalizado
contra poblacidon femenina, y a pesar de que ha disminuido aun
sigue siendo la UPZ Tibabuyes la que lidera estos crimenes, los
dias enlos que mas se presentan estas situaciones son los
lunes, miércoles y domingos, en horas de la maiana y la noche.

Hurto a Personas

800

1.029

El hurto a personas o a pie se ha incrementado enormemente,
superada Unicamente por las UPZ Suba y Rincdn, en cuanto a
proporcion poblacional se haido dirigiendo mas a poblacidn
masculina, los dias de mayor frecuenciason de martes a
sabado en horarios de mafiana y noche.

Hurto a Residencias

140

151

Este tipo de hurto es el segundo de mayor incidenciaen la
localidad solo superado por la UPZ Rincén, los dias de
intensificacién son martes, juevesy viernesentrela nochea la
mafana.

Hurto a Automotores

51

46

A pesar de una disminucidn en este tipo de casos, se evidencia
que la UPZ Tibabuyes es enla que mas casos de esta naturaleza
se presentan en la localidad, los dias de incidenciavan de los
lunes a jueves, sdbados y domingos, especialmente en horario
de la noche.

Hurto de
Motocicletas

91

98

indice solo superado por la UPZ Rincén, el mayor impacto de
robo se da de lunes a miércoles en horario de la noche.

Hurto de Celulares

427

549

El tercer indice mas alto de la localidad, uno de los que mas se
ha disparado, ddndose de martes a sabado en horario mafana,
tarde y noche.

Hurto de Bicicletas

168

160

Este delito afecta en especial a la poblacidon masculina, si bien
los casos se han reducido es la segunda UPZ con mayor
cantidad de casos, solo superada por la UPZ Rincdn, este tipo
de hurtos se dan entre los miércoles a viernesen horarios
nocturnos, de madrugada y en la mafiana.

Reporte de Rifias

9.146

8.029

Segundo indice mas alto de la localidad despuésde la UPZ
Rincon, a pesar de la disminucidn sigue siendo de los indices
mas altos. La informacion recopilada es otorgada por los
informes de llamadas a la linea de emergencia 123.

Narcéticos

1.753

1.613

A pesar de que este indice viene en descenso, hay que afirmar
gue la UPZ Tibabuyes es la segunda con mayor afectacion en
toda la localidad, solo superada por la UPZ Rincén, el mes de
mayor consumo en la localidad fue abril coincidiendo con las
fechas de receso de Semana Santa. La informacion recopilada
es otorgada por los informes de llamadas a lalinea de
emergencia 123.




Segundo indice solo superado por la UPZ Rincdn, a pesar caer
en leve proporcion, los meses en donde mas se han dado casos
son abril y julio. La informacién recopilada es otorgada por los
informes de llamadas a la linea de emergencia 123.

Ruido 8.269 7.376

Tabla 2. Resumen de Boletin mensual de indicadores de seguridad y convivencia. (Oficina de Andlisis de Informacién y Estudios
Estratégicos [OAIEE], 2021). Elaboracion Propia.

Los indicadores son reflejo de qué sucede a diario en la UPZ Tibabuyes, el hurto a pie de celulares, el
gran numero de rifias y el microtrafico de narcdticos son lo que mas aqueja a la poblacién, en especial a
los nifios y jévenes. Estas problematicas dan cara a las necesidades educativas de laUPZ Tibabuyes, segin
el perfil de caracterizacidn de la localidad de Suba proveido por (Secretaria Distrital de Educacion. 2018),
hay desbalance entre la ofertay la demanda educativa, existe mayor demanda para niveles de preescolar,
primaria y secundaria; en cuanto educacidon media el panorama es opuesto, hay mayor oferta y menor
demanda (debido a pocas oportunidadesde acceso a educacién superior publicay al alto coste econdmico
para el acceso a educacion superior privada3*), en cuanto acceso a educacion publica segin datos de la
Secretaria Educacién del 2018 en la UPZ Tibabuyes existen solo 6 colegios, pero en total vienen a ser 10
sedes, uniendo estos factores se da razon al indice de desercién educativa para la localidad, un 1,7% a

2018 para niveles de educacién secundaria, indicador alto debido alaumento proporcional de la poblacion.

La pobreza, la falta de oportunidades econémicas y laborales, las malas condiciones de la calidad de
vida, y la falta de acceso a la educacidon (especial a educacién superior) son factores reconocidos por la
alcaldia local, que exigen un trabajo mas fuerte de nosotros como educadores en esta zona, de trabajar
para buscar estrategias para el mejoramiento en las condiciones de estos nifios y jovenes que tanto lo
necesitan y asi evitar que caigan en la delincuencia. Es deber de los educadores brindar garantias para
mejorar ciertos aspectos, pero, por otra parte, también es importante cuestionar qué tanta inversion
econdmica educativa se requiere para solventar las crisis y cudl es nivel de compromiso del Distrito y del
Estado en la busqueda de soluciones para comunidades vulnerables como la que se ha caracterizado en
este apartado; elreciente plan de desarrollo local creado porla Alcaldia Local solo expresavagamente que
a los estudiantes habra que apoyarlos econédmicamente paraque no deserten, pero esto se queda corto
cuando no hay suficiente oferta educativa por falta de infraestructura, de inversidn en equipamientos, y

de contratacion de docentes, no se aclara de dénde van a salir los recursosy como estos seran asignados,

34 A pesar de que esta es una afirmacion propia del autor de este Trabajo de Grado, esta se fundamenta y se comparte con las
perspectivas expuestas por la Alcaldia Local de Suba en el plan de desarrollo local 2021-2024, refiriéndose al problema de la
educacion superior en donde se afirma textualmente lo siguiente: “La principal razén entre los habitantes de Suba para no estudiar
son los elevados costos en las matriculas (...)” Pag. 21.
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mientras tanto persisten las razones para no acceder a la educacién como expone la encuesta

multipropdsito de 2017 de la misma alcaldia local.

PRINCIPAL RAZON PARA NO ESTUDIAR

Grdfico 4.
Histograma
“Principales
Razones para no »
estudiar”, datos de J . \
la encuesta
Multipropdsito
2017. (Alcaldia > e
Local de Suba, Cons ; en edad de es :
2017). 1025 5000400004

2.2. CONTEXTUALIZAR PARA CONOCER.

Cuando una persona desea conocer un lugar desconocido lo primero hace es referenciar el espacio a
donde deseallegar, la personainvestigay se hace ideas de lo que alli puede llegar a encontrar, en cierto
modo se idealiza el a donde voy. Sin embargo, en este punto aln no hay contexto de écual es la realidad
de aquellugar que se deseaconocer?, estaidealizacidon parte de representaciones expresadas por diversas
personas, porestarazon en este apartado se buscard un acercamiento directo con la realidad del espacio
endonde se hadesarrollado esta propuestaque vieneaserla |.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez, para
ir mas alld de una simple representacion de la institucidn se abordaran aspectos propios desde tres
contextos principales, un contexto Institucional general, un contexto de los Sujetos Estudiantes, y un

contexto de los Sujetos Profesores.

e ELIE.D. COLEGIO GERARDO MOLINA RAMIREZ.

Como ya se menciond anteriormente la institucion educativa en donde se desarrollé este proceso de
practica y por ende la implementacién de esta propuesta didactica es el I.E.D. Colegio Gerardo Molina
Ramirez, de igual manera en el marco locacional se mencionaque la institucién se encuentra ubicada en
la localidad 11 Subaexactamente en suzonamads occidental, enla UPZ 71 Tibabuyes enla Carrera 143 No.

142A-62, colindando a minutos con la ribera del rio Bogota. Practicamente, la institucidon se encuentraen
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el centrode la UPZ, esto demuestra que su ubicacidn fue planeada para desarrollar una alta influenciaen

la poblacién de estas comunidades.

Cartografia 4. UPZ 71
Tibabuyes. En Violeta
ubicacion de la I.E.D. Colegio
Gerardo Molina Ramirez, en
azul drea de barrios de
influencia directa.
Elaboracion Propia basada
en informacion de Mapas
Bogotd y ESRI.

Ya en el mapa se puede dimensionar esta area central para la UPZ, también se aprecia el drea de
influencia directa que tiene el colegio siendo 8 barrios los beneficiarios de su labor, cabe resaltar que esta
institucion no posee mas sedes como otras |.E.D. sin embargo, esta tiene dos entradas para llevar mejor

control del ingreso de los estudiantes, de estamanera evitan inconvenientes en este aspecto.

Cartografia 5. Detalle del drea de
influencia de la institucion. 1. ILE.D.
Colegio Gerardo Molina Ramirez, 2.
Ciudadela Cafam Il (Cafam Bilbao), 3.
Barrio San Carlos de Suba, 4. Barrio
Berlin, 5. Barrio Bilbao | y Il, 6. Barrio
Tibabuyes Occidental, 7. Sector Berlin
San Pedro y Gavilanes, 8. Barrio
Fontanar del Rio, 9. Barrio Porvenir.
Elaboracion  Propia  basada  en
informacion de Mapas Bogotd y ESRI.

Si bien la institucion es amplia, esta no posee algun tipo de zona verde al interior, contrariamente,
cuentacon un corredoramplio donde se encuentra una canchade microfutboly un pasillo con banquillos

y dreas comunes en donde los estudiantes comparten y estudian, estos espacios en sumayoria son areas
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cubiertas, la arquitectura estuvo a cargo de Giancarlo Mazzanti, este aprovecho el espacio para darle una
identidad Unica al lugar recordando ciertos aspectos de la arquitectura de Rogelio Salmona con amplios

pasillos, iluminacidn natural, rampas de acceso y uso de tonalidades calidas.

Segun Jiménez y Rojas (2015) en su monografia de grado de la Universidad la Gran Colombia la
institucion ensus inicios cuando aln no habia sido construida erauna sede mas dell.E.D. Colegio Toscana
Lisboa en donde la infraestructura eran casetas metalicas, en el afio 2007 se determina la necesidad de
convertir este espacio en unanuevainstituciény parael 2008 esta obra quedd finalizada; cuenta con 8000
m? y tiene cupo para un promedio de 3380 estudiantes en dos jornadas distribuidos en cuatro ciclos, estos

autores concuerdan con la informacién de la SDP al afirmar que la poblacién es Heterogén ea confluyendo

eneste colegio nifiosy jovenes de familias de escasosy medios recursos.

4 T A-_Ig';’\, it Sda s ‘,,,::v B R A ‘J‘ i? :
Fotografia 6y 7. Ingresos de la I.LE.D. Gerardo Molina Ramirez. Izq. Cra. 143, Der. Cra. 141. Imdgenes tomadas de Google Maps

El colegio toma nombre en honor a Gerardo Molina Ramirez, el cual fue un reconocido intelectual,
escritor y politico del pais, Ramirez es recordado como uno de los principales socialdemdcratas de las
décadas de los 30 y 40, ejercidé no solo como politico siendo Representante a la Camara, Senador y
Personerode laciudad de Bogot3, sino que también su legado se debe asu labor como docente eneldrea
del Derecho, gracias a esto fue reconocido como rector de la Universidad Nacional de Colombia y de la
Universidad Libre. Este antioquefio del municipio de Gémez estudié en la Universidad de Antioquia, sin
embargo, fue echado por su critica radical a malos profesores y al confesionalismo catélico. Culmind sus
estudios en la Universidad Nacional y tiempo después inicid su carrera politica, durante sus afios como
servidor publico defendié causas como el derechoa la huelga, a la indemnizaciéon por injusto despido, la
remuneracidon de festivos, el acceso de trabajadores a derechos como salud, pago de vacaciones,
indemnizacién por accidentes laborales, derecho a libertades ciudadanas como la protestay el derechoa
la autodeterminacién y autonomia de las universidades publicas; también establecié al 1 de mayo como

fechade celebracion deldia internacional deltrabajo siendo en la actualidad este dia escenario en donde
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diversos trabajadores del pais han expresado sus inconformidades y luchas a través de multitudinarias
marchas. En 1.982 fue candidato presidencial por el Frente Democratico®, pero cayd ante Belisario

Betancourtdel Partido Conservador, fallecié el 29 marzo de 1991. (Cdceres, s. f.)

Fotografias 8, 9y 10.
Arquitectura del I.E.D.
Colegio Gerardo Molina
Ramirez en donde se
pueden evidenciar los
cambios arquitectonicos
abruptos entre los barrios
y este espacio. También il
se pueden ver los amplios
espacios que posee la
institucion para que los
estudiantes puedan
compartir. Fotografia
Superior y Central
tomadas por Sergio
Gomezy la Inferior
tomada por Alejandra
Loreto. Recuperadas de:
https://www.archdaily.pe
/pe/02-12344/colegio-
gerardo-molina-
giancarlo-mazzanti

Gerardo Molina Ramirezrepresentalo que en la institucién ha buscado en su labor educativa, mejorar
la calidad de vida de la comunidad dando un mejor acceso al derecho de la educaciéon, no por nada el
eslogan del colegio es “Camino a la Excelencia”, reflejan esto no solamente através de la experiencia con
sus estudiantes sino también a través del continuo mejoramiento de la praxis docente. Seguin su PEI3® el

I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez se ha dedicado en un inicio a desarrollar andlisis del contexto, de

35 Este frente fue constituido por una coalicidén de militantes de izquierda integrada por personas del movimiento Firmes y la
Unién Nacional de Oposicidn (grupo politico formado en el 74 por ex militantes del Partido Comunista, algunos ex militantes de
la Anapo y otros militantes de izquierda).

36 Abreviacion para Proyecto Educativo Institucional.


https://www.archdaily.pe/pe/02-12344/colegio-gerardo-molina-giancarlo-mazzanti
https://www.archdaily.pe/pe/02-12344/colegio-gerardo-molina-giancarlo-mazzanti
https://www.archdaily.pe/pe/02-12344/colegio-gerardo-molina-giancarlo-mazzanti
https://www.archdaily.pe/pe/02-12344/colegio-gerardo-molina-giancarlo-mazzanti
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las necesidades y expectativas de la comunidad con relacién a cambios sociales, culturales, cientificos y
tecnoldgicos, para asi tenerclaridades con respecto a las necesidades de sus estudiantes, por esta razon
la gestidn institucional tiende a centrarse en procesos continuos de actualizacién e innovacién, gracias a
ello se han podido tomar decisiones en relacién con el proyecto desarrollado por la institucién y su

modificacién ha sido un progresivoy continuo acto de reflexién del proceso educativo.

Reconocer capacidadesy potencialidades dela comunidad educativa ha permitido conseguir relevancia
real entre los conocimientos y su pertinencia en la vida cotidiana, una pertinencia que permite
transformaciones personales desde todas las dimensiones del desarrollo integral humano. A travésde la
experiencia en el reconocimiento de las necesidades de la comunidad educativa se tomé la decisidn de
propender porfortalecer procesos de comunicacidn asertiva y de convivencia, para articular estos con el
aprendizaje y el desarrollo de todos los participantes del acto educativo, esto se refleja en el nombre de
su PEl “Comunicandonos con Calidad mejoramos en Humanidad” . El titulo del proyecto da indicio de la
importancia que se da a la comunicacién dentro de la practica educativa y por esta misma razén la
institucion ha hecho énfasis en el drea de Humanidades, particularmente en las asignaturas Lengua
Castellana e Inglés, sin embargo, no significa que las demas disciplinas no sean abordadas con igual
rigurosidad, de hecho se busca que todas las areas del conocimiento impartidas en la institucién sean

asumidas desde elmodelo pedagdgico conocido como “Pedagogia Dialogante”.

Para entender qué esla Pedagogia Dialogante hay que referirse al autor que la plantea como modelo
pedagdgico, el cual es Julidn de Zubiria Samper, este reconocido profesory académico colombiano expone
estaidea ensu obra Los Modelos Pedagdgicos. Hacia una Pedagogia Dialogante (De Zubiria, 2006). En el
texto indica que un problema recurrente en la educacién es el mantener dos tipos de modelos
pedagdgicos, el primero el modelo pedagdgico heteroestructurante, el cual fue adoptado a través de la
Pedagogia Clasica o mas conocido como Escuela Tradicional, la caracteristica de este modelo seglinZubiria
es centrarse en el aprendizaje y puntualmente en una ensefianza de saberes separados y
descontextualizadosentre si; el segundo es el que busca darle un giro al modelo clasico, es conocido como
el Autoestructurante. Este modelovade la mano a la Pedagogia Activa y a la Escuela Constructivista, y se
centra en el rol activo del estudiante en todo el proceso, pero, al mismo tiempo, otorga un rol de
subyugado, esto porque se le daimportancia al dominio del docente sobre el estudiante, a razén de ello
el modelo encasilla al profesor como riguroso determinador del camino de aprendizaje por el que debe

transitar el estudiante.
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Esta caracterizacién lleva a Zubiria a pensar la necesidad de irmas alld de lo que estos dos modelos han
representado hace bastante tiempo, por ende, plantea un modelo conocido como Interestructurante
desde una Pedagogia Dialogante, con esta idea el autor plantea una sintesis dialéctica entre los dos
modelos ya explicados, pero con diversos cambios. El primero tiene que ver con el contexto central del
acto educativo, segiin Zubiriaen elmodelo Heteroestructurante y en el Autoestructurante no hay didlogo
real entre estudiante y docente, este didlogo se puede interpretar en dos conceptos claves,
Interdependencia y Desarrollo; la Interdependencia refiere a la continua relacién no solo entre diversas
disciplinas o conocimientos que permiten darsentido a unas u otras, sino que también refiere alarelacidn
de poder que se da al interior del aula, en modelos Heteroestructurantes la relacién es jerarquicay de
caracter vertical centrando estd en el rol adoptado (el profesor llena de conocimiento y el estudiante
atiende ciegamente) por esto el acto educativo se desprovee de un proceso reflexivo por parte del
estudiante, limitando su rol o incluso anulandolo, en el modelo Autoestructurante a pesar de que se
propende mas por el aprendizaje del estudiante, es este mismo el que debe acercarse al conocimiento, el
docente entonces toma un rol enrarecido porque solo debe actuar como un simple guia que no toma
posicién ni partido en el proceso, en este caso el limitado o anulado es el docente porque no propicia

escenarios reflexivos que necesita el estudiante para desarrollar sentidos criticos.

La sintesis dialéctica planteada por Zubiria entonces toma partido condensando estas dos posiciones
dentro de los didlogos del poder al interior de un aula de clase, propende por el rol auténomo del
estudiante, perosin desligar la necesidad de que el docente decidaactuar por el impartir conocimientos,
manteniendo asi la corresponsabilidad y la interdependencia entre las dimensiones cognitiva, afectiva y
praxica, y de igual forma con sus procesos respectivos. Es por esta razén que el |.E.D. Colegio Gerardo
Molina Ramirez hace impulso fuerte a las dreas de humanidades, especialmentealas de Lengua Castellana
e Inglés, una de las principales preocupaciones de la institucién es reconocer las capacidades y
potencialidades de la comunidad educativay por esa razén buscafortalecer competencias comunicativas,
académicas, ciudadanas y convivenciales en nifios, nifias y adolescentes?®’, através delfomento alidioma,
ala oralidad y a la expresién escrita; parala institucién comunicarse es fundamental afin de humanizar el
proceso educativo, dotar este mismo de un sentido de conciencia y coherencia, y asi conseguir lo que se
expresatextualmente ensueslogan un “Camino a la Excelencia”, de estamanera han logrado crear una
comunidad de estudiantes abiertos a expresarsusideas, ademostrarsus intereses e incluso sus disgustos

enformas cordiales y agradables.

37 Objetivo general y principal de la institucion expuesto en su PEI.
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Hay que tener en cuenta que para fomentar las habilidades comunicativas la institucién tomd la
iniciativa de impulsar diversas propuestas educativas novedosas, los docentes de la institucion
continuamente idean planes y estrategias que consultan entre si para determinar sus potencialidades y
bondades, se desarrollan diversas reuniones de profesores donde comparten sus experiencias, las
dificultadesy aciertos que han experimentado en su praxis, es gracias a esta mentalidad que se han abierto
las puertas de la institucion educativa a varias propuestas de estudiantes practicantes, eldocentedeldrea
de Ciencias Sociales mostré interés en esta propuesta para asi desde el lenguaje geografico explorar
posibilidades didacticas que pueden ofrecer los RPG, el docente ha reconocido que esta didactica posee
componentes comunicativos y narrativos Utiles no solo para la instituciéon sino para la comunidad
profesoral que pueden provenir de multiples fuentes tales como la imagen, la literatura, la musica, la

teatralidad, entre otros.

® (QUIENESSON LOS ESTUDIANTES?

Comprender a detenimiento quienes son los estudiantes del grado 801 de la I.E.D. Colegio Gerardo
Molina Ramirez fue fundamental, en un primer momento se socializé durante las clases con los estudiantes
afin de dara conocerse como docente y establecerelplan de trabajo adesarrollar con ellos, esto también
a fin de dar muestrade interés genuino en los muchachosy ganar su confianza. Adicional a ello se obtuvo
informacioén organizada y para ello se valid de mecanismos que sirven a este trabajo como base
metodoldgica, no solamente para implementar la propuesta de disefio didactico, sino para también
permitir conocer a profundidad el actuar de los estudiantes. Se desarrollé un andlisis de discurso en un
ejercicio inicial, posterior a ello a través de las clases se generd un diario gracias al sistema de protocolos
y al finalizar el trabajo de practica se realizé una encuesta estructurada con el fin de contrastar lo

descubierto coninformacién puntual dada por los chicos.
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- Carac

La siguiente es con el fin de algunas particulares de los estudiantes del curso 801,
para en confi dla i de los di no se les solicita en esta encuesta su nombre o
datos exactos tanto de vivienda como de contacto.

De igual forma el estudiante estd en plena libertad de responder a esta encuesta y de la misma forma si desea omitir
alguna pregunta serd ello aceptado.

Barrio de Residencia:

{Con qué familiares vives?

¢De ddnde eres?

{A qué se dedican sus padres?

{Desde cuindo estudias en el colegio?

{Cudl es tu aficién o hobby y por qué te gusta?

{Practicas Deporte?, si es asi (Cudl?

¢Cuidles son tus metas a futuro?

¢Como te levas en tu hogar?

¢Como te llevas con tus profesores?

¢En qué materias te va mal y en cuales te va bien y por qué?

Tabla 3. Formato de encuesta
estructurada a los estudiantes del
grupo 801 de la I.E.D. Colegio Gerardo
Molina Ramirez. Elaboracion Propia.

¢Alguna vez habias jugado algin juego de rol?, si es asi ¢de que tipo o como se llamaba?

Teniendo esto presente cabe aclarar que en este apartado se tocan tres contextos, los cuales son
importantes para el reconocimiento de los estudiantes, el contexto socioeconémico, el contexto afectivo

y el contexto cognitivo.

> CONTEXTO SOCIOECONOMICO Y AFECTIVO.

Las chicas y chicos delcurso 801 son jévenes de entre los 13alos 16 afios, siendo en total 41 estudiantes
en el grupo. En proporcion a la totalidad de estudiantes de lainstitucion que para el afio lectivo (2022) son
2080, representan tan solo el 2% de la comunidad en una proporcién de 56% mujeresy 44% hombres;
gracias a la encuesta se encontré que la mayor parte de los estudiantes viven en barrios aledafios a la
institucion tales como Bilbao, Berlin, Santa Rita y Villa Cindy, sin embargo, hay otros estudiantes que se
incorporaron tardiamente ala institucién varios de ellos por proceder de otras regiones o paises, los cuales
moran en barrios un poco mas alejados como Compartir, Lisboa, Fontanar, Tibabuyes Universal, entre

otros. Contrastando la informacién con lo expuesto en el marco referencial, se puede decir que estos
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estudiantes en sumayoria son parte de una comunidad socioecondmicamente categorizada como estrato

2y 3, seguneltipo de vivienda, siendo catalogados como parte de un estrato bajoy medio bajo.

Esta jerarquizacidn se acerca Unicamente desde la perspectiva de vivienda, pero no tiene en cuenta
condiciones sociales particulares como el tipo de familias que componen ala comunidad, elnivel y tipo de
ocupacion, el nivel de ingresos, el nivel educativo, etc.; estos indicadores si acaso son abordados por la
secretariade integracion social para la categorizacion por puntaje SISBEN y concuerda con la informacion
descrita en el marco referencial por parte de la SDP. Para ser mas exactos con ello se pregunté a los

estudiantes como estaban compuestos sus hogares (cantidad de personas) y el oficio que sus padres

ejercian.
Proporcion por sexo de estudiantes -
Curso 801
51,2%
Proporcion de Estudiantes por edad y sexo — Curso 801
4.08%
4.08%
0.00%
Masculine Femenino

40.43%

Edad Edad
13 @ 14 15 @ 16 @ NR 13 @ 14 15 @ 16 @ NR

Grdficos 5y 6. Grdficos Circulares en donde se refleja la proporcion de los estudiantes segtin su sexoy su grupo etario segun la
informacion obtenida a través de las encuestas desarrolladas.
Elaboracion Propia, datos en el apartado Anexos
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Ama de Casa
@ Trabajo Doméstico (Aseo, Cuidado Hogar y Nifios)
Guarda de Seguridad
© Modista o Operadora Mag. Plana
© Otras Labores (Cosmetdloga, Enfermera, Reciclaje y Fama)
® NS/ Independiente
® NS/ Trabaja
® NR

Madre o Madrastra

Construccion
® Guarda de Seguridad
Conductor
@ Trabajo Doméstico (Aseo, Cuidado Hogar y de Nifios)
@ Otras Labores (Lavador Autos, Electricista, Domiciliario, Ornamentador y Reciclaje)
@ NS/ Independientes
® NS/ Trabaja
@ Técnico
® NR

Padre o Padrastro

Grdficos 7 y 8. Grdficos Circulares en donde se reflejala relacion de los padres de familia con respecto a oficios o empleos que
desarrollan segun su sexo; informacion obtenida a través de las encuestas desarrolladas. Elaboracion Propia, datos enel
apartado Anexos.

La informacién recolectada indica para el caso de las madres (sean cabeza de hogar, o sea que tengan
pareja), que en su mayoria se dedican a labores del hogar o a desarrollar trabajos informales haciendo
hincapié en trabajos domésticos, solo un estudiante mencioné que su madre tenia por oficio el ser
enfermera indicando que la mayoria de las madres no han tenido acceso a educacién universitaria. Para
elcaso masculino nose representade lamismaforma, a pesar de quees preponderante el trabajo informal
como trabajadores de obra en construccidn, ninguno de los hombres desarrolla labores del hogar, perosi
algunos trabajos domésticos, confirma esto el hecho de que los padres de familia en vista de las amplias
responsabilidadesy de la poca ofertalaboral existente han tenido que ampliar horizontes. También indica
igualmente que en el caso femenino elque muchos de estos hombres no poseen educacién universitaria,
pero si educacién técnica o tecnoldgica; también se resalta que en ambos casos (sea madre o padre) el
poseertrabajos de caracterinformal hallevado aque los recursos econémicos de las familias a duras penas

alcancen para la subsistencia, cabe recordar que si bien en algunos casos la informalidad puede generar
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buenos ingresos en mayoria de casos la media de ingresos de la economia informal es mucho mas baja
gue en la economia formal®® y esto es impulsado por la necesidad de emplearse en lo que sea para

sobrevivir, para conseguirlo del diario.

Esta informacidn al contrastarla con la tesis del Desarrollo a Escala Humana (Max-Neef et al, 1998)
permite el evidenciar cudles son las necesidades suplidas y las que no se han podido llevar a un mejor
manejo, aqui se exponen los resultados de este andlisis a grandes rasgos.3® Max-Neef aborda dos
categorias de las necesidades, unas categorias existenciales y otras de caracter axioldgico, las cuales al ser
interpoladas dan miradas particulares de los chicos. En cuanto a necesidades de subsistencia y proteccion,
se aprecia en la mayoria una buena condicidn fisica y mental, acorde a la edad que poseen, demuestran
alegria y curiosidad, y estan dispuestos a afrontar nuevos retos. Sin embargo, se destaca que muchas de
estas condiciones se satisfacen de forma basica, los padres o responsables de los estudiantesson personas
gue proveen lojusto (econdmicamente hablando), pero pesarde todo, han mantenido a los chicos bien y
la institucién educativa ha apoyado ello con el sistema de alimentacidn basica. Adicionalmente, se puede
mencionar que algunos estudiantes han decidido dar apoyo a sus padres laboralmente, a vecesllevando
a cabo labores del hogary en otras trabajando informalmente, a pesarde esto en la mayoria de los casos
los padres han cumplido con sus laboresy necesidades, por estarazéon también los estudiantes han tenido

la posibilidad de recibir unaeducacidn en una institucion con un cierto grado de tranquilidad.

Los estudiantes estan en edad intermedia, porque ocasionalmente actan como nifios y en otras ya
toman rol de jovenes, esto es evidente al analizar las categorias participacion, ocio, creacion, identidad y
libertad. Los chicos logran realizar actos de participacién, pero son limitados, ya que las capacidades de
actuar son determinadas por los roles de los adultos a su alrededor a modo de control, en la institucién
educativaposeen un poco mas de autonomiay libertad de decisidn, eligen a sus propios representantesy
expresan susinconformidades ante la institucion abiertamente; pero en sus hogares esto esdistinto, los
padres toman decisiones de lo que suceda con la vida de la familia, ya que ellos son los lideres debido a
susaportes econémicos yasu jerarquiade edad. Porello los estudiantes suelentomar distancias y escapar
de las realidades de diversas formas, gustan de distraerse facilmente, en especial con juegos electrdnicos,

y en caso de no poderaccedera estos prefieren entonces concentrarse en deportes, en hobbies comola

38 Esta afirmacion se sostiene con base a lo descrito en la Conferencia Internacional del Trabajo de 2002 llevada a cabo en Ginebra
por la OIT, en el Informe VI titulado El trabajo decente y la economia informal. Pags. 34 y 35. Tomado de:
https://www.ilo.org/public/spanish/standards/relm/ilc/ilc90/pdf/rep-vi.pdf

39 Se anexa matriz de analisis descriptivo a detalle de las necesidades suplidas y no suplidas de los estudiantes del grado 801 (Pag.
168) basada en la matriz de necesidades y satisfactores (Max-Neef et al, 1998. Pdgs. 58-59)
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musica o el dibujo, entre otros. Demostraron a través de su suficiencia en actividades artisticas que son

imaginativos e ingeniosos, pero se quedan cortos en habilidades escriturales.

Los estudiantes del grado 801 aun estan en proceso de autodefinirse, no tie nen una conciencia clara
de identidad, algunos quieren guiarse tomando como ejemplo a celebridades, influenciadores, blogueros
de YouTube, artistas, deportistas, entre otros. Y en cierta medida emulan algunos comportamientos que
cooptan, pero de igual manera esto se amalgama con manierismos y coloquialismos populares que han
aprendido a través de la experiencia desde sus hogares. Algunos estudiantes que son afrodescendientes
no tienen unaclaridad de qué significa o representaesto, de hecho, en generalse identifican simplemente
como estudiantes, como jovenes que aun quieren divertirse como nifios y que no quieren preocuparse
como adultos, por esta razén y por el control estricto de sus padres los estudiantestoman posiciones de

distanciamiento, para no chocar con ellos.

Para cerrar este apartado es importante mencionar la categoria Afecto, porque de igual manera brinda
posibilidad de comparar las evidentes necesidades de los estudiantes con actitudesy pensares que se
dieron durante el trabajo de practica, lo cual permitid con la teoria de Los Estadios del Desarrollo Moral
desarrollada por L. Kohlbergensu libro Psicologia del Desarrollo Moral (1992) puntualizar en las razones
de su actuar. En cuanto al modo de ser, los estudiantes demostraron que aun estan en proceso de
adquisicion de valores al mostrarse como muchachos generosos y solidarios, son estudiantes receptivos
gue estdn dispuestos a cubrirse entre si, pero solo en ciertos casos donde prima el beneficio mutuo. En
varias oportunidades copiaron trabajos indiscriminadamente o en su defecto pidieron apoyo al docente
explicando que no lograban entender ciertas cosas de los talleres o de las clases, todo ello a fin de no
reprobar*®, para Jordan (2001) a pesar de que la cuestion de la trampa académica se ha investigado en
diversos estudios desde diferentes enfoques, el dar una razén especifica a ello requiere de anélisis

individuales de cada persona, sin embargo, la percepcién fue sostenida por esa mismaaccién conjuntade

40Se recomienda revisar para dar sustento a esta afirmacidn la Matriz de Andlisis de Discurso en el apartado de Anexos (Pag. 168),
ya que gracias a este ejercicio se pudo entender que los estudiantes, a pesarde actuar de mala forma lo han hecho con el fin de
procurar cumplir con la exigencia del docente por via del minimo esfuerzo. El ejercicio consistia en realizar dos cartas, la primera
debia relatar |a historia de una persona que viajo a Estados Unidos durante el siglo XVII, la carta iria dirigida a suenamorada/o, y
contaria segun la perspectiva del protagonista como se generaban transformaciones a causa de la revolucion industrial en esas
tierras. La segunda carta seria la respuesta de la enamorada/o, la cual también contaria como se llevan estos mismos procesos en
su natal Inglaterray como esto estaba transformando surealidad social.

Lo mds importante de este ejercicio es notar la autonomia con la que el grupo toma la decisién de copiar para todos beneficiarse,
el ejercicio se realizé a modo de diagndsticoy el analisis del discurso se llevd con base en el texto de Pinilla Vasquez (2006)
“Categorias analiticas para la interpretacion del relato oral de experiencias” en el cual se indican las bases de cémo llevara cabo
un andlisis del discurso y describe algunas de las categorias de andlisis que normalmente se utilizan para esta metodologia
investigativa, si bien se centra en el analisis del discurso oral las categorias expuestas aplican de igual forma para relatos escritos,
se recomienda consultarlo en la bibliografia.
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los jévenes, desde este hecho hay mucho que trabajar, siendo un buen punto de partida para repensarla

necesidad calificativa o en su defecto el pensarsilos estudiantes tienen claridad sobre elporqué de ello.

Los estudiantes a final de cuentas no son expresivos con su emocionalidad o sensibilidad, entre ellos
mismos se tratan en ocasiones duro a través de chanzas y burlas, y también utilizan estos recursos para
establecer distancias con sus mismos padres, en mas de una ocasion dejaron claro que consideran su
relacién familiar como fria porque no tienen comunicacidn abierta con ellos y que en cierta medida si
poseen esa capacidad en el colegio. Algunos indicaron que en ocasiones hay discusiones y peleas en su
familia, perolo ven como actitudes normales, reafirmando los problemas de caracter comunicativo, esto
se evidencié en mayor medida cuando a mitad de semestre se llevé a cabo la reunién de padres para
entrega de notas del 1.er periodo, algunos padres no se presentaron ala reuniény su razén fue indicar
gue los chicos en ningin momento ofrecieron aviso de ello (para evitar discusiones por bajos rendimientos
académicos). Los estudiantes en apariencia poseen mas confianza en sus amistades, compafierose incluso
en los docentes de la institucién que en sus padres; ensi, se convierten estas situaciones en una serie de
complejidadesrelacionales dondela necesidad afectiva prima, aspecto quelos docentes debende trabajar

con las familias.

Gracias a esto se puede decirsegun la teoria de los estadios deldesarrollo moral, que estos jévenes se
encuentran en un Nivel Intermedio entre el Preconvencional y el Convencional (Kohlberg, 1992. p. 187-
198), refiriendo a lo siguiente. El Nivel | o Preconvencional sefiala que los muchachos alin estdn en una
etapa moral de susvidas donde sus intereses giran entorno a ellos mismos, sus acciones van de la mano
a intereses concretos como obtener mas dinero, divertirse, comer, disfrutar de lujos, etc. Se preocupan
por la consecucidén de estosintereses en beneficio personalsin importar los cédigos sociales normativos,
enlas encuestasrealizadas al preguntar cuales serian las metas a futuro que ellos desearian lograr, de los
41 estudiantes delcurso solo el 14,63% afirmo abiertamente que querian apoyar econémicamente a sus
familias, el resto se centré en si mismos, en su carrera y en sus aspiraciones propias; los estudiantes del
grado 801 reconocen sus necesidadessocioecondmicas y las matizan con la tenue tranquilidad que ofrece
la institucidon educativa a modo de escape a esas problematicas, a pesar de esto los estudiantes se
preocupan por la escasez de dinero y algunos expresaron abiertamente que desean a futuro obtener
recursos de la forma que sea posible, asi sea a través de actividades ilicitas. No se olvide que la UPZ
Tibabuyes es una de las mas impactadas en la localidad de Suba por microtrafico y hurto a personas,

actividades que resultan seductoras alos ojos de jovenes ambiciosos.
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También a través de la experiencia de clases se evidencié que los estudiantesen un inicio se preocupan
mas por una calificacion que por aprender, el trabajo de practica se llevd cabo a modo de
microcomunidades (estrategia de trabajo grupal) y durante las primeras sesiones los estudiantes se
fragmentaron, no desarrollaron las actividades en equipo, se enfocaron en evadir responsabilidades
dejando la carga del trabajo a uno o dos del grupo, sin embargo, ello cambio en el transcurso de la
aplicacion de la propuestade disefio didactico y la experiencia. Se hade afirmar entonces que algunos de
los estudiantes se encuentran en un Estadio 2 el cual describe las caracteristicas principales del nivel I,
normalmente los estudiantes poseenuna perspectivaindividualista distinguiendo los intereses propios de
los de la autoridad, sin llegar a un egocentrismo pleno en donde no se reconoce a los demds, sino que en

cierta medidalas personaslesdan unespacio siempre y cuando ellos actien de maneras similes.

Otros estudiantes ya se estiman como pertenecientesa un Nivelll o Convencional, segin Kohlberg este
nivel indica que los jovenes ya empiezan a poseer perspectivas de caracter comunitario porque se
consideran a si mismos no desde elindividualismo sino como un miembro que es parte de lasociedad, por
esta razon la personaya en este nivel toma en cuenta expectativas y normas sociales. Estos chicos
representaron aaquellos menos infantiles, estudiantes preocupados no solo por si mismos, sino también
por sufamilia y sus companfieros. Para Kohlbergellos se encontrarian dentro del Estadio 3 el cual se centra
en la orientacidn del nifio hacia un ser bueno, un ser humano empatico que tiene en cuenta al otro, asi
como a si mismo, este es un escenario mas elevado porque demuestra un nivel de conciencia desde la
toma de juicio, pero no hace posicionamiento marcado desde el sistema. Muchas veces los muchachos
Estadio 3 cubrian a aquellos parte del Estadio 2, se preocupaban por sus compaieros, por su trabajo en
equipoy por su aprendizaje, a diferenciade los estudiantes Estadio 2, los cuales se preocuparon mas por

vercomo conseguian o salvaban una calificacion.

» CONTEXTO COGNITIVO.

Retomando al andlisis desde lo expuesto por Max-Neef la ultima categoria abordada en este apartado
esla de Entendimiento que hace referenciaalas necesidades de caracter educativo o relacionadas con el
conocimiento, se puede afirmar entonces que los estudiantes estdn en un proceso de transicién donde
ellos estdn aprendiendo aser criticos y a desarrollar posicionamientos con relacion a aspectos basicos de

la vida y del ser humano*! ; sin embargo, han entendido por su propia experiencia a sacarle beneficios a

41 A posicionamientos nos referimos a las respuestas que cada persona se da a si mismo a preguntas existenciales tales como:
¢Quién y qué soy?, i De dénde vengo?, ¢ Cual es el sentido de mivida?, ¢ Qué deseo hacer con mi vida?, etc.
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sus discursos, los estudiantes analizany entienden las légicas someras de las acciones, peroaldnno notan
los trasfondos del porqué de lo que sucede cotidianamente 2. Esto se ve reflejado en el cdmo ellos han
buscado en ocasiones evadir responsabilidades propuestas por los docentes, pero también de forma
antdénima los chicos han decididoir buscando el conocimiento, investigando por sus propios medios para

reforzarsus argumentosy asi llegar a serincluso mas intuitivos.

Ellos comentan que no son apasionados poraprender, investigar o conocer, sitienen claridades de que
esto es importante para tener mejores oportunidades a futuro, pueda les permita a cortos plazos evitar
tenerconfrontacionesencasa, y a largo plazo lograr sus metas econdmicas, por lo tanto, los estudiantes
se han vuelto impacientes con su propio proceso educativo, no comprenden que aprendery estudiar no
es cuestion de transcribir o salmodiarinformacion que ronda porinternet, pero lainmediatezle s hadejado
un velo que mermasu interés, alejasu atencién, y no les permite entender analiticamente las acciones y
los hechos que se dan a su alrededor. Curiosamente, los conocimientos adquiridos son relacionados
facilmente con sus cotidianidades y sus experiencias de viday alli es donde se vuelve fecunda la praxis
docente, porque es desde este escenario de donde debe partir la ensefianza de la critica y la

argumentacion.

Peroestolleva tiempoy paciencia, seglin Piaget e Inhelder hablar deldesarrollo de las conductas es lo
mismo que hablar del crecimiento mental (Piaget y Inhelder. 2015. p. 21), a consecuencia, la vision
piagetiana del desarrollo cognitivo no pasa solo por un proceso de ensefianza y aprendizaje de
conocimientos, sino que estos procesosdeben servira que los individuos (en nuestro caso los estudiantes)
generen esquemas operativos o constructos mentales de su entorno, de cémo lo reconocen, y de esta
manera entender cdmo se adaptan a su mundo; para Huitt, W., y Hummel, J. (2003) esta perspectiva
piagetiana pasa entonces por dos aspectos fundamentales, en primer lugar pensarcual es el proceso gque
realiza un serhumano para conoceralgo y en segundo lugar cudles son las etapas graduales porlas que el

serhumano pasa para adquirir esas habilidades de reconocimiento.

Teniendo esto presente entonces se entiende a profundidad la necesidad de Piaget y Inhelder de dar
sentido algo biologicista al asunto, para Piaget la féormula fue considerar en dos principios a estos dos
aspectos descritos por Huitt y Hummel, el primer principio se engloba en dos conceptos, Organizacién y
Adaptacion, el primer concepto refiere a la predisposicion innata del ser humano para integrar patrones

fisicos y mentales a su proceso bioldgico de maduraciéon siendo esta la base de los esquemas operativos

420 como ya se menciono en el apartado de objetivos, el Lebenswelt de E. Husserl.
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descritos, mientras que elsegundo refierealos ajustesrealizados por los sereshumanos tanto en conducta
como en pensar para cumplir con la demanda social; el segundo principio también abarca otros dos
términos, Asimilacion y Acomodacién, la asimilacidn vendrd a ser el proceso en el que se modifican las
estructuras preexistentes de pensamiento para moldear y transformar significados*® desconocidos del
entorno en unos nuevosy la Acomodacién es la transformacién de esos nuevos significados para ser
acoplados con esquemas operativos socialmente compartidos. Estos principios son fundamento delautor
para establecerlos estadios de desarrollo, ya que, segun él, estos principios evolucionan progresivamente
y sin variaciones a través del tiempo de vida del ser humano, permitiendo de esta forma categorizar y

puntualizar las caracteristicas cognitivas de los individuos.

Para el caso de los estudiantes delcurso 801 de entre 13 a 16 afios, segun Piaget ellos se encontrarian
en el Estadio IV conocido como Operacional Formal y de Operaciones Proposicionales**, esto quiere dedr
gue los estudiantes se hanido liberando de la concepcién de lo concreto para transformarello seginsus
intereses a futuro, los chicos en este estadio empiezan a teorizar con las posibilidades que brinda lo
formalmente ya reconocido como real, estas posibilidades vendran a ser hipotéticos basados en los
esquemas operativos socialmente construidos preliminarmente. En este escenario nacen imaginarios*
gue no son meramente abstractos descabellados, sino que poseen elementos reconocidos a través de la
experiencia, y es en este estadio en el que los estudiantes desarrollan la disposicién por investigar,
reconocer y analizar aquello que desconocen, en este estadio el docente ha de focalizar sus esfuerzos al
fomento del interés y la atencidon del estudiante lo cual concuerda con los dos parrafos iniciales de este
apartado, en donde se menciona que los estudiantes no poseen una pasion particular por el aprendera

menos que vayaen prode lo que les gusta o les conviene.

Segun la encuesta realizada, en cuanto al desempefio académico se mencioné en 15 ocasiones de 21
opiniones dadas que asignaturas como Musica, Artes, Inglés, Espafiol y Matematicas*® son en las que
generalmente suelen irles bien porque se ajustan a sus gustos y a sus metas, o porque el docente sabe
como mantener su disposicién y atencion. En caso contrario las asignaturas conocidas como Ciencias

Exactas (Matemadticas o Ciencias Naturales), Educacién Fisica y Etica sonde las que menos gustan por ser

43 Hay que tener en cuenta que con la palabra significados, Piaget se refiere a la informacidon o conocimiento que nace de la
experiencia.

44 No se hablard en este documento de un caracter particular como muchas bibliografias derivadas exponen (normalmente hablan
del estadio como operacional formal Unicamente), ya que es en este estadio en donde se da una combinatoria entre lo formaly
la proposicion.

45 Sean ensofiaciones u oniricos.

46 | a asignatura de Matematicas se considera caso especial por la alta alusion a la situacion contraria (Mal desempefio académico),
aquellos que consideraron que les iba bien en esta materia indicaron que se les daba a modo de habilidad y no por gusto personal.
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complejas de entender o por no ser impartidas por los docentes de forma que les atraiga o les convenga,
consideran que la rigidez con la que se les ensefian estas deberia cambiar y fueron mencionadas en 22
ocasiones de 31 opiniones siendo estas las asignaturas de peor rendimiento académico segun los mismos
jovenes; estas respuestas dadas por los estudiantes dan razén a lo ya comentado con relacién al Estadio

IV descrito en la teoria Piagetiana.

e (QUIENES SON LOS PROFESORES?

Para hablar de la planta profesoralde la institucidon se ha de remitir a la experiencia con ellos a través
de entrevistas informales o a lo que se le denomina encuentros de pasillo, pero se enfatizara en la
experiencia con el profesor designado al drea de Ciencias Sociales de la institucién, el profesor Jesus
Antonio Cabrera Jiménez. El fue el guia y garante de que toda la experienciay trabajo en el colegio fuese
acorde a las necesidades de los estudiantes. Este apartado ha de abordar tres aspectos centrales, el
primero relacionado con el nivel de estudio de los docentes del colegio, el segundo relacionado con las
relaciones de poder desarrolladas entre los docentes y los estudiantes, y por ultimo relacionado con el

guehaceractual de los profesores.

En cuanto nivel de estudio de la planta profesoralse ha de indicar que en mayoria son licenciados de
sus correspondientes areas, algunos provenientes de universidades privadas como UniMinuto o la
Universidad la Gran Colombia, pero gran mayoriason egresados de universidades publicas predominando
los licenciados de nuestra alma mater la Universidad Pedagdgica Nacional y de la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas; de igual maneraalgunos de ellos ingresaron a ser docentes delmagisterio bajo
la modalidad de concurso publico de méritos hace no mds de 10 a 20 afios, por ende han sido cubiertos
bajo el actual estatuto docente Decreto 1278 del 2002 el cual se reconoce es impulsor de la pérdida del
status de régimen especial y que ha precarizado las condiciones laborales de los docentes del pais,
caracterizado por su rigidez evaluativa de estandares preestablecidos incluso para los procesos internos
de ascenso y de traslado, su caracter punitivo a comportamientos inapropiados para un docente y su
particular laxitud con profesionales no licenciados de estudios pedagdgicos someros para ejercer labor
docente eninstituciones educativas. Esto hallevado a que enigual medidalos profesores de lainstitucidn
ensu mayor parte hayan tomado el camino de la sindicalizacidn en instituciones como la ADE o FECODE*’

paraasi protegersu trabajo de abusos laborales cotidianos, la directiva de lainstitucién se ha caracterizado

47 La sigla ADE significa Asociacion Distrital de Trabajadores y Trabajadoras de la Educacion, y FECODE es la Federacidon Colombiana
de Trabajadores de la Educacion.
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por mantener el trato ecudnime a la planta docente, sin embargo, en ocasiones como en todo espacio

laboral nofaltan las fricciones.

A conciencia, la planta profesoral de la institucidon reconoce dificultades que les ha traido el ejercersu
profesidon bajo los parametros del decreto en cuestién, uno de los aspectos que mas ha preocupadoesel
de la falta de recursos paralas labores que se desarrollan y su baja asignacién salarial enrelacién con otras
profesiones. Reconocen que la inversién estatal es minima y que el proceso de ascenso a través de
evaluacién es unaodisea, a consecuencia de esto los docentes han tenido que trabajar hasta con las ufias
y han optado porinvertiren su mejoramiento académico o en desarrollar actividades econdmicas alternas,
por esto mismo la mayor parte de la planta son docentes con estudios de Especializacion y Maestria en
sus areas de estudio o yaamodo general con estudios de Maestriaen Educacién o en Pedagogia, y algunos

pocos con titulo de Doctorado.

El profesor Antonio Cabrera es uno de los pocosde los que se pudo evidenciar plenamente que posee
amplios estudios, es egresado de lalicenciatura en Ciencias Sociales de la universidad, desarrollé estudios
de Especializacion en Gestion y Planificacion del desarrollo urbano y regional en la ESAP, realizd sus
estudios de Maestria en Educacién en la Universidad Nacional de Colombia y finalmente realizé su
Doctorado en Educacién y Sociedad en la Universidad de la Salle, el profesorademas de poseer un extenso
curriculum académico también ha contado con una extensa experienciacomo educador, siendo parte de
la planta profesoral de la universidad como docente catedratico por 12 afos, ha desarrollado diversos
programas de mejoramiento para la praxis docente enregionesy alternamentetambién ha ejercido como
profesor del magisterio, se sabe de igual forma que muchos de sus compaferos de planta comparten
perfiles similares en cuanto a estudios en sus respectivas dreas, pero también hay unabuena cantidad de

docentesjévenes que estdn en este proceso de mejoramiento continuo.

Dejando en un segundo plano estos perfiles hay que dialogar en torno a las relaciones de poder
desarrolladas entre planta profesoral y estudiantes, para ello se ha de cuestionar el significado de las
relaciones de podery posiblemente el autor que mas ha dado claridades es Michel Foucault. En 1971 se
realizdé una entrevista al autor titulada Mds Alld del Bien y del Mal por la revista francesa Actuel en donde
se le pregunté a grandes rasgos épor qué el saber estd supeditado al poder?, en esta aclara que el poder
no es accidon concreta sino un fendmeno o juego donde se dan relaciones estratégicas entre dos fuerzas

para determinar superioridades que vendrian a dar a consecuencia efectos represivos, por ende, el
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ejercicio del poder representa entonces el ejercicio de una serie de mecanismos para conseguir

denominarse como fuerzadominante duefia de las Unicas verdades.

Para Foucault entonces el saber representa lo mismo que el poder, el saber al reconocerse como un
sentido Unico de lo verdadero otorgaa unafuerza capacidad o mecanismo para legitimarse como aquella
que posee superioridad sobre las demds fuerzas, el autor advierte que en la transmisiéon de saberes
convergen juegos de represion y de exclusidn, ya que el poseedor de las verdades académicas es el que
impone limites al otro. En apariencia, entonces la transmisién de saberes seria una accién positiva, pero
en contraste oculta represionesy dominios en otros niveles (Foucault, 1971). Esta critica al poderdesde la
perspectivafoucaultiana refiere indirectamente a la relacion docentes-estudiantes, ellos, son los actores
directos y reconocibles que desarrollan la transmision de saberes; esta relacién es reconocida como
aquella de caracter vertical o jerarquizada. En esta el actor dominante determina posesién de verdades
absolutas que para efectos de este caso seria la planta docente, mientras que los estudiantes representan

a actores por debajo, sometidos alo que consideran los dominantes como correcto.

A través de la experiencia se corrobord que en ciertos circulos y niveles existen jerarquizaciones
académicas de esta naturaleza, pero los docentes son conscientes de la situacion y critican esto; pero
también hay momentos en donde sé vdélida la represion como mecanismo necesario que mantiene el
control y el orden interno para la buena coexistencia de los actores al interior del acto educativo y de la
institucion perse. Enla I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez los educadores alinterior de las aulas toman
determinacién de qué posicion tomar, y en caso del profesor Antonio este ha tomado posicionamiento
rozando con las relaciones de poder propuestas por el modelo pedagégico desarrollista donde el docente
pasa a ser un facilitador o estimulador de experiencias educativas para el estudiante (Flérez Ochoa, 1994,
p. 169-171) y no un guardia carcelario autoritario, se cifie al modelo de Pedagogia Dialogante y siempre

ha buscado fortalecertanto la libertad, como la comunicacion.

Sin embargo, el profesor es consciente que hay momentos en donde debe ejercer control estrictoy lo
ve como una herramientafuncional para mantenerla calma, él siempre ha apostado atenerbuenafeen
sus estudiantes, por ello en cierta medida representa un punto de equilibrio. Esto le ha permitido
mantener una relacién con sus estudiantes agradable, en donde ellos respetan al docente y en igual

medidale estiman, le valoran su labory le aprecian su dedicacién.

Ya fuera del aula, el actor que representa el podery que ejerce los mecanismos de control a modo

tradicional en el colegio es sin duda el coordinador de disciplina, el profesor RaulRamirez, quien es imagen
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de autoridad después del rector de la institucion, si bien el docente y los estudiantes se tratan con
amabilidad e incluso con un poco de familiaridad no deja de existir ese limite en donde élse impone y
generael respeto suficiente para que los estudiantes acaten sus indicaciones sin titubeos. En cuanto ala
relacidn entre estudiantesy los demads docentes de la institucién, se puede indicar que en la mayoria de
los casos la amabilidad y familiaridad predominan, pero algunos estudiantes manifestaron que hay ciertos
profesores que por sus altas exigencias o por sus criticas a los modos de ser terminan siendo distantes

para con ellos.

Desde la perspectiva de los profesores la situacién rivaliza en cierta medida con lo que opinan los
chicos, dentro de su quehacer ellos comentan que llevan a cabo continuamente estrategias educativas
alternativas a fin de obtener mejoramientos en el rendimiento académico de los estudiantes, los docentes
en las conversaciones expresaron su preocupacion constante por tres problematicas persistentes que
conforme pasa el tiempo se han ido complejizando y dificultando cada vez mas, por ello realizan

constantemente reuniones de areas para definir estrategias conjuntas.

En primerlugar, los docentes comentan que es dificil realizar con los estudiantes actividades de lectura
y escritura, y que a causa de esto llevar a cabo talleres escritos se puede convertir en trabajo de alta
complejidad, manifestaron que en ocasiones realizar este tipo de actividades puede llevara que se retrase
elplan programado paraelperiodo en curso, sefalan que los estudiantes a pesar de ser parte de los grados
de secundaria no tienen habilidades pulidas enlectoescritura y eso hace que continuamente tengan que
estar retroalimentando contenidosya vistos previamente, algunos estudiantes leen bien, pero no les gusta
y a la mayor parte de los estudiantes ni les gusta leer ni realizan esta actividad correctamente, hay
problemas con la comprensiény analisis de textos porque a pesarde que los estudiantes pueden leeren

vozalta y en publico al momento de terminar esta actividad no recuerdan lo leido.

Este problematambién conlleva a una segundadificultad, los estudiantes son dispersosy no escuchan,
con esta expresion se indica que los jovenes no se mantienen activos en una sola actividad a menos que
lesinterese y que seadivertida, se distraen facilmente en especial porel uso de teléfonos celulares lo cual
produce a consecuencia el que no escuchen a sus compafieros, el problemase complica debido a que los
estudiantes subconscientemente dan cuentade que los demas no les escuchan e instintivamente deciden
hablar todo el tiempo en cierto modo con desespero para ser foco de atencidn. Al final todos hablan sin
parar y ninguno escucha a ninguno, se agrupan y mientras unos hablan de algun tema, otros se distraen

en otro, todo ello lleva a un caos y por esta razén los profesores aplican técnicas conductistas
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ocasionalmente a fin de apaciguar impetus y serenar el aula como el establecer dictados sefialando
obligaciones o tareas a realizar generando asi estimulos inmediatos, o realizando consultas puntuales a
estudiantes a modo de prueba evaluativa; estas técnicas a pesar de ser consideradas por algunos como

practicas retrogradas al final deldia demuestran efectividad y funcionalidad.

Otro de los problemas comunes que generan alta tension en cuanto a manejo y solucién es el de las
rifas, en cualquier momento, lugar u ocasion se generan. Porello los docentes en su quehacerdeben en
los periodos de descanso realizar labores de vigilancia, se ha evidenciado que algunos estudiantes noson

tolerantes con sus compafieros*®y al actuar de estas maneras impulsan a que la solucidn seaa los golpes.

Una de las fricciones ha sido el de la migracién, algunos chicos utilizan este contexto para mofarse e
incitar al odio a estos compafieros, después de algunos incidentes en los que participaron incluso las
comunidades se tuvo que solicitar apoyo por parte de la institucidn a autoridades localesy de estamanera
mediar en los conflictos para evitar enfrentamientos. Tiempo después se tomaron decisiones internas en
la institucién desarrollando una serie de talleres y conversatorios para fomentar la tolerancia, el
entendimientoy elrespeto porladiversidad de origen, ademas deello se convocé alos padres para mediar
con los chicos y asi dar asistencia psicosocial adecuadareconociendo las problematicas que llevan a estos

comportamientos.

En si los profesores cotidianamente desarrollan multiples funciones a tal punto que viven saturados,
pero gracias a esto la planta profesoral ha coexistido tranquila y alegremente, los profesores comparten
con los estudiantes, y se han hecho un espacio no solo con los chicos sino con la comunidad de la zona,
segun esta experienciase puedeafirmar que los profesores de lainstitucion son ejemplo de lo que hande
ser los buenos docentes, ya que siempre estan dispuestos a buscar vias para el mejoramiento de la

experienciaeducativade los nifiosy jovenes, y siempre han estado comprometidos con sulabor.

48 Correspondiendo asi al analisis descrito en referencia a que los estudiantes se encuentran en un Nivel I-Estadio 2. (Kohlberg,
1992. p. 188).
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TEORiIA, CONCEPTOS Y METODOLOGIA.

3. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL.

Es indispensable para cualquier tipo de trabajo investigativo realizar un rastreo pertinente de qué se
ha hablado, conceptualizadoy teorizado con relacidn a lo que se plantea, en si este apartado trata de dar
explicacidn a ello desde cuatro ejes principales: Subjetividad, Imaginario, Narrativa y para finalizar Juego
de Rol. Estos ejes serdn desglosados progresivamente paradar visién integral de las tematicas expuestas

y permitirdn mantenerlailacién entre lo dicho y lo que se ha llevado a cabo en esta propuesta.

3.1. ¢CUALTEORIA GEOGRAFICA HE DE ABORDAR?

Para sentar las bases de este trabajo se toma posicionamiento con respecto a cudl es la visién propia
con respecto a la disciplina geografica, este apartado centra su mirada en los postulados de R. D. Sack,
pero, para entenderlo habra que explicar concepciones que dan forma a su postura. En primer lugar, se
ha de introducir el contexto de la subjetividad y como se entiende desde las Ciencias Sociales vy la
Geografia, su transicion al andlisis de la cotidianidad y posteriormente laexplicacion delfundamentode la

Geografia Humanistica Contemporanea.

e La Subjetividad enlas Ciencias Sociales. ¢ Qué esy COmo se ha abordado?

Hablar de subjetividad es pensaren un contexto epistémico y filoséfico de larga data, para dar cuenta
de ello Corral (2004) indica que el 1.er registro de una pseudo concepcién fue dada por Sécrates, él
establecié la dualidad del serhumano desde unaintegralidad denominada como “realesencial”, concepto
antipddico que integra al ser humano desde el yo y el otro, el concepto no buscaba separar ambitos del
ser sino aunarlos en un todo. El pensamiento aristotélico fragmenta el concepto propiciando la
Singularizacion de la Cosa o Principio de Individuacion® concibiendo al ser separado para su analisis,

marcando el origen de los dualismos o binarismos.

Después de la edad media, durante los inicios del Renacimiento, Descartes (1641) establece la Cosa
Pensante o Sustancia Mental y la Sustancia Extensa o Materia Extensa®® que grosso modo fue separar la

existenciadelalmay del cuerpo, o del pensamientoy lo tangible. La separacién es su preocupacion porlo

49 O Principium Individuationis.
50 Res Cogitans y Res Extensa.
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objetivo o verdad absoluta que representala perfeccidn divina. La frase Cogito ergo sum refiere a que el
cuerpo es prueba de existencia y esa es una verdad, pero ese cuerpo no existiria sin esencia, sin el yo, a
consecuenciaelcuerpo estambién esenciay eso es verdad ineludible, asiesa esencia engaie alos sentidos

y alo tangible.

Afios mas tarde Kant desliga lo divino de la esenciadel serhumano, segin Solé (2015, p. 56, 57) Kant
ensu Critica de la Razén Pura (Kant, 1781) indico que ni la percepcidn sensible ni el entendimiento porsi
solos generan conocimiento, porque la percepcién es experiencia que suministra contenidos sin forma,
mientras que el entendimiento porsi solo ofrece Unicamente formas sin contenido que terminan siendo
ilusorios. Para Kantel serhumano esrazén y experiencia conjugadas, asique pensamiento sin contenido
esvacio y la intuicién sin concepto nos dejaria ciegos, es alli donde nace la autoconcienciacomo ejecucion
espontanea de sintesis (Diising, 2002. p. 101). Por tanto, esta visidon provee escenarios donde reconocer
al otro es base para multiples perspectivas de un mismo objeto, pero centrando la mirada en el individuo
Y en su propia esencia, esta perspectiva seguida por Fichte y Schelling llevaron a que Hegel repensara el

concepto.

Para Hegel la subjetividad era el reconocimiento del sujeto mismo y de su representacién sensible,
aprioristica de lo conocido desde la experiencia humanamente compartida®?, ergo, todo juicio unilateral
alude por su simple formaa lo abstracto, y que no descansara hasta quedaren suspenso (Adorno, 1974.
p. 20). Esta visién retoma la determinacion del sujeto sobre el objeto y abre el entendimiento de la
modernidad a connotaciones relacionadas con la reflexiéon desde el individualismo, desde el derecho de
critica, desde la autonomia de la accién y desde la primacia de una nueva filosofia idealista (Habermas,

2008. p. 28).

Estas concepciones filoséficas dan explicacion a la subjetividad en las Ciencias Sociales, pero se han
rezagado por la imposibilidad de realizar analisis ampliamente fragmentados de la realidad, el auge del
positivismo objetivista no aporta a su abordaje sino a su enmascaramiento bajo la palabra relativismo, sin
embargo, la subjetividad puede ser camino para el reconocimiento del flujo transformativo de los
significados y de los conceptos, ya que estos no son inermes como la humanidad misma. Durkheim (1898)
dio un paso con su teoria de las Representaciones, indico que laconciencia en si retoma un ideario mental

histdrico colectivo perdido en la mente alque se le ha llamado organicamente como memoria o recuerdo

51 La concepcion de experiencia humana compartida es la que retomara Moscovici para desarrollar sus nociones de la
Representacion Social.
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para traerlo al momento experiencial y revivir lo previamente conocido, de esta manera se vuelve a
contrastar con la realidad y se crea una nueva representacién solapando una representacién sobre otra
nueva continuamente. Desde el proceso de conciencia aunado al recuerdo y la representacion de la

experienciaes que surgelasubjetividad y es desdeallique Vygotskidesarrollo la Ultima parte de su trabajo.

Segun Baquero (1998) el trabajo central de Vygotskifue desarrollar una teoria unificada entre la tesis
de los Procesos Psicoldgicos Superiores®? y la tesis del papel central de los Instrumentos de Mediacion,
teniendo presente que latesis de los PPS ha de abordarse desde los procesos de constitucion de caracter
genético. Afirma que los PPS se generan en la vida social, en la cotidianidad y el compartir social, siendo
esos PPS concebidos como avance progresivo que desarrollan los individuos. Hablar de desarrollo es
preocupacion en Vygotski, por eso profundiza en cémo los procesos educativos promueven a los PPS, la
relacidn de los PPS con la idea de lo subjetivo radica en que dependen de situaciones sociales especificas
y que aquellos PPS en cierta medidarealizan accién contingente portenerun cardcter genético producto
delalineade desarrollo cultural. Para elautor existen dos tipos de PPS, los Rudimentarios y los Avanzados,
los Rudimentarios van a ser internalizados facilmente por ser considerados como universales que se
adquieren directamente via del lenguaje, mientras que los Avanzados difieren porque se desarrollan a

través de medios de formacién especificos (e]. los procesos de escolarizacion).

Moscovici desde 1961 retomalas concepciones de Durkheim, Bruhl, Vygotskiy Piaget para desarrollar
su propia teoria de las representaciones, difiere con Vygotski en la mirada del desarrollo cultural; para
Moscovici la cultura no es lo que ancla lo subjetivo con los signos y practicas sociales preestablecidas a
modo genético, para Moscovici la cultura actlia como puente entre lo inter e intra subjetivo y ello es lo

gue lleva a la diferenciacién individual (Castorina et al, 2006).

La ultima perspectiva por analizar es la foucaultiana, para el autor la subjetividad supone blanco de
critica, ya que si bien a su contexto Durkheim y Hegel le apartaron la concepcién de lo divino, centraron
su mirada en el ensimismamiento individual como verdad, ello lleva a resignacidn existencialde perderel
poder de crear nuevas significaciones por haber dotado ya a todo lo externo desde lo reconocido, para
Foucault la pérdida del significado delindividuo se debia a la personificacién de lo simbdlico como verdad
absoluta, la objetividad termina siendo lo finito y conocido, de modo que el lenguaje dota de sentidos

desde lo empirico y a consecuencia el resultado son fragmentos borrosos que componen lo metafisico o

52 Para abreviar en el documento seran referidos como PPS.
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subjetivo3. Ante la imposibilidad de obtener certezas, los individuos se permiten perder ese poder

transformadory se abandonaa la suerte de lo ya establecido. (Alvarez, 1995. p. 160-165)

Esta critica le brindd la posicién de postmoderno a Foucault, pero contrario alo que ya habia apreciado,
este decidié acercarse a la problematica en su raiz, contrastando lo denominado verdad con su analisis

|ll

principal del “poder”. Segun Diaz (1993) no se puede considerar la posicion de Foucault solo desde una
mirada sino desde la integralidad®*; para Diaz, Foucault consideré como solucion a la pérdida de podery
de sabereselempoderaralosindividuos a través delreconocimiento de como se encadenan ellos al saber

o verdad, dotando a la verdad de sentido politico y con este entendimiento liberaral individuo.

e La Geografiay la Subjetividad.

Alinicio dellibro Social Representations (Moscovici, 2000) a modo de ejemplo, sugiere que la definicidn
ideoldgica (que es subjetiva) hace puente entre pensamientoy lo real, y que gracias a ella se asignan
nuevos sentidos aloreal, incluso llegando a sustituir al sentido comun. Se vale delanalisis geografico para
explicarlo: Sefiala que si una persona mentalmente tomara como referencia a la ciudad de Viena podria
ubicar facilmente al Norte la ciudad de Berlin, pero sise pregunta ala misma persona éen qué direccién
se encuentran las ciudades de Praga y Budapest?, posiblemente indique que ambas estdn en direccién al
Este, siendo esta correlacién equivocada, ya que a pesar de que Budapest sicumple con esta condicion

Praga (porel contrario) quedaal Oeste de Viena.

Entonces, épor qué esta percepcion errdnea?, la respuesta, segun el autor, se debe a la definicion
ideolégica de Oriente/Occidente impulsada durante la Guerra Fria que reemplazo las realidades
geograficas europeas, con los afios y la aceptaciéon popular se adoptd este sin sentido locacional, la
cotidianidad reforzé una visidn subjetivasobre lo real solapandose sobre ella para cambiar totalmente su
significado. Delgado (2003) menciona que a causa de la desconfianza y el descontento de la comunidad
académica geograficadurante los afios 60 con el positivismoy el marxismo, se decidié dar un giro hacia el
analisis de la subjetividad como componente dentro del andlisis del ser humano y por ende de como
representamosnuestro mundo, de allinacen varias posturas de pensamiento, la postura existencialista, la
fenomenolédgica, el posibilismo y un idealismo renovado, enfocaremos explicacién a las posturas

existencialistas y fenomenoldgicas.

53 Este punto es cuando el lenguaje como tal se queda corto para dar explicacién de alguna cosa.
54 La autora quiere decir que no se puede juzgar erréneamente a Foucault como un critico posmodernista ni tampoco como un
pro-modernista.
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Desde el pensamiento existencialista se resaltala posicion de Sartre que se reflejaen otros autores de
la misma corriente y que es clave en sus postulados “(...) la existencia precede a la esencia, o si se prefiere,
que hay que partir de la subjetividad.” (Sartre, 1999. p.27) Esta frase indica que se existe primero como
verdad absolutay que esa existenciano es cuestidn explicable, lo explicable es la esencia que nace de ella,
sin existencia simplemente no hay conceptos, por ende, el mundo per se no tendria un significado sin el
interés de aquel que existe porque este dota de sentidos desde sus diversos intereses. El énfasis de este
posicionamiento radica en la experiencia que esta porencima de lo observado o analizado, debido a esto
la experiencia entonces viene a ser el puente entre la participacién humana o existir localizado en un
espacio que ocupa. Debido a esto se piensa que la Geografia debiadedicarse ala organizacidn delespacio

entérminos de la propia existencia®® (Delgado, 2003).

En cuanto al pensamiento fenomenoldgico hay que pensar en E. Husserl, este desarrollé su analisis
centradoenla experienciay en elconcepto “Epojé”®. Kockelmans sefiala que esta posturase centraen el
analisis de la conciencia situando a la esencia en la existencia, si bien la fenomenologia es un estudio de
caracter trascendental porrealizar reduccién de las cosas a fragmentos o fendmenos no objetivables esta
se reconcilia con el existencialismo al dar cuenta de la existencia del mundo previamente a los procesos
de reflexién (Audi, 2006, definicion Fenomenologia). Entonces la fenomenologia como tal da una mirada
integral a fenédmenos sin desligar apariencias de esencias, y de igual modo no busca desligarse de la

experienciasino atender a lo subjetivo desde lo vivencial.

Segun Delgado (2003, p. 105) la subjetividad entonces es parte fundamental del pensamiento
fenomenoldgico porque unifica al sujeto a través de la reflexion sobre la vivencia, incluyendo esto al
pensamiento cientifico y no solamente en escenarios previos como la misma ciencia pretende. Es el
retornoa la reflexidn en la vida misma o lebenswelt de Husserl ya mencionado en el apartado objetivos.
Ley y Samuels (2014) comentan que Lukdcs no erro al decir que tanto la fenomenologia como el
existencialismo querian integrar y definir la relacién del ser (existencia, realidad y su condicién material)
con su conciencia (Mente, Idea e Imagen) para superar asi el dualismo. Si bien este debate tiende a ser

mas filoséfico que geografico la critica se ha dado en razén a la busqueda de explicaciéon que la

55 Segln Ley y Samuels (2014) la organizacion del espacio en términos de la propia existencia referiria entonces a la biografia del
paisaje, en donde el concepto “Paisaje” refiere a un conjunto de lugares con significados, significados que surgen de las situaciones
que sobre este se desarrollan.

56 Este concepto significa suspensidn de la accidn o las intenciones y convicciones que se encuentran en la actitud natural, esta
actitud natural es la toma de un posicionamiento con respecto a un objeto determinado, sea para afirmarlo o para negarlo. La
idea de Husserl con este concepto esindicar que es mejor tomar distancia y no emitir juicios para evidenciar la estructura real de
este (Audi, 2006).
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fenomenologiay su posteriorvuelco a la Geografiahumanistica desean dar a la relacidon entre el hombre
con la naturalezay su sociedad a partir de la fragmentacidny la subjetividad, aquellos posicionados desde
el materialismo y el objetivismo rechazan esto porque la Geografia humanistica tenderia a preocuparse
mas por el sentido de historicidad que por enmarcar las concepciones tradicionales del espacio, sin
embargo, historizar el espacio es de importancia para comprendery representar los procesos que
conforman y transforman el espacio, no se olvide que esa fragmentacion subjetiva es algo unido a la
existencia misma. Delgado (2003) citando a Peet (1998) sugiere que este objetivo solo se puede lograr
mediante la hermenéutica, gracias a estase puede validar la importancia de conceptos como el hogar, el

lugar de trabajoy todas aquellas en las que se relaciona el entorno con el ser humano.

Comotal la disciplina geografica se debate en descubrircuales lanaturaleza delespacio, Harvey (1969)
aclara que existen cuatro modelos de espacialidad desde donde sé valida esta naturaleza: la abstracta
(validada desde lo matematico), la percibida (validada desde la psicologia), la fisica (validada desde las
ciencias no euclidianas -fisica moderna-) y la figurativa (validada desde la misma experienciay la cultura),
ante tal variedad es importante que la persona que desee trabajar desde la disciplina ge ografica senté
posicién ontolégica clara en cuanto a cémo entiende esa espacialidad (Ley y Samuels, 2014) por estarazén
y en consonancia con Delgado (2003) la Geografia es experiencia, vivencia y conciencia intencional de
espacio y lugar, y que aun cuando se exige un posicionamiento ontoldgico particular desde los modelos

expuestos, elretoesaprendera abordarlos todos.

e Del Humanismo a la Cotidianidad — Geografias de lo Cotidiano.

Ya expuestas las bases de como posturas existencialistas y fenomenolégicas configuran lo que es la
Geografia humanistica y dando cuenta que el enfoque es antropocéntrico, se debe hablar entonces de
como a través del analisis hermenéutico del ser humano se puede llegar a cierta comprensién de su
relacidon con el espacio. Segun Ley y Samuels (2014) el humanismo se tomé en la Geografia trabajando
desde diversos escenarios tales como: la conciencia ambiental y del lugar, la historia de la tradicién o la
historia de las ideas en las impresiones geograficas, las exploraciones histdrico-culturales del espacio
imaginado, el significado del paisaje, el analisis del contexto de lugar y sus relaciones medioambientales

desde contextos intelectuales, psicolégicosy culturales, entre otros.

Para Linddn y Hiernaux (2006) la Geografia se transforma en escenario polisémico porque, por un lado,
desarrolla un cardcter cientifico disciplinar y por otro se convierte en escenario donde ocurren infinidad

de hechosy de fendmenos, trayendo a los conceptos mas importantes abordados por la disciplina como
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lo son Espacio y Territorio a ese mismo sentido polisémico, y por ello ocasionalmente se cree que para un
entendimientointegral hay que entraral campo de la transdisciplinariedad, y es gracias a esto que existe
la Geografia humanistica, para desde el escenario diverso, fragmentadoy particular reconocer al espacio
y al territorio como lo que realmente son, esencia y existencia del sery del entorno conjugadas a través
de la experienciamismaque ofrece lavida, sin duda alguna uno de los autores que mayoraporte ha dado
a esta postura es Yi-Fu Tuan, en sus obras defendio él experimentar el espacio, ya que a través del
pensamientoy de las sensacionespuede configurarse el sentidolocativo espacial, pero también se lograra
determinarla dimensidn simbdlica que los espacios adquieren a través del tiempo, en su obra Space and

Place. The Perspective of Experience de 1977 contrasta graficamente ello de la siguiente forma.

Grdfico 9. Tuan (1977, p. 8) integra su vision de lo que es la

Experience Experiencia y los niveles que la componen. 1. Sensacion 2.

r . b - iy Percepcion y 3. Concepcion. El pensamiento y las emociones
sensation, perception, conception transitan a través de la experiencia, pero en momentos diferentes,
€ EMOTION emotion mientras que las emociones bdsicas parten de sumisma concepcion,

) aquellas que trascienden son las que comprende el individuo que

thought THOUGHT » siente. En el caso del pensamiento el flujo es inverso porque el

pensamiento surge cuando se siente algo, pero evoluciona cuando
concibe la razon de serde este mismo.

Estos giros planteados bajo la expresidon Spatial Turn®” acufiada por Thrift (Lindon y Hiernaux, 2006) y
por Soja (Benach y Albet, 2010) dan como resultado el pensar en el contexto de la posmodernidad. La
filosofia de Durkheim y otros plantearon el retorno al individuo y al abordaje de la modernidad como
centro para construccién de conocimientos, por ello la Geografia humanistica decayé en su estudio
durante la década de los 80 alejando su mirada del debate sobre la teoria, filosofia 0 métodos, debido a
gue la excesiva fragmentacién termino influenciando negativamente, ello llevo a perder el sentido de lo
que es la Geografia, el Espacio y el Territorio. Como contraposicion se plantea una retoma del contexto
disciplinar sin cambiar el posicionamiento antropocéntrico, interpolando lainfinidad de especificidadesen

nuevas generalidades que reivindiquen el papel del Espacio en la Vida Cotidiana. (Dear, 1988)

De la critica posmoderna nacen los campos emergentes y uno de ellos es la Geografia de la Vida
Cotidiana. Lindon (2006) deja claro que este campo busca abordar el Lebenswelt que Husserl propugnaba
y para ello no parte del Espacio como concepcidn absoluta o relativa, parte desde la concepcidn de la
teoriasocial trialéctica desarrollada porSojaendonde el Espacio es protagonistay se conceptualiza desde

lo vivido, lo percibido y lo concebido porlos individuos que existen en él, por esto mis mo se afirmaque las

57 Que en espafiol significa el Giro Espacial.
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GVC®® “estudian la relacion espacio-sociedad de las situaciones de interaccion®®” (Lindén, 2006. p. 357).
Dentro de las GVC se puede abordar el comportamiento, la cognicién, la banalidad, las creencias, la
anecddtica, elmiedo, e incluso la irrelevancia porque desde estas perspectivas se solapan nuevos sentidos
al espacio continuamente. Elexponente mas importante de este campo, segun Lindén, esHagerstrand con

su estudiode los

La transdisciplinariedad entonces no es como tal el apocalipsis de la disciplina geografica, sino que, por
el contrario, es la que le va a proporcionar nuevos giros a ella, se ha evidenciado que otras disciplinas
aportan al analisis del espacio y delterritorio como lo ha hecho la psicologia, la matematica e incluso hasta
la teoriasocial dando unfundamento fuerteanuevasperspectivas y rostros que en sus inicios no se podian
vislumbrar. Perotambién ese giro ha permitido que el cientifico que se dedica a comprenderelespacio y
el territorio establezca didlogos con otras disciplinas, ya la Geografiano es un conocimiento exanime sino

un camino integral al conocimiento.

e La GeografiaHumanistica Contemporanea(GHC), laperspectivade R. D. Sack.

Finalmente, en este apartado se desarrolla la perspectiva de Robert David Sack, el cual especificé su
postura geografica durante la década de los 80 y 90, esta postura provee de un marco bdsico a esta
propuesta. Sack es un autor considerado segun Delgado (2003, p. 119) como el impulsor principal de la
GHC porgue este “Resalta la centralidad geogrdfica de la naturaleza humanaexpresada en el Espacio y el

Lugar”a multiples escalas, gracias al alcance y capacidad moral de los individuos.

Segun Sack (1999) su teoriase centraen revelarlas cualidades morales dellugar, porello daa entender
gue, para él, el espacio no es una cuestion mental, sino que da por entendido que lo real existe y que asi
mismo la concepcién de lo bueno, por ende, el lugar es el espacio tangible en donde se materializan las
decisiones que realizaelserhumano, o también es ese mismo espacio en donde otras decisiones terminan
desplazando hasta las propias, lo bueno o lo malo. Para Sack lo bueno estd constituido por 3 conceptos
claves: lo verdadero, lojustoy lo natural, estos 3 representan los proyectos o las cosas que se han de dar
en un lugar, pero ello puede ser analizado desde 2 posturas de juicio geografico que bien pueden ser
consideradas como diametrales. La 1.er posturaesla “Instrumental” en donde normalmente se relativizan

los 3 conceptos para justificar por qué el lugar escomo es (o como deberiaterminar siendo), al contrario

58 Geografias de la Vida Cotidiana.
59 Segun la autora, la “Interaccion” refiere a personas situadas espacio-temporalmente en un contexto intersubjetivo con el que
dan sentido al espacioy al otro, interpretando y resignificando este contexto para asi construccion y deconstruir espacios de vida.



74

de ella la 2.da posturala denominacomo “Intrinseca” siendo aquellaen la que los 3 conceptos se retoman
desde la perspectivade que es lo realmente bueno® y como deberia ser el espacio segulin sus propias

condiciones.

Cabe recalcar que los posicionamientos de Sack son cercanos a los de Yi-Fu Tuan, sin embargo, difiere
con este cuando especifica que el espacio es un concepto que va mas alla de los lazos afectivos porque
incluso estos lazos se ven trastocados por la moralidad del ser humano, esa moralidad que pende de la
capacidad humana para tomar decisiones, la moralidad esla que permite ello y a través de las decisiones
establecersimbolos e instituciones. Para Buttimer (1998) la obra de Sack Homo Geographicus repiensa los
sentidos que el ser humano dota al espacio, ya que es alli donde la accién y la experiencia se dan, es en

donde vive y actla el ser, siendo el espacioy el lugar el énfasis de Sack.

La preocupacion delautor porelespacio se debe aque ya para la década de los 90 la Geografia humana
habia sido altamente criticada por dar sentidos irreales disociados de larealidad a este concepto, por ende
es que encontramos que en cuanto a espacio parte delhecho de que este es dreay que por ende es parte
de lo real o tangible, esta concepcién del espacio se ha criticado por Buttimer (1998) por tomar ideade la
tradiciéon espacial coroldgica lo cual puede chocar con perspectivas diferentes, segun Sack (2010) el
espacio es el continuo tangible de las ciencias naturales dentro delcual estamos ubicados, que nosrodea
y se extiende portodo el universo compuesto por tiempo, masay energia; lo que cambia e integra esta
concepcion cientifica es el concepto de lugar el cual le da un vuelco al espacio para centrarlo en el ser

humano, ensu experienciay enlo que puede haceren él para transformarlo.

Estos dos conceptosy la perspectiva de Sack se articulan con esta propuestadebidoa que el juego de
rol busca que el estudiante no solo haga un reconocimiento del espacio como elementotangible de lavida
cotidiana sino que al mismo tiempo también descubra que a través de las acciones o decisiones que toma
como personaje este se transforma, cambiay termina siendo totalmente diferentealo que en uninicio se
reconoce creando asi lugares llenos de significaciones; el espacio por consecuente no es eliminable y
tampoco facilmente alterable, pero con el juego de rol se propone desde la dimensién imaginaria dar la
posibilidad al estudiante de pensaren esos escenariosy en cdmo sus acciones logran estas alteracionesa
mediano y largo plazo, y que asi valoren tanto sus buenas como sus malas acciones, esto sera analizado

enlos siguientes ejes.

60 Refiriéndose con ello a lo bueno desde el posicionamiento ético y moral que el ser humano ha coincidido a través de su propia
convivencia tanto con su medio para con los demas seres, incluyendo al ser humano mismo.
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3.2 IMAGINARIOS Y LAS CIENCIAS SOCIALES.

La teoria de Sack centra su mirada en el concepto de lugar, determindandolo como el espacio en donde
las decisiones del ser humano se avocan para transformarloy dotarlo de sentidosy significados. Los tres
conceptos (lo verdadero, lo justoy lo natural) dan a consecuencia juicios geograficos, relacionando estos
con la perspectivade Soja dariamos cuenta de que su concepcion del espacio geografico compuesto por
lo vivido, percibido y concebido no es muy distante del eje de Sack, ya que lo vivido se relaciona
directamente conloverdadero, lo concebido con lo natural y lo percibido con lo justo, este sistema puede
haber sido influenciado por las ideas psicoanaliticas de Lacan sobre los registros de lo psiquico en donde

amodo de nudo borromeo liga lo Real, lo Simbdlico y lo Imaginario.

e ¢QuéseraloImaginario o sera que solome lo imagino?

Lacan, en su estudio, desarrollé el concepto de registros de lo psiquico o esenciales para denominara
lo que compone la realidad humana, estos son lo Real, lo Simbélico y lo Imaginario. Estos registros son
expuestos porLacanen Le symbolique, 'imaginaire et le réel (1953) y posteriormente en su Seminario 22
(1974), para Lacan lo Real es todo aquello estrictamente impensable porque ya existe de por si como
tangible y arazén de ello es pensado desde su existencia misma, puede decirentoncesque la Unicaverdad
es la existencia, lo vivido en el plano de lo tangible (Lacan, 1974); lo Simbdlico lo expone como lo que se
encuentray de lo que se habla, siendo ello un intercambio analitico organizador que da sentido natural a
las cosas, aquello que se concibe como configurado desde el mismo nacimiento -ej. el lenguaje- (Lacan,
1953. Leader y Groves, 2008); por ultimo, lo Imaginario para Lacan entonces es una alienacién especial
tomada desde el reflejo de lo real como imagen seductora de lo que esta fuera de uno mismo, es ese
reflejo distorsionado y fragmentadodelindividuo, aquel reflejo queinfluye en este mismoa generar juicios

y a percibir lo que consideracomo verdad propia. (Leader y Groves, 2008)

Habla entonces Lacan de lo imaginario como imagen, este término “Imagen Mental” es la conjuncién
de percepciony fendmeno paraobtenerreflejos de loreal evocado a la mente a través de recordacidn en
estructuras ordenadas o surreales; esta concepcidn lacaniana es tomada en cierta medida por Piaget
(2004) comentando que unaimagen mental es una evocacion simbdlica concreta de realidades ausentes,
por ende, no es totalmente surreal, pero puede falsear a la realidad misma. Esta perspectivatambiénes
cercana ala posicion existencialista de Sartre (2012), este indica que realmente laimagen falsea el sentido
de las cosas y que ellas no son reales a menos que se esté en contacto con ellas en el momento, sin

experiencia no se puede afirmar la existencia de algo porque la existencia permite el reflexionar en el
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objeto de una manera cuasi instintiva. En su obra La Imaginacion (Sartre, 2012) revela que para muchos
académicos de la psicologia y la filosofia el problema de la imagen no es algo nuevo y que de hecho el
cosificar la imagen solo da a consecuencia posicionamientos sesgados de larealidad, peroincluso cuando
la imagen puede contradecir a una idea clara, también sigue siendo una idea asi sea confusa, a causa de
ello entonces afirma que laimaginacién y el entendimiento no son del todo diferentes, ya que se puede
pasar del uno al otro debido a la esencia como tal de las imagenes, esta idea del asociacionismo de la

imaginacion es de donde parte Leibniz y es descrita de igual manera por Sartre.

Entoncessi la imaginacidén no se puede desligar del entendimiento se puede afirmar que el problema
con lo imaginario radica en la actitud y posicionamiento hacia las imagenes desde el mismo pensamiento,
ello quiere decir que cuando el pensamiento se torna intuitivo puede pasear por las vaguedades de lo
observadoyarazén de esto verse seducido el pensador poraquella posicién que le parezcacomoda o que

simplemente le agrade mas, a esto lo denomina Sartre como la Vida Imaginaria. (Sartre, 1964)

Esta Vida Imaginaria parte del teorizar de la siguiente forma alrededor de lo que esla imagen; siendo
la imagen lo que se piensa de un objeto, esta representacion mental se arma de visiones fragmentadas
gue en cierta medida se autocompletan por la conciencia que se tiene del objeto per se, una concienca
posicionada desde un elemento importante “el Deseo”, es por este elemento que la imagen mental se
construye casi en totalidad porque proyectaal objeto de tal manera tanto como el mismo deseollegue a

precisar. Esta estructura esencial de la imagen eslo descrito como “Irrealidad”. (Sartre, 1964)

El posicionamiento sartreano si bien parece ldgico no es compartido, uno de sus detractores es Gilbert
Durand (2000) el cual consideraa este posicionamiento como cerrado a la misma visidn dualista positiva
y por consiguiente afirma que Sartre ve lo imaginario solo como degradacién del saber, consideraque en
la actualidad se ha preocupado la ciencia por los medios de produccién de Imagenes, pero no por su
producto. Las consecuencias que ha llevado el poder tecnificar y masificar imagenes de muestra que lo
imaginario permite estructurartendencias, disimular certezasy configurar realidades, Durand lo menciona

de la siguiente forma:

“Desde la cuna hasta la tumba, la imagen esta aqui, dictando las intenciones de productores anénimos u
ocultos: desde el despertar pedagdgico del nifio, desde las elecciones econdmicas, profesionales del
adolescente, desde las elecciones tipoldgicas (el look) de cada uno, en las costumbres publicas o privadas,
la imagen medidtica estd presente, unas veces presentdndose como «informacidon», otras veces
escondiendo la ideologia de una «propaganda», y otras convirtiéndose en «publicidad» seductora... La
importancia de la «manipulacion icénica» (relativa ala imagen) todavia no es inquietante; no obstante, de
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ella dependen todas las demds valorizaciones, incluyendo la de las «manipulaciones genéticas».” (Durand,
2000.p. 49)

La critica de Durand toma como argumento a los postulados de Bachelard, el cual considera la
existenciade unaimagen percibida como reflejo, pero que ello esta desligado de laimagen creada, siendo
estas instancias psiquicas apartadas pero ligadas en la construccién de pensamiento. La diferenda
fundamental es que la imagen creadora no parte de la reproduccidn basada en reanimaciones
memoristicas percibidas, sino que parte de un animismo?®?! dialéctico conseguido através de la experienda
devida, de losimpulsosy de los deseos que dan iniciativa a la provocacién de acercarse a cualquier objeto.

(Bachelard, 1995)

Entonces se puede decir que, si bien el espacio posee unadimensién basada enlo imaginario, esta no
esla que suele preponderar, yaque al final el espacio real o natural se impone a través de la experiencia;
sin embargo, la experiencia parte de una dialéctica entre lo tangible y los significados animistas que le
damosa ello, percibimosy nos acercamos a las cosas. Pero para transformar no hay solo que percibir, sino
también hay que crear desde lo percibido, desarrollar nuevos significados y asi dotar de nuevas
concepcionesa lo tangible. La imagen no solo permite un reconocimiento de lo que somos sino también
de lo que deseamos o de lo que consideramos como lo mejor para nosotros mismos, no es una cuestion
arbitraria y tampoco una totalmente irreal porque se sitla a pesarde todo en el escenariode lo posible,

enel escenariode la realidad misma.

Para las Ciencias Sociales y la Geografia entonces es de vitalimportancia el abordaje de lo imaginario y
ello deviene alafdn delserhumano porcrear cada vez mas exactay delimitadamente reconstruccionesde
la realidad. Utilizamos modelos, iconos, expresiones graficas e incluso sonoras que han sido decantadas a
impulsar desde el sentimentalismo hasta el consumo por el objeto, tanto asique el fetichismo de laimagen
tan criticado por Sartre se ha ligado tan estrechamente con elimpulso y el deseo que en ocasiones raya
enlo ridiculo; las telecomunicacionesy sus medios adscritos han hecho eco de tal maneraque hoy endia
se compartenimaginariosincluso a nivel global, en la mayor parte del mundo si una personacierralos ojos
y piensaen dos arcos amarillos con formade M sobre un cartelrojo caside inmediato se permitira recordar
un espacio destinado a la alimentacién y a una comida no saludable, perosi apetecida por sus accesibles

precios, se reproduce eldeseo de comery de quererir al espacio predilecto en donde saciar ese impulso.

61 Con la palabra animismo se hace referencia a la esencia de las cosas, incluso llegando a la dotacion de sentidos que puedan ir
mds alla de lo tangible, el sentido cuasi espiritual, como aquellos sentidos basados en los afectos o en las sensibilidades.
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Como ya se menciond, para Durand fue de importancia el abordaje de lo imaginario debido a su
continua preocupacion por cuales eran las intenciones de aquel que producia una imagen, si la imagen
parte de una percepcion ella puede llegar a ser sinénimo de convencimiento para otros y a razén de ello
existe eltemorde que esosimaginarios se puedan convertir en transformaciones sociales profundas como
lo plantea en el primer apartado de “Lo Imaginario” (Durand, 2000) cuando se centra en demostrarcomo
la iconografia y la imagen representativa alrededor del mito religioso catélico generd una serie de
transformaciones profundas,cambiando la estructuradelmundo en general, no solo se transformaron las
relaciones humanas por la incidencia de las desigualdades de poder sino que al mismo tiempo se
transformo el espacio dotandolo de sentidos Gnicos como aquellos caminos dedicados a peregrinaciones,
o los monasterios dedicados a la reproduccién de este tipo de pensamiento, toda la estructura no solo

social, sino también la cognitiva y la tangible paso a jugar enfuncién del mito.

Hoy en dia el mito o creencia ya no es el principal actor que provee el marco de anhelo para la
construccion de imagen, actualmente ello va en funcién de los intereses propios del sistema econdémico
mundial y del consumismo desmedido, Durand menciona que la academia cientifica se ha preocupado
mas por la reproduccién de imaginarios someros percibidos con el fin de mantener un statu quo, que en
crear nuevos anhelos con sentidos profundos que logren trascender a la existencia misma, se ha hecho
especializacidon en produccién, manipulacidn y reproduccién de imagen, pero no se discute abiertamente

la funcionalidad de ella por miedo a duras criticas.

Ejemplo de esto sucede con la Cartografia, se ha desarrollado la reciente creencia de que todo espacio
terrestre puede serrepresentado con exactitud digitalmente gracias a imagenes provistas por satélites y
a la manipulacion de estas a través de los sistemas de informaciéon geografica, si bien estos han permitido
un cierto nivel de precision ello no aplica del todo cuando se entiende que la curvaturade la tierra impide
esa exactitud y que también de la misma forma esas imagenes no pueden representar el cdmo se dan
relaciones humanas en esos espacios, las tecnologias desbloquean la obtencién de imagenes que permiten
hacer seguimiento de transformaciones y fendmenos espaciales recolectando informacién a través del
tiempo, pero ellas por si solas no nos dan herramientas para un analisis concienzudo de las condiciones
de la realidad, para ello se requiere un acercamiento a lo real y a lo simbdlico, no solo desde laimagen

como tal.

Segun Bachelard (1995) la disciplina que se ha de plantearel problemade la interpretacion social debe

ser el psicoandlisis porque desde esta se analiza al deseo como acompafiante psiquico de lo imaginario,
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dando a entender que los imaginarios no necesariamenteincitan al deseo, porque tambiénpueden incitar
a su contraparte, ala aversién orechazo. Arazén de ello, el autor menciona que la imagen siempre esuna
promocion delser, y esapromocion esimpulso o voluntad de trabajo, siendo estavoluntad transformativa
fundamental parael desarrollo de lo imaginario, porque estavoluntad afianza al ser superficial via accién
y percepcién. Es entendible que Bachelard quiera centrar mirada en los aspectos psicoanaliticos de lo
imaginario, pero se vislumbra a través de su obra el caracter transdisciplinar, Roger Caillois plantea su
mirada a lo imaginario desde estaperspectivay da claridades sobre este apartado argumentando que el
problema de la representacion parte de la sistematizacidon de la imagen porque al centrarse solo en ello
se ha sesgadoa una porcidon y método particular del conocimiento, cuando, por el contrario, la imageny
lo imaginario poseen ademas de ese caracter sistematizador otros dos adicionales, uno genéticoy uno
absorbente, pero que la preferencia por la sistematizacion es a causa de la misma necesidad humanade

integrar a modo coherente los elementos deluniverso. (Caillois, 1974. p. 20)

Para cerrar este apartado se ha de abordar unaobra importante y cercana con relacién a lo Imaginario
y a las Ciencias Sociales, la “Antropologia delImaginario” de Jean-Jacques Wunenburguer (2008). En esta
obra Wunenburguer retoma posicionamientos clasicos desde cuatro autores, Bachelard, Durand, Ricoeur
y Corbin; comenta qué es lo imaginario a modo de estado del arte, en esta obra el autor decide
conceptualizarlo imaginario como un conjunto de producciones tanto mentales como materializadas que
han partido de imagenes sean visualeso lingliisticas y que esas producciones formanconjuntos de sentidos
propios y figurados que terminan siendo consecuentes y activos con funciones simbdlicas compartidas,
por ello deja claro que lo imaginario es mds cercano a lo percibido de lo que se cree porque esas

concepcionesinclusoirreales o abstractas puedeninfluiren esferas afectivas.

Se fundamenta Wunenburguer en sus maestros Bachelard y Durand, y concuerda con ellos en cinco

aspectos fundamentales de lo imaginario (Wunenburguer, 2008. p.25):

1. Loimaginario no puede ser reducido Unicamente a conglomerados de representaciones mentales porque
no todas las imagenes pueden ser asociadas, algunas quedan en el punto de lo irreal y por las mismas
estructuraciones mentales terminan siendo desechadas; cabe resaltar que estos conglomerados obedecen
a légicas de caracter operatorio ejecutadas en tres estructuras, una mistica que refiere al conocimiento de
la realidad al que no se puede acceder, una diairética que refiere a la conceptualizacién a través del
desdoblamiento de lo que se percibe, y una sintética que refiere a la capacidad de aislar lo representado a
pesar de estar continuamente interrelacionado con otras representaciones.

2. El ensuefio de Bachelard y el mito de Durand acercan a lo imaginario a una trascendentalidad, esto debido
a la accidentalidad de su propia percepcidn, ya que en ocasiones la imaginacidn tiene un poder figurativo
mas alld de lo que se puede sentir.
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3. El producto de la imaginacion por poseer sentidos figurados originales indica que la imaginacién es una
actividad en la que se dota de sentido y de significado, llevando ello a que se desarrollen pensamientos
complejos que solo pueden ser portados a la realidad a través de la racionalizacién mas alld de la conciencia.

4. Para Bachelard y Durand lo imaginario y las imagenes ayudan a representar el mundo, y para el caso de
Ricoeur esto es lo que va a alimentar la identidad del yo, por ende, lo imaginario es inseparable tanto del
sentido de la vida, como de la conciencia, y de las acciones del diario vivir. Esta perspectiva es una de las
pocas que se puede compartir con Sartre, la de la imaginacidon como expresion de libertad humana.

5. Lo imaginario, por ser representacion del ser humano, también posee su mismo efecto de ambivalencia, de
danzar entre la representatividad y el afecto, por esta razén es que puede ser fuente de equivocaciones o
de ilusorios, permite en cierta medida llegar a revelar verdades, pero por esta misma razén es que es vital
el pensar lo imaginario desde la sabiduria de lo ético.

Para efectos de esta propuesta de disefio didactico, Wunenburguer se convierte en un referente
fundamental, esto debido no solo a que plantea un andlisis de qué eslo imaginario, sino que también da
claridad a cémo se abordalo imaginario desde las Ciencias Sociales, si bien el autor se centraen el trabajo

antropoldgico, ello se puede extrapolar a practicas de nuestra disciplina, se desglosara esto a continuacion.

e (El espaciotambién me lo imagino? — La Dimensidn Imaginaria.

Pensar en lo imaginario puede llegar a ser agobiante debido a su amplitud en cuanto a aspectos y
caracteristicas, tanto asi que para poder abordarlo se ha de remitir el investigador a herramientas que
incluso estan fuera de sucampo disciplinar, en ciertos apartados de este marco teérico se ha hechoanilisis
desde lo epistémico y lo cognitivo, pero integrarlo dentro del estudio de las Ciencias Sociales y de la
Geografia es otra historia. Wunenburguer comenta en su obra que para abordar lo imaginario se deben
tener en claro condiciones y métodos de lo que normalmente analizarian las Ciencias Sociales, teniendo
elautor especial preferencia poraquello que se acerca mas a la disciplina antropoldgica; sinembargo, esta
propuesta centra mirada en lo educativo desde las Ciencias Sociales y desde la disciplina geografica, por
esta razon se extrapola lo propuesto por Wunenburguer con lo propuesto en el libro Geografias de lo

Imaginario de Linddn y Hiernaux (2012)%.

Para Lindén y Hiernaux las imagenes son parte de la relacion humana con su entorno que surgende la
condicién humana, ya que esta provista, esta de sistemas perceptivos y cognitivos con los cuales se capta
ese entorno. Debido a esto, los autores consideran que lo imaginario va mas alld de una conjuncién de
imagenes endonde narrativa y discursose unen, y por ende lo imaginario como fenémenosocialviene a
ser un entretejido no solo de imagenes sino también de significados y valores que tienden a orientar las

acciones de vida practica en la cotidianidad, y que esto es hacer, podery ser enel mundo.

62 Estas propuestas seranreferenciadas a nombre del autor directo y enunciadas en la bibliografia como corresponde.
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Esta perspectiva concuerdacon las de Wunenburguer, Durand y Bachelard; para Wunenburgueren las
Ciencias Sociales lo imaginario ha de abordarse desde dos aspectos fundamentales, el primero es la
dimensidnicdnica verbal que refiere ala capacidad comunicativa delser humano paraexpresarideas, esta
dimension estd comprendida por lo linglistico y las expresiones visuales, lo lingliistico comprende el
relato, la mitica, la poéticay se centra enla linealidad del discurso. Las expresiones visuales refierena la
icdnica, a la alegoria politica, al mapa geografico e incluso hasta a los clichés, siendo las expresiones

visuales construcciones espaciales que permiten tener sinapticas amplias de diversasideas.

ParalLinddén y Hiernaux lofecundo de los analisis desde la dimensién delimaginario es el poder explorar
esos imaginarios sociales e interrogantes asociados a ellos, comprender y descifrar a las sociedades
actuales suele ser algo fragmentado y complejo, Wunenburguer propone un analisis epistémico
transdisciplinar de lo imaginario desde dos posicionamientos, el primero basado en una semidtica
estructural que busca el analisis de sentidos y sighos en combinacidon en obras de caracter escrito, esta
semidtica estructuralse puede reducira un sentido subjetivistaoa uno objetivante, en cuanto al sentido
subjetivistaes el pensaren los sentidos que dota el autor o creador de una obra a la obraen siy quéeslo
gue buscaria que entiendael lector, en cuanto al objetivante este es diferente debido aque se centra en
la estructuray el formalismo de la obra perse, la interpretacion comprensiva de lo imaginario desde esta

semidtica se puede convertirentonces en un método casi positivista.

El segundo se basaen unahermenéuticasimbdlica, la cual se centra enla construcciény comprension
de lo que se interpretadesde la polisémica, siendo este tipo de interpretacion los que pueden dar como
resultados un sinfin de posicionamientos con respecto a lo que se imagina, para ello el método
hermenéutico se basaentres modelos, elmodelo reductor, elmodelo amplificadory el modelo que parte
del psicoandlisis. En el modelo reductor se busca hallar el sentido literal bajo el sentido figurado, para el
caso del mito por ejemplo seriael quitar el contexto fantastico para analizar por qué las personas poseen
ese tipo de creencias. EIl modelo amplificador propende lo contrario, se centra en buscar contextos
figurativos que desnivelan alos relatos de lo imaginario al punto de las exageraciones para asi determinar
como estos ocultan los sentidos actualizandose alas experiencias humanas recientes. Elmodelo que parte
del psicoanalisis, seglin Wunenburguer, buscasacar lo consciente de lo inconsciente, y para esto se basa
en la individuacién del actor con el fin de hallar arquetipos universales que permitan el andlisis de la

construccion delyo y sus transformaciones.
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Estos métodos son seguidos en el compendio de Linddn y Hiernaux, y como ellos lo mencionan, se
buscaa través del andlisis delimaginario social el constituir una mediacién relevante entre dos tendencias
aparentemente opuestas en las ciencias y en la sociedad, lo imaginario se ha pensado entonces en las
Ciencias Sociales desde el sentido que juega en el papel del quehacer humano y en su capacidad para
imaginar, poreso en la Geografia lainclusion de los imaginarios para estos autores es fundamental, ya que
permite también su analisis el comprenderla relacién de las sociedades con el espacio, los giros desde la
Geografia Humanistica bien han permitido un avance enintegrar a lo disciplinar con la teoria social y con
los métodos de analisis propuestos desde tiempo atras como lo menciona Wunenburguer, Durand vy

Bachelard.

Entonces el reto propuesto porLindény Hiernaux es amplio, ya que ellos lo que buscan con su obra es
articular los imaginarios espaciales con las formas espaciales, arriesgandose a hacer analisis de lo que no
se ve, analizar figuraciones y de esta manera determinar sentidos ocultos en el espacio, ellibro Geografias
de lo Imaginario trabaja como compendio, esto desde diversas temadticas en particular; algunas a resaltar
son las perspectivas de Vincent Berdoulay el cual analiza la posicién del sujeto y el lugar con relacion al
imaginario, para este autor la interaccién reciproca dellugar con el imaginario y el sujeto hace que se logre
entenderalsujeto geografico desde su sentido moraly de esta manera poderentendercémo llegan a ser

eficaces las acciones tanto individuales como colectivas que transforman el mismo espacio.

Otro autor a resaltar es PaulClaval (2012), el cual a modo un poco mds tradicional hace andlisis de las
transformaciones espaciales desde la dimension icdnico verbal centrdndose en el mito, su labor es
descubrir como las creencias han desarrollado discursos que han transformado a las sociedades, trata al
mito religioso desde las miradas de diversas culturas y como ello ha llevado a que exista un sentido de
sacralidad con relacion a paisajesy lugares, poniendo como ejemplo al Camino de Santiago de Compostela
el cual ya no es simplemente unaruta de peregrinacién, sino que tiene una significacién imaginaria sacra
qgue ha transformado a las comunidades alrededor de todos estos caminos, convirtiendo sus paisajes en

espacios mas amenos a turistas y viajeros.

Por ultimo, también se desea resaltar al aporte dado a esta obra por Michel Maffesoli (2012), el cual
realiza analisis de cémo desde elimaginario cercanoy afectual impulsa al desarrollo de las megaldpolis
actuales, para Maffesoli el lugar al ser vivido en comunidad termina aunado por estos aspectos a las
personas, por esta razén es que hay que retomar los analisis en donde la relacién naturaleza, cultura y

sujeto estén unidos a percepciones que se tienen del espacio, no es simplemente un analisis de tribus y
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redes desde perspectivas de centralidad y movilidad, sino también desde los sentidos de pertenenciay
desde las funciones éticas en las redes sociales que se establecen enlos lugares, por esta misma razénen
el siguiente apartado se hablara de la narrativa como herramienta para hacer aproximacion a estos

analisis.

3.3. LA NARRATIVA, EL PUENTE ENTRE LO REAL Y LO IMAGINARIO.

Segun lo expuesto se puede decir que lo imaginario es una dimensién que compone y da forma al
espacio, y como composicion se estructurade multiples fragmentos de imagenes mentales. Sin embargo,
estos fragmentos no parten de construcciones etéreas, sino que tienen componentes tangibles; existen
los imaginarios surrealistas, pero ellos no son predominantes, los que predominan son aquellos que
representan aspectosde lo que se vive cotidianamente y que también representan afioranzas o deseos de
podero control sobre lo pensado sean sujetos u objetos. En este apartado se hablard entonces de qué es
la Narrativa y cdémo estd, siendo parte de un proceso de expresidn y comunicacidon, permite

representacionesy exteriorizaciones delimaginario en la dimension real o tangible.

e Hoycuento qué es la Narrativa.

Partiendo del contexto planteado por Valles Calatrava (2008) sobre él iqué es la Narrativa?, se
proponen dos perspectivas para dar explicacién, la primera perspectivase acerca a los géneros naturales
o textuales creados desde la antigliedad a modo de génerosdiscursivos, y la segunda perspectiva refiere
a su contexto natural, centrado en elacto de narrar, de contar o escribir algun tipo de historia o suceso en
particular. Esta perspectiva naturalllevaa que se piense lo narrativo no como estructura discursiva literaria

sino también como estructuradiscursiva no literaria.

Dentro de laestructuradiscursiva no literaria hay que hablarde lo que narrala vida cotidiana, esatipica
conversacion de dos personas en donde se expresan, charlany cuentan algo de cualquier cosa particular.
La perspectivadesde el contexto natural va ligada a una comunicacion linglistica basica, para McEwany
Egan (1995) la importancia de la narrativa parte de cdmo lo narrado se constituye, dejan en claro que una
narracion parte de un sujeto que puede ser yo u otro, y que esta establece perspectivas segun lo
experimentado por el sujeto, lo experimentado entonces erige enlaces simbdlicos que reflejan ritmos

afectivos o emocionales reforzados por relaciones sociales que se desarrollan con los demas.

Se mencion6 a Wunenburguer (2008) como referente respecto a lo Imaginario, este autor centra

mirada en los posicionamientos de sus maestros Bachelard y Durand, pero, también deja en entredicho
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gue unautor que ha aportado a definirla cuestidn del imaginario fue Paul Ricoeur, para Wunenburguerel
enfoque de Ricoeur se centra en analizar e interpretar el lenguaje simbdlico para poder deducir la
identidad del yo, tomando en cuenta esto, Ricoeur demuestra preocupacién por lo reflexivoendonde el
sujeto produce lenguaje, para con él, permitirse conductas narrativas que posicionen lo producido a un
nivel mitico y asi dotar de sentido temporal al actuar humano, segun Ricoeur (2004) este método permite
entonces determinartrestipos de identidad: laidentidad simbdlica, laidentidad simbolizaday la identidad

narrativa.

Ricoeur parte de esta ultima identidad para pensaren los sentidos temporales del lenguaje discursivo
producido, estos sentidos vienen de dos figuras, laMetéaforay el Acto de Narrar al que llama propiamente
como Narraciéon. En la Metdfora hay desplazamientos de sentidos semadnticos a través de otros sentidos
no pertinentes, pero que refieren al sentido inicial, en el plano literal el sentido desplazado que obtieneel
discurso es contradictorio, pero en elsentido figurativo guarda pertinenciaamodo enrarecido, un ejemplo
podria serla expresidn: Tus labios son dulces como la miel. En sentido literal, los labios no tienen nada que
ver con dulces o con la miel, pero en el sentido figurativo guarda pertinencia al serexpresion sentimental

comparativa, a razén de esto entonces se afirma que la Metaforase entiende es desde lo percibido.

En la Narracién se generan tramas constituidas por una introduccién o inicio, un nudo o causa y una
conclusién o azar, convirtiéndose entonces en sintesis irregular de sentidos, esto indica que tanto la
metafora como la narraciéon poseen un elemento cominquees loimaginario, las metaforas se crean desde
el acto creativo imaginativo buscando semejanzas en los sentidos, mientras que en la narracion el mismo
acto creativo imaginativo propicia una asimilacién predicativa, esto quiere decir que en una narracién al
momento de pensar en los sentidos de lo que quiere contar el individuo este asimila aquellos sentidos
socialmente compartidos para complejizarlo narrado y luego los reestructura esquematizando los nuevos

sentidos (que serian los propios) en formas entendibles.

En la narraciéon se puede abordarla metafora, no obstante, lametafora posee unacualidad que le hace
diferente de la narracién, la metafora enmarca de nuevos sentidos a las cosas, las encaja para hacerlas
entendibles, redescribiendo lo percibido, en la narraciéon se puede utilizar una o varias metéaforas en
simultdneo para designar tiempos, espacios, e incluso limites. Para Valles Calatrava (2008) estas
caracteristicas de la narrativa permiten enmarcarla en tres categorias parafraseando a Van Dijk: en primer
lugar, se tiene la narrativa natural como aquella que nace en el acto conversativo cotidiano, siendo la

espontaneidad sufundamento, lasegunda categoria es mencionada como narrativa semiliteraria a la cual
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ubica como aquella con intencionalidad de fondo, pero este es evidente, son parte de esta los mitos, las

leyendas, los cuentos populares, etc.

La tercera categoriala ubica como narrativa literaria donde lo que se cuentaadquiere diversossentidos
y alta complejidad, en este escenario se encuentran las novelas y los cuentos, para Valles Calatrava la
construccion narrativa tanto natural como semiliteraria son de mayorimpacto, ya que estas se construyen
bajo los sentidos universales o socialmente compartidos, en las construcciones literarias a pesar de
abarcarse sentidos universales se requiere de niveles cognitivos avanzados por su dificil comprensién, sus
sentidosy significados son matizados bajo tramas complejasincitando al lector o escuchante a tener que

inducir o deducirestos desde sus propias perspectivas.

En definitiva, la narrativa se aborda como la accién de expresar algo de forma exteriorizada gracias a
simbolos comunicativos (verbales, escritos o iconicos) a través de un acto creativo imaginativo, priorizando
la representacion y reconstruccion mental o simbélica de aquelque relata al otro, dotando a esta accién
expresiva de cargas imaginarias y percibidas fundamentadas enlo tangible. El analisis de lo narrativo (o de
la narrativa) parte entonces desde perspectivas linglisticas, semidticas, filosdficas, psicolégicas e
histdricas, sinembargo, en elsiguiente apartado se hace andlisis de cémo la narrativa se concibe desde las

Ciencias Sociales y la Geografia siendo este posicionamiento paraalgunos, raro.

e Narrativa enlas Ciencias Socialesy en la Geografia.

En el libro Abrir las Ciencias Sociales (Wallerstein, 2003) define estas como aquellos conocimientos
heredados que enfocados a la busqueda de verdades y certezas en torno a la realidad de la experiencia
delserhumano, experiencia que lejos de serabarcadatotalmente haido complejizandose por las diversas
perspectivas en las que puede ser leida, estas perspectivas son las que se reconocen como campos
disciplinarios de las Ciencias Sociales los cuales son parte de ciencias nomotéticas e idiograficas como lo
son la Antropologia, la Sociologia, el Derecho, las Ciencias Politicas, la Psicologia, la Economia, la Historia,

la Geografia, entre otras.

La razén de comentar cudles son las miradas disciplinares de las Ciencias Sociales es para entender que
cada una hagenerado narrativas epistémicas diferentes®? desde las cuales se darazén a la experiencia del
serhumanoalaque se refiere Wallerstein, para el caso de este trabajola narrativaaabordareslanarrativa

geografica, a razdn de que este trabajo busca plantear como propuesta trabajar desde los RPG a las

63 Alas que selesllama en ocasiones discursos.
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narrativas espaciales como fuente de conocimiento para la ensefianza de la disciplina geografica, cabe
resaltar que el hecho de focalizarse en lo geografico no significa que no se tenga presentes los demas tipos
de narrativa, no se olvide que para dar razén a la experiencia del ser humano es necesario historizar el
espacio, descubrir relaciones sociales que desarrollan las personas en ese mismo espacio, reconocer
tradiciones culturales que han dotado de sentidos los espacios, establecer condiciones de las convivencias
delser humano en el espacio, etc. Un objetivo de las Ciencias Sociales ha de ser la busquedadelholismo

y la complementariedad.

Whiterell et al. (2012) citando a Greene comentan laimportancia que las narrativas tienena la horade
representar espacialidades, para ellos este tipo de relatos permiten conocer y reconocer el mundo,
también sefialan que la narrativa puede servir como escenario interpretativo que refleja la naturaleza a
travésde la vida mismay que del mismo modo gracias al relato se puede reconocer elactuar ético y moral
de personas y comunidades, para estos autores reconocer a la narrativa desde el espacio permite
posicionar a las personas en el lugar del otro, y es desde la otredad que se puede llegara entendimientos

sobre como se relacionay se apropia elser humano del espacio.

La narrativa geografica surge entonces desde el nacimiento de las comunidades, prueba de ello son las
pinturas rupestres donde no solo se retrataron animales o actividades como la caceria, también ellas han
dado cuenta de cdmo se configurd el espacio en la prehistoria, cdmo los cazadores se organizaron en
lugares para llevar a cabo sus ataques, cdmo las primeras comunidades concebian sitios fiunebresyya en
posteriores momentos como se empezabana configurar espacios de incipientes aldeas en la transicion del
nomadismo al sedentarismo. La descripcidn y narracidn espacial se convierte entonces en mas que una
herramienta para la supervivencia, se convierte en una forma de narrar lo que somosy lo que vivimos
como humanidad; para Whiterell et al. el espacio esta vivo y la narrativa hace memoria de cémo este ha

acompanado a la humanidad.

La narrativa geografica se origina entonces desde el paleolitico, pero se consolida con el nacimiento del
mapay la cartografia al aparecer las primeras civilizaciones, Garfield (2013) y Brotton (2014) dedican sus
obras a recordar la importancia de la narrativa espacial que imagenes y posteriormente mapas han
desarrollado a través del tiempo; ellos dan a entender que el mito, la leyenda y los cuentos populares han
sidofundamento para establecer narrativas espaciales profundas, tanto que a hoy auin se siguen buscando
pruebas de existencia de lugares descritos en este tipo de obras. A modode ejemplo resaltamoslas poesias

griegas épicas de Homero, La lliada y La Odisea describen a detalle Ciudades, Templos, Mares, Islas y un
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sinfin de espacios Unicos; para Estrabdn en su Geografia Libro | Homero, Anaximandro, Milesioy Hecateo
son los que se animaron a pensaren la narrativa geografica, siendo Homero para Estrabdn el padre de la

Geografia. (Estrabon, 1991. p. 207-224)

Investigadores Sociales y Antropdlogos se inspiran en estos relatos para llevar a cabo expediciones
como la de la busqueda de la Atlantida, o como la que Heinrich Schliemann realizo entre 1870 a 1890 al
descubrir la ciudad de Troya, el nomadismo aventurero inculcado en el sentir de los seres humanos por
explorarel mundo para reconocerloy hacerlo suyo se convierte en testimonio narrativo fundamental, las
expresionesicénico verbales como los mapas se desarrollaron del mismo modo que el relato escrito, con
los afios las crénicas de travesias abundarony se convirtieron en historias de codmo se reconocian espacios
descubiertos. Siglos después diarios como los de Colén son ejemplo d e evolucidn en las redacciones, estos
textos compilados con los de Cortés, Vespucio y otros dieron nacimiento a las Crénicas de Indias, texto
que permite hacer memoria de como se llevé a cabo el proceso de la conquista de América, pero que

también ambienta con detalles el cdmo fue el asombroso paisaje que para ellos era nuevoy diferente.

Este tipo de textos narrativos de caracter literario se amplié mas en nuestros territorios, Cely y Moreno
(2016) indican que a pesar de que la Geografiano tuvo un impulso y divulgacion fuerte desde lo literario,
ello no significo que no se hayan hecho obras; expediciones como las de Humboldt, Mutis o Codazzi son
fundamentales para el reconocimiento de nuestro territorio nacional y han dejado registro de digna
lectura y estudio. La tradicion de la Geografia Regional de finales del siglo XIX es criticada por su
perspectiva determinista ambiental, la critica a Ratzel estd bien fundamentada, pero aportes dados por
Elisée Reclus (estudiante de Carl Ritter) han sido determinantes para el desarrollo de la narrativa
geografica, suobra mas lograda ha sido su Geografia Universal (1875-1894), pero para el caso colombiano
es mas memorable su diario de 1861 Viaje a la Sierra Nevada de Santa Marta. Paisajes de la Naturaleza
Tropical. Este trabajo previo muestra que Reclus ya estaba puliendo su habilidad escritural y narrativa,
pero no daba importancia a ello aun, de hecho, la expedicién en cierta medida fue fracaso para el autor,
yaque deseabaerallevarun proyecto de explotacion agricola que nunca concreté porsu creciente respeto

critico a nuestrastierrasy sus comunidades, este fragmento es un ejemplo de su narrativa:

“Doblamos el promontorio de Punta Tapias; a cada paso se desarrollaba hacia el oeste un nuevo detalle
del admirable panorama de las montaias. La cadena de la Sierra Nevada, de la cual solamente habiamos
visto el dia anterior las pendientes superiores y las nieves, se nos presentd integramente de oriente a
occidente, de la cima ala base como un inmenso cuadro incrustado entre el azul del cielo y el de los mares.
Ala izquierda una extensa bahia en forma de semicirculo prolongaba hasta el pie de la Sierra su larga curba
de blanca arena, entre la extension azul de las aguas y el verde cinturon de las selvas. Mds alld se
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levantaban las primeras colinas, semejantes a conos de verdura; en seguida se presentaban los variados
campos, cubiertos de bosques los unos, de prados los otros, y las cadenas levantdndose sobre las cadenas
con sus degradaciones de luz, sombra y lontananza®®.” (Reclus, 1947.p. 109)

Esta tradicion regional fue afianzada por Paul Vidal de la Blache, considerado fundador y maximo
exponentede la escuelageografica francesa de finales del siglo XIX e inicios del XX, para este la Geografia
se dirigia a su extincién porla fragmentacién disciplinar de las Ciencias Sociales, de las cuales en ocasiones
se debia de tomar conocimientos prestados, por ello debia de retomarse al lugar desde el actuar del ser
humano como ser biolégico que continuamentevive entensién porapropiarse delespacioy de los lugares
para mantener su supervivencia. Esta perspectiva se considera como fundamental para mantener una
unidad terrestre y dar sentido a la Geografia a través del andlisis de una combinacidn de fenémenos, lo

expresade la siguiente forma:

“Si generalizamos esta apreciacion cabria decir que la Geografia, inspirdndose lo mismo que las ciencias
afines en la idea de unidad terrestre, tiene por mision especial el investigar como las fuerzas fisicas o
bioldgicas que rigen al globo se combinan y se modifican al aplicarse a las diversas partes de la superficie
terrestre. La Geografia las considera en sus combinaciones e interferencias. La Tierra le proporciona para
esto un campo casi inagotable de observaciones y experiencias. La Geografia tiene como mision especial
estudiar las expresiones cambiantes que adopta, segun los lugares, la fisonomia terrestre.” (Vidal de la
Blache, 1913. p. 291-292)

Pensar de esta manera dio origen a la escuela posibilista, pero del mismo modo también da paso a
pensaren elsentido narrativo geografico (particularmente grafico) como métododescriptivo fundamental
para analisis de infinitas combinaciones que componen ala tierra misma. Sin embargo, deja presente que
estas descripciones deben serflexibles y variadas por la misma naturaleza del objeto de estudio (la unidad
terrestre), este objeto, si bien en ciertos aspectos es ponderable bajo categorias mentales légicas, no

aplica ello para todos los casos. (Vidalde la Blache, 1913)

e ¢Como narrar el Espacio?

Vidal de la Blache da un marco especifico del por qué esfundamental en elanalisis espacial describir al
detalle objetos combinatorios que dan formay sentido a la tierra, sin embargo, ya en el siglo XX es Eric
Dardel el que valoriza el papel narrativo como descriptor de los objetos combinatorios planteando a la

Descripcion Densa como forma de reconocimiento que parte delinquieto deseo humano por explorary

64 Segun la RAE la palabra Lontananza es un adjetivo locativo que significa: alo lejos. También suele usarse para hablar de cosas
que, por estar muy lejanas, apenas se pueden distinguir. Recuperado de: https://dle.rae.es/lontananza
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descubrir la tierra, algo que se denomina tiempo después como la Geograficidad del Hombre. (Dardel,

2013)

Para Linddn (2006) Dardel es considerado como uno de los precursores de las GVC, sefala que su
posicionamiento surge de un cruce entre elespiritu del tiempo humanistavidaliano francésy las ideas de
la filosofia heideggerianaalemana planteando alhombre como habitante del mundo que busca reconocer
esté mismo. Este posicionamiento enfatiza en la experiencia espacialdel ser humanoy arazéon de estoes
gue la descripcién densatoma relevancia, porque a través de ella se puede nosolo especificar lo sentido
porla experiencia propia, sino que permite confrontarlo con las experiencias del otro, logrando dar detalle
comparativo de las realidades. Este detalle comparativo es conseguido a través del alejamiento de la
tension entre lo objetivo y subjetivo al dar relevancia a la subjetividad de las personas mismas en los

lugares. (Cely y Moreno, 2016)

La posicion humanista de la narrativa geografica de Dardel es reforzada por Levy (2006) diferenciandola
de la de los gedgrafos humanistas anglosajones, indica que la tendencia anglosajona da prioridad a la
interpretaciéon delsigno escrito literario, mientras que Dardelfocaliza mirada a evocaciones, afectividades
y metaforas dejandohuella poéticay literaria en su narrativa geografica, porende, buscano solo descifrar
desde laescriturasino desde elrelato lo que cuentala misma tierray ahondarenlo que elhombre expresa
e interpreta a través de las dimensiones del lenguaje geografico, siendo estas la dimensidn creativa,

poética y filosdfica. (Cely y Moreno, 2016. p. 22; Levy, 2006. p. 467)

La Narrativa Geografica entonces confronta puntos de vista fragmentados o subjetividades para
llevarlos al punto de una pseudo-generalizacidn porvia de la literatura evitando la sublimidad artistica que
puede llegara serengafiosa, perosin dejarde coquetearcon esta, dotando a la narrativa de belleza, pero
sin alejarla de un posicionamiento objetivo, es a este tipo de relato al que alude Yi Fu Tuan segun Levy
(2006), pero, para lograr esto se debe abordar la narrativa con prudenciay discernimiento, ya que hacerlo
con descuido sume al individuo en significaciones figurativas que no han de coincidir con el espacio real

alejandolo del objeto de estudio disciplinar.

En el dmbito educativo trabajar narrativas entonces se convierte en aspecto fundamental, el
norteamericano Harris (2007) desarrolla una propuesta titulada Narrativas Combinadas en donde lo
importante es dar valor a la narracién oral para asi ensefiar Ciencias Sociales, con ella busca verificar a
través de las experiencias personales narradas por sus estudiantes el nivel de aprehension de

conocimientos compartidos y asi validar lo narrado con conocimientos objetivos, para evitar caer en
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relativismos. Con esta propuesta Harris da valor a los discursos de los estudiantes, confronta a ellos no
solo con sus percepcionessino con lo que viven e imaginan a diario y de esta manerales proporciona en

el aula de clase unlugar endonde pueden expresar libremente susideas.

Harris en su propuesta busca aprovechar la ficcionalidad de relatos no literarios tomando en cuenta
que estos poseen significados afectivos profundos que no otorga la narrativa del libro de texto a un
estudiante, se afianza el autor en su posicidon basandose en los andlisis de Hilder (2005), y también de
Myers y Hilliard (2001) dando cuenta del potencial de la narracidon en referencia a la recordacion, las
narraciones al combinarse con otras narraciones y con otras formas de expresién apropiadas vy

seleccionadas (seanverbales, simbdlicas, icdnicas u otras) generan experiencias de caracter significativo.

El método de Harris para conseguir esto es desarrollaraspectos importantes de la narrativa oral, como
primer aspecto plantea una etiquetao protocolo para narrar, establece que lo que se quiera narrar debe
serdesarrollado en periodos cortos de tiempoy se debe impulsar la necesidad del oyente porescucharle,
el autor comenta que lo bdsico es hacer contacto visual directo, narrar con entusiasmo y desarrollar lo
contado desde una apreciacidn sincera, la dificultad es tener la capacidad oratoria y expresiva para
conseguirloy ello solo se logra a través de la practica, por esta misma razén plantea que este proceso sea
llevado a cabo no solo porel docente sinotambién por los estudiantesy asihacer comentarios, reflexionar
las ideas, y comprender el significado profundo de lo narrado. En segundo lugar, plantea el desarrollar
durante la combinacién de narraciones tematicas a modos generales para luego profundizarlas a través
de cuestionamientos, estos se recomiendan plantearlos a modo de lluvia de ideas y asi los estudiantes

piensen que camino tomar con relacién a las narraciones de los demas.

Para finalizar Harris plantealailacién de lo narrado como terceraspecto, con el finde llevar a un punto
comun las historias desarrolladasy asi ver similitudes y diferencias de cémo lo que plantearon puede ser
comun para todos, esto ha de llevarse a cabo desde dos perspectivas, la primera pensando en cémo el
estudiante ha de crear sus propias narrativas y la segunda desarrollando actividades compartidas sobre
esas nuevas narrativas, para ello se vale de creaciones icdnicas verbales incluyendo a la creacion
cartografica como forma espacializada que da contexto a lo narrado, Harris sefialaque el mapeo permite
dotar de marco representativo a lo narrado y que ello provee una mirada interna a lo que se cuenta,
ademads de permitirle al docente monitoreary controlar la combinatoria de narrativas sin interrumpir la
narracién principal, de esta manera no se interrumpe a los estudiantes en su libertad de expresiony el

docente no pierde el contexto central que estd abordando en el momento.
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La propuestade Harris dimensionada desde la Narrativa Geograficaaunadacon la Geografiatedricade
la moralidad de Sack da un marco sdlido para el planteamiento de esta propuesta de disefio didactico
desde el RPG, ya que en este la narrativa geografica no se aborda solo desde lo literario, sino también
desde lo no literario, desde la corporalidad, la oralidad y la cotidianidad, mientras que la teoria de Sack
provee al RPG de un marco analitico a su capacidad de libre accién llevado a cabo porlos estudiantesy el
docente, paraasi ensefiary entendercomo las accionesy decisiones humanas transforman elespacio. En
el siguiente apartado se daran claridades de qué esun RPG y como sus caracteristicas se articulan con lo

ya descrito en los apartados anteriores.

3.4. EL JUEGO DE ROL, LA ALTERNATIVA PARA LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS SOCIALES.

Hablar del Juego como concepto es tarea compleja debido a que se debate entre el sentido lingtiistico v los
sentidos dados desde su ejecucion, la definicion basica que ofrece la RAE evidencia el problema, ya que esta
definicién es englobada como préctica, ejercicio recreativo, actividad intrascendente, cosas que suelen ir o que van
juntas, habilidad, competicion, ludica, entre otros. Por eso en este apartado se ha de abordar su conceptualizacion y
el cdmo el RFG se adecda como juego educativo y como este entra abordar los aspectos basicos de la ensefanza de
las Ciencias Sociales y de la Geografia, con este fin presente en el siguiente apartado se han de dar daridades con

relacién a la diferencia entre juego y gamificacion.

e ¢(Me enseiariasa Jugar? - Juego, Gamificaciony RPG.

Para Huizinga (2007) el problema de no poder conceptualizar daramente lo qué esel juego radica en que se dota
desde un sentido especiffico segin el que juega siendo esto cualquier otro movil®, sin embargo, existen dos
elementos comunes a toda explicacién que se le dé al concepto, el primero sefiala que el juego provee de intensidad,
tension, alegria y broma al que lo juega; lo cual lleva al juego al ampo del fendmeno y de la experiencia; el segundo
da a entender que el juego no es Unicamente humano porgue los animales también juegan, la Biologia y la Psicologia
dotan de sentido al juego desde el contexto naturalista, pero, solo el ser humano dota al juego de significacion desde

lo cultural llevandolo a otras dimensiones menos limitadas.

65 La acepcidn de Huizinga en este sentido (si se toma literal) puede contradecir lo expuesto por Bernabéu y Goldstein (2008, p.
53) que se menciond en la pag. 26 de este trabajo, sin embargo, al analizarse a fondo terminan siendo posiciones
complementarias. Bernabéu y Goldstein mencionan que el juego es actividad libre y es desde esta perspectiva que Huizinga
menciona el que exista una imposibilidad para conceptualizar lo que es el juego, el hecho de ser libre da de igual manera a que
cualquiera libremente defina a su manera el que es un juego. Esta naturaleza es la que obliga (segun Huizinga) a afirmar que es
necesario el tener que dotar de un sentido especifico al este concepto, de lo contrario quedaria en el limbo de lo indeterminado
y es arazon de esto que se centré mirada en este apartado alo que es Juego como Accion Educativa.
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Hablar del juego como accidn educativa puede entenderse desde la perspectiva de Piaget (2004), este sefiala
gue el juego es asimilacidn bdsica o asimilacidon que prima sobre la acomodacion, refiere a la asimilacidon basica como
aquellas acciones fundonales que no cambian y que por ende son solo reproducidas, por ejemplo el juego de las
escondidas, en este hay asimilacién bdsica porque reproduce su sentido sin cambio alguno, una persona se tapa los
0jos y empieza a contar, las demas personas mientras tanto se esconden para no ser atrapadas, alfinalizar la cuenta
la persona que no veia a los demas debe salir a por ellos, el juego termina cuando el buscador logre encontrarlos a
todos o hasta que serinda al no encontrar a alguien bien escondido, este juego es una reproducddn porgue una vez
termina vuelve a adoptar los mismos sentidos iniciales, lo Unico modificado son los roles, mientras tanto todo se
mantiene igual. La asimilacidn que prima sobre la acomodacién refiere a que en unjuego los individuos se acomodan
a los limites establecidos del mismo, pero asimilan estos transgrediéndolos para generar acomodaciones nuevas a

través del ingenio o de la imaginadidn, siendo estos los que realizan una transposicion simbdlica.

Para Piaget, entonces el juego educativo es aquel que le permite al nifio asumir a su manera representaciones
de lo que experimenta cotidianamente, el juego ergo tiene la capacidad de reforzar lo ya experimentado o asimila
ello para crear nuevas maneras de ver la cotidianidad (Piaget, 2004. p. 123). Ejemplo para explicar esto puede
tomarse del juego de la gallina ciega, en el juego a una persona se le venda para que no vea nada siendo este el
buscador, los demas le dan vueltas para desorientarle y luego se alejan ensilendio. Una vez el buscador encuentra a
una persona este debe de adivinar quién es, para poder de esa manera intercambiar roles; si bien este juego es
repetitivo y reproductivo en el fondo genera una asimilacién sobre lo acomodado, en este caso el poder ver es lo
acomodado, y se asimila la experiencia de la ceguera intentando utilizar los demas sentidos e induso recuerdos de
lo ya conocido para dar con soluciones imaginativas, este juego le permite a una persona experimentar

cotidianidades desde otra perspectiva, desde la perspectiva de una persona con discapacidad visual.

Este posicionamiento no esta exento de dificultades, ya que el éxito del juego educativo radica en condiliar la
discrepancia entre el aprendizaje de las estrategias y modos en que se desarrolla el juego, y el aprendizaje de los
conocdimientos que se pretenden ilustrar a través de este (Ausubel et al, 1998); esto quiere decir que cuando el juego
sobrepasa al proceso de aprendizaje este deja de tener un sentido educativo. De esta dificultad nace el concepto
Gamificadion, para Deterding et al (2011) la Gamificacidn coincide con el disefio de juegos, porque es el pensar en
las estrategias mas eficaces para que la experienda de juego se mantenga divertida, pero que al mismo tiempo esta
experiendia se mantenga enmarcada enla propiedad intencional delo buscado con el juego que para el caso de esta

propuesta seria ensefiar Ciencias Sociales y Geografia.
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La Gamificacidon entonces es el puente que busca equilibrar desde el disefio a un juego, a razén de esto se ha
convertido en fuente de debate por el sentido utilitarista que le da a este la industria y la comunidad que estudian
los juegos. Deterding et al (2011) comenta que el descontento surge por el cdmo se simplifica la experienda, para el
caso del juego educativo se da mas peso a la experiencia divertida que a lo educativo, en el mercado de los
videojuegos esto es comun y confirmar esto es sendllo, basta con ojear la plataforma digital Steam®® y verificar las
categorias en las que organizan el catdlogo de juegos que manejan, lo que se encuentra son cuatro macro categorias
gue son: misceldnea (juegos segun el tipo de producto), géneros (juego segun el tipo de experienda que ofrece),
temadticas (juegos segln el contenido en el que este se desarrolla) y modos de juego (juegos seguiin su capacidad de
experiencia compartida). No existe una categoria particular que refiera a un juego educativo, y para reafimar esto
lo Unico a hacer es hacer busqueda en el portal por las palabras educativo o educative, arrojando como resultado
juegos de simulacidon de mundo abierto relacionados con experiencias escolares o con algunos contextos histéricos,
los predios de comerdalizacién van hasta los 66 ddlares 0300.000 $ colombianos, aunque muchos de los titulos son

gratuitos.

Esta plataforma digital muestra un aspecto en el que se hace prioridad en este apartado, la industria de los
videojuegos categoriza erréneamente lo que esunRPG, enla plataforma se encuentra la categoria De roly al acceder
a esta lo que encuentra es una infinidad de juegos relacionados con aspectos fantasticos, ambientados en escenarios
pseudo medievales o en escenarios futuristas tecnolégicos semi apocalipticos, llenos de personajes monstruosos
surreales, y minimamente focalizados en contextos reales. Estas formas de catalogar a los RPG dan cierta idea de lo
gue son, sin embargo, la concepcion solo se enfoca en lo divertido del juego, y ello coarta sus amplios contextos.
Deterding y Zagal (2018) comentan que dar una concepcidn especffica a lo que es un RPG es complejo porque el
concepto juego le establece limitantes a la experiendia, siendo estos los modos, reglas y estrategias en las que se ha
de desarrollar el juego, pero en el caso de un RPG ello no es posible porque aquel que dirige el juego puede definir

Ill

segln su criterio esos limitantes llegando incluso a la arbitrariedad, parafraseando a JesperJuul “(...) las reglas de un

RPG no son fijas mds allg de la discusion” (Deterding y Zagal, 2018. p. 19)

Conceptualizar qué es un RPG entonces se convierte en una tarea compleja cuando se piensa en las distintas
formas en las que se presentan, los mas conocidos son los digitales, y estos se dasifican de dos maneras, los que son

en primera persona y aquellos que son cooperativos y masivos (a estos se les denomina MIMORPG®7). Los menos

66 Ala que se puede acceder desde su pagina web https://store.steampowered.com/
67 MMORPG es abreviatura anglosajona que significa Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (Videojuego de rol
multijugador masivo en linea)



https://store.steampowered.com/
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conoddos son los TRPG®® (juegos de rol desarrollados como juego de mesa) y los LARP®® (juegos de rol de accion en
vivo), deigual manera ademas de poseer distintas formas, los RPG también se desarrollan segun las expectativas del
publico al que apunta, ejemplo de ello es la existencia de categorias como los LARP Nérdicos o los MMORPG

asiaticos, lo cual indica que esas expectativas se encuentran focalizadas enun lugar particular.

Pero, entonces, al fin de cuentas, ¢qué es un RPG?, para enfrentar problema, Deterding y Zagal (2018) agrupan
una serie de definiciones de diversos autores ylas exponen para recrear algunas caracteristicas que estos poseen, si
bien todas son acertadas se ha de considerar una compuesta por las perspectivas de Henriksen y Mann que dan una
mirada macro. Para Henriksen (2002. p. 44) un RPG es “un medio, en donde una persona a través de la inmersion en
un rol y en el mundo de este rol obtiene la oportunidad de participar e interactuar con los contenidos de este”,
mientras que para Mann (1956. p. 227) un RPG es “una situacion en la que se le pide explictamente a un individuo
que asuma un papel que normalmente no es el suyo, o [del] propio en un entorno que no es normal para la

representacion del rol”

Segln esto entonces un RPG serd una experienca en donde se condensan inmersivas tramas narrativas
imaginativas simuladas, las cuales son expresadas por un mediador conocido como Madster por medio de la oralidad,
la corporalidad ola expresion icdnico verbal (que puedenser literarias, no literarias, espacdiales, draméticas, poéticas,
musicales historicas, ficcionales, entre otras), basadas en situaciones cotidianas o no cotidianas a través de la
apropiacién y representacion de un papel de existencia que no corresponde a lo vivido en la cotidianidad propia,
pero que concuerda con experiendas socialmente compartidas por otros en su propia vivenda; la representacién de
papeles es una continua redefinicddn de un mundo de juego imaginario no solo llevadas a cabo por el mediador sino
también por los jugadores que construyen identidades para asi explorar las tramas narrativas propuestas conforme
alas caracteristicas particulares permmitidas del mundo establecido por aquel que lleva elcontrol del juego. La relacidn
entre el mediador y los jugadores suele establecerse a través de una serie de reglas cuantitativas en donde el azar
juega papel fundamental porque esto determina lo que pueda o no realizar tanto los personajes como el mediador,

haciendo en ocasiones las veces de libre albedrio y en otras representaciones de la suerte casual.

e Educacion y Juego de Rol, una exética combinacion.

Ya teniendo presente lo que es un RPG en su sentido macro, lo siguiente es pensar como estos se
articulan dentrode lo educativo, por ello nos hemos de centrar en dos perspectivas, la de Hammeret al.

(2018) y la que ofrece Bowman (2010). Para Hammer et al. es fundamental entender que un RPG puede

68 TRPG es abreviatura anglosajona que significa Tabletop Role-Playing Game.
69 LARP es abreviatura anglosajona que significa Live Action Role-Playing Game.
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partir de cuatro teorias del aprendizaje que le dan sentido a la experiencia en si: Conductismo,
Cognitivismo, Constructivismo y la Teoria Sociocultural. A ellas no las ven los autores como teorias
excluyentes, sino que, por el contrario, permiten entender los diferentes tipos de aprendizaje que las
personas puedenllegaratenery asievidenciar como ellos se alinean en sumomento con cada teoria, para
explicar esto a profundidad los autores deciden especificar en las caracteristicas particularmente
educativas del juego de rol y asi evidenciar como las teorias del aprendizaje acttan, las dividen de la

siguiente forma:

> Construccion y Retrato de un Personaje.

Bajo la asuncion de este proceso basado en las cuatro teorias del aprendizaje, se crea un
personaje bajo unos parametros que condicionany refuerzan el conocimiento, pero, al mismo
tiempo también se daciertonivel de libertad integrando las representaciones mentales propias,
se expresa mas palpablemente desde el constructivismo y la teoria sociocultural, ya que el
personaje se convierte en un modelo en donde se integra el conocimiento, actitudes, creencias
y experiencias previas para con el mismo personaje asumir los roles de otra persona
desarrollandose asipuntos de vista diferente yrecreand o modelos mentales compartidos segiin

el contexto bajo el que se construye el personaje.

> Toma deperspectiva.

Al momento adoptar un rol particular se busca a nivel educativo concientizar a profundidad el
modo de ser del otro, comprender sus necesidades y dar importancia su pensamiento ético, es
desde el actuar de donde se ha de partir para desarrollar un anélisis critico de por qué nuestras
acciones llevan a las consecuencias que vemos en el dia a dia. Esta caracteristica se acerca mas
al Cognitivismo y a la Teoria Sociocultural, ya que a través de esta adopcion del rol se puede
lograr una deconstruccion de los posicionamientos mentales iniciales, y ellos mismo modo
también pueden modificarse no solo a nivel individual, sino a nivel grupal, esto permite

desarrollar modelos mentales compartidos apropiados por todos los participantes.

» Toma o adquisicion de experiencia.

Esta caracteristica ya no hace referencia al entender como es el modo de ser del otro, va
enfocada a entender la experiencia del otro. Esta caracteristica permite alinear la experiencia
de vida propia con una que pueda llegar a ser cercana la cotidianidad o alejada de ella, para asi

entender como aquello que se considera externo afecta las formas en las que se puede
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desarrollar la vida misma, un ejemplo de esto seria una decision politica a la que se considera
como algo externo que puede llegar a afectar a una gran comunidad. La adquisicién de
experiencia se acerca al modelo constructivista, ya que a través de esta se puede comprender

mas profundamente lo idiosincratico o universal.

> Manipulacién delmundo ficticio.

Esta caracteristica comenta en estudiantes el desarrollar teorias de como funciona el mundo,
no solamente en el juego, sino contrastandolo con propia experiencia. A través de esta
manipulacion se logra determinar acciones para que tanto nivel individual como comunitario
no afecten, sino que, por el contrario, sean benéficas, del mismo modo con esta manipulaciéon
se busca desarrollar una habilidad en la que se pueda predecir y evaluar las consecuencias de
las acciones a través de su modelacion, desarrollar conciencia de lo que se realiza a través de
las acciones, por esta misma razén se considera al comportamiento ético como accion
fundamental. En este sentido, se acerca mucho a las cuatro teorias de aprendizaje, se manipula
la conducta para ajustarse al mundo planteado, se modifican los modelos mentales
tradicionales para crear nuevas representaciones cognitivas del mundo tanto conocido como
representado, se construyen nuevas formas de entender las relaciones del ser humano para con
los demas y con su entorno y se asocian todos a través de la practica comunitaria en donde se

codifica toda la experiencia.

> Simulacidén auténtica.

Si bien se busca adquirir experiencias y cambiar los puntos de vista por las representaciones
mentales comunes esto solo puede lograrse a través del el RPG al crear un mundo ficticio
adecuado a las necesidades educativas, hay que realizar una seleccion de los mejores modelos
mentales decémo funcionael mundorealycémo estosmodelos lo afecta; por esta mismarazon
para desarrollar este tipo de situaciones se han de plantear estrategias conductistas para asi
guiar la experiencia por situaciones aparentemente mecanicas, pero que son bésicas y
cotidianas, de igual manera para implementar estas experiencias a través de la narrativa es
necesario dar una comprension cognitivista a lo que se esta realizando, ya que la historia que
se desarrolla eventualmente tiene que cambiar para ajustarse a modelos mentales acordes con
esa experiencia conocida. También de la misma forma esto debe ir unido con el dar posibilidad
al mundo disenado de ser modificado por los mismos jugadores, ello provee motivaciéon para
mantenerse innovando en cuanto a las posibilidades no solo de lo que pueden hacer durante el

juego sino también de lo que pueden aprender.
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Bowman (2010) concuerda de manera diferente con caracteristicas y enfoque ya planteados, paraella
la practica del el RPG desde una perspectiva objetiva ofrece tres funciones basicas: en primer medida el
desarrollar un RPG educativo mejora el sentido de cohesidon comunitario de un grupo gracias a la
representacion narrativa dentro de marcos rituales (que no necesariamente tienen que ver con las
creencias, sino también con las vivencias; refieren es a los arquetipos simbélicos cultivados a travésde la
experiencia humana colectiva como el arquetipo del héroe o del villano), ensegundo lugar un RPG ha de
fomentar la resolucidn de problemas complejos y brindar al mismo tiempo a los participantes la
oportunidad de aprender unaampliagama de habilidades através de la representacién de escenarios, por
ultimo en tercer lugar un RPG ha de representar un espacio realmente seguro para alternar personajesy

roles (aestoes alo quesele llama alteracidn de la identidad).

Los RPG desde una perspectiva educativa buscan una alteracién de la identidad a modo positivo y
critico, Hommeret al. (2018) parafraseando a Travis (2010) comentan que esto esllevado a cabo a través
de una tradicidn practicomimética en donde se busca imitar lo que se podria realizar en alguna situacion,
se ha desarrollado esto para el aprendizaje de labores técnicas que requieren protocolos especificos de
manejo como lo que realizan las personas que manejan emergencias como los médicos, estos realizan
simulaciones de lo que pueden hallar en una situaciéon de urgencia al momento de tratar un paciente, en
ocasiones se lleva la simulacidon a tal extremo que se solia hacer este tipo de practicas en cadaveres
humanos, hoy en dia se hace con mufiecos. Arazén de poseerun RPG estatradicion practicomimética se
ha de afirmar entonces que estos tienen dos cualidades especificas transversales a todas las caracteristicas
descritas, la primera cualidad es el énfasis en el caracter epistémico de la asuncién y simulacién de roles
lo cual significa que a pesar de que en algunos casos el juego puede llegar a ser fantasioso esto termina
limitado en el ambito educativo al momento de asumir identidades y posturas especificas propias del
mundo real, la segunda cualidad es la preocupacién por desarrollar unas narrativas-espacializadas que
permitan profundizaren los caracteres epistémicos de unaforma seguray amigable paralos participantes,

no essolamente cuestidn de crear un personaje sinode la creacién de todo el entorno controlado.

e Como lavida misma. El Juego de Rol y la Educacion en Ciencias Sociales y Geografia.

En el apartado anterior se lograentender que vendrd a ser un RPG educativo, sus caracteristicas y desde
que teorias educativas encaja su practica, funcidny utilidad. Al finalizar se dio por entendido que existen
dos cualidades particulares que son transversales a toda esta estrategia, uno la adopcién epistémica de

un rol y dos el desarrollo de un entorno seguro controlado. Segin Bowman (2010, p.39) estos entomos
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controlados surgen de practicas traidas desde la psicologia, lo denominaterapia dramatica’® y toma uno
de sus aspectos principales denominado proyeccidon dramatica, esta proyeccién busca exteriorizar las
emociones de una persona para poder analizarlas, pero esto no funciona si el terapeuta no establece lo
gue denomina Espacio de Transicion. En estos espacios los terapeutas escenifican mundos imaginarios
para establecersituaciones segurasy de confianza, ellos pueden seratemporalesy permiten explorarlos
limites de lo imaginado y de las posibilidades de transformacion. Corresponden a los marcos rituales

dentrode la representacién narrativa ya descrita.

Bowman citando a Van Gennep (1960) sefiala el qué son los marcos rituales y sus correspondientes
fases de desarrollo, los marcos rituales son acciones o secuencias de actos formales y al mismo tiempo
expresiones no codificadas para el fortalecimiento de lazos sociales y para establecer cate gorias de
clasificacién social, son umbrales de paso en donde se confrontan las concepciones de lo que hasta el
momento se concibe para abordar nuevas formas de verla viday el mundo, Van Gennep describe las tres
fases como Pre-liminal, Liminal y Pos-Liminal. En la fase Pre-Liminal se da una separacion del mundo
anterior, ejemplo de esto son las iniciaciones en donde la personaabandonalo que es para convertirse en
algo diferentey asi hacerse parte de una comunidad, enla fase Liminal se generaun cruce de realidades
enla quese alternalo que se es con aquello enlo que se ha de convertir, es en estafase en donde nacen
procesos identitarios particulares porque lo ritual no es una alienacién como tal sino un ajuste hacia las
nuevas perspectivas que se presentaran afuturo. Por ultimo, en lafase Pos-Liminal se confrontalo pasado

con lo presente, de estaformase reintegra el ser bajo un nuevorol y nuevas responsabilidades sociales.

Lo importante de la posicién de Van Gennep con respecto al marco ritual consiste en entender que un
RPG permanece bajo la fase Liminal, para Bowman un RPG entonces se mantiene continuamente
confrontando diversas representaciones mentales y sociales (que son identitarias y que son producto de
un proceso mental previo) con otras representaciones de la realidad que se acercan y buscan
transformaciones de paso en las concepciones mentales de los participantes. A razén de esto los espacios
y los objetos adquierenvitalimportancia para eldesarrollo de un RPG, ya que ofrecen un marco simbdlico
e imaginario para desarrollar este proceso, gracias a estos es que se rompen los personajes, pero al mismo
tiempo se deconstruyen identidades, entendiendo y dotando a los lugares de sentidos es que se permite
atravésde unRPG un aprendizaje de como las decisionesy los sucesos que se dan dia a dia nos relacionan

directamente con nuestro espacio vital, a esto Lehrich (2005) denominaa esto alteracién social genuina,

70 O Dramaterapia.
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ya que durante el juego se conforman otros espacios sociales en donde se enfoca a ciertos temas
determinados planteados por el guia a modo de ritual el cual imparte justamente categoriasy divisiones
de lo que puede ser un ganadory un perdedor, basdndose no en su acervo de conocimientos sino en su

desarrollo experiencial progresivo haciendo amenos los marcos sociales dominantes.

Para la educacidn geografica entonces un RPG es unafuente de posibilidades para acercarse al estudio
y reconocimiento del espacio, Harviainen sefiala que un RPG se puede definircomo un Espacio Potencial
historizado, es representacion de lugares imaginarios solapados sobre lugares reales gracias al acuerdo
social convenido entre jugadores y guia, gracias a esas representaciones se logran generar creencias
simbdlicas sobre ese espacio potencial, estas creencias partende unareduccién eidéticaen donde se pone
enjuego laignorancia personalde lo que se observao planteavs. la experiencia purade lo tangible o real,
y también parten de unarevisidon semiodtica desarrolladaal dar significado a los elementos del mundoreal
gue al ser confrontados con el espacio potencial planteado terminan siendo incompatibles pero

interpretables al mismo tiempo. (Harviainen, 2006)

Diversos autores como Bowman, Van Gennep, Harviainen, Loponen y Montola, entre otros,
concuerdan en las posibilidades educativas que ofrece el espacio potencial, dandole alta importanciaala
reduccion eidéticay a la revisién semidtica, para todos estos autores un RPG es sintesis de espacio, tiempo
y personajes, arazén de ello retoman la concepcion clasica de Diégesis’ como base para la construccién
delosRPG, sinembargo, esta perspectiva da énfasis solamente al papeldelnarrador o guia deljuego como
creador y modificador de la experiencia desde lo que imagina, por ello se ha de considerar el ampliar el
horizonte al papel que toman los jugadores (estudiantes) durante la experiencia desde la Mimesis 72 porque
(educativamente hablando) un RPG ha de replicar lo que ya se conoce, proveyendo de objetividad a los
conocimientos tradicionales que permiten definir hasta cierto punto lo que somos, en el caso geografico
serdentonces elreconocercomo lo ha hecho Sack (enlo descrito en apartados anteriores) laimportancia
de la tradicién cientifica y corolégica que funda la disciplina, gracias a las exploraciones, travesiasy a
observaciones profundas se ha logrado en cierta medida el conceptualizar objetivamente algunas de las
relaciones que el serhumano ha desarrollado para con su mundo, su espacio; entonces un RPG educativo

centrado en el potencialdelespacio es unabase sélida paraadoptar como punto de partidaen labusqueda

71 Refiere al mundo ficcional en que ocurren las situaciones o los hechos que se narran y a la relacién que se genera entre ese
mundo y los que participan de él (los lectores o en el caso de un RPG los participes). (Prince, 2003. p. 20)

72 Refiere a la representacién de lo narrado, cuando se toma como propia lavoz de lo que se cuenta o narra, que puede llevara
la imitacion narrativa o a una imitacion praxica. (Prince, 2003. p. 52, 53)
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de entendimientos y de aprendizajes mas profundos de lo que somos y de cdmo nos relacionamos con

nuestromundoy con los demas.

4, METODOLOGIA POR APLICAR PARA LA PROPUESTA.

El plantearse un trabajo investigativo requiere de diversos elementos que han de quedar claros para
determinar objetivos a los cuales apuntar con lo propuesto, por ello, se desarrollan una serie de
cuestionamientos para establecer estos, se enmarca la labor a realizar bajo regulaciones propias de la
academia y del mundo cientifico, se caracterizé a la comunidad educativa para el caso de este trabajo a
razon de llevar a cabo la propuesta y fundamentar el proyecto segiin lo que otros autores han pensado

sobre el tema, de esta manera consiguiendo establecer suimportancia y relevancia.

Unavez hecho todo esto, el paso a seguir es el establecerla forma enla que se ha de llevar a cabo la
propuestade intervencidon como tal, un método, para ultimar todo el trabajo que implica el proyecto, por
esto en este apartado se hablara sobre el tipo de enfoque metodoldgico adoptado, el paradigma tedrico

establecidoy como este se vio reflejado en el plan de trabajo como ruta metodoldgica.

Conrespectoaltipo de enfoque metodoldgico adoptado, se hacentrado en el enfoque Cualitativo, esto
a razén de que si bien este trabajo propende el estructurar una propuesta de disefio didactico desde el
RPG, también deseala comprensidon de cémo esta didactica influye en la praxis cotidiana del docente
dimensionando y contrastando holisticamente las realidades, espacialidades y decisiones de los
estudiantes con las del profesor, y del mismo modo comprender codmo aporta esta propuesta a la
educacidn y ensefianzade la geografia; este enfoque porende se influencia desde un paradigma tedrico
Interpretativo-Hermenéutico tomando como base las perspectivas fenomenoldgicas hermenéuticas de
Ricoeur, el analisis de las narrativas se ajusta a las bases del andlisis desde la subjetividad y del
reconocimiento delotro porviadel examen alaexperiencia de lavida cotidiana o como denomina elautor
“Mundo de la Vida” (Moratalla, 2001). Gracias a ello se puede decir que este paradigma Interpretativo-
Hermenéutico se acercaa las perspectivas de Sack porque enfatizaen la importancia delproceso de toma
de decision, dandointerés y fijacidn en los procesos de reflexiénalrededor de las consecuencias delactuar
propio, lo cual se haexpuestoatravésdel marco tedrico al especificarse las caracteristicas fundamentales

que un RPG posee.

Desde este escenario pareciera no existir correlacion con la metodologia al proponer el llevar a cabo

una Sistematizacion de Experiencias, Barragdn y Torres (2017, p. 35) son los que citando a Martinic



101

justifican estarelacién sefalandola en su conceptualizacion de lo que es la Sistematizacion: “{...)un proceso
metodoldgico cuyo objeto es que el educadorpopularo promotor de un proyecto recupere su relacion con

la accion, organizando lo que sabe de su prdctica para darle a conocer a otros”. (Martinic, 1987. p. 16)

La sistematizacidn entonces pasa por la necesidad de organizar una praxis transformadora,
desarrollada a modo de proyecto o propuesta para dar a conocer a otros las implicaciones de ello, de lo
trabajado, por ende, la sistematizacién parte y se focaliza en la necesidad de comprendery de dar a
comprender lo que se trabaja. Esta actitud que busca la comprension la describen Barragan vy Torres,
analizando al posicionamiento de Martinic como la necesidad de reconocer él que la accién social se
construye y constituye desde sentidossubjetivos amplios y que para conseguir estacomprension se hade
interpretarhermenéuticamente lo que se vive cotidianamente, enmarcandolo los autores dentrode una
tradicion comprensiva weberiana que integra aportes de la etnometodologia’ y la investigacion

cualitativa. Barragdny Torres (2017, p. 36)

Cabe decirse entonces que esta propuesta de intervencion desea autorreflexionaren lo que se es como
serhumanoy enla relacién que cada uno desarrolla para con su espacio geografico, y asi con autonomia
aprender el valor de los conocimientos que se generan en el aula. En cuanto al procedimiento
metodoldgico, se determind que se llevaria a cabo por medio de una serie de fases del trabajo practico
educativo determinadas en el Grafico 10. A este punto se han desarrollado a modo explicativo las primeras
dos fases de trabajo y parte de la tercera, por ello es importante explicar ahora a profundidad cémo se
adapto el RPG de Ibdriez (2019) Nahui Ollin para construir el RPG que se trabajé durante las sesiones de
practica y asi de esta forma poder ahondar de lleno en la ruta metodoldgica desarrollada y en la

sistematizacién de experiencias.

73 Si bien estos aportes desde la etnometodologia no los indican en especifico los autores, se podria decir que estos hacen
referencia a lo que se conoce como etnografia educativa, Serra (2003) sefiala que, al ser la etnografia considerada como estudio
descriptivo o analisis de la cultura, también logra abordar los amplios espectros de |la educacién por esta ser una actividad cultural
y por ende por esto se ha hecho de un nicho particular para su abordaje; considera a este tipo de etnografia como un método
investigativo compuesto por diversas técnicas en donde se incluyen el trabajo de campo, la observacion participante, las
entrevistas, los cuestionarios, las historias de vida o el analisis de contenidos de documentos primarios, todo ello sin descartar
incluso el uso de informacién cuantitativa para el anélisis. Este tipo de etnografia sefiala Alvarez (2008) citando a Jacob y Cajide
posee cuatro focos de interés particulares los cuales son: la etnografia holistica, la antropologia cognitiva, la etnografia de la
comunicacion y el interaccionismo simboélico. En los tres primeros focos el interés radica en la necesidad de analizar aspectos
subjetivos pero compartidos de comportamientos culturales y sus niveles de interdependencia en una comunidad, poblacién o
en este casoobjetos de estudio (educandos, docentes o instituciones); en el cuarto foco el interés corresponde a los significados
aprendidos y compartidos a través de la tradicidon. Se recomienda consulta de estos autores en el apartado de Bibliografia, para
ampliar estas perspectivas y comprender a profundidad los andlogos y cercanias con la Sistematizacion de Experiencias.
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FASE | FASE 1] FASE 1ll v

Planteamiento de Ubicacion y. Disefio de Unidades Implementacion de Retroalimentacion
Propuesta de Contexto para la Didacticas y de Propuesta. para Analisis.
Intervencion. Propuesta. RPG.

Grdfico 10. Fases del Trabajo Prdctico Educativo desarrolladas desde el periodo 2021-1 a el periodo 2022-2. Elaboracion Propia.
(Imdgenes con licencia de uso publico)

4.1. DE NAHUIOLLIN A AZACANSUCA.

El desarrollo de la Fase |l de este trabajo fue en cierto modo complejo, lapandemiadel virus COVID-19
durante el afio 2020 azot6 fuerte a la universidad, y por ende, sus espacios para desarrollar practicas
pedagdgicas se vieron limitados a tal punto que realizar estas de manera presencial era impensable, a
razén de ello durante el 1.er semestre del 2021 se tomé la decisién de profundizaren los ejes tematicos
propuestos y en desarrollar una propuesta sdlida; ya para el 2.do semestre del 2021 en vista de que se
daba por iniciada la vacunacion habria de buscarse una institucion educativa que estuviese dispuesta a
permitir trabajar a los estudiantes practicantes en sus propuestas de intervencion, en el caso propio se
tenian temores, ya que no se contaba con una institucién o con un contacto conocido que estuviese
dispuesto a apostar por el trabajo a realizar. En ello y por conversaciéninformal se dio la oportunidadde
explicar la idea deltrabajo al docente Jesus Antonio Cabrera, el cual gracias a su amabilidad y disposicion

aposto por estaidea e invité a su institucién para conocerla, acercarse a los estudiantesy a los docentes.

Ya hecho esto se dio inicio al desarrollo de la Fase Il de la propuesta, se planted al profesor la
flexibilidad que un RPG puede desarrollar segin la tematica dispuesta, pero que para el caso que

correspondia, deberia enmarcar en la educacién en Ciencias Sociales y en Geografia. El docente fue
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especificoenello, los estudiantes con los que se podia contar para el trabajo eran los estudiantes de 801
y en este nivel estaba desarrollando temdticas relacionadas con contextos histéricos, sin embargo,
deseaba se abordaran concepciones geograficas dentro de los temas a trabajar; para no generar
traumatismo en su labor y en el programa propuesto para los estudiantes se determind a noviembre de
2021 se abordaran las tematicas de la Conquista, Colonizacidn e Independencia de nuestro territorioy se
indicoé que se podrian trabajar durante el periodo de practica un aproximadode 13 a 17 sesiones, al final
se acordaron desarrollar 15 con el fin de mantener un promedio flexible, ya que podrian extenderse
algunas clases por las tematicas abordadas o acortarse el tiempo debido a las dificultades innatas que se
dan en una institucidn educativa (actos de indole académica, cultural o educativa, paros de actividades,

etc.).

Gracias a esto se dio tiempo para determinar cdmo deberia de ser el RPG a aplicar durante el 1.er
semestre delano 2022, en primerlugar se especificd el posicionamiento que la propuesta deberia poseer
en cuanto a teoria o modelo de aprendizaje a aplicar; como fue mencionado en la p. 94 un RPG puede
llegar a trabajar en simultdneo cuatro modelos: Conductismo, Cognitivismo, Constructivismo y la Teoria
Sociocultural. Porello, para llevar la propuestaal campo de lo factico se consideré como buenaalternativa
elmodelo de Aprendizaje Significativo de Ausubely Novak, Diaz-Barriga Arceo y Herndndez Rojas (2010,
p. 28) caracterizan la postura de estos autores como constructivista, una posturaen donde la informacion
no es una simple asimilacién pasiva literal. Segun los autores los sujetos transformany estructuran nuevos
conocimientos con base a los previos, y caracterizan como interaccionista a este tipo de aprendizaje
porque no solo conocimientos previos se ponen enjuego sino que al mismo tiempo también trabajan con
los materiales de estudio y los conocimientos externos; desde esta perspectiva entonces el aprendizaje
significativo concibe al estudiante como procesador activo de conocimientos el cual produce segin
Rodriguez de Moreno (2010, p. 61) nueva informacién anclandose en conceptos relevantes
caracterizdndose por establecer interacciones no solo por asociacién, que aportan a la diferenciacion,

elaboracién y estabilidad de subsumidores existentes.

El RPG deseado tendria entonces que manejar una estructura de esta naturaleza, ya que busca dar
cuenta a través de una interpretacion desde lo subjetivo e imaginario, aquellos subsumidores que
permiten la formacién de conceptos y luego su asimilacidn, busca a través de las tramas narrativas
descubrir si algunos de ellos se han interiorizado o si, por el contrario, no se entienden acabalidad, y asi
deberia de lograr una continua relacién entre diversos conceptos para su aprendizaje. Rodriguez de

Moreno (2010) menciona la existencia de tres tipos de aprendizaje significativo, unorepresentacional, otro
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conceptual y otro proposicional; el RPG entonces debia de representar continuamente a través de
imdgenes mentales conocimientos bdsicos que determinaran ciertos significados y simbolos de manera
icdnica o verbalutilizando el discurso oral o escrito para acercarse a la vida cotidiana; también a través de
experiencias concretas simuladas un RPG estimula a la designacidn a través de signos o simbolos a objetos,
eventos o situaciones para asi dotar de sentido a lo que vendran a ser los conceptos; de igual forma se
convierte en proposicional cuando un RPG a través del libre albedrio y de la accidn moral del estudiante

consigue captar nuevos significados e ideas concatenados en nuevas concepciones.

Se pensd enun inicio en crear el juego desde cero, pero ante la preocupacion por el desconocimiento
delcdmo serianlos estudiantes a profundidad y de si estarian dispuestos a complicarse con unsistemade
juegocomplejo, seoptd porlaadaptacidon de uno ya existente que manejara tematicas similares, que fuera
entretenido y que al mismo tiempo permitiera desarrollar los contextos tanto descritos en el parrafo
anterior como solicitados por el docente de drea de la institucion de manera acorde. También habia que
plantearse el cdmo llevar a cabo la didactica del juego durante el periodo de practica pedagdgica a
desarrollarenla institucidn; yaen la conversacién inicial se indicé que habria disponibilidad de 15 sesiones
de trabajo, pero el dedicartodas las sesiones a la misma didactica se podiatornar en unaactividad que al
final pudiera ser tediosa y agobiante para los estudiantes, se opté entonces en desarrollar las tematicas
en tres mddulos uno para cada contexto de manera gradual pasando por el proceso de conquista en
Colombia, luego la colonizacién y por ultimo al de independencia, y darle prioridad tinica y exclusivamente
a la didactica del RPG durante solo cinco sesiones principales que se articularian con las demas clases en
donde se desarrollarian sesiones académicas de contextualizacidn, de esta formase buscé el poderdarle

sentido a la experiencia.

Unapreguntarecurrente que saldriaentoncesalavista es el pensarsi ¢seran cinco sesiones de un RPG
realmente suficientes paradesarrollar toda la experienciay las tematicas?, y la respuestaque a ello se le
daria esno, pero al mismo tiempo si. Para dar sentido al notendremos que remitirnos a las formas enlas

gue se desarrolla un RPG, la experienciasi es llevada a modo tradicional pude durar meses e incluso afios

solo para desarrollar una narrativa en particular, pero esto en la realidad educativa de nuestras aulas
colombianas seria algo cuasi imposible, esto debido a factores como el no poder dar continuidad a los
procesos y mas aun cuando una propuesta de esta indole se plantea a tan largos plazos, pensar en este

escenario en donde se da una continuidad a largo plazo seria el ideal, pero para ello se necesitaria de un
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apoyo amplio por parte de alguna instituciény de sus estudiantes para que estén dispuestos a apostar por

ello, lo cual no es nada facil de conseguir.

¢Peroentonces, porquési?, porque sise conocen los RPG y se adaptan correctamente se podria saber
y entender que hay alternativas particulares que solventan estadificultad descrita, existe una modalidad
de juego a la que se le conoce como partida autoconclusiva u One-Shot, esta modalidad consiste en
desarrollar la partida yendo al grano de lo propuesto en la narracién, en si, es acelerada y en ocasiones
frenética por el ritmo que toma, la desventaja que algunos argumentarian radica en que el jugador al no
poder profundizar en el entorno imaginario propuesto para la partida (por falta de tiempo) no genera
muchos cuestionamientos o reflexiones y tampoco desarrolla lazos profundos con sus compafieros de
juego. Pero para ello es que el director de juego (en este caso el docente) ha de realizar esfuerzos
adicionales para contextualizara los jugadoresy dar sentido a las partidas, si bien las otras diez sesiones
no se dedicaronal juego perse, estas fueron dedicadas no solo a explicar las tematicas sino a suplir esta
desventaja, introduciendo al estudiante unay otravez en esos escenarios reales que almomento de jugar

se pondrian en accién a través de la imaginacién.

Después de unabusquedaexhaustivase dio con el juego NahuiOllin del espafiol Ricard Ibdfiez (2019),
el cual focaliza su trama en la conquista espafiola de las culturas mexicas y de este se adaptaron los

siguientes contextos:

1- En cuanto ala historia se tomd el contexto principal del juego, este se enfocaen la llegada de los
conquistadores espafiolesacentroy parte de norte América, y las transformaciones afuerzade las
comunidades para establecer el Virreinato de la Nueva Espaiia. Para acercarlo a nuestras tematicas
se retoma la llegada de los conquistadores, pero a nuestros espacios colombianos y como ellos
empezaron a realizar expediciones para fundar las primeras ciudades, y asi conocer cdmo se
establecié el Virreinato del Perd para yaen el siglo XVI pasar a serel Virreinato de Nueva Granada,
en eljuego original se pone antesa modo de introduccion el mito de NahuiOllin’* que refiere a la
profetizacién apocaliptica del fin de una eray la llegada de seres extrafios que acabarian con todo
lo nativo. Para el caso colombiano se buscé un mito similar paraasi dar formaal relato de la llegada

espafiolaal espacio mds cercano a los estudiantes (la Sabana de Bogotd), se tomd en cuenta el mito

74 Este mito segun Ibdfiez (2019, p.7) se encuentra descrito en el Codice Mixteca de Antonio Valeriano como una profecia, de este
documento segun el autor se desconoce su paradero o su estado, sin embargo, se describe también parcialmente en la obra El
Meéxico Antiguo de Fray Bernardino de Sahagun el cual consideraba un colaborador valioso a Valeriano. Se puede consultar este
texto en el enlace web https://enriqguedussel.com/txt/Textos 200 Obras/Relacion critica oprimidos/Mexico antiguo-
Bernardino Sahagun.pdf



https://enriquedussel.com/txt/Textos_200_Obras/Relacion_critica_oprimidos/Mexico_antiguo-Bernardino_Sahagun.pdf
https://enriquedussel.com/txt/Textos_200_Obras/Relacion_critica_oprimidos/Mexico_antiguo-Bernardino_Sahagun.pdf
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del Zaque de Tunja “Goranchacha, el Hijo del Sol” descrito en el texto de Villa Posse (1993, Vol. Il
p. 38, 96, 97, 148 y 149) Mitos y Leyendas de Colombia. El mito narra como esté aguerrido y
despiadado cacique al final de sus dias profetizo la llegada de gente fuerte y feroz que maltrataria
a supueblo esclavizdndolo paraluego desaparecer convirtiéndose en humo prometiendo algun dia
su regreso. Esta narracién vendria a ser un equivalente de Nahui Ollin y de alli en adelante los

contextos (a pesar de tener cercania temdtica) tomarian rumbos distintos.

En cuanto a mecdnica del juego se tomd como base las caracteristicas para la construccidon de
personaje como las caracteristicas fisicas particulares, los origenes propios para cada personaje, las
habilidades que el personaje podriarealizar, elrolen cuanto a ocupaciéon del personaje, entre otras
(Ibdfiez, 2019. p. 15-39). De igual manera, se adaptd la hojade personajes deljuego (Ibdiiez, 2019.
p. 254) pero se quitaron los disefios de las culturas mesoamericanas y se reemplazaron con
iconografias propias de la cultura muisca como el soly la dualidad del infinito, también se disefid a
base de esas iconografias el nombre propio del juego. Con relacién a los lances de probabilidad
para decision de accidn o no accion se determind distanciarse de las reglas establecidas en el juego
por lIbafezy simplificarlas a una probabilidad de 50% en un dado de 10 caras, dependiendo de la
situacidn se aumentaba la dificultad entre un 60% al 80% o se disminuia a unrango entre el 40% al
20%, en cuantoalos lances de suerte o azar de igual manera se simplificé a solo lances encontrados
endonde elmdsterdeljuegoy eljugadorapostaban la situacién o la consecuencia de alguna accién

al que obtuvierael mayor o el menor nimero.

En cuantoa ambientacidn deljuego fueronestas expuestasen mayor proporcién durante las clases
de contextualizacién a través de muestras graficas, sonorasy narrativas de los contextos, d ebido a
limitantes de recursos no se pudo tener continuamente imagenes o musica durante las sesiones
como tal, por esto, ello se cubriéd en otros momentos; sin embargo, para todas las sesiones del
juegoa excepciénde la primera se determind que se habria de espacializar el campo en donde se
desarrollaria la historia, ello permitiria trabajar los lugares de maneras mas precisas y se probaria
enla 2.dasesidndeljuego elhacerlo directamente ubicandoalos estudiantesen un espacio abierto

del colegio, pero ya después se decidio utilizar cartografia especifica para las demas sesiones.

Se determind de igual forma desarrollar una transformacion de los personajes para no quedar

estancados en el contexto de la conquista, sino también su progresién a una poblacion heterogénea
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gue permaneceriadesde el periodo colonial en adelante, esto se realizaria en sesiones finales del

RPG.
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Para finalizar con este apartado se debieron tomar decisiones conrelacion a la estructurade las clases
a desarrollar, para lo cual se establecié una planeacidn que fue expuesta con anticipacion tanto al docente
de drea (el Prof. Antonio) como al director de este trabajo (el Prof. Cesar) con el fin de corroborar su
pertinenciay asi poderprocedercon este plan de trabajo’>. También se teniaque especificar el modo de
evaluacién a desarrollar lo cual se desarrollé de dos maneras, la primera se enfocé enel modoen el que
el RPG se desarrolld, la participaciéon de los estudiantes y sus aportes durante todas las sesiones
(incluyendo aquellas de contextualizacién en donde no se llevé a cabo el RPG) lo cual fue calificado
numéricamente a través del juego con puntos de experiencia los cuales fueron después tuvieron su
equivalencia en la calificacion final, y también al final de las sesiones el profesor Antonio toma iniciativa
de desarrollar una evaluacién colaborativa y participativa para corroborar si se habian conseguido

progresos en los procesos de aprendizaje propuestos alos estudiantes.

De igual manera se establecié con su guia el modus de recoleccién de informacidn mientras se
desarrollé de la experiencia el cual se basé en aplicar dos herramientas, en primer lugar un sistema de
protocolos y un diario de experiencias que serian recopilados por los estudiantes en carpetas de trabajo
las cuales conformarian un modelo grupal a manera de microcomunidades, esto con el fin de que todo
registro pudiese articularse en caso de que en alguna situacién no se pudiera llevar alguno a cabo, es
gracias a estas herramientas que en el siguiente apartado se sistematizaran las experienciasy se

expondran los resultados a los que se logrd llegar con esta propuesta.

75 Esta planeacion estara disponible para su consulta en el enlace del apartado Anexos (p. 168), se recomienda su lectura para
tener claridad con respecto a como estuvo estructurada la base de trabajo.



108

SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIA.

5. RUTA DE EXPOSICION.

La idea de desarrollar una sistematizacion de experiencia parte de la necesidad de presentar el cémo
se llevaron a cabo las sesiones propuestas en el plan de trabajo lo cual se denominé en el apartado
metodoldgico como la “Fase IV”, para desarrollar esta etapa se establecié el tomar como base los tres
nucleos tematicos que fueron planteados a trabajarinicialmente por el docente de dreadel colegio, serdn
abordadas primero las sesiones en donde se trabajé elmdédulo de la Conquista, luego Colonizacién y por
ultimo, se expondrd el médulo Independencia; en esta presentacion se da especial énfasis a las sesiones
en donde se desarrolld la propuesta de la didactica desde el RPG, sin embargo, también seran descritos
aspectos generales de las sesiones o clases en donde abordo la contextualizacidon tematica que dotaria de
sentido tanto a los médulos trabajados como a la propuesta didactica del RPG aplicado. De igual forma, se
ha de aclarar que, si bien se establecié desarrollar las clases propuestas en quince sesiones, ellas
terminaron amplidndose a diecisiete para cubrir todos los temas a cabalidad, esto debido a que durante
el mes de abril se presenté una discontinuidad en las clases ocasionadas por reuniones de padres,
protestas, inclemencias del tiempo, actividades académicas, semana de receso, entre otras, y por ende

solo se pudo llevar a cabo una sesién en este mes.

5.1. MODULO “CONQUISTA” — SESIONES 1 A 6 (DEL 10/02/2022 AL 18/03/2022)

En toda narracidn hay un inicio, un nudo y una conclusién, y para el caso de esta experiencia se
convertird este modulo en su inicio, se tuvo planteado iniciar una semana antes (el 10 de febrero), sin
embargo, 15 dias previo a estas fechas se detecté ser positivo para COVID-19. Esto retrasé lo planteado,
pero en vista de que podia llegar a ocurrir, se especificé que ese dia, el 10 de febrero, seria fecha limite

para dar inicio al proceso de practica.

Ese dia se tuvo el primer acercamiento para con los estudiantes, se determind con el profesor que las
clases irian de 2:15 p.m. a las 4:20 p.m., por ende, se me solicitd siempre llegar a las 2:00 p.m. a la
institucion para notenerinconvenientes. Fue lahorade iniciar y porende fue miprimeraclase, el profesor
Antonio realizd una breve introduccién al grupo de estudiantes de 801 mi personay de igual manera
regafio a los estudiantes porno atenderala presentacién del profesor. Me presenté como es debidoy con
el profesor Antonio se realizé la especificacion de cémo se llevarian a cabo las clases en adelante, en su

plan de trabajo el profesor Antonio tenia pensado trabajar micro comunidades en unas carpetas, asi que
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lo que se determiné fue dividir estas carpetas en dos, un apartado para el profesor Antonio y otro para
el trabajo que se iria a desarrollar conmigo; los estudiantes la Unica cara que supieron hacer fue una de

poco interés, ya que sabian iba a ser mas amplio el trabajo que tendrian por desarrollar.

En estasesion se concentrd en hablarcon los estudiantes paraempezarareconocerlos yasipoderllevar
a cabo una caracterizacién adecuada de con quienes iba a trabajar, algunos chicos se divirtieron con
preguntas como: si erahijo delprofesor Antonio, otros prefirieron dedicarse ajugaren su celularalo cual
eldocente decidié llamarla atencién retando a losestudiantes a que si podian ganareljuego de una manera
épica no tendrian que hacer ningun trabajo, al ver que ningln estudiante consiguié el reto planteado
abandonaroneljuegoy prefirieron ponerse atrabajar. Se evidencié en esta primera sesidn que el profesor
Antonio ya tenia planeado el decorar las carpetas bajo cuatro aspectos: el primero haria referenciaa lo
colombiano o propio (lo que para ellos fuese lo identitario), el segundo debia relacionar las influencias
externas que han transformado esa identidad, el tercero se deberian plasmar muestras de resiliencia a
esas influencias externas y en un cuarto aspecto haria relacién a qué es lo que los estudiantes
consideraban como utdpico o sea que es lo que deseaban de pais. Este trabajo continué mientras el
profesor practicante dio a entender cdmo desarrollarian las sesiones en donde él participaria,
especificando que deberian de hacer un protocolo por clase y que adicional a ello se desarrollarian las

sesiones del RPG en ciertas ocasionesy seguirindicando cémo se llevaria a cabo este proceso.

Mg Caneridal . ‘

Collage 2. Carpetas
de Trabajo y su
Construccion en
Clase. (10-02-2022)
- Elaboracion
Propia (Fotografia
sin rostros para uso
publico.).
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Para el cierre de esta sesidn se solicitd a los estudiantes investigaran sobre como se llevd a cabo el
poblamiento de América, ya que se llevaria a cabo una contextualizacién cartografia de cdmo se dio esto,
si bien muchos estudiantes se mantuvieron atentos, siempre hubo algunos que no lo hicieron, ademas se
pudo evidenciar que los muchachos gustaban de hablar demasiado y de jugaren exceso con sus celulares.
Alfinal de la sesidn también se les pidid escribir en un pequefio papelcudl era su lugar favorito o a donde
desearian estar o ir, muchos terminaron expresando su deseo de vivir en otros paises y muy pocos
mencionaron lugares propios de Colombia, lo cual da a entender que si bien han tenido un contacto muy

generalcon la Geografiareconocian muy someramente su propio espacio.

Fotografia 11.
Cartografias
Colaborativas. (18-
02-2022) -
Elaboracion Propia
(Fotografia sin
rostros para uso
publico.).

La segunda sesién fue llevada a cabo el 18 de febrero, fue mas intuitiva, buscaba realizar un
diagndstico para saber que tanto los estudiantes sabian en cuanto a descripcién y reconocimiento del
espacio geografico americano; también el diagndstico iria dirigido a ver que tanto manejaban la
cartografia, su disposicién de trabajo y su actitud en clases. El protocolo de clase fue leido por el profesor
y luego se inicié la clase, se utilizaron tres mapas de América en donde el docente invité a los
estudiantes a plasmarlo que se habia solicitado que repasaran parala clase, muchos de ellos no desearon
arriesgarse a participar, pero los que lo hicieron se centraron en describir dos aspectos, los flujos
migratorios y algunos puntos que consideraban como centros poblacionales que se empezaron a
configurar al momento de poblarse el continente, en cuanto altercer mapa los estudiantes no dieron con
el chiste, ya que parecia no entendieran que en este mapa lo que se buscaba era plasmar aspectos

geograficosy asi correlacionar estos con los otros dos mapas. Al final este trabajo lo fue llevando a cabo
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mi personaa través de explicacién en donde se plasmé el sistemade cordilleras, se hablé de las llanuras,
y de las grandes zonas fluviales y selvaticas del continente, al final de la clase se enfatizé en el hechode

gue estas condiciones se relacionaban con el cémo se configuran los puntos poblacionales.

Lo que se pudo evidenciar en esta clase es que los estudiantes no manejaban correctamente la
cartografia, para ellos el norte era hacia arriba, no tenian claridad de donde se encontraba su territorio
nacional y como estaba configurado el espacio geografico americano, de igual forma demostraron una
actitud en ciertos momentos desafiante en especial los estudiantes mas grandes los cuales no quisieron
hacer mucho durante lasesiény prefirieron ponerse a charlaro ajugar ensus celulares, pero por lo menos

durante este espacio mantuvieronssilencioy orden.

>> > e < <<

e Tercerasesionde clases, Sesion 01 de implementacion del RPG - 24 y 25 de febrero.

Institucion . . ,
. I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez
Educativa
Temdtica Sesion
01 - RPG | Creacidn de Hojas de Personajes — Diferenciacion Conquistador / Indigena Nativo.
Azacansuca

Crear los perfiles étnicos de los personajes que representaran a cada uno de los estudiantes al momento
Objetivo: de jugar el RPG propuesto, definir caracteristicas Unicas como clase social, condiciones econédmicas,
motivaciones, etc.

Llevar a cabo el paso a paso para construir personajes haciendo lances de dados con el docente y asi dejar

Actividad: establecidas caracteristicas fundamentales del RPG.

Recursos: Hojas de Personajes, Dados de 10 Caras, Marcador de Tablero, Lapices y Borradores.
Recu:l'sos . Imagenes de conquistadores y de Indigenas nativos de la época.

Multimedia:

Tabla 4. Resumen Planeacion de Clase, Sesion 01 de implementacion del RPG - 24 y 25 de febrero de 2022. Elaboracion Propia,
informacion a detalle en el apartado Anexos.

Desarrollode la Sesion:

Durante la sesion del dia 24 de febrero se inicié esta sesion solicitando al estudiante encargado leer
el protocolo pertinente, al comienzo dudo en hacerlo porque seguin él le daba pena, pero en ello el
docente hizo la aclaracion todos sus estudiantes de que aquelque se burlara seria el proximo en tomar
esta labor, ello con el fin de que los estudiantes mermaran sus burlas y se tomaran mds en serio este
espacio. El estudiante comenzé a leer pausado y eventualmente se trababa en el hablar, lo que

demostraba que no estaban muy acostumbrados a expresarse en publico mas allad de lo necesario.

Luego de ello se solicité se agruparan segun su microcomunidad que ya habian establecido con el
profesor titular, el profe en estos momentos solicito a los estudiantes orden debido a que se estaban

empezando adispersaryahablar entreellos, estoarazén de que eldocente practicante debia de entregar
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las hojas de personaje para empezar con la actividad, una vez realizo esto, saco sus dados y procedio a
explicar lo que era un RPG, se les preguntd a los estudiantes sisabian que era ello o si alguna vez habian
jugado, lo mas cercano paraalgunos (es especial los hombres) era hablar de juegos digitales como League
of Legends, de alli partié el docente paraindicar que la ideaseria similar en las clases solo que no usarian
tecnologia para jugarsino los dados, de igual manera procedié a explicar como funcionarian las hojas, se
les indicé que para trabajaren ellas lo mejorseria usar lapices porque tendrian que borrar; sin embargo,

algunos chicos hicieron caso omisoy usaron esfero.

Las hojas harian las veces de stats’® de los personajes y de alli se trabajarian algunos recuadros en
especifico, los cuales serian Nombre, Oficio, Origen Social, Caracter, su Descriptor fisico diferenciadoro
rasgo particular, los puntos de experiencia o de aventura, el nivel, etc. Se explicd y luego se procedié a
pasar grupo por grupo, para ello, los estudiantes al inicio se sintieron perdidos y las chicas no lo vieron
como algo divertido, pero el primer grupo fueron un par de chicas, asi que se tomé la oportunidad para

llamar su atencién hacia la didactica propuesta.

Lo primero a jugar fue lo masimportante, el origen social del personaje o en simples palabras siserian
Europeos o Nativos Indigenas, los estudiantes jugaron esto al mayor o menor con el director de juegoy
alli empezé el caos, algunos empezaron atramar como sacar ventajade la situacidon para hacerse de un
personaje a su entero gusto, muchos querian que fuese un conquistador europeoy no un indigena
porque consideraban tenian mas ventajas como tecnologias de la época, armaduras y demas, asi que
empezaronavercémo ganarle al profesordesde elinicio, cuando empezaron alanzar los dados muchos
curiosos empezaron aacercarse a ver que les tocaria a sus compaferos, algunos para reirse y otros para

verquien podria tenerun personaje fuerte.

Los estudiantes a pesar deldesorden se enfocaron en laactividad, especialmente los que mas barullo
hacian, les parecia interesante el ver si los personajes serian Aristécratas espafioles en busqueda de
fortuna, o si acabarian siendo un Indigena campesino de pocas ambiciones, querian saber cdémo podrian
ser, siserian escualidos o sitendrian rostro angelical, sisu caracter seriaimpaciente, gracioso o arrogante,
en fin, se emocionaron con este contexto. Los muchachos decian constantemente frases como: profee
no sea asiiii, cdAmbieme eso que eso no me gusta, yo quiero que sea un soldado, o profe por qué me salié

esotanfeo, etc.; estolleno de risasy de emocidn alaula de clase. Al final no se pudo sino crear personajes

76 La palabra stats refiere a las estadisticas de los personajes en los RPG digitales, estos simbolizan con recuadros numéricamente
cuales caracteristicas, habilidades y elementos poseen cada uno, para esto estas tablas utilizan en algunos casos medidores
numéricos.
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ala mitad de los estudiantes, porello el profesor Antonio solicité (en vista de como se habia desarrollado

la didactica) que se regresaraal dia siguiente paracompletar la labor.

Fotografia 12. Sesion de Implementacion del RPG, Construccion Hojas de Personaje.(24-02-2022) - Elaboracion Propia.
(Fotografia sin rostros para uso publico.)

Para finalizar esta clase el profesordecidid indicarles a los estudiantes el segundo paso a desarrollar
para completar su hoja de personaje, les dijo a aquellos que ya tenian sus estadisticas y caracteristicas
determinadas que, enlaparte de atras dela hoja, en el espacio en blanco dibujaran su personaje, teniendo
en cuenta lo descrito y el contexto del RPG que iniciaria con la llegada de los espanoles a la sabana de
Bogota. Al dia siguiente (25 de febrero) inicio con la rutina del protocolo y se continud con la actividad
donde se habia dejado pendiente; sin embargo, algo curioso sucedid, algunos estudiantes que debian
realizar eldibujo de caracterizacion ya lo habian terminado o por lo menos adelantado y continuo el caos
porque empezaron a preguntarlos que ya habian desarrollado la actividad si estaba bien, si teniasentido
osi porlo menos pareciabonito, arazén de esto se detuvolaactividad y se objetd por mantenerelorden,
a aquellos que ya tenian el personaje dibujado terminado se les solicité que lo anexaran sus hojas a las
carpetas de trabajo, y a los que ya habian medio adelantado el dibujo se les pidié terminarlo mientras los
demads construian sus personajes; de esta manera se controld la situacidn. Al final de la clase se indicé
gue terminaran sus dibujos de caracterizacion porque para la proxima sesidon del juego serian

fundamentalesy que sinotraian sus hojas de personaje no podrian participar de la historia a desarrollar.
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Hallazgos:

En esta primera sesion de implementacion del RPG lo que se hallé fue bastante positivo, en primer
lugar se pudieron caracterizar las tendencias al desorden de los estudiantes, algunos, en especial los mas
grandes, eran los que deseaban estar haciendo cualquier otra cosa que una clase convencional, adicional
a ello si bien pudieron ser poco receptivos a la didactica se mostraron interesados al ver que podia
desarrollarse un sentido de competicién, ello los movid de tal forma que deseaban superarasus amigos
y compafieros, en cuanto al objetivo de sesidon este se consiguid; sin embargo, se debieron sacrificar
muchas especificidades del juego para simplificarlo a su expresidn mas minima y no ampliar el proceso
de construccidn, siello no hubiese sido de esa manera posiblemente los muchachos habrian perdido el

interés porel RPGy no habrian querido continuar con ello.

En cuanto a los aspectos propios disciplinares se pudo evidenciar que los estudiantes reconocieron
facilmente las diferenciasy particularidades socioculturales de un Conquistador Europeoy de un Nativo
Indigena, no obstante se dieron casos en donde no setenian claros los roles o se traslaparon a como serian
vistos estos en la actualidad, lo cual da a entender que el imaginario desbordado debia de encausarse
tanto espacial como histéricamente segun la tematica, habria que ser mas especifico con las caracteristicas
propias de los personajesy como ellos se podrian ver representados con mas exactitud. Tambiéndejaren
claro el escenario geograficoy sus condicionesa modo mds textualy puntual porque a pesar de que se
teniauna lejanaideade cémo estarian compuestos estos no comprendian directamente como el espacio
podria influenciar a la historia de su personaje, ejemplo de ello seria el trasfondo de los personajes
europeos, yaque las condiciones espaciales de la Europa del siglo XV fomentaron a la exploraciény a la
apropiacidon de nuevosy mejores lugares tanto para explotarlos por sus riquezas como para establecerse,
fue necesario explicar eso para que los estudiantes entendieran las razones de por qué su personaje

habia decidido convertirse en un cazafortunas o un picaro (a modo de ejemplo).

Por ultimo, hay que hablar delcdmo mantener elordeny definitivamente ello es un aspecto enlo cual
se deberia de mejorar, ya que mientras se trabajaba con un grupo reducido el resto de estudiantes se
encontrabatotalmente disperso, asique se tenia que pensar en estrategias para mantener cierto nivel de
calma yla Unica opcién fue asignar tareas pendientes, sibien elloayudo a mitigar un poco noeslo ideal,
pero ello también va con el volumen de estudiantes, por endetambién se debid pensaren cémo integrar
a todos los estudiantes en la didactica al tiempo para que unos no quedaran apartados de los que tuviesen

en el momento la atencion del docente.
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Conelfinde prepararelterreno parala segundasesion del RPG se determiné paralas clases tanto del
3 como del 10 de marzo desarrollar un trabajo mas al estilo de catedra para contextualizar lo que vendria
luego, durante la sesidn del dia 3 se planted hacer un cine foro del filme “También la Lluvia” (Bollain,
2010). El contexto de esta pelicula se desarrollaba en Bolivia durante los afios de 1999 y 2000, cuando por
descontento social estallaron protestas violentas conocidas como la Guerradel Agua. En esta sesidn los
estudiantes si bien estuvieron perceptivos, no mostraron mayor interés, muchos simplemente
bostezaban o hablaban cuchicheando entre si porque les parecié no mala, pero si extensa, al hacer las
preguntas pocos se interesaron en responder, pero si dejaron claro que les parecia curioso el ver que
algunas actitudes de esos conquistadores se reflejan en nuestra actualidad como el sentido de
explotacidn, ello lo plasmaron en el trabajo que se solicité para la siguiente sesién por escrito en un
minimo de media cuartilla, también se pidid trajeran las hojas de personaje yaterminadas para analizar

sus dibujos.

SISV iISESN

Imagen 6 y Fotografia 13. Hoja de Personaje ya finalizaday Proyeccion pelicula “También la Lluvia” (03-03-2022) - Elaboracion
Propia. (Fotografia sin rostros para uso publico.)

Para la sesion del 10 de marzo se realizé el proceso tradicional de clase, se leyé el protocolo y se
procedio a recoger los escritos de la pelicula, luego se pregunté por los dibujos de las hojas de personaje,
a lo cual algunos contestaron positivamente, mientras otros comentaron problemas, tres estudiantes
mencionaron o que sus padres habian botado estas pensando que eran tonterias y dos estudiantes las
danaron totalmente porque terminaron dibujando sobre ellas en esfero lo cual las desgasto totalmente al
meterlas en sus maletas. Dos estudiantes también solicitaron una hoja de personaje nueva porque no

habian asistido a las ultimas dos clases y que porello se sentian perdidos. En vista de que para estasesion
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no se contaba con hojas de personaje disponibles ala mano, se les indicé a los estudiantes que se les
entregariaen laSegundasesién de juego, pero que estarian definidas por el docentey no podrian negociar
caracteristicas ni habilidades, pero se les solicitd: 1. No daiiar las hojas, 2. Conservarlas enlas carpetas de

trabajoy 3. Realizar el disefio de personaje nuevamente para ponerse al dia con esta labor.

Luego después de solventar este impase, se repartid a los estudiantes un taller para que lo llevaran a
cabo durante la clase, en apariencia todos eran iguales, tenian un mapa de Colombia, pero en el mapa
estaban plasmadas lineas las cuales se les explico a los estudiantes eran las rutas que habian seguido
conquistadores en nuestro territorio, la idea era que los chicos estuvieran atentos a lo relatado por el
docente sobre cada unade estas expediciones para tener claridad de que lugares visitaban, las condiciones
y sus caracteristicas, en esencia, era ir tomando ideas centrales del viaje relatado en su momento del
conquistador que tuviesen asignadoy que en casa complementaran esto con imdagenes para convertir el

taller en un mapa mental.

Fotografia 14. Desinterés 'y
Desorden en el aula. (10-03-
2022) - Elaboracidn Propia.
(Fotografias sin rostros para
uso publico.)

El docente procedid a relatar los pormenores de las expediciones de Andagoya, Almagro y Pizarro, la
de Bastidas, Belalcazar y Tenientes, la de Davila, Balboa, Heredia, Federman, Ojeday la de Quesada. Luego
de ello se procedid a contar qué paso en cada una de esas expedicionesy donde terminaron, se hablé de
las primeras incursiones por la costa caribe, las inclemencias de las expediciones eneltapéndelDarién, y
las complicaciones de las expediciones que vinieron provenientes desde Perd, al final se hizo la mencién a
la expedicidn tortuosa de Quesada por el rio magdalena para asi dar como un abrebocas a la segunda
sesion del RPG que se desarrollaria la siguiente clase; se pidio a los estudiantes unavez finalizada la clase
gue para la siguiente sesion trajeran el mapeo mental y la hoja de personaje, ya que sin ella no podrian

participar de la actividad.
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Esta sesidn tuvo problemas de disciplina porque no querian estar atentos como en sesiones pasadas,
se la pasaron hablando y algunos prefirieron sacar sus celulares para jugar o chatear, también otros
estudiantes nodudaron en preguntarcuando se iria a jugar el RPG propuestoy qué hacer con sus hojas,
esto fue constante. También hay que resaltar que el dedicar la clase Unicamente a hablar causo que los
estudiantes se sintieran agotados y alin mas con tanta informacién dada, esto dio aentender que se debia
de ser mds precisoy mas ameno con este tipo de praxis porque no estaban llegando al punto (esto lo

retroalimento ese mismo dia el profesortitular) y se vio reflejado en los trabajos en la siguiente sesién de

clase.
~— -
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e Sextasesionde clases, Sesion 02 de implementaciéon del RPG - 18 de marzo.
Instltuc-lon I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez
Educativa
Temdtica Sesion
02 - RPG | Inicio de narrativa del RPG —Ejercicio de espacializacion.
Azacansuca
Reconocer las posturas y consecuencias tomadas por los grupos étnicos al momento del encuentro entre
Objetivo: las dos culturas, la nativa muisca y la conquistadora espafiol. (Ejercicio del poder y la importancia del
espacio)
. Comenzar con la trama narrativa del RPG y realizar ejercicio de espacializacién con los estudiantes en un
Actividad: .
lugar abierto.
Recursos: Hojas de Personajes, Dados de 10 Caras, Marcador de Tablero, Lapices y Borradores.
Recursos . . " . a
Multimedia: Imagenes de conquistadores y de Indigenas nativos de la época.

Tabla 5. Resumen Planeacion de Clase, Sesion 02 de implementacion del RPG - 18 de marzo de 2022. Elaboracidn Propia,
informacion a detalle en el apartado Anexos.

Desarrollo de la Sesidn:

El dia 18 de marzo comenzé la clase con la misma rutina de las anteriores, lectura de protocolo, después
de ello el docente procedid a solicitar el taller de mapeo mental que se acordd con los estudiantes de
terminar, la situacion se torné incémoda debido a que muchos de los estudiantes no habian traido este
taller finalizado y muchos de ellos ni siquiera hicieron el ejercicio como tal, lo Unico que realizaron fue
copiar encima del mapa palabras claves de la clase anterior. Esto molesté al docente porque en apariencia
parecia que los estudiantes no querian por pereza hacer aqueltrabajo, pero al pensarlo con mas calma se
dio cuenta de que posiblemente los estudiantes no hubiesen entendido la idea central del taller y para
descartarlaideade la pereza optd por explicar de nuevoque se debiasery solicito terminaran este trabajo

cosa que en la siguiente clase pediria ya anexado en la carpeta.
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Los estudiantes aceptaron elacuerdoy de estamanera se decidid proseguir con la actividad deldia, lo
primero que hizo el docente fue pedirsilencio para que le escucharan atentamente, ya que haria lectura
del mito de Goranchacha para asi contextualizar el inicio de la historia, en este momento los estudiantes
empezaron a tomar atencidn y se dispusieron en silencio a saber de qué trataba la narracién, una vez
finalizado se solicitoé alistaran las hojas de personajes porque con ellas se iba a empezar a jugar. Se le
comentd al profesor titular que se haria el ejercicio de espacializacidon fuera del salén, accediendo, pero
sefald que no se podria el espacio principal o abierto porque en ellos se encontraban estudiantes de otros

grados enclases de educacién fisica.

Fotografia 15. Sesion de Implementacion del RPG, Lectura Mito de Goranchacha. (18-03-2022) - Elaboracion Propia.
(Fotografia sin rostros para uso publico.)

Salimos delaula y de inmediato los estudiantes se empezaron adispersar, empezaron a gritar, algunos
a jugary otros prefirieron hacerse a un lado y empezara charlar con sus amigos, otros siguieron junto al
docente para saber de quéiria la sesidn del dia. El docente decidioé reunirlos a todosy partir el grupo en
dos, el grupo de los conquistadores espaiioles y elgrupo de los nativos indigenas, unavez separados se le
indicé al grupo de los indigenas que el director de juego haria las veces delZipa Tisquesusay para el caso
de los conquistadores espafoles el director de juego haria las veces de Gonzalo Jiménez de Quesada como
comandante enjefe. Luego deello se reunid atodosy se les comentd la situacion, se intentaria representar
el primer encuentro entre Quesaday el Zipa, la historia que se definié sefialaba que Quesada con sus
huestes mermadasllegd a Bogotd por elnorte a paso lento debido al cansancio extremo despuésde haber
recorrido un tortuoso rio Magdalena. Al grupo indigena se le narré como Tisquesusa se enteré de que
venian sujetos violentos y extrafios, montados a caballo y con metales de traje a sus tierras, decide
organizar a su pueblo parasu defensa, establecié alguerrero mas fuerte como jefe de los guardias y luego

planted estableceraaquellos que hacian roles de campesinos a preparar utensilios para la defensa (lanzas,



119

cuchillos y si se pudiera piedras), los estudiantes ya agrupados segln sus funciones debian ubicarse

espacialmente como si fueraun gran ajedrez paradefendersus posiciones.

Los espafioles de igual manera conversaron con Quesada, el cual les indicd que ya tenia conocimiento
de que los estaban esperando, y que por ello debian actuar con cautela, pero de manera precisa, asi que
dividié el grupo para establecer comandantes, exploradores y resguardo en sus zonas posteriores atodos
aquellos que tuvieran un rol de médicos para que en caso de enfrentamiento reducir las bajas. Se intentd
organizar a los estudiantes de la misma manera que el grupo de los indigenas, como si fuera un gran
ajedrez para defender sus posiciones. Al iniciar los lances todo se volvid frenético, ya que los estudiantes
no tomaron decisiones reflexionadas sino que optaron por el camino facil, el enfrentamiento violentoy
directo; segun la narrativa histdrica este encuentro debia de culminar con la muerte de Tisquesusa, asi
gue se optd porqué el grupo de los nativos indigenas tuvieran una mayor dificultad para llevar a cabo sus
tareas, recolectar y crear utensilios para la guerra se convirtid en un problema de abastecimientoy al

momento de enfrentarse con los conquistadores estos no tenian oportunidad.

Los encuentros se empezaron a dar, pero lo curioso del asunto es que a pesar de tener las
probabilidades en contra el grupo de los nativos indigenas liderados por Tisquesusa tuvieron mas éxito en
defenderse de las contrapartes espafiolas, a pesar de estar combatiendo lanzas contra armaduras los
estudiantes estaban contando con la suerte de generar daifos y bajas importantes en la agrupacién de
Quesada, en este punto todo se volvid frenético porque los estudiantes querian saber como iban a
terminar estos encuentros, algunos reian porque les iba muy bien mientras que el grupo contrario era
como si les hubiera caido la sal; sin embargo, esta narrativa no concordaba con la que el director de juego
habia establecido, por lo tanto, optd por desarrollar ciertas sorpresas aumentando la dificultad para los
nativos indigenas, lamentablemente eltiempo de lasesién termindy como era unasesién one-shot lo que
se hizo fue contarles a los estudiantes al final la conclusién. Se les sefialé que a los indigenas las cosas se
les habian hecho cada vez mas dificiles y que ello conllevd a que al final en el hoy municipio de Facatativa
el Zipa Tisquesusamurieraa manos de Quesada, logrando asi convertirse en el sefiorde la sabana. Se les
agradecid a los estudiantes por su activa participaciéon y se le solicitd que para la siguiente clase
consultaran sobre lo que era la colonizacién, la mita y la encomienda, de igual forma se les pidiéd que

sefialardn el docente que les habia parecido la didactica desarrolladay como se sintieron durante ella.



120

Fotografia 16. Sesion de
Implementacion del RPG,
Juego en espacio abierto.
(18-03-2022) - Elaboracion
Propia. (Fotografias sin
rostros para uso publico.)

Hallazgos:

En primer lugar, se ha de abordar el temadeltrabajo no entregado, este fue un primer indicio de si los
estudiantes eran aplicados para con estos o no, lo cual dio a que el profesor diera el beneficio de la duda,
y en una praxis en donde hasta ahora se estd reconociendo el estudiante es necesario dar ese nivel de
confianza, pero sin olvidar lo que se llega a acordar. En segundo lugar, se evidencié que una buena
narrativa lleva a cabo de forma gestual y agradable atrae la atencién del estudiante, es fundamental
empezaradesarrollar habilidades de promocién de lecturaen donde a pesarde leer de un guion la historia

no se sienta como un cuento plano.

En cuanto a la didactica, lo que se evidencié que es dificil mantener el orden de esta en espacios
abiertos enel que los estudiantes se pueden hacer a un lado con facilidad y por ello al docente le queda
mas dificil estar pendiente de todos, y esto también puede conllevar a que algunos de los chicos sean
descuidados por parte deldocente. En cuanto ala didactica desde el dmbito disciplinar se pudo evidenciar
gue los estudiantes no dimensionan su espacio de una manera estratégica, a pesar de plantear cémo
estariadistribuido ese tablero espacialamodo de ajedrez los estudiantes permanecieron desorientados, el
docente tuvo que continuamente ubicarles y sefialarles las caracteristicas (imaginarias en este caso) del
terreno, de igual forma se pudo evidenciar que los estudiantes a pesar de entender que el entorno les
podiaproveerde objetos ellos no le daban laimportancia al espacio, para que lo entendieralos estudiantes

en la conclusién de la sesidn se sefiald estoy que posiblemente esa habia sido la causa de la derrota
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indigena, ya que el aprovechamiento de sus recursos no fue el adecuado para controlar a los

conquistadores al final.

También se evidencié que los estudiantes mas grandes comenzaban a interesarse en las practicas
violentas y no tomaban posiciones conciliadoras, muchos querian el encuentro cuerpo a cuerpo y no
guerian dedicarse a conversar con otros, esto dio entender que se tenia que empezar a trabajar en el
desarrollo de didlogo, valores y tolerancia porque ya a esa edad los estudiantes han naturalizado las

retaliaciones.

== > O JHJ— ===

5.2, MODULO “COLONIZACION” — SESIONES 7 A 11 (DEL 22/03/2022 AL 13/05/2022)

Con el fin de profundizarenla necesidad de conceptualizary caracterizar correctamente lo que fue el
proceso de colonizacion se dieron diversas estrategias, este modulo se desarrollé en cinco sesiones de las
cuales una en especial se dedicé a la didactica del RPG planteado; sin embargo, durante las sesiones de
contextualizacidn se desplegd una actividad enla que se acercé también al modelo de la propuesta, pero

desde unenfoque diferente.

Durante la sesion del 22 de marzo se quiso evidenciarsilos estudiantes tenian disposicidn para con el
trabajo a desarrollar o simplemente eran perezosos, cabe resaltar que se dio el beneficio de la duda con
relacion a este aspecto asi que después de la correspondiente lectura del protocolo se solicitd como se
acordd este taller; sin embargo, ladecepcién fue grande, ya que no hubo cambios en los talleres, de hecho
algunos terminaron siendo copia de otrosy algunos que no habian hecho nada solicitaron otro plazo para
entregareste trabajo, de igual forma se pregunté si habian realizado consulta de los conceptos que se les
habia encargado (colonizacidén, mita, entre otros), solo un par de estudiantes hicieron el resto indico no

estarpreparados para la clase.

En vista de esto y de que realmente estaban siendo perezosos, se opté por ejercer algo de presién y
para ello se habia decidido con antelacién el realizar una especie de evaluacién grupal, esto para
retroalimentar el conocimiento del primer médulo que se esperaba debia ya estar claro, y evidenciar si
eran capaces de realizar consulta de las tematicas propuestas. La evaluacién se llevé a cabo a través de la
plataforma digital Educaplay y consistié en una serie de nueve preguntas de seleccion multiple con

imagenes’, la idea central fue el identificar los conceptos basicos asi fuera a través de asociacion
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realizando andlisis de las imagenes, el profesor titular colaboro con ello indicando que era una buena

opcién para generarrecordacion en los estudiantes.

Imagen 08. Ejemplo
de tallerincompleto
que fue entregado al
docente. (22-03-
2022) - Elaboracién
Propia.

Los conceptos abordados fueron Colonizacién, Colonia, Institucidn Econdmica, Capitulaciones,
Encomienda, Mita, Resguardoy Esclavos, también una de las preguntas se centré en determinar cual fue
el rol durante estaépoca de la iglesia catdlica. Durante el andlisis de las imagenes los estudiantes dieron
cuenta del como se dio progresivamente una apropiacion del territorio pasando en primeras instancias
por procesos de exploracién para posteriormente establecerse los conquistadores, en un inicio la meta
era aduefiarse de tesoros (que para el caso de los espafioles era blsqueda de oro y joyas) pero con el
tiempo ello muto en cdmo sacar provecho a la tierra y a las comunidades acto que aun hoy en dia
prevalece, también se hizo una introduccién a los modos de explotacién de la épocaque en sifueronlas
instituciones econdmicas que articularon esta, al finalizar la sesién en cierta medida el disgusto del inicio
de clase se sobrepuso ante el cdmo se desarrollé la clase; sin embargo, se les recalcd la obligacidon de
terminar el taller incompleto y de esforzarse mds en sus deberes, y se les dio como trabajo auténomo el
empezara buscar cada estudiante unacancidn que representaralo ya visto, deberia de relacionarse con
el contexto de la conquista o la colonizacién y ella no deberia ser la cancién la Rebelién de Joe Arroyo,
pues se habiaconvertido en lafuente Unicay principal de los estudiantesy laidea erabuscaralgo diferente

y nuevo.

Debido a este impase la sesion planeada para este dia fue cortada a la mitad, por ende se tuvo que

terminar estd en la siguiente sesidn que se suponia estaba destinada para el dia 31 de marzo; sin embargo,



123

durante esta semana la sesion fue aplazada por caer en la temporada de reuniones con los padres de
familia para el primer periodo, el problema se amplié a la primera semana del mes de abril debido a las
diversas protestas lo cual sumado a la temporadafuerte de lluvias llevo a que se aplazara estaclase para
después de semana santa, en definitiva se retomé actividades hasta el dia 21 de abril, la exposicion de esta
sesion se hard al modo de las del RPG, ya que a pesarde no haber sido parte de la propuesta comotal se

convirtié en una variacion simple de lo que se puede llegar a hacer con este tipo de didactica.

>> e < <<

e Octava sesidnde clases, Variante en el manejo de un RPG - 21 de abril.

Institucion Educativa: I.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez

Temadtica Sesion: Instituciones Econdmicas Coloniales — La Mita y la Encomienda.

Identificar como accionaban las instituciones econdmicas de la época colonial (Mitay
Objetivo: Encomienda) y para retroalimentar los conceptos trabajados previamente contrastando con la
actualidady con las transformaciones espaciales.

Actividad grupal en donde se adoptarian roles para simular como funcionaba el sistema de
instituciones econdémicas y como se explota el espacio.

Actividad:

Recursos: Fichas de caracteres (Monedas, personajes, implementos, etc.), cinta y marcador borrable.

Tabla 6. Resumen Planeacion de Clase, Variante en el manejo de un RPG - 21 de abril de 2022. Elaboracion Propia, informacion a
detalle en el apartado Anexos.

Desarrollode la Sesion:

El inicio de la sesidn ocurrié con naturalidad, se leyé el correspondiente protocolo, se les recalcé que
repasaran los temas ya vistos y de igual manera recordarles que si se sentian perdidos o no entendianno
estaba de mas preguntar. El comentar esto se debia a que estaba empezando a notarse la siguiente
situacidn, en un inicio se observd que existia una buena cantidad de estudiantesque no eran propiamente
de la ciudad sino que provenian de zonas alejadas particularmente rurales de los cuales dos estudiantes
eran de comunidad afro provenientesde Cartagenay ellos si bien en un inicio estaban entusiasmados con
las clases, poco a poco fueron dejando de lado el estudiar a gusto y se fueron acercando a los estudiantes
mayores que eran los que mas desorden y menos trabajo querian hacer en el aula; sin embargo, estaba
pasando algo curioso, los chicos que en apariencia se veian como indisciplinados y poco dedicados
empezaronaser los que solian aportar mas alas clases, mientras que los muchachos que habian empezado
con animo como el caso de los dos chicos afrodescendientes dejaron de participar, de hacer trabajos y
prefirieron en las clases mantenerse distraidos jugueteando con el que pudieran. Como se sabia con
antelacidn que habria estudiantes afrodescendientes en el aula asignada, se habia ya planeado unasesion

dedicada a la comunidad y sus luchas, pero en vista de que ellos estaban mas pendientes de otras cosas
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que lo académico se decidié darle ain mas énfasis a esta sesién que se llevd a cabo después de la aqui

expuesta.

Una vez hecho esto se dividid el grupo en cinco grupos, todos los grupos personificarian a nativos
indigenas, pero el docente seriaun Unico sefiorespaiolel cual actuaria como el duefio de todo, a cuatro
de los grupos se les otorgd siete fichas especiales alas que se denomind inventario, aun grupo se le dio el
inventario de la carne, a otro el de las herramientas, aotro el del maiz y a otro el de la lefia, mientras que
el quinto grupo serian los mineros a los cuales solo se les daria dieciséis monedas sile traian algo al sefior

espafiol.

Se les explicd que para que el sefior espafiol les diera las monedas ellos deberian de traerle un
producto, normalmente serian metales preciosos como eloro o joyas, o también alimentos u otros, el caso
es que como en el aula no podiamos tranzar nada de eso entonces se les solicitd a cada uno que en un
papelito dejaran porescrito un concepto ya abordado en clases (al inicio) o sus apreciaciones con relacion
a las clases (ya para la ronda final). La idea del juego consistié en poner a vender los productos del
inventario a modo de tienda por los estudiantes encargados (ellos debian de venderlos todos), mientras
gue aquellos que tenian que hacerescrito debian trabajar para hacerse de un pseudo salario para después
ver como canjearlo por los cuatro productos en las tiendas de los compafieros (la idea era que lograran

conseguirlos todos).

Grdfico 11. Representacion grdfica de la dindmica de mercado desarrollada durante la octava sesion, los personajes fueron
representados con su correspondiente avatar y los elementos de igual forma. Elaboracién Propia. (Imdgenes con licencia de uso
publico)
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El docente que en este caso seria el sefior espafiol establecerialos precios de la siguiente manera:las
herramientas valdrian 4 monedas, el maiz 3 monedas, la madera6 monedasyla carne 8. Sin embargo, se
les indicé a los vendedores que ellos podrian cobrar lo que deseasen siempre y cuando le entregaran lo
ganado al seforalfinal. Con estaregla en mente se aprovechd paraestablecer el principio de especuladén
y de esta manera ver que harian los estudiantes, después de una ronda de juego se procedié con los
estudiantes ahacerunarondade reflexiones entorno alo desarrollado. Alfinalde clase se lesrecordd tener

lista la cancién acordada.

Hallazgos:

Al realizar el analisis y reflexién a lo desarrollado en clase se pudo evidenciar con los estudiantes que
en muchas ocasiones se realiza explotacién desmedida de la tierra, de sus recursos y de las mismas
personasen pro delbeneficiode unos pocos, los estudiantes mencionaron que lo que eldocente les dio
nunca les alcanzo para cubrir todos los productos por ende no podian cubrir todas sus necesidades,
ademas que los vendedores aprovecharon la oportunidad de elevar precios y asi obtener una fuga de
ganancias para ellos, pero estaventana era muy minima. En simostraron suinconformismo con la actitud
del docente porque este se quedd al final con todo, mientras que los demds no ganaron realmente casi

nada.

Ante estas reflexiones el profesor sefialo que desde esa época se ha manejado asi algunos aspectos
econdmicos y que eso mismo prevalece aun en laactualidad, la diferencia es que a escalas mas pequefias
no se nota, perosigue siendo en su base el mismo modelo de explotacién, se recalcé el pensar quienes
eran los que cargaban con el pesode esa explotacién, al comienzo pensaron que ellos mismos porque ellos
eran los que quedaban en nada, pero entoncesel profesorles mostrd los papeles que le habian dado con
los escritos, todos eran papel, alo que se les preguntdde donde venia ello y los estudiantes dijeron... pues

delos arboles.

Ahi entoncesse les dioa entender que para producirme un escrito tuvieron que arrancar unahojade
su cuadernoy que posiblemente ese cuaderno fue un arbol, yo ganaba lo que queria, el trabajo de ellos;
mientras tanto los estudiantes estaban desgastando la naturalezay transformandoel espacio para obtener
algunos de esos beneficios, poreso la importancia de entender cual es el valor del espacio, de lo que se
deseay de cdmo se actlia porque asi parezca poca cosa nuestras decisiones afectan a nuestro espaco

vital.

>> > e <} <<
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Durante la ultima semana de abril por inundaciones no pudo realizar sesidn nuevamente, pero al
comenzarel mes de mayo se retomd el ritmo de las clases de forma mas continua y acelerada debidoa
gue se estaba ya terminando el tiempo para finalizar el periodo académico, los estudiantes estaban
comenzando a preocuparse porgue algunos no tenian los talleres y actividades desarrollados en sus
carpetas, y otros estaban preocupados porque veian una alta complejidad en los temas que se habian
trabajado, adicional a esto el profesor Antonio sefialo que él realizaria una evaluacién al final de todo el
trabajo desarrollado por el docente practicante para comprobar si se habian dado avances con los
estudiantes lo cualgenerd unpoco mas de estrés en los estudiantes. Se realizaron dos clases casiseguidas,
los dias 5y 6 de mayo, durante estas sesiones se empezd a notar el fendmeno de la indisciplina de una
forma mas marcada, los estudiantes empezaban a hablar en cualquier momento y no lo hacian en voz
baja, hablaban una, y otra, y otra vez, y desde esos momentos se tuvo que tomar acciones radicales, lo
primero fue el confrontarlos, ya que en cierta medida se sentia ofensivo el que no quisieran tener
disposicidn para las clases, asi que se les sefialé que la puerta estaba abierta porsise querianir a realizar

cualquier otra cosa siempre y cuando se hicieran responsables de esa decision.

El profesor Titular en su momento defendié este posicionamiento sefialdndoles a los estudiantes que
ellos yaeran adolescentes degrado octavo y no nifios de tercero de primaria, alo cualademas agregé que
el problema de esta indisciplina y del cotorreo constante era que estaban perdiendo la capacidad de
escuchara sus propios compareros, no solo parecia que no le pusieran atencion al docente sino también
a sus compaieros, después de situaciones como esta que se desarrollaron durante estas sesiones hubo

gue tomar medidas estrictas para mitigar este comportamiento.

Fotografia 17. Desinterés y
Desorden en el aula. (05-05-
2022) - Elaboracion Propia.
(Fotografias sin rostros para
uso publico.)

Las sesionestantodeldia 5 como el 6 de mayo comenzaron con la rutina ya establecida, para el dia 5
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se habiaacordado el que los estudiantes trajeran sucancién, ya que estedia ellos se encargarian de cantar,
la estrategia se tomd con el fin de suavizar la clase magistral y al mismo tiempo utilizar el recurso de la
musica como forma de retroalimentacion a todo lo ya visto, puesto que se esperaba evidenciar algunos
de los aspectos ya estudiados en esas canciones. De igual forma, se buscaba que se ampliara la
participacién de los estudiantes para volver a fijar su atencidon y que adicional a ello aprendieran el
significado de escucharasus compafieros, laclase se desarrollé amodo grupal eligiendo el representante
de cada microcomunidad para que cantara. Sibien al comienzono estaban muy animados por sentimiento
de pena, este se les fue pasandorapidamente cuando eldocente les aseguro que siellos hacian lalabor él

también la haria con ellos, ya que también habia preparado su cancién.

Los estudiantes pasaron al tablero uno por unoy a pesarde que no cantaron fuerte oenvoz alta por
la pena que sentian, a diferencia de en otras ocasiones en este caso se mantuvieron en silencio y
organizados, elhaberlos confrontado en cierta medida surtio efecto, pero también la actividad les llamaba
la atencidn, uno de los grupos que estaban compuestos solo por chicas se emociond de tal manera que no
solo enviaron un representante, sino que enviaron dos. Las canciones hicieron referencia mucho a lo
relacionado con la conquista, a la explotacién delindigenay de aquel que se dedicaba la tierra, también
algunas canciones mencionaron las desigualdades con relacién a los mestizos, y después de haber
terminado de cantar fue turno del docente el cual sacé su lado rockero y canté una cancidn titulada
“Conquistadores” de la agrupacion alemana Running Wild, la cual también se centra en la explotacién

salvajey enla evangelizacién obligada a la que fueron sometidos los nativos indigenas americanos.

Después de este momento de
esparcimiento y de analizar las canciones se

decidié proseguir con el tema central de la

clase, ya que se habia ido tocando dentro de
las canciones que era el mestizaje y las
diversas jerarquias que se fueron formando
con base a la existencia de las diversas
combinaciones raciales, por ello se centré
mirada entonces en el contexto de la

comunidad afro, puesto que estos

terminaron estando en el nivel mas bajo de Fotografia 18. Estudiantes disponiéndose a cantar. (05-05-2022) -

) L 3 Elaboracion Propia. (Fotografias sin rostros para uso publico.)
esta jerarquizaciéon, se preguntdé a los
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estudiantes que era unaclase social cosa que de cierta manerano entendian, lo relacionaban mas con el
estrato socioecondmico. Se definid, con base a la explicacién clasica de Marx, pero al ser esta
extremadamente técnica lo que se hizo fue ejemplificar, el primer ejemplo hizo referencia a lo que los
estudiantes comentaban, que la conformacién de una clase social era el categorizar a algln grupo de
personas segln su capacidad de obtener riguezas o como diria Marx de como se relacionan con los

medios materiales de produccién.

Pero se hizo la salvedad de que, si bien las condiciones materiales definian las jerarquias, estas no
generaban lo que se conoce como conciencia de clase, la conciencia de clase parte de tener objetivos
comunes segun setengan intereses comunes, por eso enocasiones se puede mencionar que hay personas
gue notienen conciencia de clase, se explicd con otro ejemplo. Existen personas que diariamente padecen
para conseguiralimento o para poder cuidar de sus hijos, pero estas personas envez de ser conscientes
de su condicidn y situaciéon prefieren aparentar que poseenmucho dineroy que no son parte de un grupo

social que pasa dificultades.

Unavezentendido esto se empezd a hablardeldescontento socialy con ello se pudo abordar el papel
de las comunidades afro durante la época colonial, ya que esta comunidad poseia caracteristicas comunes,
surazaytodos los de exdmenes que habian tenido tanto los espafioles comolos criollos de la alta sociedad
para con ellos, muchas personas fueron raptadas de su lugar de origen (el continente africano) para ser
vendidas en la ciudad de Cartagena, se aprovechd este momento para preguntara los estudiantesde la

comunidad afro que si tenian conocimiento de ello, a lo cual simplemente dijeron: Niidea.

Se les planted la situacion de los estudiantes decia ellos les gustaria que los vendierany los utilizaran
como si fueran herramientas alo cual muchos dieron su negativa, de aquise partié para sefalar que esos
maltratos fueron agotando a las personas de esta comunidad que iba creciendo rdpidamente y que por
ello eventualmente esclavos cansados de su situacidon terminaban escapandose para asi formar lo que
vendrian aserlos palenques. Se plasmé en un mapala ubicacidn del palenque masimportante que nacié
ennuestro pais, las areas delBolivar sabaneroy la depresién Momposina, se explicd que en estazona se
crearon una especie de pueblos ocultos en donde aquellos negros que escapabany se rebelaban contra
sus amos lograban vivir en paz resaltando en particular a San Basilio de Palenque, lugar en donde estas

comunidadesincluso llegaron a crear su propio lenguaje llamado criollo palenquero.

Nuevamente, el profesor se acerco a los estudiantes afrodescendientes para preguntarles si tenian

conocimiento de esto, o si conocian algo de Mompox, la depresién Momposina o si habian tenido la
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oportunidad de ir a San Basilio de Palenque, a lo cual los estudiantes volvieron a dar una negativa, para
ello al parecer no habia sido relevante de pensaren elrolde la comunidad afro, comunidad ala cual ellos
pertenecen. Luego de esto se habld de uno de los personajes mads reconocidos en la historia de los
cimarrones “Benkos Biohd”, se les preguntd alos estudiantes porterceraocasion si tenian ideade quién
eraeste personaje,alo cual por terceravez dieron su negativa, la clase se destiné aexplicar qué fue de la

vida de este personaje y se apoyd en un video realizado por el canal televisivo Sefial Colombia que contd

estade unamanera brevey concretade todo lo que vivio.

—

Alterminarde verelvideo se efectud
una reflexion, uno de los temas tratados

fue elhecho de entenderelporqué sele

llamaba palenques a este tipo de
pueblos, en el video se mencionaba que
elingreso estos lugares estaba cubierto
de enramadas y de palos y que por eso
se quedd con este nombre, de alli se les
dio una situacidon hipotética a los

estudiantes. Imaginen que son parte del

Imagen 8. Sesién de Clase (05-05-2022), Final de sesiony muestra del comic  palenque y que deben estar pendientes
de Zambo Dendé. - Elaboracion Propia; Imagen de comic tomada de:

Rodriguez, N. (2011). todo el tiempo de que no vayan a llegar
amenazas porque si no podrian arrasar con todo, el miedo que se debid sentir debié serfuerte, alo cual
una estudiante que provenia de Venezuela y que habia hecho el recorrido por via terrestre sefialé que
efectivamente eso eraaterrador porque yalo habia vivido durante su llegada a Bogot§, sefiald encierta
medida asustada el cémo les toco estar muy pendientes de que no les fueraa pasar nada por el camino,
gue notuvieran problemas con guerrillas o paramilitares, si bien se pudo haber victimizado al estudiante
lo que se pudo hacer en ese momento fue intentar mantener lacompostura, ya que turbo las emociones
del docente y partir de su experiencia para dar entender a todos los estudiantes que la violencia y el
desplazamiento forzado no eranalgo nuevo, que de hecho han existido desde larga datay que unade las
razones fundamentales de por qué esto se da es por quererse en apropiar del espacio para poderlo
explotar, para sacar ganancia y rentar. Con estas reflexiones finalizo esta sesion y se solicité que para el

diasiguiente consultaran acerca de las expediciones tanto de Humboldt como de Mutis y que sinimportar

en que escribieran, escribieran lo consultado en sus cuadernos.
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Durante la sesidn deldia 6 de mayo se solicité a los estudiantes que leyeran en publicolo que habian
consultado, algunos se arriesgaron, unos comentaron el hecho de que Mutis era botdnicoy que buscaba
determinarcudles eran las plantas que sedaban entodo el territorio, mientras que Humboldt recorrid con
Bonpland para reconocer lo accidentado del espacio, sus condiciones naturales como ellos influenciaban
ala grandiversidad de especies vegetales que existian. Sibien pensd eldocente quela clase vabien de un
momento a otro este dio cuenta de algo curioso, sibienuno o dos estudiantes habian hechoesta consulta,
elrestolo que habia hecho era copiar a estos, entre varios estudiantes habian tomado la determinacion
de encargar la tarea a los que eran mas aplicados y el resto simplemente copiarla cuando pudieran, el
docente se dio cuentade ello cuando uno de los estudiantes practicamente hizo copiary pegar apartados

de un articulo que el docente habialeido para preparar la clase.

Se decidi6 realizar cada uno y ante tal situacion se indicé que de igual manera se valoraria, ya que
estaban mds preocupados por una calificacién y porunaentrega que poraprender, luegode este discurso
se realizd una clase magistral en donde apoyado con imagenes mostré detalles de la relacidn entre la
expedicion de Humboldty la expedicién de Mutisy como estos a través de hipsometria o medicién de la
altura lograron reproducir a través de imagenes el espacio en cartografias y en perfiles topograficos, de
igual forma se mostraron las plantillas tanto de Mutis como de Bonpland en donde se realizaba una

descripciéon densatanto de los lugares como de las plantas que iban encontrando en su camino.

Durante estaclase se generd continuamente desorden, los estudiantes no hacian silencio y pareciano
importarles lo que se estaba tanto haciendo como exponiendo, poresta razéon como en otras tantas se
tuvo que detenerlo que se hacia e increpar alos estudiantes, sefialarles que niestaban poniendo atencion,
ni estaban dejandotrabajar a compafieros quesiquerian aprender, y se les sefialéd nuevamente que ya no
eran niflos de primaria, que ya eran estudiantes de un nivel de secundaria. A esto el profesor Antonio
sumo su descontento, ya que para el docente veia que efectivamente a pesar deintentar llamar la atendoén
los estudiantes continuaban haciendo barullo. El profesor practicante solamente al final les indico que
para él es mas facil que salgan del salén, pero bajo su propia responsabilidad a sabiendas de que el

coordinadorde disciplina al verlos fuera posiblemente tomara medidas drasticas como citar a padres.

Después del llamado de atencién y de dejar en claro las cosas se logré terminar la clase, se solicitd
que para la siguiente clase debian de traer la hojade personaje paracontinuar con la didactica del RPG,
pero que ademas de ello quedaba una tarea; se sefialé que deberian hacer un primer ejercicio de

redaccién en donde hicieran una descripcién profunda de un lugar favorito para ellos, esto para
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evidenciarsus niveles de escrituray para versi eran capaces de escribir sobre lo que veian en su entomo

cotidiano asi como realizaron en su momento Humboldty Mutis.

>> D> e < <<
e Onceavasesidnde clases, Sesion 03 de implementacién del RPG - 13 de mayo.
Institucion . . i
. I.LE.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez
Educativa
Temdtica Sesion
03 - RPG | Manejo de Cartografia — Sagipa y Aquimin, el triste destino del dltimo Zipa y del Gltimo Zaque.
Azacansuca
Objetivo: Establecer las condiciones de apropiacion de territorio gracias al conocimiento del manejo
del uso del suelo, esto como herramienta para saber con qué riquezas se podia contar.
La narrativa centra el juego de los Encomenderos que buscaban apoderarse de la sabana de
Actividad: Bogota al conspirar con el regente Quesada para acabar con los lideresde las comunidades
indigenas.
Hojas de Personajes, Mapeo de la Sabana de Bogota. Dados de 10 Caras, Marcador de
Recursos: (o
Tablero, Lapicesy Borradores.
Recursos Imagenes alusivas a los sucesos.
Multimedia:

Tabla 7. Resumen Planeacion de Clase, Sesion 03 de implementacion del RPG - 13 de mayo de 2022. Elaboracion Propia,
informacion a detalle en el apartado Anexos.

Desarrollode la Sesion:

Para iniciar esta sesiodn lo primero que hizo eldocente fue solicitar el despejartodo el salén de clases
a modo de mesa redonday después ello lo Unico que hizo fue dejar una mesa en el centro, posterior a
ello sacé una especie de cartelera que en realidad era un mapa hecho por el docente en donde se
encontrabarepresentadaala sabanade Bogota, posiciond el mapeo de tal forma que concordara con el
norte geograficoy luego permitid el desarrollo del comienzo tradicional de la clase. A continuacién, los
estudiantes preguntaron con cierta extrafieza si se iba a jugar el RPG propuesto, a lo cual el docente

respondid que si.

Los estudiantes pensaron que la didactica se llevaria a cabo fueradel saldn de la mismaformaenla
gue se habia realizado en la anterior sesidn del juego, algunos hicieron el comentario de ¢ Ay profeeee,
por qué estavez no vamos a salir?, mientras y otros mas curiosos preguntaron ¢ profe y para qué usted
puso eso en medio delsaldn?, preguntas a las cuales respondid con la siguiente contra pregunta -sefiores,
ésaben en qué direccidn queda ubicado en el rio Bogota desde aqui, desde el colegio?- a lo cual varios
respondieron diciendo como mirando hacia la ventana -pues profe, de aquipara abajo-, rapidamente el
docente les pregunto nuevamente ¢ pero haciaddénde es eso, hacia el sur, hacia el oriente, diganme hacia

donde?.
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El docente realizé estas preguntascon elfin de determinar silos estudiantes tenian una concepcion de
ubicacidn clara y en definitiva parecia que no tuviera ni idea, pero de algo estaban seguros de dénde
estaban alrio se estababajando. Lo primero que hizo eldocente fue sefalarles que las proximas sesiones
delRPG se desarrollarian dentro del saldn y no afuera para evitar que se dispersarany generaran desorden,
lo segundo que este dia aprenderian a ubicarse en el espacio porlo menos segun los puntoscardinales, ya
gue parecia que se les habia olvidado, lo primero que les pregunto fue haciadénde quedabaelnorte, los

chicos se sintieron abrumados porque realmente no sabian hacia donde quedaba el norte geografico.

El profesorsacd su celulary abrid la aplicacién de brdjula para luego mostrarles a los estudiantes hacia
dénde quedaba el norte, para corroborar esa medicidn sacé una brdjula pequefiay les demostré que
efectivamente se encontrababien ubicado. Con esto el docente buscé el sefialar que nunca estd de mas
el poseerunabrujula, yaque con ella uno puede encontrarla orientaciény elcamino, luego les pregunté
éhacia dénde quedael occidente? Los estudiantes indicaron que era en direccién hacia donde estabael
rio, ahi el profesorsonriéy les dijo -Aaaahhhh...
o sea que hacia el occidente es donde queda,
entonces, ¢donde estd la sabana de Bogota? -.
A lo que los estudiantes respondieron -en esa
misma direccién pasando el rio-, luego el
profesor volvié a preguntar - ¢Saben ustedes

diferenciar el oriente, del occidente?

Los chicos vacilaron en ese momento, a lo
que el profesorles explicé que dependiendo de
la intensidad del sol y su ubicacién se podria
determinaresaorientacién, recordandoles que
el sol sale por el oriente y se oculta por el
occidente. Una vez hecho este ejercicio se
comenzd con la narrativa del RPG dividiendo en
cuatro grupos a los estudiantes, dos grupos de

ya ahora colonos espafioles y otros dos de los

nativos indigenas. La narracién comienzaun par Fotografia 19. Sesién de Implementacion del RPG, Juego con mapeo
N i . . - Caida del Zipa'y el Zaque. (13-05-2022) - Elaboracién Propia.
de afios después, cuando Sagipa (el sobrino de (Fotografias sin rostros para uso publico.)

Tisquesusa) se convirtid en el nuevo Zipa, y que
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enla zonanorteyendohaciaChia con direccidon a Tunja, el que dominaba era Aquimin, el cual era conocido
como elZaque, se les sefiald a los estudiantes que tanto el Zipa como el Zaque eran los jefes territoriales
o caciques y que para el regente Quesaday sus hombres lo fundamental era conseguir sus tesoros y

terrenos.

La idea era que los estudiantes que eran nativos intentaran argliir un plan para evitar el que se
posesionasen de sus tierras los colonos, mientras que los espafiolesy recientes criollos debian de lograr
controlar los territorios. La dificultad del juego nuevamente se establecié de forma superior para los
bandosindigenas, la historia cuenta que Sagipasi bien habia pactado con Quesadatreguas este debia de
pagarle tributos y ademas élteniayatemor porsuvida, yaque elnuevo regente mato a su tio por no darle
el tesoro de los Zipas, del cual nunca supo nada dando por sentado que era algo inexistente. Mientras
tanto Aquimin (elZaque) también temia porsuvida, arazén de que los regentes estaban ensu contray le
habian empezado a cobrar tributos, este deseaba realizar alianzas con tal de poder manipular a los
invasores colonos, pero después de aiios de disputas territoriales con los Zipas esto se habia convertido

enalgo insostenible.

En el juego las decisiones estaban planteadas, combatir frente afrente, realizar alianzas estratégicas
para buscar una salida o permitir la rendicién total ante los colonos. El grupo de Sagipa sin pensar mucho
se preocup6 mas por desarrollar un enfrentamiento directo el cual fueron perdiendo cuando las tropas
espafiolas lograron penetraren sus dominios, tarde decidieron intentar una comunicacién con el zaque
para aliarse y poderdefenderse, pero aeste yase habian acercado elotro grupo de espaiiolesy en vezde
atacar de frente terminaron alidndose para evitar su total aniquilacion. Dentro de la trama se dieron
situaciones en donde el espacio fue fundamental, un estudiante que tenia el rol de mercenario espafiol
fue elque aportorisas a la sesiéon porque estetomo decisiones poco acertadas como elintentar trepar un
risco con una pendiente de casi 90° el cual estabaformado de arenisca, intento la proezacargando con

una armadura y con equipamientos que en promedio serian unos 15 a 20 kg de peso extra.

En varias ocasiones cay6 e hizo reir por suterquedad, alfinalfue capturado porla avanzada del Zaque
porsuincapacidad de pensaren las condiciones del espacio y como ellas podian jugar en contra. El tiempo
como tal de clase vold y ello conllevo atener que hacerlo mismo de lasegunda sesidon deimplementadon
delRPG, dar la conclusién de la historia. Se les conté a los estudiantes que efectivamente por no conciliar
ni buscar una salida, Sagipa fue capturado y luego torturado para que confesarael paradero del tesoro,

a tal punto que murié por ello. En cuanto a Aquimin la situacién fue diferente, este en vista que tenia



134

mucho en contradecidié argliir el convertirse al catolicismo pensando que con ello evitaria vejamenesa su
pueblo, sin embargo, esto no sucedid y al momento de demostrar su inconformismo fue sentenciado a

decapitacion porconfabular contra los regentes.

Hallazgos:

Esta fue unade las sesiones mas largas en cuanto al juego comottal, ya que lo que buscaba era salirse
del patrény espacializar ya propiamente los escenarios a través de la cartografia disefiada previamente,
se decidio desarrollar la sesion de estamanera para determinar sise podia mantener un orden controlado
adiferenciade laclase endonde se jugd en el patio, de igualforma se pudieron llevar a cabo ejercicios de
analisis espacial en donde los estudiantes recordaron e interiorizaron el para qué sirve el saber ubicarse

espacialmente.

Bien he de mencionar la palabra recordar es debido a que al momento de preguntar la direccién hacia
donde quedaba el rio Bogota los estudiantes si bien cardinalmente no reconocian, si lo hacian bajo su
experienciaviviendoen lazona, ellos sin querer habian dadocuenta de lapendiente en bajada delterreno
a proximidades de las riberas del rio, esto da a entender que no existe un desconocimiento total de su
propio espacio, perosi unatrivializacion de los conocimientos geograficos, en pocas palabras es como si
tuviesen estos conocimientos en sus mentes, pero por no interiorizarlos y acercarlos a su realidad

continuamente pareciera que quedaran en desuso, siendo trastocados por la experiencia cotidiana.

De igual forma, los estudiantes
reconocieron que el territorio y el suelo eran
fundamentales para desarrollar estrategias
para la supervivencia, no necesariamente para
pelear sino también para conseguir recursos;
los acuiferos, las zonas erosionadas y las colinas
suavizadas de la sabana fueron un escenario
imaginario propicio para reconocer el valor del

espacio, vy también ellos mismos

comprendieron que sus decisiones no solo

afectaban al desarrollo de la historia sino que al  Fotografia 20. Sesién de Implementacion del RPG, Juego con mapeo;
. . 3 Explicacion del entorno de la Sabana de Bogotd. (13-05-2022) -
mismo tiempo podian afectar a sus Elaboracién Propia. (Fotografias sin rostros para uso publico.)

compafieros. Algunos estudiantes tuvieron que
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entender porlafuerzaello,como enelcaso deljoventerco que se empecind en fomentar situaciones de

ataque sin sentido, peleando no contra una personasino contra el espacio mismo.

En cuanto ala organizacién, se puede decir que es una mejor alternativa el trabajar de esta manera, ya
gue se puede mantenerun control total de las situaciones dentro del aula de clase; sin embargo, alin se

tiene la ideade espacializar en un escenario amplio para hacer representaciones mejorlogradas.

== —">OoOJH—=<<<

5.3. MODULO “INDEPENDENCIA” — SESIONES 12 A 17 (DEL 13/05/2022 AL 16/06/2022)

Paraabordar este mddulo se tuvo querealizar ajustes en lo planeado debido a tres factores, el primero
fue el factor disciplina, los estudiantes aprovecharon la buena fe de los docentesy asi se comentarade
buenas formas el que estudiaran a conciencia, ellos no estuvieron en la misma ténica. El Segundo fue el
tiempo, debido a impasses generados durante el semestre se habian ido acortando clases y por ello
también las fechas para terminar lo planeado de forma integral, es por estarazdn se eliminé la idea de
realizar la sesidon 13 la cual si se hubiera podido realizar habria caido el 16 de junio, y la sesién de cierre
de laimplementacién del RPG propuesto se habriatenido que ejecutaren latercer semanade junio, pero
en este momento los estudianteshabrian entrado a periodo vacacional, lo cual por logistica del proyecto
no era opcion; con ello también se elimind la idea de ejecutar dos trabajos adicionales y se modificé el

trabajo final, ya que este tomaria tiempos considerables.

El tercer factor se derivé por el problema
ya expuesto, eltiempo fue corto, peroello no
queria decir que el calendario de obligaciones
institucionales no corriera, una de las clases
cay6 durante la celebracion atrasada del dia

delnifio, la cual no se habia realizado, de igual
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forma el cargar calificaciones al sistema
requeria planillar y organizar todo, se necesitd
dedicar tiempo para verificar con los

estudiantes que todo estuviese en orden, en

] By o si, las clases fueron unacarrera agitada.
Fotografia 21. Clase aplazada por celebracion que habia sido

pospuesta del dia del nifio. (29-04-2022) - Elaboracion Propia.
(Fotografias sin rostros para uso publico.)
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Para el dia 16 de mayo se habia planeado el hacer la representacion actuada y desarrollar una
narracién, contando una breve historia de los reyes Borbdnicos espafioles (gobernantes de las colonias)
enfatizando en Felipe V al que se le denomind el Chiflado por sus locuras o Carlos Il denominado el
Hechizado porque viviaenfermo sin saber la causa; se prefirié hacer la narrativa como clase magistral, se
hizo una presentacidny se explicé elcdmo estos reyesdominaron los territorios y cémo progresivamente
dieron formaal sistema colonial. La presentacidn se centré en elfinal del periodo de Carlos Il (el Politico)
llegandoal poder e imponiendo las reformas borbdnicas, las cuales generaron descontentos sociales por
sus decisiones despdticasy faltas de liderazgo, y por su empeno en mantener guerras ajenas despojando

de derechos sobre la tierra a clérigos, alcaldes y a oligarcas criollos.

La importancia de entender las reformas radicaba en dar cuenta que el descontento social
ocasionalmente parte de una serie de decisiones sesgadas, decisiones en donde el espacio juega papel
importante porque este representa el nivel de control y de poder que unapersonapodia llegar atenery
ejercersobre unacomunidad, porque el que controla el espacio también controla los privilegios sociales.
Mientras se explicaba se construyé un mapa conceptual en eltablero seglinse ibarelatando; sin embargo,
al momento se evidencié que los estudiantes estaban aburridos y faltos de animo para poneratencion o

tan siquiera para tomar apuntes deltablero.

El docente notd estasituacidon y decidié hacer preguntas aleatoriamente para llamarla atencién, pero
mientras algunos intentaban recordar lo que se les habia comentado minutos atrds, otros hablaban con
sus companferos haciendo desorden. Como ya el comportamiento perezosoy despreocupado de los
estudiantes con respecto a la clase era evidente, y como este se fue convirtiendo en una recurrencia (a
la que se le habia dado el beneficio de la duda) se determiné que eramomento de aumentar el nivel de
exigenciay ser radical con los estudiantes; ellos no estaban llevando apuntesy los trabajos realizados o

eran copias o eran trabajos faltos de calidad y empefnio.

Conelfinde generartension se senald al final de clase que el mapa conceptual construido debia de ser
anexado en el cuaderno individual y adicionalmente debian de complementarlo, a lo cual dicho eso se
procedid a borrarlo del tableroy dar a entender que eltomarapuntes durante la clase es importante; se
entiende que haceresto no esideal, pero hay momentos en donde se debe aumentar la dificultad para
denotar cambios. Los estudiantes tomaron la situacidn con calma, se reunieron entre ellos paraver quien
habia realizado la labor de tomarapuntesy asi rotarlos a los demas; por Gltimo, se les hizo elcomentario

a los estudiantes de ponerse al dia con sus labores, ya que se estaban acumulando y posiblemente
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terminarian atrasandose porque en las Ultimas sesiones habria mas trabajo por realizar.

— -
E \ FELIPE B i A ARt abaz

REYES
ESPANOLES

REFORMAS
BORBONICAS

"TFERWANDO W

Grdficos 12 y 13. Presentacion explicativa sobre la dinastia borbdnica, contextualizacion del cémo sus reformas transformaron
grandes aspectos sociales de la época. - Elaboracién Propia. (Imdgenes con licencia de uso publico.)

El 20 de mayo la rutina retomosu curso y lo primero a realizar fue revisar los mapas conceptuales, si
bien cumplieron con lalabor ninguno de ellos anexd mas informacién a ellos, tambiénse solicitd el trabajo
pendiente de revision, el ejercicio de redaccidn amodo de descripcién densa dellugar favorito propuesto
labor autdnomadesde el 6 de mayo; los estudiantes de inmediato increparon bajo el argumento de que
no les habia avisado el que la tarea seria para esta clase. El docente aclaré la situacion sefialando lo
siguiente, en primer lugar, ya en ocasion anterior les habia pedido ponerse al dia porque se podian atrasar
y por ende los trabajos se irian acumulando, generando mads carga académica; en segundo lugar, que el
trabajo habia sido planteado desde hacia 14 dias y por ello cualquier excusa no tenia sentido al darse un
plazo generoso para hacerlo. Y en tercer lugar se les recordd que para hacer este trabajo no tenian que

consultar o investigaralgo a profundidad, lo que debian hacerera simplemente escribir.

Los estudiantes replicaron diciendo que ese era el problema, que escribir para describir no era facil, en
este momento se tuvo que aclarar que esaera la idea, que intentaran hacerlas cosas, tal vezno lograran
hacerlas a la perfeccion, pero de ese modo empezarian a escribir y a expresarse de mejor manera,
habilidad (que habia notado en eltranscurso de su experiencia hasta el momento) era minima por su falta

de empeiio.

Despuésde ello se les recordd de nuevo que debian estar pendientes de sus laboresy que para esta
clase tenia planteado un taller de descripcidn del paisaje colonial colombiano del siglo XVIII, pero que si
no habian hecho el primer ejercicio no podria esperar mucho para estanuevaactividad. Como salvedad

para el lector hay que mencionar que, si bien este taller podiallevarse a cabo en elmddulo colonizacidn,
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estonose hizo porque laidea era evidenciar latransformacién drastica del espacio, las consecuencias que
estas transformaciones trajeron y como estos cambios impulsaron al descontento social que llevo a

conformaruna nacién independiente.

Covea, Cdd | Sur ! gue > D
.5 S \Jqs-\zw\-kg i o,\:aur;jx

§ ‘bzréu { \aneﬂ (,mn

£ COVI .ﬂ‘a &A -ng %v,s an \es coxeanos

Lot ‘ET Bae @oﬁku I\‘caxmﬁa Pa!.mzc

Corea , Tb.c].‘p'{m Como e Ly \Q u\kmn y wle : S, N N
akpln  Yombien Yemgp T peore) a lo) e © "
omd  eoocho , condar 2 o habap © moy. cwpe\n\?w o I U O N
R0 owora | e ol ?m) con- o) YeWISD ¥ mo] V}V\P g%s%x\hcyr%_ DAY CL e
3 ,,\’I‘AD}, Emens § (D:\» ’.CJ. G0 hélt’ ()1( )} C & A.K> =
e T - ;k“mlo.uie/ Hond, Son-Eabes euMetwundo ]|
ala =pn mdy 4&1040) Yoloa w i ) onologier Mcs Q1 A{ rlﬁ i
y me %D)\om SR 31,\ \,,Q{A‘;n,,\ 3\0 QIMR% ..DJQ: C 3(’\‘{:trl\‘m: Sam ! -

[n\b&\ : S R T 3ld comdy

: Cm\ionydb wils w0}

4,%0r coe Me qostan Tos |
QS\CANICO | !
Sits un pa Viovsday fiaen
N 05l e 1 o e 5 R B ‘ } yer Ove D clecks
| Ma. AVS oG Mwax en 1}0&0&-‘&. Yoxgue  Sin Smpoxiun UD{})&N&() Wd#\? elh "{U
{ SNSAEL s Aoy AUMAG3 . 60 ke Cvican 7 = 4l
odengy  eb VA \oaes Mesedho, S - i
e T SRS SONREaN & o) etondguia ed Dden
\] ‘\Q“'\\)\EA\ me s\muq m»u ea. o v o ea. et | 3 ! T
¢ Ona . fealasiey, < ._;F.,‘,Q__,ﬂw en | 7, A KPN N vl
19‘“—' ,( cedancy Au.e\es e . : ; B { :
T s BV B G S Uy SRl T ',,..._A.. 5 _%,..:._, _‘ = ‘ 2 __,_,._N (Q\ ((l J = e
On - uswesso- aﬂ@tm:;, h&n dseamsz Lo\ ﬂq,mz il T g i | =
WD ‘”‘I e e b b & ‘(\ g Mol Y30 o
R q BLhe e g
-
5 Collage 3. Trabajos de redaccion descriptiva
T T W [ atrasados de entrega, Taller “Lugar
S M gustonia g en Eidushs preferido”. (20-05-2022) - Elaboracicn
W"M:s' PR ¢ ,‘(('l
_‘p,,@.,’n; FIrga )ﬂn.—lt;u!r
L e
e 5 551 i I Bl i "
it 1t e H



139

e @ yende
feso  yue ‘
five yodd Ve

Collage 4. Trabajos de redaccion descriptiva atrasados de entrega, Resimenes pelicula “También la Lluvia”
(20-05-2022) - Elaboracion Propia.
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La estructura del taller era simple, tres imagenes tomadas de pinturas paisajisticas de la época, las
cuales debian ser analizadas para luego describirlas por escrito; el docente ya habia hecho algunas
actividades analizando imdgenes con los estudiantes, por ende, considerd que no habria dificultades en
llevar esto de nuevo acabo, ademas lo vio como una buena oportunidad para hacerles escribir, ya que no
gustaban de esto. Se exigid que el escrito fuera de minimo una cuartilla y que utilizaran la parte de atras
deltaller, deigual manera para evitar la copia se aleatorizaron las imagenesy asitodos los talleres fueron
diferentes. Para poder hacer este ejercicio, el profesor hizo analisis con el profesor Titular (a modo de
ejemplo) paradar entenderlos detalles de cdmo se componian los nuevos espacios, las viviendasy por

consecuenciacomo las labores diarias mutaron.

Después de ello se hizo una introduccion para la temdtica de la siguiente clase, la cual trataria la
diferencia entre larevolucion francesay la independencia de los estados unidos, y se les recordé otra vez
ponerse aldia para no seguir atrasdndose. Yaparael 23 de mayo se tocd de lleno esta tematica con el fin
de comparar estos procesos y especificar las influencias que estos aportaron al proceso independentista
de los neogranadinos; eldocente teniendo en cuentalas acciones sucedidas en clases anteriores decidié
adoptar una estrategia para controlar y ajustar la conducta de los estudiantes, durante la lectura del
protocolo escribié los nimeros del uno al cuatro en la esquina superior del tablero y después iria
determinando elorden en quelos estudiantes deberian de responder a una pregunta en algin momento

determinado, asicomenzd su clase.

Fotografias 22 y 23.
Comparativa Revolucion
Francesa/Independencia

Norteamericana e
influencias. (23-05-2022) -

Elaboracion Propia.

(Fotografias sin rostros
para uso publico.)
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Se planed inicialmente ver videos que explicardan de manera sencilla la revolucién francesa y la
independencia estadounidense, por ello en clases previas se comentéesto el profesor Antonio paratener
encuentasusopiniones, eldocente solo sugirié que no se cometieraelmismo errorde lasesién enlaque
se habia visto la pelicula. Recalcd que el reproducir videos extensos generaba agotamiento y poca
participacién de los muchachos, por ende, pidié fueran cortos o en su defecto fueran fragmentos para

analizar, y se desarrollardn preguntas al momento de su reproduccién.

Se seleccionaron cuatro materiales, el primero diferenciando lo que era una revoluciéon de un
movimiento independentista, el segundoya hizo énfasis en el proceso de constitucion y desarrollo de las
trece colonias y posterior problematica que llevé a la independencia de estados unidos. El tercer video
para variar los dos primeros que eran mas académicos fue tomado de un fragmento de la pelicula Las
aventuras de Sherman y el sefior Peabody en donde amodo jocoso explicaalgunas de las razones por las
que se generd la Revolucidon Francesa. En el transcurso de la reproduccidon de estos videos se
desarrollaron preguntas puntuales como épor qué la gente estaba descontentaen Francia?, éPorqué la
revolucién se llevé entan poco tiempoy la independenciacomo un plazo mas largo?, ¢ Por qué las trece
colonias se situaron en las costas, al lado del Océano Atlantico?, é¢A qué le puso impuesto la corona
britanica que disgusté tanto a los colonos?, écual es el papel de Robespierre durante la revolucién

francesa?, entre otras.

La estrategia dio resultados positivos, los estudiantes al verse forzados a contestar de manera puntual
les obligo a estar atentos a lo que se estaba desarrollandoy del mismo modo dieron mas seriedad a las
explicaciones que daba el docente. Al final de esta serie de preguntas y explicaciones se reprodujeron
fragmentos del primer capitulo de la miniserie Crénicas de una Generacion Trdgica el cualaborda el rolde
Antonio Narifio y de José Antonio Galdn, también se continud la dindmica de realizar preguntas y estas
llevaron a analizar la cuestion del descontento social que llevé a la conformacién del movimiento
comunero y que fue expresadoluego en el Memorial de Agravios; este movimiento fue antecedente a
posteriores hechos que desencadenaron el desear una independencia como la declaraciéon de la
independencia, el desarrollo del periodo de pacificacidon mal conocido como la patria boba y al final la
campana libertadora de Simén Bolivar. Con estaintroduccion se dio por finalizada la clase, y se solicité a
los estudiantes paralasesién de 7de junio traertrabajos que estuvieran pendientesde revisidon, también

traer las hojas de personajes porquese haria trabajo referente al RPG.

De igual forma, el docente de area, el profesor Antonio, comento que para la clase del 7 de junio se
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deberiareplantearla sesion amplia que se tenia planeada en vista que ya estaba porterminar el periodo
académico y para cumplir con las obligaciones institucionales se debia de realizar una evaluacion para
reconocer los progresos o falencias de los estudiantes, de igual forma el profesor considero ello
conveniente para el corroborarsila propuesta desarrollada por eldocente en practicas habia dado buenos

resultados, avances o si, por el contrario, aun existian falencias.

>> e <<

e Quinceavasesidnde clases, Sesion 04 de implementacion del RPG - 7 de junio.

Institucién Educativa | |.E.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez

Temdtica Sesion 04 - | Cambios y Transformacion Social, el descontento como motivador para la apropiacion
RPG Azacansuca del territorio.

Demostrar la importancia de las geoestrategias para el control territorial y social,

Objetivo: . . . . .
J articulando elrol de las microcomunidades durante la época colonial.
., Reconfiguracion de personajes y preparacion temdtica para la sesion final de la
Actividad: . . o
implementacion del RPG (Rebelion Comunera).
Hojas de Personajes, Mapeo de la ruta Comunera. Dados de 10 Caras, Marcador de
Recursos:

Tablero, Lapicesy Borradores.
Recursos Multimedia: | Imagenes alusivas a los sucesos.

Tabla 8. Resumen Planeacion de Clase, Sesion 04 de implementacion del RPG - 7 de junio de 2022. Elaboracion Propia,
informacion a detalle en el apartado Anexos.

Desarrollo de la Sesidn:

Si bien para esta sesion se teniaplaneado el abordarla narrativa alrededorde la rebelién comuners,
para asi dar cuentade como la travesiarepresento eldominarel espacio, ya que durante el recorrido de
los comuneros hacia Bogotd (al final terminando en Zipaquira), ello cambid casi totalmente porque como
comento el profesor Antonio con anticipacién se debia de dedicar la clase por lo menos en su inicio al

proceso evaluativo, asi que se quedd en destinar la primera hora para estalabor.

Ese dia fue elunico en el que aldocente practicante se le presentarondificultades parallegar a tiempo
a laclase, el problema se debié a un atascamiento por accidente sobre la avenidasuba, por lo cual tuvo
gue cambiar de transporte y pagar taxipara llegar a clase lo mas pronto que pudiera, sibien el docente de
area se preocupd con la situacion, este logro ponerse en contacto con el practicante y le dio apoyo
mientras él lograba llegar, de esta manerael docente tomo el mandodel aula y empezd a desarrollar la

evaluacion.

Esta se realizé a modo grupal y de manera colaborativa-participativa, consto de una seleccién de diez

puntosy eran unaserie de preguntas en las cuales se debia de determinara qué se hacia referencia, para
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dar mas idea al estudiante de ¢a qué se referia?, eldocente anexo alas preguntas imagenes alusivas que
acercaban al estudiante al contexto y al concepto abordado por la pregunta. Ej. Somos espafioles que
vivimos en América, queremos gobernar, tenemos dinero para hacerlo, queremos contribuira la corona
espafola. (estafrase hacia clara referencia alos Criollos que, a pesar de considerarse espaiioles, nolo eran,
querian ostentar el poder, pero sin generar rencilla con la monarquia espafiola y eran los que a final de

cuentas en este momento tenian el controleconémico en la nueva granada.

+ Todos vivimos en la Bogot colonal. * Somos criollos que no queremos

- Soy espafioly no me gusta que irrespeten al rey. depender de Espaiia porque. ..
+ Soy indigenay no me gusta que me quiten
tierras.

* Somos criollos y estamos cansados de
que nos maten.

* Soy mestizo,quiero ser libre y por eso estoy de
acuerdo con las protestas. + Somos criollos,queremos gobernary

+ Soy criollo y no estoy de acuerdo con las reglas

del rey.

+ Soy espaiiol y no estoy de acuerdo con las
protestas del 20 de julio.

conseguir mas tierras.

* Somos criollos y no queremos que nos

cobren impuestos.

* Soy un criollo y yo un espafiol,hoy es 20 de
julio de 1810y nos estamos dando en la
carita porque...

* Los espafioles no nos respetaban nuestros

derechos.

S22 Los criollos querian independizarse.

Collage 05. Ejemplos de las preguntas realizadas por el Docente Antonio Cabrera para evaluar el proceso
de los estudiantes y del Docente practicante. (07-06-2022) - Elaboracion Propia. (Imdgenes con licencia de
uso publico.)
El docente practicante porsuerte nodemoro muchoy logro llegar ala mitad deltest, lo cualle permitié
aprender que hay posibilidades evaluativas de caracter alternativo, también le asombro de la misma

manera que al profesor Antonio que a pesar del continuo desordeny aparente desdén paracon la clase

por parte de los estudiantesellono era tan asi y que efectivamente se habianido dando progresos.

Después de esta evaluacidny de hacerun pequeiiobalance, se retomé la actividad del RPG propuesta,
se les solicitd alos estudiantes sacardn sus hojas de personaje para empezar areconfigurar los personajes,
los estudiantes de inmediato preguntaron la razén por la cual se tenia que hacer ello, a lo que se indicé
gue el personaje como tal estabaambientado en etapas histéricas anteriores ya abordadas, por ende no
solo los espacios y lugares analizados en clase y reconocidos en las sesiones anteriores habia ido

transformandose, sino que también cambiaron sus habitantes, sus creencias y sus modos de vida.
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Imagen 9. Respuestas de estudiante a prueba desarrollada por el Docente Antonio Cabrera. (07-06-2022) - Elaboracion Propia.
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El docente practicante porsuerte nodemoro muchoy logro llegar ala mitad deltest, lo cualle permitié
aprender que hay posibilidades evaluativas de caracter alternativo, también le asombro de la misma
manera que al profesor Antonio que a pesar del continuo desordeny aparente desdén paracon la clase

por parte de los estudiantesellono era tan asi y que efectivamente se habian ido dando progresos.

Después de esta evaluacidny de hacerun pequeiiobalance, se retomé la actividad del RPG propuesta,
se les solicité alos estudiantes sacaran sus hojas de personaje para empezar areconfigurar los personajes,
los estudiantes de inmediato preguntaron la razén por la cual se tenia que hacer ello, a lo que se indicé
gue el personaje como tal estaba ambientado en etapas histéricas anteriores ya abordadas, por ende no
solo los espacios y lugares analizados en clase y reconocidos en las sesiones anteriores habia ido

transformandose, sino que también cambiaron sus habitantes, sus creenciasy sus modos de vida.

Lo primero fue cambiar el origen étnico de los personajes, yaque sibien eran en uninicio solamente
espanoles y nativos indigenas, ahora existian mestizos, criollos, mulatos, lobos, zambos, moriscos,
carambulos, entre otros, los estudiantes de inmediato recordaron que durante la clase del 5 de mayo se
habia mencionado ello previo a la exposicidn sobre BenkosBiohd, por ende aceptaron los cambios, aunque
algunos querian cambiar o mantenerla categoria, algunos no querian seguir siendo campesinosy otros
guerian poder darle habilidades que segun ellos potenciarian sus personajes, como poder resistir mas los

golpes o ser mas agil, etc.

Faltando unrato para terminar la clase
se hizo introduccidn a la narrativa que se
queria abordar, la relacionada con la
rebelidn de los comuneros, por ello se
colocd el mapa hecho con anticipacion del
camino por el que los comuneros
caminarony se explicaron las razones para
el descontento empezando por el grito de
Manuela Beltran (viva el rey abajo el mal

gobierno) en el pueblo de Socorro en

Santander, el problema para los

Fotografia 24. Sesion de Implementacion del RPG, Transformacion de

los personajes a escenario Colonial. (07-06-2022) - Elaboracion Propia. productores agrl'colas (en especial los de
(Fotografias sin rostros para uso publico.)

tabaco) por los cobros de impuestos no
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solo como a modo de aduana sino también por los muebles e inmuebles que se llegaran a poseer; se
sefalé como esta rebelidon aprovechd la estrategia espacial para generar presion politica, ya que esta
campaiia se centré en dominar puntos particulares tales como fuentes hidricas, caminos y puentes

fundamentales, entre otros.

Al final de clase se sefialé a los estudiantes que para el dia 9 de junio deberian de traer todo trabajo

gue tuvieran atrasado, ya que esto seria compilado y finalmente calificado.

Hallazgos:

Esta sesidn tendia a parecerse mucho a la primera sesién de la implementacion, pero hubo varios
contextos diferentes. En primer lugar, sorprendid el proceso evaluativo, ya que no se esperaba que el
docente de area no solo quisiera comprobar que tantohabian aprendido sus estudiantes durante las clases
del docente practicante, sino también con ello poder dar cuenta el mismo de si efectivamente el
practicante tenialas habilidades para trabajar en aula, la sorpresatanto para el practicante como para el
docente fue grata porque efectivamente los estudiantes si ya habian estado aprendiendo pese a los
constantesfallos disciplinares y a la constante falta de disposicidn para desarrollar trabajo auténomo, lo

cual da entenderque el problemano es falta de atencién o motivacién, el problemaes de voluntad.

De igual manera, lo que se pudo aprender de esta evaluacién es que el modelo de anclaje de
conceptostantoatravés deimagenescomo através deideas relacionales permite al estudiante un nivel
de recordacion amplio de lo que trabaja en clase, y que adicional a esto se logra con ello que el
estudiante le dé sentido a lo que aprende, ya que relacionando ello con aquello que reconoce pudo

recrear la idea central de los conceptos ya abordados desde los primeros mdédulos.

También se puede evidenciar que sibien es cierto que hay que realizar unalabor pedagdgicay que ella
debe serelcentrode la praxis docente, también es necesario entender que hay ciertos procesos que son
parte de una institucionalidad con la cual hay que cumplir, ya que ella viene a ser la que rija la labor
docente. Se entiende que estosprocesos son desgastantes, puesto que son unarecarga laboral, pero son
parte de la cotidianidad y hay que mantenersiempre el dia estas labores, de cierto modo es parte de la

responsabilidad de serdocente.
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Imagen 10. Sesion de
Implementacién del RPG,
Ejemplos de Transformacion
de los personajes realizados
por estudiantes. (07-06-2022)
- Elaboracion Propia.

l DISENO DE PERSONAJE:
D g0n tas
 recuerda... 18
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Como se evidencia los
personajes no tuvieron
cercania con el estilo colonial
de la época sino con el gusto
personal de los estudiantes
en la actualidad, por ello se
debid de realizar una
contextualizacion de las
labores, costumbres,
apariencia, etc. del periodo
Colonial.
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En cuanto alo desarrollado en laadecuacién y reconstruccién de personajes para continuar con el RPG,
se puede decir que se consiguid el objetivo principal que fue transformarlos y mostrar ese proceso gradual
de cambio, un proceso que llegd a durar algo mds de 150 afios. Ya en las clases se habia abordadoen la
transformacién espacial con el taller de descripcién densa del paisaje colonial, ya que esto se compard con
los escenarios planteados de lasegunday tercerasesién del RPG. Tambiénesto permitié comprender que
a través del tiempo si bien algunos roles en su estructura bdsica se mantienen, en su funcion final u
objetivo tendia a cambiar, no era lo mismo ser un médico indigena al momento de llegar los
conquistadores a América, que ser un médico indigena al final del periodo Colonial, y por ello mismo
también las necesidades espaciales iban cambiando. Ya nacian poblados amplios de cardcter urbano, con
estructuras planeadas y definidas a modo de cuadricula, con casas de colores suaves entre terrosos y

pasteles de inmensas proporciones, para que incluso pudieran ingresar animales como caballos, etc.

Los estudiantes ya se han hecho unaidea de lo que han ido aprendiendo, pero por sobre todo, logran
comparar lo que han reconocido imaginariamente durante las sesiones del el RPG con escenarios propios

de su cotidianidad, como los del barrio La Candelaria en el centro de Bogota.

> > e <} <<

La sesién deldia 9 de junioinicio con la ya descrita rutina y fue organizada desde la clase anterior para

desarrollarse en dos momentos, en un primer momento se terminaria de abordar la tematica iniciada la
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sesion anterior, se habld de comolarebelidn comuneraa pesar de ser entredicha como unproceso propio
de los Santanderes, también fue un proceso que se generé en el sur del territorio. El descontentoyano
eraun problemaregional particular, sino que eraun problemageneralizado de la poblacion. Se hablé del
papel que jugd José Antonio Galdn, los estudiantes recordaron este personaje de los apartados que se
vieron de crénicas de una generacion tragica en las clases pasadas, también se menciond el papel del
negociador Berbeo y la influencia eclesidstica del arzobispo Caballero y Géngora para detener un
movimiento que iba tomando caracter insurreccional. En el mapa se sefialaron algunos recorridos hasta
Zipaquir3, lo cual fue algo espectacular para la época (dejando claro que no es lo mismo recorrer esas
distancias a pie, o con un animal como un caballo o unamula, que anddndolo como hoy en dia que existen

vehiculos automotoresy vias).

Fotografias 25 y 26. Mapeos usados en clase para contextualizacion de la travesia de las campafias comuneras en el pais,
estudiantes revisando que trabajos tenian pendientes de entrega. (09-06-2022) - Elaboracion Propia. (Fotografias sin
rostros para uso publico.)

En la segunda parte de la clase se revisaron todos los trabajos pendientes, verificar cdmo se habia
llevado eltrabajo enlas carpetasy por ultimo se sistematizd en matrices las calificaciones solicitadas para
cargarlas al sistema institucional; hay que aclarar que el proceso evaluativo no tuvoen cuenta Unicamente
hacer un montdn de trabajos, tuvo en cuenta la participacién continua de los estudiantes, el esfuerzo
demostrado, su interés por cuestionar, su participacién durante la didactica del RPG, su dedicacién a

querer aprender un poco mas, entre otros. Pero calificativamente hablando si hubo escenarios
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preocupantes en dondealgunos estudiantes se habian descuidado, y asino gustara, habia que dar notas.

TALLER 02 - INVESTIGACION
.
Estudiante: i Fecha: S I
curso: SOL Jou codty TSy \ '

- En las sigulentes Imé 3 nuestro pals entre los siglos XV1 y XVil.
La idea central de este taller es realizar andlisis y descripcion densa de la imagen, observar en especial como son los
espacios, las edificaciones, las personas o personajes que salgan, que hacen, quienes estan all, las condiciones de vida,
etc.

Es fundamental el ser ademds de especificos, muy amplios al momento de redactar lo encontrado en esta hoja, se debe
escribir minimo la pégina entera en la parte de atrés.

TALLER 02 - INVESTIGACION

s AL
i ::r::‘“;o : Alliar Thaa % Fecha: 02 /06 /22 |
1- En las sigulent isaj nuestro pais entre los siglos XVI y XVII.

pai b
La idea central de este taller es realizar andlisis y descripcion densa de la imagen, observar en especial como son los
espacios, las edificaciones, las personas o personajes que salgan, que hacen, quienes estén alli las condiciones de vida,
etc.
£s fundamental el ser ademds de especificos, muy amplios al momento de redactar lo encontrado en esta hoja, se debe
escribir minimo la pagina entera en la parte de atrds.
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Collage 6. Trabajos de redaccion descriptiva atrasados de entrega, Taller descripcion del paisaje colonial (09-06-2022) -
Elaboracion Propia.

Se les indico a los estudiantes que para clase el 16 se haria una ultima sesién del el RPG, y que debian
traer la hojade personaje, de igualforma se solicité de nuevo que trajeran cualquier trabajo pendiente,
porque después de esta sesidn no se cargarian al sistema notas adicionales; algunos estudiantes sefalaron
que si tenian trabajos pendientes habia sido por estos fueron bastantes, alo cual el docente practicante
les contestd: desde elinicio del periodo escolar se les habia comentado que se iba a desarrollar conmigo
bastante trabajo para casa o auténomo, y a pesar de ello talleres y actividades fueron simplificados, se
ampliaron plazos de entrega, e incluso se permitié hacer trabajos en grupo. De igual manera, sefalé
durante varias clases que no se dejaran colgar con los trabajos porque se les iban a acumular, desde el
mes de mayo eso se habia aclarado, ademas que por cuestiéon de tiempo no se desarrollé en su totalidad

el trabajofinal planteadoy una clase quedé pendiente.

Algunos estudiantes asombrados preguntaron -éProfe, trabajo final?, ¢ Clase pendiente?-, alo cual se
les dio respuesta con el profesor titular de testigo, el trabajo final era recrear un mapa en tres
dimensiones, pero en vista de no tener mas tiempo y que ustedes estaban colgados con el trabajo se
prefirié desistir de esa idea, de igual forma por esos problemas de tiempo se tuvo que dejar para el

préximo periodo el abordar las consecuencias del grito de Independencia en 1810, conocer los primeros
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movimientos independentistas establecidos como el de Cartagenay aprender del periodo conocido como
la Patria Boba en donde sé pacifico a la poblacién a manos de Pablo Morillo. Asi que trabajo habia, pero
este nose llevd acabo, asique en ciertamedida se habian salvado y no podian exigir mds. De esta manera

finalizo la clase.

>> D e < <<
o Dieciochoava sesidnde clases, Sesion 05 de implementacion del RPG - 16 de junio.
Instltucflon I.LE.D. Colegio Gerardo Molina Ramirez
Educativa
Temdtica Sesion
05 - RPG | El mapa como reflejo del espacio real, recreacion de la Batalla de del puente de Boyaca.
Azacansuca
Comprender la utilidad del concepto escala en una cartografia para el reconocimiento de
Objetivo: cambios tanto fisicos como humanos (uso del espacio, relevancia y disputas) del espacio
geografico.
Actividad: Con ayuda de un mapa en relieve recrear parte de la batalla del puente de Boyaca y asi dar
finalizacién al RPG Azacansuca.
Hojas de Personajes, Mapeo de laBatalla del puente de Boyaca. Dados de 10 Caras, Marcador
Recursos: (-
de Tablero, Lapices y Borradores.
Recursos Imagenes alusivas a los sucesos.
Multimedia:

Tabla 9. Resumen Planeacidn de Clase, Sesion 05 de implementacion del RPG - 16 de junio de 2022. Elaboracion Propia,
informacion a detalle en el apartado Anexos.

Desarrollode la Sesion:

Con el finde abordar esta uUltima sesién del RPG propuesto se habia planteado rehacer el escenario de
la batalla del puente de Boyacd paralasesion con el fin de jugaren él, se deseaba poder hacerlo en arcilla
con los estudiantes de manera colaborativa; sin embargo, lafalta de tiempo impidid esto; a pesar de esto,
el docente practicante decidié dar por lo menos una muestra de ello a los estudiantes (a pesar poseer
diversos compromisos académicos pendientes). Como en la mayoria de sesiones, el docente recreo el
mapa e intentd hacerlafigura de este en arcilla; sin embargo, también descubrié que efectivamente esun
proceso tanto complicado como dispendioso de tiempo, durante unasemanatrabajé en estafigurayalo

mucho pudo construir solo una cuarta parte del mapa.

Pero a pesarde ello decidid llevarlo a sus estudiantes para que vieran lo que era posible de hacerse, el
dia 16 de junio no se tuvo inconveniente lallegaday se inici6 la clase con laacostumbrada rutina, posterior
a ello antes de iniciar se solicitd a los estudiantes que tenian algin trabajo pendiente que se acercaran a
la mesa para realizar los Ultimos ajustes en la calificacién, en esto no se gasta mas de 20 minutosy al final

aprovechando la situacion se dieron las notas definitivas.
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Alterminar este ejercicio se dio paso a la didactica deldia, eljuego iniciaria con una breve introduccién
a los hechos previos antes de esta batalla (se hablé grosso modo de las temadticas de la clase que no se
pudo realizar, del grito de Independencia, de las primeras campafias, y de la pacificacion de Morillo, hechos
gue afianzaron la necesidad de liberarse de la monarquia espafiola), unaveziniciado curso el tablero de
juegoenmedio del saldn, se ubicé como siempre se realizé (sefialando al norte geografico) e indicando
cual era en este tablero el cauce del rio Teatinos, y se procedié a organizar a los estudiantes en cinco
grupos, tres de ellos representarian al ejército independentista bajoel mando de Bolivar, mientras que los

otros dos harian las veces de ejército realista espafiol.

\

Battle of Boyicd |\

S

Imagen 12. Sesion de Implementacion del RPG, Mapa topogrdfico de la Batalla de Boyacd y modelo resultante. (16-06-2022) -
Elaboracion Propia. (Imdgenes con licencia de uso publico.)

Antes de iniciar con elconflictose hizoexplicacién de comoelmapaestabaconstituido, en primerlugar,
estababasadoenloque se llama curvas de nivel, las cuales son una serie de lineas que expresan laaltura
de unaforma del relieve, y de igual manera interpretar ellas adecuadamente permitiria visualizar estas
mismas formas. Se ensefié como se construian estas curvas recordandolo visto en la clase donde se hablé
de Humboldt, se recordé alos estudiantes como se hacian los perfiles topograficos haciendo un pequefio

ejercicio de como funcionan las vistas auxiliares’’, se tomd elborrador deltablero y luego se le preguntd

77 Este concepto es parte del estudio de la Geometria Descriptiva y hace énfasis en el cdmo se pueden observar los objetos segun
la perspectiva visual y como estas se representan en un plano ortogonal.
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aunode los estudiantes elcdmo veia este y si podia dibujarlo, el indico verlo en horizontal, pero un poco
inclinado lo cual le daba algo de profundidad, parecido a un cubo. Luego el docente le pregunto - ¢écémo
lo veo yo, desde donde lo estoy sujetando? - a lo que el estudiante indico que el docente lo veia como

un rectangulo plano, nada mas.

Al hacer ello entonces se sefiald que las curvas (cuando representan alturas) en un mapa muestran el
como se veria el relieve desde arriba, mientras que el perfil seria ver el relieve cortado y de lado, como
el mapa de juego estabaincompleto se hizo la explicacion con las curvas de nivel que disponia y se dio a
entender que la zona en donde el conflicto se hizo mas fuerte era una colina con una pendiente que si
bien no era muy alta sise convertia en unimpedimento para moverse faciimente. Tambiénse explicd que
cuando las curvas estan muy pegadas, unas seguidas de las otras, lo que representaesun cambio en la

altura que puede ser pronunciado, como lo seria un risco escarpado.

Unavez finalizada la explicacidn se separaronlos grupos, la razdn por la cual existian tres grupos que
eran parte del ejército independentista y solo dos del ejército realista espafiol consiste en el siguiente
hecho, dos de los grupos de soldados del ejército independentista se encontraban situados sobre la colina
principal la cual era donde se estaba dando el enfrentamiento de manera mas fuerte y directa, mientras
gue elsegundo grupo se encontraba defendiendo el paso delrio que era donde se encontraba el puente,
si se hubiera permitido el paso al ejército realista los independentistas habrian quedado encerrados y por
estarazén habrian perdido labatalla. ¢ Pero,y eltercer grupodelosindependentistas?, este se encontraria
enlaretaguardia, escondido porelantiguo camino a Tunja, unazona escarpada dispuesta para el cuidado

de los heridos o para actuar a modo de refuerzo segun fueralasituacion.

Durante el juego se volvieron a dar ciertas contiendas, los del frente principal fueron directosy a la
accion cuerpo a cuerpo, mientras que los enfrentamientos de los que resistian en el puente tuvieron que
ser mas pensados, yaque lo que se buscaban los espafoles eraromper lalinea imaginaria que creaba el
rio y que representabaaladefensiva, estos encuentros fueron de estrategia para evitar el paso. Mientras
todo ello el tercer grupo que fueron los de la retaguardia no jugaron a combatir a los demas sino lo
contrario, a ver que podian hacer para curar los heridos y minimizar las bajas, ellos estaban
representaban el nivel de resistencia del grupo que se encontraba en el puentey como tal el encuentro se
veiacomo una carrera contra el tiempo. Si bien los jugadores espafnoles podian tener un golpe de suerte
en eljuegoy voltear la situacién consiguiendo un resultado diferente al histdrico, ello no fue permitido

porel director de juego (o seaeldocente), la estrategiatomadafue sencilla, aumentar la dificultad en los
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lanzamientos al ejército realista, ademas que ellos no tenian laventaja de un grupoadicionaly por ello sus

bajas eran cada vez mas substanciales.

Al final y como era de esperarse, la clase fue terminando y los estudiantes como en las ocasiones
anteriores querian continuar, pero ello no era posible. Por obvias razones se declaré como vencedor el
grupo del ejército independentista y luego de ello se menciond la siguiente reflexién con relacién al
nombre delRPG: La palabra Azacansuca significa anochecer en lengua Muiscay siustedes notaron el RPG
empezé con la llegada de los conquistadores espafioles atierras americanas, y esono es lejos, fue aqui
mismo, cuando eso pasoé se cumplid la profecia de Goranchachay empezdé unade las épocas mas oscuras

de nuestrahistoria, unaépoca enla que no solo se violenté a las comunidades, sino tambiéna la tierray

a vida. Esta ultima sesién tratd sobre la que es reconocida como la batalla mdsimportante de la campafia
independentista, gracias a ese esfuerzo culmino una era de dominacién y de vejamenes, es asi como

concluye Azacansuca porque después de unalarga noche lo que quedaes el amanecerde un nuevodia.

Después de ello, en un corto lapso de tiempo se les pidié a los estudiantes realizar la encuesta de
caracterizacidn, se les agradecid por todas las experiencias y se les comentd que hasta ese momento
tendrian clases con el docente practicante, sibien esto fue un poco apresurado, alos pocos dias se volvié

air ala institucién para una despedida apropiada para con los estudiantes.

Hallazgos:

Durante esta Ultima sesion de laimplementacién del RPG Azacansuca se puede mencionar que ella fue
tal vezla mas nutrida en contenidos, elhecho de usar el mapa enrelieve dio para analizar el modoen el
gue la cartografiarepresenta perspectivas del espacio, como ello puede ayudar a las comunidades y cdmo
ello dasentido alo que se hahechoy se hace, a la vida cotidiana. Los estudiantes tuvieron la oportunidad
de aprender muchas cosas en unasolasesién, como él, i qué es un mapa topografico?, é por qué los mapas

son, como son?, icdmo un mapa permite entender las caracteristicas y cualidades delespacio?, etc.

También se puede decir afirmar que el problema disciplinar o de atencién no es una cuestion de
motivacion, porque para motivar un docente puede hacer mil cosas, pero ello se convierte en unimpulso
momentaneo; lacuestiénreales generarunagenuinavoluntad en el estudiante de formarse, un sentido
consciente de que lo que desarrolla en clase es importante en su vida cotidiana y que ello les va a dar

herramientas para sobrevivir bajo condiciones adversas.
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Fotografia 27. Sesion de Implementacion del RPG, dindmica de juego. (16-06-2022) - Elaboracidn Propia.
(Fotografias sin rostros para uso publico.)

Si bien se comprobd en uninicio que los estudiantes tenian falencias con respecto a los conocimientos
disciplinares de la geografia, ello se fue solventando gradualmente a través de las diversas actividades
desarrolladas, ademads de ello se notd el que los estudiantes pensaran inteligentemente en las cualidades
de su espacio, reconocieron laformaen laque se expresan condicionesde relievey ambientales, tuvieron
en cuenta hasta el clima que se podia estardando en un lugar para analizar escenarios amplios y ello era

lo que buscaba el RPG, sin lugar a duda esto fue fundamental.
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CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES.

La narrativa, si bien tiene por objetivo eltransmitirideas o sucesos, también busca hacer sentirinmerso
a aquel que recibe el mensaje, escucha una historia o que simplemente lee un texto. Para el caso de un
texto escrito, laideaseria dar con una buenatrama conformada por uninicio atrayente, un nudo complejo,
pero al mismo tiempo disfrutable y un final que de la sensacidn de satisfaccidon y convencimiento que se

esperariadespués de dedicartiempo de vida largo a la lectura.

Para el caso de este de trabajo el presente apartado vendraa representar esto uUltimo, el final de este
proceso amplio que fue el pensar como los RPG pueden ser la alternativa a ciertas dificultades que la
educacién en Ciencias Sociales y en Geografia enfrentan diariamente, para ello se hara un andlisis desde
cuatro trasfondos centrales, el primero es el pensar la correlacién entre lo buscado y lo conseguido con
este trabajo, el segundo es el evidenciar que aportes desarrollé o hizo evidentes lapropuesta planteada,
entercer lugar el sefalar las limitaciones que de la misma forma se hicieron palpables durante todo el
trabajo, y por ultimo, dar un concepto sobre lo realizado teniendo en cuenta lo descrito. Si bien esta
estructurada unaidea de a donde va este apartado, ellano se deberiatomar como algo establecido, y del
mismo modo lo escrito en este apartado no debe ser tomado de la misma forma, ya que lo que para
algunos puede serfactible y positivo, para otros puede sersimplemente resultados plausibles que puedan
plantearse en cualquier otra situacion; sin embargo, hay que resaltar que esimportante el dar cuentadel

trabajorealizado y de la experienciavivenciada, y que este es el apartado para ello.

El objetivo principal de este trabajo se focalizé en el estructurar una propuesta de disefio didactico
desde un RPG que pudiera abordar las temadticas de la Conquista, Colonia e Independencia enmarcada
desde la educacion geografica, pero que de igual manera abordara a las Ciencias Sociales en su
integralidad, y para dar cuenta de ello se tendria entonces que considerar el volver a leer gran parte de
este trabajo, aquise ha dejado evidenciado que abordar una propuesta de disefio didactico desde los RPG
requiere de diversos contextos que no se pueden estudiary aprender de la noche a la mafiana, hay que
tenerclaridades tedricas, pedagdgicas y metodoldgicas para comprendertanto su funcionamiento, como
su posicionamiento y su modo de proceder; adicional a ello también hay que desarrollar habilidades
espaciales, escriturales, orales, narrativas y comunicativas, ya que estas son aquellas que le dan forma a
la experienciade un RPG, no es cuestionde tomarun temay fusilarlo haciendo una simple representacion,
es hacer sentir al estudiante que experimenta algo que puede ser o estar distante para él de manera

cercanay ello requiere unarigurosidad fuerte por parte del docente.
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Ahora bien, teniendo en cuentaesto y lo hallado durante la experiencia, se puede decirentonces que
efectivamente un RPG es alternativa para cuando los estudiantes no se pueden acercaraaquello que “es”
o “estd” distante; cuando se habla de “es” se refiere especialmente a contextos de caracter histoérico, ya
gue el pasado no se puede volveravivenciar, se puede rememorar e investigar, pero al final es distante y
a cada paso que avanza la humanidad, mas se aleja y mas se complejiza. Pero cuando se habla de “estd”
hay una posibilidad que marca la diferencia, puesto que estar hace referenciaalo presentey cotidiano, a
lo vivencial, y ello esla dimensién de lo tangible, siendo el espacio su mayor exponente. Elespacio ha sido
categorizado conceptualmente como lugares, paisajes, territorios, regiones, entre otros, y estas categorias
tienenalgo en comun, entodas elser humano tiene un rol fundamental que es viviren él, que algunos de
estos espacios son desconocidos porque son distantes, si, pero al existir al mismo tiempo en elque se vive
daala posibilidad de que en algin momento se puedan vivenciar, el abordar la educacién geografica desde

un RPG brinda la posibilidad de volver lo distante relativamente cercano, generando curiosidad y voluntad

de querersaberqué es ycomo es el espacio, para versi alglin dia se pueda vivenciar y experimentar.

Los estudiantes al verun mapa, una foto de un paisaje o una maquetadecian -oh... unmapa, oh... una
foto, oh... unamaqueta-, peroluego (gracias a la experiencia desarrollada porel RPG propuesto) elmapa,
la foto o lamaqueta pasaron arepresentarsitios cercanos y no alejados, sitios que pudiera ellos conocieran
y esto género atencion, recordacion, curiosidad y puso a volar en algunos casos su imaginacion, por esola
necesidad de trabajar el contexto nacionaly en especial el regional propio, por eso se centré la experiencia
en partidas que se dieron en el altiplano cundiboyacense, porque se acercd lo alejado a lo cotidiano y ello
género emocidn por aprender en los estudiantes, le dieron sentido desde su experienciay desde su
relacion con el espacio propio. Ello lleva a pensar que también se lograron en cierta medidalos objetivos
especificos propuestos, se logrd interpretar el cdmo los estudiantes relacionan sus conceptualizaciones
propias de conocimientos geograficos con sus cotidianidades, y se menciona como “en cierta medida”
porqgue si bien existe una conciencia conceptual de lo espacial por parte de los estudiantes ella no esta
fundamentada de manerarigurosaen los conocimientos propios de la disciplina geografica por ende se da
una trivializacién de estay ello es lo que lleva a los estudiantes a continuas inexactitudes, ejemplo claro
de ello fue cuando se les pregunté por la ubicacién del rio Bogota, cuando esto pasd si bien se dio una

respuestarelativamente acertada, ellafue imprecisa.

El proceso reflexivo se llevd a cabo en todo momento, no solo dentro de la experiencia del RPG, sino
durante todas las clases, si bien el contexto central planteado para llevar a cabo la propuesta fue de

cardcter histdrico, la propuesta enfatizo en cdmo elespacio es elentorno en donde lavida puede florecer,
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pero también en donde las acciones que uno lleva a cabo transforman este, sea para bien o para mal. El
pensar que somos Homo Geographicus como denominariaR. D. Sack nos lleva a entender que somos uno
con el mundo y que cada accidn asi sea pequeiacuenta, y que ellas han contado a través del tiempoyy si

no se cree ello es nada mas ver los daifos ambientales que dia a dia agudizan una crisis global.

También gracias a las continuas reflexiones se entendié que el problema del rendimiento académico
no es unacuestion de generaratencion en el estudiante, porque parallamar la atencién cualquier cosa es
potencial, un docente podriallamar la atencién de los estudiantes tan solo con botar un cuaderno al piso,
al hacerello los estudiantes mirarian, atenderian, harian silencio por unos segundosy luego de la nada se

iria esa atencidn. El problema real es el generarvoluntad de aprender, y para ello no basta con llamar la

atencidn u obligar a hacer silencio, un docente debe de desarrollar una praxis holistica en donde no
solamente se atraiga al estudiante al conocimiento, sino que se convierta en una experiencia que desee
continuamente, una experienciaque pueda integrarconsu vida, con sus interesesy expectativas afuturo

de forma consciente y critica.

Sin embargo, todo esto no quiere decir que un RPG pueda sustituiren su totalidad las practicas que un
docente puede llevaracaboenel aula, de hecho, a través de la experiencia se pudo evidenciar un aspecto
fundamental, el docente debe aprender a ser versatil al momento de aplicar modelos o teorias del
aprendizaje. Los docentesde menor experiencia estan alinicio de su camino y el descubrir cudl es su estilo
para ser educador se convierte en una necesidad, el problema viene cuando al ver que un modelo le
funciona o le calza bien por conveniencia se adapta a este, convirtiéndolo en una rutina que puede
terminar interpolandose a toda su praxis, olvidando que cada aula y estudiante es diferente y que por
ende sus necesidades educativas varian. Pero, el problema se agudiza porque al defender el modelo de
preferenciase puede caeren el desdefiar otros modelos, que a pesarde amores o disgustos también son

funcionalesy permiten conseguir buenos resultados.

Esto que menciono es una critica a posicionamientos que, si bien suenan como transformadoresy
libertarios, caenen el cliché de desdefiar practicas que son necesariasy funcionales. Se habla de criticar a
una escuela tradicional por no ajustarse a las necesidades del mundo moderno, pero si se pregunta que
se entiende por escuela tradicional, no habrd una respuesta concreta, solo se hablara de ciertas
caracteristicas en donde se musitara inconformemente sobre ciertas practicas, como las conductuales en
donde se fomentaeldesarrollo memoristico porque (segun algunos) eso no es algo necesario en elmundo

moderno, o practicas en donde el docente debe de ejercer control y presiéon al estudiante para que este
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realice las cosas de mejor manera porque esviolentar al estudiante. Insisto, esto es variable y no se ha de
aplicar paratodos los casos, en la experiencia se tuvo que tomar decisiones que no eran las deseadas, pero
que se ejecutaron porlas condiciones enlas que se e staban dando las cosas, ejemplo de ello se dio cuando
los estudiantes se tornaron indisciplinados y perezosos, si como docente no hubiera tomado la decisién
de ejercer controly no hubiese actuado segliin elmodelo de estimulo-respuesta, las clases se habrian salido

totalmente de control a tal punto que no habrian aprendido nada.

Arazdn de esto se ha de pensaren esta propuestacomo un buen complemento que permite potendar
el repertorio que un docente en Ciencias Sociales tiene a su disposicién para llevar a cabo sus clases, sise
maneja con una buena organizacién las unidades temdticas se podrian articular agradablemente. Las
clases magistrales explicativas, las sesiones de RPG y las dindmicas como salidas de campo combinadas
pueden llegar a ser realmente significativas juntas, ya que ello permitiria abordar las dimensiones

propuestas porSojay asi entenderde mejormaneralo que es el espacio, esto debido a que:

= Paraaprenderyconocerque es el espacio vivido hay que desarrollar contacto con lo real y ello se
logra a través de experiencias como las salidas de campo.

= Para aprendery conocer que es el espacio percibido, lo mejor vendria a ser clases de caracter
magistral-explicativas en donde se abordenlos contenidosdisciplinares y asidaraconocerélcomo
se piensa en lo que se abstrae de la realidad.

= Para aprendery conocer que es el espacio concebido se puede recurrir al RPG para que a través

de la simulacién se analicen las cotidianidades e imaginarios que se piensan entorno al espacio.

Con esto mente, plantear estaideatendria cabida porque podria ampliar el horizonte de cémo ensefiar
la Geografia, gracias a cubrir un espectro como este se podrian suplir falencias importantes como el hecho
de no saber redactar para describir por escrito un lugar o el no saber medir y representar un terreno
cartograficamente, el hecho de articular el conocimiento disciplinar con otros contextos como los
matematicos, los lingliisticos, los éticos, los politicos o los econédmicos podria dotar de utilidad genuinaa
los conocimientos geograficos (que poseen, porque son Utiles), alejdndolos de esa perspectiva de triviales

y reforzando la importancia que merecen.

En cuanto al objetivo de crear un RPG, se denota que a pesar de adaptar un juego ello tuvo que ir
cambiando por diversas dificultades, la propuesta fue planteada para unas pocas sesiones como tal,
debido a dos aspectos, el primero fue el no saber que tan bien o mal reaccionarian los estudiantes

alrededorde estadidacticay elsegundo se basé en que silas sesiones se hacian continuamente ello podra
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generar un desgaste en los estudiantes por convertir una experiencia divertida en algo repetitivo. Por esta
razén se optd por desarrollar sesiones al estilo One-Shot; sin embargo, ello también se dio de estaforma

por la imposibilidad de desarrollar una labor de larga duracién.

Ahora bien, el manejar el modelo One-Shot es una estrategia valida para el manejo de un RPG
educativo, ya que este trabajo demostré que es funcionaly se puede llevar a la practica, perotambién da
a entender que sise desarrollara a modo de partida a largo plazo no se tendria que ser autoconclusivo
cada clase y no se tendria que pensar en una narrativa diferente para cada sesion, sino que se podria
realizar de unaforma dptimacreando una narrativa lineal para todo un periodo anual porque solo en casi
medio afio se podrian llevar a cabo entre 5 a 7 sesiones en promedio (segun la intensidad y la
disponibilidad) dando posiblemente mejores resultados tanto desde la ejecucién, la continuidad vy

seguimiento al proceso, y los procesos evaluativos de progreso.

Gracias a lo hallado se pudo determinar que unafalenciaa tener presente se relaciona con el contexto
evaluativo, este debede planificarse a profundidad y asi poder con elargumentar correctamente el avance
o estancamiento de un estudiante, si bien se planted llevar esto a cabo teniendo presentes los niveles de
participacién y las acciones de las partidas a través de la asignacion de puntos de experiencia, ello no debe
ser algo volatil y variable, sino que debe de puntualizarse para que sea transparente para el estudiante,
también esto lleva a pensar que en ocasiones no necesariamente se podran adaptar RPG que ya estén
hechos sino que tendran que desarrollarse algunos desde cero, porende también es necesario empezara
crear materiales educativos de esta naturaleza como manuales de juego y demads que se adecuen a

tematicas particularesy para que asi se puedadar difusion a este tipo de propuestas.

Pero entonces, écomo hacer para trascender esta propuesta mas alld de un aula de clase? En esto se
estuvo pensando con calmay para ello se sugierenvarios caminos, el primero es incentivar su aplicacién
enlas aulas para que los estudiantes progresivamente quieran mas clases de esta naturaleza, cuando algo
se exige ello se puede dar. El segundo camino es buscar un apoyo institucional, lo cual no es un acto
sencillo, para ello hay que desarrollar el primer camino, de lo contrario es dificil que una institucién
educativa, gubernamental o incluso privada quiera apostar por un proyecto que no ha demostrado sus

cualidadesy capacidades.

El tercer camino va de la mano de la creacién de materiales de trabajo (ya comentado), ello es
complicado porque requiere de un trabajo extenso por docentes que entiendan a profundidad cdmo

funciona un RPG, tendria que disefiarse con base a la experienciay a los conocimientos adquiridos del
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docente o de un grupo de docentes, esto para enmarcar versiones que nuestro mundo ha vivenciado a
través de diversos momentos, y asi establecer reglas y demads, como tal seria tener que hacer libros y el
apoyo para esto es minimo si no se ve rentabilidad en ello; por esta razén se deberia considerar una
variacion a ello y es ampliar la experiencia de implementar un RPG desde un juego cldsico de mesay

llevarlo a sudimensidon mas reconocida por el publico, el escenario digital.

Sin embargo, ello también conllevaria a otros retos, el primero es desarrollar una alfabetizacion
tecnoldgica, yaque tanto los docentes en Ciencias Sociales como los Gedgrafos hemos enfocado esfuerzos
endominar dnicamente alos Sistemas de Informacién Geografica, pero no sabemos nada de disefio digital,
nada de lenguajes de programacioén, ni de motores de juego para creacién de entornos. Ello, también es
costoso, pero se puede aprendery fomentar progresivamente, y alfinal de cuentas podria llegar a seruna
alternativa mds econdmica para hacer materiales educativosy para llevar a cabo propuestas como la aqui
desarrollada a diferentes escenarios, esta alfabetizacién debe de pensarse a futuro como parte de planes
de estudio o por lo menos tener cabida como asignaturas electivas que posiblemente en un inicio sean
impartidas por docentes de ciencia y tecnologia, si no que a futuro sean impartidas por los mismos

docentes de ciencias sociales de la linea de profundizacién en educacidn geografica.

Por ultimo, deseo sefialar que otro camino sugerido para hacer trascender esta propuesta es
implementar ella con estudiantes de capacidades cognitivas diversas, como el aplicar la propuesta,
ajustandose a las necesidades de estudiantes con TDAH (ya que un RPG al poder manejarse desde un
escenario conductual centrado en valores y refuerzos positivos podria generarapoyos signif icativos para
el crecimiento y desarrollo de estos chicos). En un inicio se pensd en llevar a cabo la propuestafocalizada
en estudiantes con estas capacidades, pero se entendid que ello no seria posible en este momento sialn
no se comprendiay se daba a comprenderelcdmo un RPG se ajusta a contextos educativos propios de las

ciencias sociales y de la geografia, este paso se dio en este trabajo, ahora es tiempo de ampliarlo.

Al final solo deseo resaltar que lo mas gratificante de haber llevado a cabo esta propuesta de disefio
didactico desde el RPG fue incentivar el trabajo en equipo de todos los estudiantes, élque aprendierana
no tener miedo de expresarse, y a reconocer el valor de los conocimientos que brindan las ciencias
sociales, la geografiay la historia, porque sé bien que los estudiantes que se tuvo a cargo se llevaronello
consigo, aprendieron a no hacerle dafio a su mundo, a no pelearcon él,y a pensaren cémo cuidarlo para
gue este siga cuidando de nosotros; y que sinimportar lo duro que hayasido el pasado se aprenda de este

para que a futuro sigamos teniendo un espacio en donde vivir en paz y armonia; y si bien no se pensé en
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su momento en realizar una medicién de impacto para hacer reconocimiento de la percepcién que
tuvieron los estudiantes con respecto a esta propuesta, ello no fue necesario, ya que fue expresada por
los mismos estudiantes poriniciativa propia, tiempo después de terminar las practicas, y sin solicitarlo de
alguna maneraa modo de agradecimientoy de carifio, reconociendo toda la labor que realicé para ellos y

por ellos con esmero; por eso para ellos solo me queda decirles que estoyy siempre estaré eternamente

agradecido.

Fotografia 28. Cartel de agradecimiento realizado por los estudiantes del grado 801 del I.E.D. Colegio Gerardo
Molina Ramirez, en donde expresaron su sentiry su percepcion con respecto a la labor y a la propuesta
desarrollada por el autor de este trabajo
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