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Resumen

El presente trabajo es de caracter investigativo de la linea de educacién geografica,
en la licenciatura de ciencias sociales a partir de dos practicas pedagogicas realizadas
en virtualidad y presencialidad con estudiantes de grado octavo donde se analiza como
Minecraft funciona como herramienta de innovacion didactica para comprender y
apropiarse del espacio geografico, ademas de desarrollar clases y actividades por medio
del videojuego ensefiando y representando la geomorfologia, siendo no sélo un recurso

sino un escenario de construccion, exploracion y edicion para los y las estudiantes.

Este proyecto vincula también la metodologia postmodernista de Henry Giroux, el
enfoque pedagdgico de Lev Vygotsky y el enfoque geogréfico de varios autores para
desde la geografia fisica comprender el espacio geogréfico, en una muestra de que estos
autores pueden funcionar para planear clases diferentes y sobre todo innovadoras para
beneficio de esta nueva generacion de jovenes. Este trabajo nace principalmente por el
gusto a los videojuegos y a la urgencia de vincular estos recursos de ocio al aula formal
de clase, a poder articular los gustos de muchos nifios y nifias a sus procesos formativos,
por lo que en esta practica pedagdgica la gamificacion es clave para entender como el
estudiante representa formaciones geograficas tan complejas con los elementos de
Minecratft.

Palabras claves

Gamificar, Minecraft, espacio geografico, geomorfologia, innovacion, representacion.



Summary

The present work is of an investigative nature in the line of geographic education, in
the degree of social sciences, from two pedagogical practices carried out in virtuality and
face-to-face with eighth grade students, where it is analyzed how Minecraft works as a
tool of didactic innovation to understand and appropriate geographical space, in addition
to developing classes and activities through the video game, teaching and representing
geomorphology, being not only a resource but a scenario of construction, exploration, and

editing for students.

This project also links the postmodernist methodology of Henry Giroux, the
pedagogical approach of Lev Vygotsky, and the geographical approach of several authors
to understand geographic space from physical geography, in a sign that these authors
can work to plan different classes and, above all, be innovative for the benefit of this new
generation of young people. This work is born mainly from the taste for video games and
the urgency of linking these leisure resources to the formal classroom, to be able to
articulate the tastes of many boys and girls to their training processes, so that in this
pedagogical practice, gamification is key to understanding how the student represents
such complex geographic formations with the elements of Minecraft.

Keywords

Gamify, Minecraft, geographic space, geomorphology, innovation, and represent.



Resumo

O presente trabalho € de natureza investigativa da linha de educacao geografica, na
licenciatura em ciéncias sociais, a partir de duas préaticas pedagdgicas realizadas na
virtualidade e presencial com alunos do oitavo ano, onde se analisa como o Minecraft
funciona como ferramenta de inovacdo didatica para compreender e apropriar-se do
espaco geogréfico, além de desenvolver aulas e atividades por meio do ensino de
videogame e representar a geomorfologia, sendo ndo apenas um recurso, mas um

cenario de construcéo, exploracao e edicdo para os alunos.

Este projeto também une a metodologia pds-modernista de Henry Giroux, a
abordagem pedagoégica de Lev Vygotsky e a abordagem geogréfica de véarios autores
para entender o espaco geografico a partir da geografia fisica, em um sinal de que esses
autores podem trabalhar para planejar aulas diferentes e acima de tudo inovadoras para
o beneficio desta nova geracéo de jovens. Este trabalho nasce sobretudo do gosto pelos
videogames e da urgéncia de ligar estes recursos de lazer a sala de aula formal, para
poder articular os gostos de muitos rapazes e raparigas aos seus processos formativos,
pelo que nesta pratica pedagdgica a gamificacdo é fundamental para entender como o

aluno representa formacdes geogréficas tdo complexas com os elementos do Minecraft.

Palavras-chave

Gamify, Minecraft, espaco geografico, geomorfologia, inovacéo e representacao.



Introduccién

La ensefianza de las ciencias sociales en las aulas escolares ha venido
implementandose de una manera tradicional en la que priman costumbres como la
memorizacion de fechas y actores historicos o0, simplemente, la identificacion de
escenarios o territorios en un determinado contexto. Por supuesto, en la educacién formal
existen unos lineamientos y estandares junto a los derechos basicos de aprendizaje
(DBA) para cada curso los cuales presentan objetivos, temas y recomendaciones para
abordar con los y las estudiantes que parecen no ser suficientes para resolver el principal
conflicto en la ensefianza que es ¢cOmo ensefiar esos temas?, pues como docentes
debemos pensar en abordar una clase mas alla de las herramientas tradicionales que
componen el aula (marcador/tiza y tablero/pizarra) y poder indagar otros materiales
educativos, de lo contrario, la idea de ensefiar y aprender (en el aula) corre el riesgo de
seguir configurandose en torno a una de las premisas mas reiterativas la cual es “el
docente como actor fundamental que debe impartir conocimiento”; a pesar de que los
estandares basicos de competencias en ciencias sociales y ciencias naturales y los DBA
expedidos por el Ministerio de Educacion incentivan la orientacion de las clases a la
participacion de los estudiantes activa de los estudiantes, el trabajo colaborativo y el
aprendizaje significativo, no hay claridad de como lograrlo, lo que repercute en que los y
las docentes, por lo general, aborden de la misma manera cada tema en cada clase. Este
contexto conduce a la necesidad de pensar como ensefiar e innovar en las ciencias
sociales, de qué manera llevar una herramienta conocida por los y las estudiantes, como
los videojuegos, puede propiciar un escenario de aprendizaje donde se construya y
comparta conocimiento, donde la manera de desarrollar una clase sea tan entretenida y

enriqguecedora como fundamental para las competencias de los nifios y nifas.

Enfrentar esta idea conlleva proponer e integrar conceptos y sobre todo herramientas
didacticas para que el aula de clase sea un ambiente donde, como menciona Ausubel,
Novak y Hanesian, invite a todas y todos los estudiantes a observar, investigar, a construir
aprendizaje (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983). Este horizonte del escenario educativo
invita a utilizar artefactos contemporaneos que funcionen como aliados para la educacion,

particularmente en la geografia donde los recursos visuales son mas que necesarios. Por
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ende, dispositivos como el computador, el celular o incluso la consola de videojuegos son
algunas de esas nuevas herramientas que este proyecto pedagdgico propone para
innovar en la didactica de las ciencias sociales, puntualmente, desde el videojuego de
Minecraft, donde pudimos replantear como podemos desarrollar una clase, teniendo la
posibilidad de abordar contenidos y procesos geomorfolégicos de una manera distinta,
en la que los estudiantes fueran los principales actores a la hora de utilizar las
herramientas de ensefianza en el aula, donde por medio del juego, ellos y ellas pueden
comprender y apropiar la geografia.

10



Gamificar para ensefiar: latecnologiay la educacion.

Este capitulo sintetiza el marco tedrico del proyecto pedagdgico resaltando la
importancia de las TIC en torno a la educacién y los procesos de ensefianza junto a las
caracteristicas y particularidades del videojuego de Minecraft, el cual funcionara como
escenario y herramienta para realizar las clases. Ademas, establece el enfoque
pedagdgico y geografico desde donde se parte tedricamente para el desarrollo de las

actividades.

1.1. Las TICy su papel en laeducacion

La tecnologia ha sido parte de los mayores desafios y cambios en el ser humano junto
a su idea de pensar y relacionarse con el entorno y recursos a traveés de la historia, tanto
asi que a este concepto se le reconoce por facilitar o satisfacer algunas necesidades en
los distintos contextos del individuo, lo que directamente nos conduce hacia el origen
etimolégico: proviene del griego rexvoAoyia (tejnologia) que se compone de réxvn (téjne
o tekhné), que traduce “técnica”’y Adyoc¢ (logos) que tiene varios matices en su significado
pero que se puede identificar como una palabra reflexionada o razonada, lo que
distinguimos como “estudio o pensamiento”. Esta composicién nos traduce que la
tecnologia es “el estudio de la técnica”, por lo cual hay un conjunto de conocimientos y

habilidades que se utilizan mediante la tecnologia para obtener un resultado.

Por supuesto la tecnologia ha variado segun las caracteristicas de ese uso de la
técnica, ofreciendo ventajas a la hora de desarrollar o potenciar habilidades. Entre esas
ramas de distintas tecnologias, encontramos a las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) las cuales se utilizan para la difusion de la informacién mediante
elementos tecnolégicos como smartphones, tablets, computadores, etc. La digitalizacion
de estos datos permite que fluya esta distribucion entre dispositivos, ademas de
desconocer fronteras territoriales, continentales o culturales, esto contribuye a una
comunicacién inmediata entre dos o mas personas vinculadas a cualquiera de los

anteriores dispositivos.
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El uso de la teconologia ha permitido que la sociedad se relacione, explore y sobre
todo aprenda mediante nuevas herramientas en funcion de sus intereses o gustos, por
ende, las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) se presentan como una
gran oportunidad para ser aliadas de la educacion sobre distintos temas en las aulas de
las instituciones escolares. Segun (Prensky, 2001) la generacion Z (nacida entre
mediados de los 90 y principios de los 2000) es la primera en tener acceso a este tipo de
tecnologias desde una temprana edad, lo que permite entender, entre otras variables
econOmicas y sociales, porqué los jovenes de esta generacion utilizan estos medios con
mayor cotidianidad, a tal punto que el manejo de cualquier programa, aplicacion o juego
es algo habitual, sobre todo en poblaciones de clase media-alta en areas urbanas del

pais, donde cada vez es mas comun el uso de un smartphone.

Por todo ello, la gamificacion tiene hoy en dia un rol muy importante en cualquier
proceso de ensefianza. La atencion, el desafio y el gusto que tiene la descrita (y
sucesora) generacion por los videojuegos permite que se presenten estimulos o gustos
de esta herramienta provechosos para desarrollar un proyecto pedagégico y, por
supuesto, mejorar el aprendizaje con el fin de familiarizar temas como la geografia, o las
ciencias sociales en general, ya que el videojuego no hace parte del curriculo de las
ciencias sociales, incluso, llega a ser relegado como una distraccion en el aula, sin
reflexionar sobre su potencial uso pedagdgico. Es asi como, mediante el videojuego de
Minecraft, se traza una enorme posibilidad de relacionar, editar y aprender la geografia
fisica debido a su facilidad de uso, su amplio abanico de funciones y sobre todo su
popularidad entre los jovenes de la generacion Z, respondiendo también a los constantes
cambios en el proceso de aprendizaje, asi como brindando una oportunidad a las nuevas
herramientas que nos permiten ensefiar y aprender de manera dindmica e innovadora

las ciencias sociales.

El uso masivo de estas TIC ha consolidado lo que Echeverria (2008) denomina
“apropiacion social de tecnologias”, un proceso mediante el cual una sociedad atribuye
un valor (personal, académico, sentimental) a una tecnologia. Este es un proceso que,
segun Torres Albero, Robles Morales, & Molina Molina (2011), es de larga duracion, en
el que incide el interés y el proposito del individuo o de un grupo de personas acerca de
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esa informacion mediante la tecnologia. En el contexto educativo, las TIC son un conjunto
de herramientas provechosas para la ensefianza y, en los centros educativos, su uso
didactico facilita los procesos de aprendizaje (Cladellas Pros & Catell6 Tarrida, 2010).
Algunas de las ventajas de estos recursos tecnologicos que nos presentan Cladellas y
Castell6 (2010) pueden estar orientadas a la ensefianza de fendmenos, espacios y
lugares sin tener que acudir a su entorno natural, pues mediante la proyeccién virtual de
este el estudiante se familiariza con los elementos y caracteristicas que visualmente
percibe. De igual manera, el almacenamiento de documentos, revistas, libros, albumes
entre otros archivos es cada vez mas asequible tanto para nifios y nifias como para
docentes mediante dispositivos USB o extraidos directamente de internet, lo que

repercute en mayor reproduccién de la informacion.

Otra ventaja de las TIC en el escenario educativo es la motivacion, pues los
estudiantes acostumbran a relacionar estas herramientas con actividades agradables, lo
que garantiza estados positivos ante el uso de algun dispositivo que refuerce o facilite su
aprendizaje (Cladellas Pros & Catell6 Tarrida, 2010). Estos estados emocionales
producto del uso de las TIC permiten mantener la atencion en distintas actividades

durante mas tiempo respecto a medios didacticos tradicionales o convencionales.

Por supuesto, no todo son ventajas respecto al uso de las TIC en el proceso educativo,
pues también hay limitantes y percances que, a pesar del polifuncional recurso que
representa esta tecnologia, obstaculizan una buena ensefianza y un buen aprendizaje.
Una de estas desventajas es, en primer lugar, la informacién no fiable que existe en
internet, pues siendo un espacio donde cualquiera puede publicar y difundir distintos
mensajes mediante variados documentos, es normal que tantos estudiantes como
docentes lean y reproduzcan este contenido que hoy se conoce como fake news. Por
tanto, el acceso a la red no garantiza la calidad del material accedido, sumando la
facilidad de propagacion de estos documentos o publicaciones, lo que hace aun mas
pertinente la lectura critica de cualquier informacién que se encuentre en internet. Otro
percance respecto al uso de las TIC es el de las distracciones, los estudiantes no siempre

pueden estar enfocados en el aprendizaje o el objetivo de cualquiera actividad, pues al
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tener acceso independiente a cualquier dispositivo, el nifio o nifia puede usarlo con fines

ajenos a los propositos u objetivos de la clase.

Estas ventajas educativas no soélo se limitan a la informacion que hay en la red y lo
que se realice o difunda con ella, sino también tiene limitantes de caracter social y
econdmico, pues no todos los nifios y nifias tienen acceso a un smartphone o cualquier
otro dispositivo y, si asi lo tuviesen, tampoco hay garantia en que cuenten con conexién
a internet en sus hogares. Si bien el 94,7% de los jovenes bogotanos entre los 12 y 17
afios usan este servicio, segun un informe del DANE, solo el 74.9% de los hogares de la
capital cuentan con internet: 92% de estos mediante redes fijas y un 43% a través de
redes moviles. El 25.1% restante de hogares que no cuentan con acceso a la red por
supuesto tienen procesos de aprendizaje que, sumando el contexto de pandemia y
cuarentena del afio pasado, resultan ser precarios o0 muy limitados a la informacion y
contenido al que pueden acceder para complementar su ensefianza (Alta Consejeria
Distrital TIC, 2020). Pensar una educacion con base en las TIC y que incluya a todo tipo
de poblacion sin importar su estrato econdémico aln parece estar lejos, por lo menos en
Bogota y sobre todo Colombia ya que en el territorio nacional existen muchos lugares
donde no se cuenta con una conectividad estable ni de dispositivos donde se pueda

ejecutar un videojuego.

La premisa principal de la educacion mediante las TIC es transformar los escenarios
educativos, que las aulas sean espacios con propuestas e interacciones innovadoras, al
igual que sean una oportunidad de actualizar los ejes disciplinarios que caracterizan a la
educacion clasica (Di Paolo, 2014), un estudio que pude ayudar a entender este cambio
de perspectiva en la educacion, puede ser el de “noo-politicas” de Lazzarato (2016) ya
gue ayuda a entender la mutacion de las técnicas de disciplinamiento en las sociedades
contemporaneas. Segun este autor, las TIC contribuyen también a transformar no soélo
los espacios académicos y formacion dentro del aula, sino también los disciplinarios, pues
esta tecnologia “presume otros mecanismos en los modos de produccion subjetiva, que
requieren del trabajo de la percepcion, la memoria, la atencién, etc.; mas afines a las

l6gicas de las noo-politicas” (Di Paolo, 2014). Una de las herramientas que ayudan a
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potenciar estas habilidades son los juegos donde, en el caso de las TIC, también entran

los videojuegos.

1.2. Gamificacién, aprendizaje mediante videojuegos

La gamificacion es una técnica de aprendizaje la cual busca aumentar la motivacion
de los estudiantes mediante juegos con propositos educativos. Algunas de las
herramientas que se pueden gamificar son aplicaciones, paginas web o en este caso, los
videojuegos. Los beneficios de esta técnica, se pueden plantear desde la obtencion de
logros o resultados victoriosos luego de desafios o solucion de problemas que demanden
una competicién entre los nifios y nifias por ver quién obtiene mejores puntuaciones, al
igual que desde un trabajo colaborativo donde el videojuego no representa una
competencia por quién es mejor, sino mas bien es un escenario donde potenciar
habilidades como la imaginacion, la creacion y representacién de manera colaborativa y

tratando un mismo ritmo de trabajo.

Tener en cuenta bajo qué criterio de gamificacién consolidar una metodologia para la
ensefianza de cualquier tema ayuda a coordinar y organizar distintas estrategias para
lograr ciertos objetivos en los estudiantes. Werbach & Hunter (2012) mencionan que para
implantar una actividad gamificada en el aula, esta debe incluir tres elementos
principales: puntos (conteo de aciertos), insignias (mérito o reconocimiento segun puntos)
y tabla de lideres (calificacion segun rendimiento). El aporte de estos autores
corresponde a cualquier idea béasica de un juego, sin embargo, no todos los videojuegos
cumplen esa funcién o esos requisitos, es mas, los videojuegos actuales incentivan la
cooperacion y el trabajo en equipo, dejando de lado la competencia entre los jugadores,

asi como no tienen reglas estrictas para jugarlo. Tal es el caso del videojuego Minecraft.

Antes de profundizar en Minecraft, es importante analizar cual es la importancia de la
gamificacion en la poblacion adolescente y es que empezando por el concepto de
“aprendizaje” ya se presentan algunas diferencias hoy en dia como por ejemplo el espacio
en el cual se aprehende el conocimiento. Tradicionalmente, las aulas de clase y los

lugares de educacion formal fueron los escenarios para la ensefianza, sin embargo, el
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aprendizaje es cada vez mas cotidiano desde las TIC y es comun ver como los
estudiantes a través de sus celulares, consolas de videojuegos o computadores
adquieren distintos conocimientos que quizas no adquieren en instituciones como la

escuela.

Como sefiala Martinez Carrera, Martinez Carrera, & Alonso Carnicero (2018), una vez
la sociedad es consciente de las potencialidades que posee el juego, el debate se focaliza
en comprender si los videojuegos son equivalentes en cuanto a posibilidades en el aula
0 no. Esto por supuesto no solo depende de la voluntad y los gustos de los estudiantes
respecto a los videojuegos, sino también a una planeacion comprometida con el uso de
estos, al igual que el acceso a ellos y su conocimiento en las funciones de este. Si bien
autores como Foster (2018) han expresado que los videojuegos son excepcionales a la
hora de trabajar un aprendizaje activo y diversificar el tipo de experiencias en los
estudiantes, Kingsley (2018) plantea que no todos los juegos podrian ser adecuados para
alcanzar tales objetivos pedagdgicos. Esto Ultimo es muy importante de reconocer ya que
los videojuegos en su creacidn estan pensados (en su mayoria) para entretener, para
transmitir una idea, una historia, una simulacibn o un escenario y cada empresa
desarrolladora lo crea bajo distintos pardmetros que no concierne profundizar. Mas alla
de esto, los videojuegos también pueden contribuir a la erradicacion de brechas
generacionales entre docente y estudiante, pues es habitual detallar las diferencias entre
la adolescencia de ambos. Por ende, la gamificacion de los videojuegos no sélo requiere
la voluntad y motivacién del estudiante, sino también del compromiso del docente pues

necesario que en primer lugar exista una sensibilizacién y capacitacion por parte de ellos.

Algunas de las experiencias TIC en escenarios educativos para el aprendizaje de las
Ciencias Sociales que nos presentan Carriéon Candel & Medel Marchena (2019) tienen
gue ver con los objetivos que se logran alcanzar mediante los videojuegos: El primero de
ellos es Reproducir el contexto histérico de épocas pasadas, algunas sagas de
videojuegos como Assassin’s Creed recrean la historia y nos hace interactuar con el
Antiguo Egipto, la Edad Media europea, la Italia del Renacimiento, la Revolucion
francesa, etc. Este videojuego goza de una modalidad llamada Discovery Tour en su

ultima entrega (Assasin’s Creed Origins, 2017) el cual permite al jugador explorar de
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manera libre el escenario del Antiguo Egipto sin enfrentarse a oponentes o conseguir
logros, simplemente admirando y aprendiendo sobre los monumentos, arquitectura y
personajes de la época, pues en este modo de juego se encuentra informacion sobre
cada uno de estos elementos.

Otro objetivo es Recrear procesos historicos, donde los videojuegos de estrategia
como Civilization, Age of Empires o Empire Earth son un buen ejemplo de ello, pues estos
titulos otorgan el mando al jugador de naciones, imperios y civilizaciones con el propésito
de que, como dirigentes, se contribuya al desarrollo de un territorio, teniendo acceso a la
economia, la poblacion, recursos naturales, defensa mediante ejércitos, etc. Este objetivo
concreto que nos plantean los videojuegos hace que el estudiante fortalezca la toma de
decisiones respecto a los pros y contras que pueden conllevar, ademas de lograr ciertas
campanfas historicas que requieren la victoria del jugador para avanzar en los mas
importantes sucesos de las distintas épocas. Precisamente Medel Marchena & Iturriaga
Barco (2016) destacan como propédsitos de estos juegos de estrategia dar cuenta de
como la tecnologia con avances en la mineria, la agricultura o la educacion ha modificado
las formas de relacionarse los unos con los otros, asi como la importancia de la gestion
de las ciudades, atendiendo a la poblacion, el alimento, el comercio y la industria, dando
cuenta de un pensamiento critico respecto a las politicas que adoptan los dirigentes en

un territorio y como estas repercuten en la sociedad.

Las experiencias educativas alrededor de la gamificacion nos permiten entender,
como sefialan Zambrano y otros (2020), al aprendizaje como un potente activador de la
cognicion, debido a que estos videojuegos pueden despertar el interés del estudiante
sobre cualquier tema de estudio que se esté tratando, lo que genera procesos mentales
en favor de un aprendizaje eficaz y sobre todo duradero, donde el nifio o la nifia conectan
distintas caracteristicas entre los dos temas, por ejemplo, Minecraft y las ciencias
sociales. Zambrano y otros (2020) llaman a esto la Gamificacion autorregulada, donde la
activacién cognitiva promueve la apertura al contexto social, es decir, una apropiacién de
los conceptos y aprendizajes educativos en la realidad. Esa relacion que los estudiantes
construyen a partir de estas operaciones mentales esta orientada a la resolucion de

problemas reales, donde se identifican relaciones entre la teoria y la practica, la escuela
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y el contexto social. Por supuesto estos procesos cognitivos en el aprendizaje
autorregulado que plantean Zambrano y otros (2020) dependen de la motivacion, pues
es indispensable para que el estudiante organice esas relaciones y caracteristicas de los
distintos temas, donde él o ella susciten un aprendizaje significativo.

1.3. El maravilloso mundo de Minecraft

Creado por el sueco Markus Persson y lanzado en el 2009, Minecraft es un juego de
construccion y exploracion de tipo “mundo abierto” el cual ha tenido distintas versiones
para smartphones (Android, 10S), consolas (Xbox, Nintendo, Play Station) y
computadores (Windows y Mac). Al tratarse de un videojuego de mundo abierto, el
jugador no posee un objetivo especifico, una linea de misiones o una historia
predeterminada, mas bien, tiene libertad en cuanto a la forma de jugar, explorar, editar y

construir su propia historia mediante los elementos y recursos que existen en el mismo.

Este juego se centra, mas que en la obtencion de logros y distinciones (que existen,
pero no son necesarios para la experiencia del jugador), en la edicién, destruccion y
creacion de bloques, los cuales representan principalmente elementos de la naturaleza
como tierra, piedra, troncos, arena, minerales, etc. Al inicio del juego, el jugador se
encuentra en un mundo generado mediante un algoritmo, mecanica que no permite que
se generen dos mundos iguales. El jugador va explorando distintos biomas como
sabanas, junglas, océanos, llanuras, tundras, desiertos, entre otros donde, ademas de
diversos animales, arboles, océanos, aldeanos, también se encuentra con templos,

ruinas, galerias mineras, aldeas y hasta piramides.

La mecénica para generar todo esto es simple ya que Minecraft es un videojuego
procedural, es decir, mediante un algoritmo crea los escenarios y ambientaciones del
juego. Por ende, el mapa o terreno (que puede ser infinito) no se genera por completo,
sino que esta dividido por chunks de 16x16 bloques. A medida que el jugador se

desplaza, se generan y afiaden nuevos chunks al mapa.
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Imagen 1: Representacion de 1 Chunk

Los modos de juego de Minecraft son principalmente cinco, entre los cuales estan:
Supervivencia, donde el jugador cuenta con una barra de armadura, representada con
pecheras blancas las cuales incrementan segun la armadura que cargue el jugador; una
barra de vida de diez corazones, los cuales representan 20 puntos de salud; una barra
de comida representada con perniles, la cual descendera si el jugador no se alimenta de
frutas, carnes, cultivos o cualquier item que pueda comer o beber; una barra de
experiencia ascendente segun el desempefio en mineria, comercio, encantamiento y
combate con multiples criaturas hostiles que hacen Spawn (se ‘generan’ o ‘aparecen’, del
inglés) en la oscuridad o de noche. Esta barra que se representa de color verde cuenta
debajo con los diez corazones y sobre los principales items del inventario, ademas de
tener en el medio un numero representando el nivel de experiencia que tiene el jugador
(Imagen 2). En este modo de juego, las armas, armaduras y herramientas se desgastan
en la medida de su uso. El modo Hardcore o Extremo, es similar al de supervivencia con
la diferencia de que el jugador, en caso de morir, no podra revivir, por lo que perdera
definitivamente todo su progreso. El tercero es quizas el mas usado por la comunidad y
es el modo Creativo, que esta enfocado Unicamente a la construccion, edicion y
transporte de los bloques. Esto permite que los jugadores no tengan limites de todos los

recursos, blogues y objetos que ofrece Minecraft, pueden colocar y destruir bloques de
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forma instantanea y, si bien se generan criaturas hostiles, estas no atacaran al jugador.
De igual manera, este podra volar libremente por el terreno del videojuego, facilitandole
su interaccién con el espacio y los elementos que tiene a su disposicidn. El siguiente es
el modo Espectador donde el jugador puede volar a través de bloques y ver el juego de
demas jugadores sin interactuar. En partidas de juego en linea o Multijugador, este modo
permite que cualquiera pueda transportarse a la posicion de otro jugador, asi como
aprender alguna actividad que este jugador observado esté realizando. Finalmente, el
modo Aventura, donde el jugador puede crear mapas para usuarios que deseen jugar en
linea o en solitario. Tiene caracteristicas similares al modo supervivencia, salvo que el

territorio o entorno generado por el jugador que cree el mapa no podra ser modificado.

Imagen 2: Barra de experiencia, puntos de salud y objetos de inventario. Modo Supervivencia.

Algunas de las actividades en el videojuego permiten que el jugador se haga con
bloques u objetos que no son faciles de conseguir (en modo supervivencia), por ende, es
importante identificar algunas que pueden brindar una experiencia mas desafiante: La
mineria es uno de los principales aspectos de Minecraft y consiste en la extraccion de
minerales de las profundidades del suelo. El jugador tendra descender las capas del

terreno que genera el videojuego para encontrarse con minerales como el carbon, el
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hierro, el oro, la redstone (mineral ficticio del videojuego), el lapislazuli, la esmeralda, el
diamante y el mas reciente afiadido en la actualizacion 1.17 del 2021, el cobre. Con
algunos de estos minerales, el jugador puede crear armas, armaduras o herramientas las
cuales funcionaran mejor o peor depende del mineral del que se hayan creado. Algunas
otras actividades o funciones son los encantamientos, esto permite que los objetos
tengan mayores beneficios en su uso, junto a una mayor duracién o eficiencia, por
ejemplo, picos que permiten picar mayor cantidad de blogues en menor velocidad y
armaduras resistentes al fuego, etc.

Imagen 3: Representacion de los minerales en las minas, de izquierda a derecha: carbén, hierro, cobre,

oro, lapislazuli, redstone, diamante y esmeralda.

El comercio, es otra actividad importante en el modo supervivencia, pues permite al
jugador mediante el intercambio de esmeraldas por objetos, hacerse de materiales,
objetos y herramientas Unicas. Entre las posibilidades de comercio, el jugador puede
encontrarse con: herreros de armaduras, carniceros, cartografos, clérigos, granjeros,
pescadores, flecheros/arqueros, pastores, libreros, obreros, curtidores, herreros de
armas y herreros de herramientas. Cada uno dara objetos segun al jugador segun su
profesion al igual que depende de determinada cantidad de esmeraldas para obtener
estos items.
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Imagen 4: Comercio con granjero en Minecraft.

Minecraft no sélo se desarrolla en una dimension o un terreno, sino también en otros
dos que incrementan la exploracidon y aventura en este videojuego, conformando asi tres
dimensiones que son: el overworld, el nether y el end. Respecto al Overworld (o0 Mundo
Real) es el entorno en el que transcurre la mayoria de la partida de un jugador, pues es
la representacion de algunos de los biomas, flora, fauna y minerales que hay en nuestro
planeta Tierra, es ademas el primer lugar donde se genera el jugador y desde donde se
conecta a las otras dimensiones. El Nether, es una dimension inspirada en la construccién
social y popular del infierno, con mucho fuego, lagos y rios de lava, ademas de criaturas
peligrosas que pueden hacer mucho mas dafio al jugador que las del Overworld. Se
accede a esta dimensidn mediante un portal que el jugador construye a partir de
obsidiana. ElI Nether tiene cuatro biomas, los cuales son: Bosque carmesi, Bosque
deformado, Valle de arena de almas y Deltas de basalto. Finalmente, se encuentra la
dimension del End, la cual es oscura y alberga un jefe final representado en un dragén
que, al derrotarlo en modo supervivencia o Hardcore, se habra conquistado el juego. Para
acceder a esta dimension, el jugador debe encontrar un portal en el Overworld que debera
activar con varios ojos de ender, objetos que debe buscar a través de mobs llamados

Enderman.
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Imagen 5: El Nether (a la derecha, el Bosque distorsionado)

Imagen 6: Mob de esqueleto sobre una arafia en la noche del Overworld

Finalmente, tenemos a los Mobs, los cuales son las criaturas o animales que habitan
el videojuego. Ademas de cada uno tener un aspecto Unico y distintas funciones, son
fundamentales para conseguir recursos o experiencia (si se juega en supervivencia),
estos se dividen en tres tipos: los pasivos, los neutrales y los hostiles. Respecto a los
primeros, los pasivos, estos son en su mayoria animales, como cerdos, vacas, ovejas,

pollos, caballos y también aldeanos, los cuales, si se les agrede, no atacaran al jugador.
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Los Mobs neutrales, son aquellos que sélo si se les ataca pueden responder el golpe al
jugador, por ejemplo, Gélems de hierro, Enderman, llamas, lobos, delfines, abejas, etc.
Finalmente, los hostiles, los cuales atacaran al jugador con solo verlo, estos son
esqueletos, creepers, zombies, brujas, Ghasts, etc.

1.3.1. Minecraft como escenario de aprendizaje.

Las posibilidades de ensefianza mediante este juego estan incluso avaladas por el
mismo, pues en 2016 salié al publico Minecraft Education Edition, una version preparada
para las escuelas la cual tiene caracteristicas como aulas de clase online, los NPC (Non-
player character o personajes no jugables) que ayudan a orientar y dar instrucciones de
la clase virtual. Sin embargo, para poder hacer uso de esta edicion la institucion educativa
debe comprar licencias para cada uno de sus estudiantes mediante correos

institucionales, pues el juego no es gratuito a diferencia de otras ediciones.

Los videojuegos normalmente tienen un estigma en las instituciones educativas, con
el argumento de ser una herramienta de distraccién o inaccesibilidad. Sin embargo, y
como hemos visto, las experiencias con esta herramienta propician a que, hoy en dia,
ubicar a Minecraft como un escenario de aprendizaje implique coordinar las funciones de
este videojuego, sus herramientas y accesibilidad en funcion de potenciar o desarrollar
habilidades tales como espacialidad, localizacion y reflexidon en los y las estudiantes. Las
estrategias para lograr combinar esta relacion entre ocio y aprendizaje por supuesto
inciden en el tema y posibilidades que ofrezca el videojuego. Por ejemplo, Minecraft
desarrolla las habilidades de localizacién gracias a las herramientas y la simulacion del
dia y la noche, donde el estudiante se ubica a partir de los elementos que le rodean y
relaciona la “salida” del sol por el oriente. De igual manera propicia la habilidad de
comparar elementos, en la medida en que las funciones o herramientas de los distintos

materiales tienen diferente desempefio.

Por el lado tedrico, Minecraft es ideal para abordar temas o realizar proyectos a partir
del aprendizaje significativo, un concepto acufiado por David Ausubel, Joseph Novak y

Helen Henesian los cuales, siendo especialistas en psicologia de la educacion, plantean
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que para aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes a partir de las ideas
previas del estudiante (Ausubel, Novak, & Hanesian, 1983), en este caso, los
conocimientos y la experiencia que tienen alrededor de los videojuegos que incluso, logra

ser mayor a la que posee el docente con estas herramientas.

Las principales experiencias educativas con este videojuego se han publicado en los
foros de profesores vinculados a Minecraft Education, donde los proyectos de ensefanza
han sido muy variados y no so6lo se supeditan a las ciencias sociales, sino también
exploran la biologia, la muasica, las matematicas, etc. Ejemplo de ello es la creacion de
un mundo donde cada elemento, personaje y bloque simula cémo una ciudad puede ser
ambientalmente sostenible, al igual que se ensefa sobre la importancia del reciclaje, esto
conmemorando el dia de la tierra (Minecraft Education Edition, 2021). Otro proyecto
relacionado a la conmemoracion del dia internacional de la mujer es el liderado por Felisa
Ford, Natasha Rachell y Ken Shelton, creando un mundo llamado Good Trouble, donde
los estudiantes conocen la historia de Malala Yousafzai y su lucha por la educacion de
las nifias en Pakistan, de igual manera, este proyecto permite volver al pasado para
conocer a Emmeline Pankhurst en la época victoriana del Reino Unido para aprender
sobre los derechos de la mujer y su movimiento sufragista (Minecraft Education Edition,
2021). Finalmente, el videojuego de Minecraft también es una alternativa de ocio inclusivo
para personas con Trastorno del Espectro Autista (TEA), segun un estudio de Villén De
Arribas (2020) concluye que el uso de este videojuego presenta una gran eficacia
terapéutica, facilitando el aprendizaje de habilidades sociales, ademas del uso de los
blogues y la composicién geogréfica del juego para identificar comportamientos en los
estudiantes.

Estos son algunos de los muchos estudios que se han logrado a través de Minecraft,
sin embargo, la mayor parte de ellos provienen de Norteamérica, Europa occidental, el
sudeste asiatico y Australia. Esto no quiere decir que en Latinoamérica no haya intencion
0 proyectos con esta herramienta, mas bien, las condiciones econdmicas y sociales no
sé6lo de los estudiantes sino de las propias instituciones son a veces una calamidad a la
hora de entablar una relacion mediada por plataformas de paga como Minecraft
Education. En todo caso, la apuesta pedagodgica y educativa se puede lograr gracias a la
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facilidad de acceso al Minecraft tradicional que, aunque esta limitado respecto a su
edicion educativa, no deja de ser util a la hora de representar y editar escenarios
geograficos para que tanto docentes como estudiantes tengan la oportunidad de

aprender de forma innovadora.

1.3.2. Clasificacion del videojuego.

Minecraft cuenta con nueve tipos de clasificacion segun nueve tipos de sistemas que
se utilizan en los videojuegos para saber qué tipo de publico puede jugarlo sin ningan
problema, tema o experiencia que solo sea permitida a mayores de edad. Entre estas
valoraciones se encuentra el de la Pan European Game Information (PEGI), un sistema
de clasificaciéon europeo del contenido de los videojuegos y otro tipo de software de
entretenimiento. Segun PEGI, Minecraft es apto para mayores de 7 afios, pues el
contenido, segun este portal, tiene escenas o sonidos que pueden asustar a los nifios

mas pequenos. Al igual que la violencia leve o implicita entre los personajes.

La Entertainment Software Rating Board (ESRB) también es un sistema de
clasificacion de contenido de los videojuegos con la diferencia de que es estadounidense
y, ademas, clasifica la mayoria de los videojuegos de América Latina. Segun este
sistema, Minecraft tiene la clasificacion de Everyone (todos), el cual abarca temas aptos
para todas las edades vy, si bien se reconoce que puede haber violencia minima o
mesurada, no representa un riesgo para los mas pequefios ya que el videojuego trata

principalmente de construccion.

La Computer Entertainment Rating Organization (CERO) es la organizacion
encargada de clasificar los juegos para Japon. Entre los niveles que la CERO maneja,
Minecraft tiene la clasificacion A (all ages) situado al igual que la ESRB para toda edad,

pues no hay contenido que pueda ofender a los nifios.

La Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle, traducido al espafiol como Autocrol en el
software de Entretenimiento y abreviado como (USK) es la organizacién que clasifica los

videojuegos en Alemania. Esta informa que Minecraft tiene una clasificacion para
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mayores de 6 afos, ya que puede tener una naturaleza abstracta o puede ser demasiado

complicado para nifios menores de esa edad.

Finalmente, una clasificacion para dispositivos méviles puede ser la App Store la cual,
a diferencia de las anteriores organizaciones, no es netamente un sistema de
clasificacion de videojuegos sino mas bien, un programa que provee el servicio de
descarga de diferentes aplicaciones y juegos a los dispositivos de Apple (iPad, iPhone,
iPod Touch). Segun este programa, Minecraft esta clasificada en su lista para mayores
de 9 afios, ya que puede contener situaciones leves o infrecuentes de violencia realista

o fantastica que no puede ser apropiada para menores de esta edad.

En un balance general sobre estas apreciaciones y lo que nos brinda el videojuego es
innegable la posible violencia que en Minecraft se representa como confrontacion entre
unos mobs hostiles contra el jugador y viceversa. Sin embargo, el juego no en todos sus
modos presenta esta dinamica, por ejemplo, el modo creativo ya que carece de estas
situaciones y mas bien motiva e invita al jugador a crear y editar los espacios, bloques y
terrenos que él tiene a disposicion para dejar volar la imaginacién y representar o crear

lo que se desee.

Bajo esta premisay en ese modo creativo en particular es donde Minecraft se presenta
como una posibilidad enorme de poder crear o representar lo que qgueramos, donde tanto
nifios y nifias en su rol de jugadores puede experimentar e interactuar con todos los
elementos del videojuego, siendo una oportunidad Unica para aprovechar a Minecraft

mas alla de un juego, como un escenario de aprendizaje.

1.4. Enfoques

1.4.2. Enfoque geografico

El trabajo colaborativo y el mundo abierto que facilita Minecraft para realizar este
proyecto pedagdgico se articula perfectamente con la geografia fisica, desde donde se
pueden abordar temas, conceptos y procesos de la geomorfologia de una manera

sencillay practica a los y las estudiantes.
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El contenido que desde la geografia fisica tiene como fin ser abordado en el
videojuego utiliza como fuente varios autores que han indagado la relacidn teorica,
cientifica y natural de las formaciones que se abordan en las clases de este proyecto
pedagdgico, algunos de ellos son Edward Tarbuck y Frederick Lutgens, en su famoso
libro “Ciencias de la tierra” nos brindan una introduccion a la geologia, abordando
conceptos y formaciones de una manera que tanto profesores como estudiantes puedan
entender los temas de esta area que, para muchos, llegan a ser abordados de manera
técnica por los académicos. Este texto es, para el presente proyecto pedagogico, una de
las fuentes mas fundamentales para abordar lo tedrico respecto a las formaciones
geoldgicas en el aula de clase, pues temas centrales como tectonica de placas, relieve
continental, volcanismo, entre otros son contemplados por este libro y tienen relacion con

los elementos del videojuego.

Como el propdsito de este proyecto contempla también apropiarse de estos conceptos
y marcos teoricos propios de la geografia fisica, las clases que tienen como fuente a
Tarbuck y Lutgens parten desde la explicacion de la Deriva Continental, pues los nifios y
nifias en su curiosidad por conocer y despejar cualquier duda y quizas, tengan como
inquietud el conocer de donde venimos, cOmo es que surgieron los continentes y qué
procesos conlleva la formacion de cordilleras, valles, etc, incluso los autores reconocen
otra duda de los estudiantes al citarles que “Si todos los continentes estaban unidos
durante el periodo de la Pangea. ¢qué aspecto tenia el resto de la tierra?” (Tarbuck &
Lutgens, 2005, pag. 34) por todo ello iniciar las clases explicando qué es la pangea, como
a partir de alli nacieron los continentes con sus tiempos geol6gicos y procesos que
involucran también la introduccién al tema de tectdnica de placas, es lo mas sensato para

empezar a conocer los demas temas que contempla el presente proyecto pedagogico.

Otro autor fundamental para abordar la geografia en clase es Arthur Strahler, de quien
se fundamenta todo lo teorico respecto a la litosfera y las placas tectonicas, puntualmente
en el capitulo 13 de su libro “Geografia fisica”, el autor nos ensefia sobre el interior de la
tierra, asi como las capas de la corteza terrestre, como la astenosfera y litosfera, capas
por supuesto esenciales para entender procesos de plegamiento que, en las clases de

este proyecto pedagogico, inciden directamente en los bordes divergentes y
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convergentes, asi como el vulcanismo, temas que también son tratados de manera
tedrica y, como se menciond en un principio, se aborda de manera consecuente, por lo
tanto el curso no solo juega, interactla y edita estas formaciones geoldgicas, sino también
va relacionando cada tema, cada concepto como si fuese un hilo conductor, de tal manera
que, desde este enfoque geogréfico, el estudiante no se sienta confundido al abordar los

temas pensando que no tienen relacion entre si o con el videojuego.

Respondiendo al titulo de este proyecto pedagdgico, comprender el espacio
geografico es la tarea culminante de las sesiones y, ademas de mantener esa explicacion
consecuente entre los distintos temas de la geografia fisica, también es pertinente partir
de tres autores fundamentales, los cuales son Gustavo Montafiez, Ovidio Delgado y Eric
Dardel, quienes nos explican qué es y como se relaciona el espacio geografico con la
geologia, de manera que los estudiantes abordan conceptos quizas mas cotidianos como
region, lugar, espacio y territorio articuladamente al aprendizaje de relieve y modelados
con el que trabajan toda la parte cientifico natural. Este enfoque geografico propio de la
geografia fisica ayuda a complementar muy bien la idea de pensar el espacio geografico
como un conjunto de objetos y acciones que se relacionan en la vida cotidiana (Montafiez
& Delgado, 1998) por ende, los y las estudiantes tienen no sélo una perspectiva de lo
geoldgico, sino también de lo humano al relacionar estos elementos poder articularlos
con la cotidianidad de los videojuegos o las propias practicas de cada uno y cada una en

ese entorno entre naturaleza y sociedad.

Por todo ello, Minecraft posibilita conocer, explorar y editar biomas (pantanos, tundras,
desiertos, bosques, sabanas, etc.) y formaciones geomorfoldgicas (montafas,
depresiones, modelados, fallas, etc.) que por defecto el videojuego genera de manera
procedural; los nifios y nifias conocen e identifican todos esos conceptos y procesos
tedricos de la geografia fisica aprendidos en las sesiones y con base en los autores

correspondientes mientras juegan.

1.4.3. Enfoque pedagdgico

Teniendo en cuenta el horizonte y los propdsitos de este ejercicio de préactica

pedagogica alrededor de Minecraft y el trabajo colaborativo, el enfoque pedagdgico que
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estas clases tienen como base pertenece a la teoria sociocultural de Vygotsky,
reconocida por establecer que los y las estudiantes potencian sus habilidades,
construyen conocimientos y el aprendizaje gracias a la interaccion social, a partir de los
preceptos, las costumbres y actividades que realizan dentro su contexto cultural y
personal, teniendo esta teoria estrecha relacidon con el aprendizaje significativo de
Ausubel, Novak y Henesian, sin embargo, ese proceso de socializacion ya no sélo se
supedita al plano fisico donde dos personas o estudiantes entablan una conversacion y
comparten ideas en un aula de clase tradicional de la escuela, sino que ahora esas
funciones se realizan mediante un plano virtual (un escenario como Minecraft) donde el
videojuego se presta para desarrollar este enfoque desde herramientas que los y las

estudiantes en su mayoria conocen muy bien.

Este enfoque de Vygotsky es fundamental a la hora de relacionar y entender un
videojuego como Minecraft (popularizado por la cultura gamer o simplemente de ocio en
los niflos y adolescentes) como el escenario de desarrollo cognitivo o el espacio donde
los y las estudiantes aborden, interactien y construyan distintos temas, pues aqui actian
las funciones superiores en el aprendizaje que plantea Vygotsky (como la atencion, la
memoria, la comprension o el pensamiento), por ende, estas funciones no son solamente
un requisito de mera comunicacioén, sino que son un resultado de la comunicacién misma
(Riviére, 2002) que en este caso tiene como espacio una aldea o bioma en Minecraft vy,
a partir del trabajo colaborativo donde los y las estudiantes interactian entre si orientados
por los temas y objetivos de la clase bajo este enfoque pedagdgico, consolida procesos

de ensefianza-aprendizaje con herramientas modernas, como los videojuegos.

Ahora bien, teniendo en cuenta que la interaccion social en un espacio virtual
(servidor) de Minecraft es la piedra angular de este enfoque, es importante destacar el
papel del trabajo colaborativo que se desarrolla a través de los mismos estudiantes en
tanto pueden ayudar a potenciar habilidades como la localizacion, la cooperacion y la
espacialidad de sus comparieros y comparieras a la hora de jugar, teniendo en cuenta
gue en Minecraft hay varios elementos, biomas y herramientas que por supuesto
requieren de un conocimiento previo de sus funciones para con la clase. Por tal motivo

no solo el profesor es el Unico que puede orientar y dirigir la clase como si se tratase de
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una catedra sobre algin tema mediado por Minecraft, sino que los estudiantes participan,
proponen y también organizan la clase de acuerdo con sus conocimientos y habilidades
con estos videojuegos que, en muchas veces, pueden incluso superar los preceptos del
docente, siendo esta la premisa fundamental del trabajo colaborativo para las clases de

este proyecto.

Debido a esa facilidad de entender el videojuego por parte de algunos y algunas
estudiantes, los conceptos de Vygotsky en este enfoque como la Zona de Desarrollo
Préximo, que basicamente es la distancia entre lo que el estudiante sabe y lo que no, ya
no solo representan como mediador al tutor o profesor como Unico guia del aprendiz o
mal llamado alumno, pues con Minecraft se puede dar el escenario de que incluso este
estudiante sea el que oriente a su curso, gracias a los conocimientos avanzados de
Minecraft que puede tener respecto a las mecanicas del juego y elementos que incluso
el profesor puede desconocer. Esto permite por un lado que el desarrollo de la clase sea
ligero y fluido con los gustos de los nifios y nifias ademas de que no se interprete al
profesor como Unico responsable de potenciar las habilidades de los demés. Por tal
motivo, hablar de Zona de Desarrollo Proximo en este proyecto pedagdgico esta
relacionado con el de obuchenie (ensefianza) descrito por Vygotsky, a quién no
solamente le interesaba quién aprende y quién ensefia, sino también la relacién entre

ambos actores. (Ruiz Carillo & Luis Benjamin, 2010)
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Concepciones pedagdgicas y metodoldgicas

La manera en que se articula el videojuego con todo el marco teorico debe ser
congruente con los propdsitos de este proyecto pedagogico orientados a la innovacion
en la didactica de las ciencias sociales, por lo tanto, este capitulo muestra la metodologia,
objetivos y etapas a desarrollar durante las clases, manteniendo como propdsito la
innovacion didactica y la ensefianza de la geografia mediante herramientas y elementos

(como los videojuegos y los celulares) conocidos por los y las estudiantes.

1.5. Metodologia

Luego del analisis sobre la tecnologia, la gamificacion y las oportunidades que
Minecraft nos ofrece es menester articular el proyecto pedagogico a una corriente pues,
con el surgimiento de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, el pensamiento
de Henry Giroux encaja como guia metodologica de los procesos de ensefanza-
aprendizaje en este videojuego: este autor sostiene que el pensamiento postmoderno es
sumamente diverso en tanto abarca aspectos que han enfatizado en la diversidad y el
multiculturalismo de la realidad, el cual se caracteriza por estar mediado por los discursos
de mercado o consumo a través de los medios de comunicacion, por lo que cualquier
tendencia o plataforma de entretenimiento (donde también participan los videojuegos)
puede incidir en la construccion de identidad de los sujetos (Herrera, 2006). En su texto
“Jovenes, diferencia y educacion postmoderna” el autor considera que este pensamiento
posmoderno, puede ser de utilidad pedagdgica, sobre todo para comprender los cambios
culturales y educativos de los jovenes en la actualidad (Herrera, 2006) Esto es
fundamental para entender la educacion innovadora mediante las TIC, pues, al ser
sujetos en constante cambio tanto en nuestro pensamiento como en nuestras
herramientas o dispositivos, también es un llamado a pensar una educacion que
modifique los medios para la ensefianza en el papel docente en tanto esos elementos
gue puede contribuir a la construccion de identidad, como Minecraft, pueden ser un aliado

para la educacion.
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Giroux también considera pertinente que “los educadores sintonicen y comprendan
las caracteristicas cambiantes de la identidad cultural que se encuentran mediadas por
las TIC” (Herrera, 2006), por lo tanto el aprendizaje significativo pretende sentar las bases
de esa relacion TIC - Ensefianza que busca este proyecto, en tanto el estudiante aprende
sobre geografia a partir de sus conocimientos previos del popular videojuego de
Minecraft, esto posibilita que el estudiante pueda dirigir la clase cuando de conceptos
técnicos y funcionales del videojuego se trate. Otras apreciaciones que perfectamente se
pueden leer hoy en dia son las perspectivas de educacion que aun se ejerce en las
instituciones, y es que muchas siguen orientadas a la identidad nacional o valores
religiosos, representando un obstaculo para proyectos de pensamiento critico o que
tengan una mirada multicultural. Sobre esto Giroux es enfatico al mencionar la
importancia del cambio de los curriculos académicos, debido a que las nuevas
tecnologias cumplen un rol substancial en la construccion de las multiples y diversas
identidades culturales en la actualidad (Giroux, 1994). Esto Ultimo por supuesto es
fundamental ya que los estudiantes de las instituciones educativas de primaria y
secundaria tienen constante uso de aparatos electrénicos por el cual obtienen y
reproducen informacién. No pensar en estos dispositivos como importantes aliados para
una educacion innovadora, condenaria al proceso de ensefianza-aprendizaje a una serie
de secuencias de las mismas herramientas de hace 20, 30 o 50 afios, por lo que la
motivacion, el desafio y la atencion de los estudiantes estard muy limitada.

Si bien el planteamiento de Giroux esta orientado a que el estudiante cuente con un
pensamiento critico respecto a la democracia, justicia social, poder, cultura y comunidad,
su discurso sobre aprovechar las herramientas de las TIC en el sistema educativo actual
hace que pensar la educacion critica y revolucionaria no so6lo se limite a participacion
politica en espacios ajenos al aula de clase, sino también desde este espacio y desde las
instituciones educativas se pude generar un cambio respecto a la manera en la que

educamos esta y las proOximas generaciones.
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1.6. Objetivos y etapas

1.6.1. Objetivo general: Comprender el espacio geografico a partir de las formaciones
geomorfolégicas y el relieve continental, a través de las herramientas de Minecratft.

1.6.2. Objetivos especificos:

1) Elaborar un diagnéstico de aprendizaje sobre geografia y el videojuego que tienen los

estudiantes.

2) Trabajar con las y los estudiantes los conceptos correspondientes a la geologia y

morfologia tales como: tectonica de placas, relieve continental y espacio geogréfico.

3) Representar formaciones geomorfolégicas relacionadas al espacio geografico,

partiendo del proceso realizado en Minecraft.

1.6.3. Etapas.

La propuesta pedagdgica, mas alla de tener los objetivos de su desarrollo e
implementacion, también necesita esclarecer las etapas en las que esta se va a
implementar. Para tener una relacién directa con lo que se pretende alcanzar en este
proyecto pedagoégico, cada una de estas etapas estd vinculada con un objetivo
especifico, siendo solo la tltima etapa la que represente el objetivo general. Es importante
aclarar por medio de estas fases como las y los nifios aprenden, construyen y editan el
espacio geografico en tanto relacionan sus actividades en Minecraft con las que

desarrollan junto al docente en sus clases de Ciencias Sociales.

La primera etapa, es la de Diagndéstico, en esta se pretende conocer a los y las
estudiantes en su espacio académico, aprender sobre sus gustos y conceptos previos
alrededor de los videojuegos, asi como identificar cuales son las fortalezas y debilidades
de cada uno y cada una sobre estos. Esta etapa por supuesto corresponde al primer

objetivo de este proyecto y para ello es necesaria la recoleccién de informacién mediante
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una encuesta, de esta manera la clasificacion y organizacién de los datos sera mucho

mas puntual.

La segunda etapa corresponde a la Introduccién de Minecraft, en ella es necesario
esclarecer los aspectos basicos del videojuego: como trasladar al personaje, como editar,
como construir y, sobre todo, cuales son los tipos de bloques que se usaran para la
propuesta final del proyecto. Esta etapa se desarrolla en funcion de los resultados de la
etapa anterior, es decir, si esa previa recoleccion de datos nos dice que la mayoria de los
estudiantes conoce y juega o ha jugado el videojuego, no es necesario explicar algunos
conceptos o caracteristicas de este, pero, si demuestra todo lo contrario, esta segunda
etapa tendrd un mayor énfasis en las nociones basicas del juego que en las mecénicas

mas complejas o directamente relacionadas con la geografia que nos ofrece.

La tercer etapa es la Gamificacion en funcion del trabajo colaborativo, en ella se
trabajan tres aspectos fundamentales los cuales son: la gamificacion de Minecraft,
entendiendo este videojuego como una herramienta para la ensefianza de las ciencias
sociales, especificamente de la geografia; la Interaccion y edicion del espacio geografico,
donde los y las estudiantes se familiarizan con los bloques de Minecraft y tienen la
facultad de construir y trasladar los bloques segun lo que deseen representar. En este
aspecto los nifios y niflas ya habran interiorizado las funciones de Minecraft, asi como
entendido la relacion geogréafica que brinda el videojuego con el tema que estén
trabajando en la clase de ciencias sociales con su respectivo docente. El Ultimo aspecto
de esta etapa es el trabajo colaborativo, es cual es fundamental ya que el proyecto se
desarrollara por grupos, donde un estudiante que tengas nociones basicas o avanzadas
del videojuego se haga con uno que nunca lo ha jugado o nunca ha escuchado de él,
esto con el fin de equilibrar el trabajo de todos y, potenciar las habilidades entre ellos en
tanto juegan y realizan sus actividades. Esto representa ya no soélo un desafio de los y
las estudiantes con el videojuego, sino también de hacer un buen trabajo en equipo con

sus pares para hacer mas eficaz y dinamica la actividad en el videojuego.
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INSTITUTO PEDAGOQICO NACIONAL
UNICERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
DIAGNOSTICO SOBRE MINECRAFT

CURSO 803, CIENCIAS SOCIALES
2021 UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

NACIONAL

Ocasionalmente
Marca con una X tu respuesta.

4. Con qué frecuencia juegas videojuegos.
NOMBRE:
Siempre
EDAD: emp [
GENERO: Casi siempre ]
]
]

Nunca

1. ¢ Conoces el videojuego de Minecraft?

5. Sijuegas videojuegos, ¢ En qué plataforma

si [ lo haces? Puedes seleccionar varios. Si no
No [ juegas omite este punto.
2. ¢ Has jugado alguna vez Minecraft? Smartphone  [_]
PC [
si [

Play Station  [_]

Xbox ]
3. Silo has jugado, en una escala del 1 al 10
(donde 1 es deficiente y 10 sobresaliente) Nintendo 1]
califica tu habilidad en Minecraft. Si no lo has
jugado omite este punto.

No []

6. ¢ Cuentas con algunos de los siguientes
dispositivos? Puedes seleccionar varios.

Smartphone
Tablet

Consola de videojuegos

O 000

Portatil o PC de escritorio

Imagen 7: Formato de encuesta.
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INSTITUTO PEDAGOGICO NACIONAL
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
DIAGNOSTICO SOBRE GEOGRAFIA

802, HISTORIA
2022 UNIVERSIDAD PEDAGOGICA

NACIONAL

3. Si has jugado Minecraft, nombra algunos de
NOMBRE: los biomas que conozcas junto a sus
caracteristicas:
EDAD:
SEXO:

1. ¢ Qué interés tienes por la geografia?

No me gusta 1]
Muy poco ]
No me desagrada ] )

4. Rellena los espacios en blanco con los
Me gusta [ conceptos que tu creas corresponden a la
Me encanta ] imagen.

2. Define los siguientes conceptos segun tus
palabras:

Espacio:

Territorio:

Regién:

Bioma:

Imagen 8: Formato de encuesta sobre Geografia (parte 1).
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5. Segun tus conocimientos o ideas, ¢ Cémo
crees que se forma una cordillera?

6. ¢ Has escuchado sobre la Deriva
Continental?

Si ]
No [

7. Si tu respuesta anterior fue si, ¢qué conoces
al respecto?

8. ¢ Has escuchado sobre los Bordes
Divergentes y Convergentes?

Si 1]
No ]

9. ¢ Te parece que es posible aprender
geografia a través de Minecraft?

Si 1
No ]

INSTITUTO PEDAGOGICO NACIONAL
UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
DIAGNOSTICO SOBRE GEOGRAFIA
802, HISTORIA

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
2022 NACIONAL

o S S—

T e e —— e

.'“"" T B

- —
] B
TrTeTerwrrew

S —

10. ¢ Qué crees que son esas lineas de colores
en la anterior imagen de Minecraft?

11. Si te gusta la geografia, ;Qué es lo que
mas te interesa de ella?

Imagen 9: Formato de encuesta sobre Geografia (parte 2).
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Finalmente, la dltima etapa es la Representacion, puntualmente, del tema que estén
desarrollando con el profesor titular de la institucion a través de Minecraft, la cual
responde al objetivo general del proyecto y constituye asi el producto final de esta préactica
pedagogica. Una vez todos los y las estudiantes se familiaricen con los principales
aspectos del videojuego y se haya relacionado el tema que trabajan en la clase de
ciencias sociales, los nifios y nifias representardn por grupos una formacion
geomorfolégica que tenga estrecha relacion con lo que han trabajado en clases con su
docente oficial de la institucion educativa. Aqui se concentran todas las cualidades
estudiadas de Minecraft como el trabajo colaborativo, pues el objetivo de este ejercicio
en el videojuego no es que un grupo gana y se imponga sobre otros, sino que todos los
grupos logren representar esa formacion geomorfoldgica. Por supuesto habra grupos que
con mayor facilidad lo logren, asi como otros que se les dificulte un poco mas, pero el
propésito es el mismo sin importar el ritmo de aprendizaje, por ende, se orientara y
mediara el ejercicio de manera general, solamente sefialando cosas muy puntuales a los

grupos si asi la actividad lo requiere.

1.7. Escenario de préacticas

El Instituto Pedagogico Nacional (IPN) es una institucion educativa de caracter estatal
con sede en Bogota que brinda desde educacion preescolar y media hasta educacion
especial y de adultos. Su fundacion data del 9 de marzo de 1927 por Franzisca Radke,
quien tenia consigo los ideales de las escuelas normales europeas, por lo que esta
institucién en sus inicios fue creada con el fin de formar mujeres docentes, quienes
obtenian el titulo de “Institutora”. Durante sus primeros afios el IPN destacd a nivel
nacional, no solo por su propuesta de cara a la formacién de maestras para el pais, sino
también por ser de las pocas instituciones que contaban con diversos materiales
didacticos, asi como de elementos para dotar espacios como el gimnasio y el laboratorio.
De igual manera, el IPN dependio del Ministerio de Educacion hasta el afio de 1955,
donde se funda la Universidad Pedagdgica Nacional Femenina integrada por: Facultades
Universitarias y el Instituto de Bachillerato. Por ende, el instituto pasa a ser una

dependencia de la recién fundada universidad. En 1969, el Consejo Directivo de la

39



Universidad Pedagogica determind que el IPN tendria caracter de escuela laboratorio,
por lo que brindaria el espacio de sus instalaciones para los practicantes de la
licenciatura. Por supuesto esto no supeditd su funcion educativa a la préactica de futuros
docentes, sino que también empezd a ser un centro de experimentacion e innovacién

educativa, caracteristicas que se articulan muy bien a este proyecto de grado.

Respecto al Proyecto Educativo Institucional (PEI), el IPN lo divide en cuatro
componentes: el primero, el Componente Teleoldgico, expone la cédula de identidad del
establecimiento educativo donde se especifica su ubicacion, su nombre completo, sus
datos de contacto etc. De igual manera hay una introduccion sobre la historia de la
institucion, destacando su evolucion en el sistema educativo, su natal relacion con la
Universidad Pedagdgica Nacional y sus fundamentos pedagdgicos, donde en sus inicios
el instituto tenia como referentes los aportes clasicos de Luis Vives, Comenio, Montaigne,
Locke, Feneldn. Asi como los aportes modernos de Rousseau, Basedow, Pestalozzi,
Herbarty Frobel. (Instituto Pedagdgico Nacional, 2018). Este primer componente también
nos muestra la Filosofia, Mision y Vision de la institucion al abordarlas respectivamente
como: la preocupacion por las condiciones actuales del pais; liderar los procesos
educativos de nifios, jovenes y adultos teniendo en cuenta su diversidad; ser un espacio
de innovacion permanente en el que “la reflexidn sobre politicas educativas a partir del
saber pedagogico contribuya a la formacion de nifios, jévenes, adultos y maestros”.
(Instituto Pedagogico Nacional, 2018) Finalmente, el componente presenta algunos
principios institucionales como la libertad y democracia, la racionalidad y espiritu
cientifico, la autonomia y liderazgo de los estudiantes, asi como también aclara los fines
del IPN como institucion educativa al proyectar convivir en comunidad, motivar una

pasion por el saber y contribuir a la Innovacion pedagdgica.

El segundo, el Componente pedagdgico, destaca las fortalezas pedagogicas que se
han mantenido a lo largo de la trayectoria del colegio, ademas de que recogen algunas
reflexiones pedagdgicas importantes producto de las experiencias y vivencias en el aula.
(Instituto Pedagdgico Nacional, 2018). Este componente esta centrado principalmente en
Multiples Desarrollos que se articulan alrededor de cuatro campos: corporal, personal y

social, expresivo y Cientifico-tecnologico-l6gico. Estos se desempefian en funcién de
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incentivar una pasion por el saber y la convivencia, los cuales surgen a través de cuatro
estrategias principalmente: Los Proyectos Pedagdgicos Integrados (PPI) que articulan el
Plan de Estudios y toda la apuesta formativa del IPN mediante la organizacién por
comunidades (grupos de grados) en espacios académicos que pueden ocupar una
cantidad de tiempo diferenciada para cada una de ellas. (Instituto Pedagégico Nacional,
2018). La siguiente estrategia es la de Innovacion, Investigacion y Formacion de
Maestros, donde esos tres conceptos van de la mano en la medida que la investigacion,
como parte del proceso formativo de los estudiantes, contribuye a que interroguen el
mundo a partir de procesos de exploracion e indagacion (Instituto Pedagdgico Nacional,
2018), alli es donde la innovacion aparece no s6lo como una de las banderas de la
institucién, sino ademas como la oportunidad de explorar alternativas y nuevas dindmicas
en la formacion de los estudiantes lo que, de igual manera, involucra los aprendizajes y
sobre todo la formacién del maestro en tanto este asume el espacio y las estrategias
como un momento de auto reflexion, mientras hace parte de ese proceso de
investigacion, innovacién y experimentacion didactica. La tercera estrategia es Convivir
en Comunidad, donde hablar de escuela supone trabajar en y por la autonomia de todos
sus miembros, orientado el IPN a pensar un modelo de escuela democratica y
participativa donde cada miembro identifique sus derechos y deberes. Por supuesto, esto
no significa encasillar al estudiante en un rol de sujeto que recibe las clases de un sistema
educativo ya establecido, sino que también él mismo puede participar de grupos
institucionales deportivos, musicales, artisticos, cientificos, etc. Esto le permite identificar
sus capacidades que potencien el trabajo en equipo para fortalecer los lazos de la
comunidad educativa. Finalmente, la Proyeccion social, se presenta como el punto donde
convergen las anteriores estrategias, donde se incentiva la participacién de maestros,
maestros en formacion, directivos, estudiantes, funcionarios, familias y egresados en
escenarios de dialogo e intercambio con la sociedad. Esta proyeccion se realiza en el IPN
a través de cinco programas, los cuales son: Articulacion con la educacion superior y el
mundo del trabajo, alfabetizacion, educacion basica y media para adolescentes, jovenes

y adultos, servicio social estudiantil, egresados y fronteras.

El Componente administrativo, hace énfasis en la organizacion administrativa y el

gobierno escolar: sobre la primera, esta sefiala la importancia de la Universidad
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Pedagogica Nacional como entidad que orienta las politicas generales de la institucion y
le da su soporte economico y académico, ademas de hablar de las funciones de la
direccion como responsable del funcionamiento de la institucion, el papel de la
coordinacion académica y de convivencia al liderar con los maestros a su cargo procesos
de desarrollo y produccién académica junto a procesos de promocion de la practica de
los valores institucionales, asi como disefiar estrategias pedagogicas de prevencion para
una sana convivencia. (Instituto Pedagoégico Nacional, 2018). De igual manera, expone
las funciones del Equipo de Bienestar, Orientacion Escolar, jefes de area, directores de

CUrso y por supuesto, maestros.

Respecto al Gobierno Escolar, el IPN lo estructura como: los 6rganos de direccion
académico y administrativo, donde el consejo directivo es la maxima instancia decisoria
desde donde se orienta académica y administrativamente a la comunidad educativa
(Instituto Pedagogico Nacional, 2018) mientras el consejo académico la orienta
pedagdgicamente. Los 6rganos asesores, los cuales son el consejo de padres, consejo
estudiantil, personero y personerito estudiantil, cabildante y contralor estudiantil.

Finalmente, el Componente de apropiacion y actualizacién, el cual tiene como
propdsito brindar a la comunidad educativa las herramientas fundamentales para
apropiar, evaluar, renovar y proyectar el PEI (Instituto Pedagdgico Nacional, 2018). Este
componente se enfatiza en la Apropiacion, mediante estrategias de divulgacion del PEI
(edicion impresa, carteleras, cartillas, emisoras, etc.) y estrategias de conocimiento
donde, por medio de estamentos, la comunidad educativa conoce y apropia el contenido
del PEI. Este componente cierra con la Actualizacién, donde el PEI se va modificando de
acuerdo con las necesidades académicas, convivenciales y administrativas no solo del
IPN, sino también de la Universidad. Por supuesto esto conlleva un proceso de reflexiéon
en el que es pertinente evaluar los cambios que pueda presentar el PEI, siguiendo la

linea de innovacion que caracteriza esta institucion educativa.

Durante el segundo semestre del 2021, el colegio funcion6 con la modalidad de ‘pico
y area’ donde una semana los y las estudiantes realizaban clases con normalidad y la
otra los profesores y profesoras se dedicaban a la planeacion de estas y desde el 2022,

la institucion ha tenido clases presenciales con normalidad, semanalmente.
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Caracterizacion de los grados

Este capitulo muestra de manera cuantitativa el perfil, los fundamentos y elementos
de los y las estudiantes de cara a la realizacién del proyecto pedagogico a partir de los
resultados de las encuestas diagndéstico (ver Etapas), recolectando informacion necesaria
para planear clases que respondan a sus habilidades previas del videojuego y de los
temas correspondientes a la geografia fisica.

2.1. Diagnoéstico de geografiay Minecraft

El ejercicio de la practica pedagdgica, entre tantos retos, requiere de un acercamiento
con el curso en el cual se pretende trabajar, esto implica tareas puntuales para el docente
como reconocer los intereses de los y las estudiantes y, sobre todo, qué tanto conocen o
han escuchado/visto en algin momento sobre temas que se abordan durante la practica
pedagdgica, temas correspondientes a la geografia fisica y a la herramienta, que es el
videojuego Minecraft. Por tal motivo, elaborar un diagnéstico de esos conocimientos que
los y las estudiantes, antes de iniciar las actividades que se propone este proyecto
pedagdgico, repercute en una detallada y precisa planeacion de cada clase, pues
identificando qué conceptos e ideas tienen de la geografia fisica, es posible dar mayor o
menor prioridad a ciertos temas que se abordan de manera teérica, pues las sesiones en
la practica pedagdgica suelen ser muy cortas 0 poco consecutivas, es decir, una clase

por semana, en aIgunos casos.

Disefar el formato de ambos diagnosticos (geografia y Minecraft) tuvo en cuenta
aspectos como: la definicidbn de conceptos (que en posteriores sesiones trabajariamos),
el conocimiento y habilidad con el videojuego y la relacion que los y las estudiantes tejen
entre la herramienta y la geografia fisica. Ambos formatos fueron realizados como una
encuesta (Imagen 7, Imagen 8, Imagen 9), siendo esta el principal instrumento para la
recoleccion de datos y, como se trabajoé con dos cursos (uno virtual y otro presencial) se
diligenciaron de distinta forma: 803 (curso virtual) llen6 sélo la encuesta a través de

Google Forms sobre videojuegos, ya que las clases con ellos estuvieron orientadas a
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s6lo un concepto: espacio geografico; en cambio, 802 (presencial) diligencié ambas
encuestas en formato fisico. Ambos ejercicios se realizaron la primera clase con los dos
cursos, de manera que los resultados influyeran en las posteriores planeaciones y ritmos

de las clases.

Las dificultades del diligenciamiento de estas encuestas fueron Unicamente con el
grupo de 802 ya que, al ser un grupo presencial y ser el primer dia de clases conmigo,
estaban muy dispersos, llenar ambos diagnésticos les tomao toda la clase, lo que atrasé
otros temas planeados para la misma como el cronograma de actividades, objetivos,
entregas, temas, etc. Por lo que la clase se redujo a simplemente presentarse y realizar
las encuestas; Ademas, alrededor de 3 o 4 estudiantes no asistieron, por lo que en la
segunda pudieron diligenciar los datos, retrasando un poco mas la sistematizacion de las

respuestas totales del curso.

2.2. Resultados y estadisticas, 803 (Virtual)

Con el grupo de 803 pasa algo muy particular y es que inicialmente se tenia previsto
la participacion de mas de 25 estudiantes, sin embargo, debido al proceso de alternancia
gue el colegio llevo a cabo finalizando el afio escolar, el curso se dividié en dos: un grupo
presencial y uno virtual. Teniendo en cuenta esta dinamica, lo mejor fue trabajar con el
grupo virtual, ya que las clases estaban inicialmente planeadas para este espacio de
ensefianza y, por temas de tiempo, sélo fue pertinente realizar el diagndstico sobre

Minecratft.

Para recolectar los datos personales y de conocimiento acerca de Minecraft, los chicos
y chicas realizaron la encuesta diagndstica (Imagen 7) sobre el videojuego con el fin de
caracterizar y conocer detalladamente con quienes se desarrollaria el proyecto. Este
grupo virtual cuenta con 17 estudiantes de los cuales 14 respondieron la encuesta. Segun
la informacién de los y las estudiantes que respondieron las preguntas de diagnostico, el
78.5% tiene 14 afios y el 21.4% 15 afios. De igual manera, un 49.9% es de género

masculino; un 35.7% es de género femenino y un 14.3% es de género fluido.
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Ademas de esta informacion basica, los datos recolectados sobre lo que ellos y ellas
sabian del videojuego fueron muy prometedores pues el 92.9% del grupo conocia
Minecraft. Ademas, un 78.6% lo habia jugado por lo menos una vez, por lo que ya tenian
nociones minimas de controles de movimiento o mecanicas basicas. Esto es importante
ya que en primer lugar ahorra mucho tiempo de explicacion sobre como jugar y segundo,

representa una mayor facilidad para la realizacion del proyecto pedagdgico.

5i lo has jugado, en una escala del 1al 10 (donde 1 es deficiente v 10 sobresaliente) califica tu
habilidad jugando Minecraft. Si no lo has jugado, omite este punto.

14 respuestas

321%43%)  3{(21%4)5%)
2(143%) 20143 %) 2(14.3 %)

1(7.1 %) 1(7.1 %)

00 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5 ] T 8 9 10

Gréfico 1: Resultados de pregunta 3.

Respecto a las demas preguntas, estas se centraron en conocer la habilidad de los y
las estudiantes jugando Minecraft junto al acceso que tenian para poder jugarlo. Una de
las preguntas mas importantes fue la niamero tres, donde los y las estudiantes sefialan
su habilidad en el videojuego. Si bien mas del 78% habia jugado el videojuego, no todos
y todas contaban con la misma facilidad de moverse con el personaje, construir, explorar,
etc. Los resultados de esta pregunta son la prueba de ello, pues se puede leer que del
grupo la mitad tiene un nivel bajo para jugar y la otra un nivel bueno o superior. Esto
también puede facilitar un escenario donde el trabajo colaborativo surja gracias al
emparejamiento de estudiantes que no se desempefian bien en el juego con los que si lo

hacen.

45



;Con gue frecuencia juegas videojuegos?

14 respuestas

@ Siempre

@ Casisiempre
Aveces

@ MNunca

Grafico 2: Resultados pregunta 4.

Muy similares fueron los resultados de la cuarta pregunta de la encuesta de
diagndstico, con la diferencia de que aqui si resalta una respuesta frente a otras. La
frecuencia en la cual los y las estudiantes juegan videojuegos es importante para conocer
aspectos como: el gusto que tienen hacia los videojuegos y qué tanta prioridad o atencion
le dan a los mismos. Por ejemplo, un 42.9% juega a veces y, aunque no sea un porcentaje
arrollador frente a los demas, si nos puede sefialar que tienen a los videojuegos en una
zona de ocio o entretenimiento de algunos dias minimo por un limitado periodo de tiempo.
Quizas lo mas optimista de estos resultados es que sélo un 21.4% nunca juega
videojuegos: por un lado estadistico podemos inferir que se trata de casos puntuales de
algunos estudiantes que no tienen la costumbre de, por ejemplo, jugar una vez a la
semana, sin embargo, desde un lado mas detallado es un invitacion a vincular esos
estudiantes con los que quizds pasan mayor tiempo jugando videojuegos, recordando
que este proyecto tiene, ademas de la geografia, el trabajo colaborativo como pilar

fundamental.
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Si juegas videojuegos, ; En qué plataforma lo haces usualmente? Puedes seleccionar varios.

14 respuestas

Smartphone
PC 10(71.4 %)

Play Station
Xbox

Mintendo

Mo jusgo videojuegos

Gréfico 3: Resultados pregunta 5.

;Cuentas con algunos de los siguientes dispositivos?

14 respuestas

Smartphone
PC 13 (92.9 %)

Consola de videojuegos

Mo cuento con ninguno

0 5 10 15

Gréfico 4: Resultados pregunta 6.

Las ultimas dos preguntas de esta encuesta estuvieron orientadas al acceso que
tienen los y las estudiantes a dispositivos inteligentes donde puedan jugar Minecraft. Los
resultados por supuesto fueron alentadores ya que un 92.9% de los y las estudiantes
contaba con un computador y un 71.4% con un Smartphone, estos son los dispositivos
minimos donde se puede acceder a este videojuego y aunque un 28.6% cuenta con una
consola de videojuegos, la gran mayoria no tendria como acceder a Minecraft alli ya que
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no cuenta ni con un Play Station, un Xbox o un Nintendo, por ende, el trabajo se tenia
previsto realizarse en computador, donde ademas el curso ha tenido clases virtuales
debido a la pandemia del 2020, por lo que de igual manera cuentan con una conexion a
internet. Sin embargo, durante la practica de este proyecto pedagdgico hubo
inconvenientes normales en el escenario virtual de la educacion, como que el computador
no funcionaba, la red de internet era deficiente, entre otras cosas. Por lo que finalmente
hubo dos grupos dentro de la clase por lo menos en 3 de los 5 dias de clase: un grupo
que tenia acceso al servidor, por lo tanto, podian entrar a la clase a través de Minecraft;
y un grupo que sOlo podia jugar en el celular, ya que no podian jugar desde el

computador.

2.3. Resultados y estadisticas, 802 (Presencial)

Para esta practica presencial, el curso asignado fue, nuevamente, Octavo,
puntualmente el grupo de 802. A diferencia de la practica virtual, durante todo el escenario
virtual se pudo contar con la totalidad de los estudiantes, pues el colegio ya no realizaba
las jornadas de “pico y area” donde cada curso de dividia en dos grupos: uno en
alternancia y otro totalmente virtual, lo que imposibilitaba llevar un proceso con cada uno
y cada una de las estudiantes totales del grupo. Un aspecto importante con este curso es
gue, al ser muchas mas sesiones de practica pedagadgica, ellos y ellas pudieron realizar
ambos diagnésticos (Minecraft y geografia fisica), por lo que la recoleccién de datos fue

mucho mas completa.

Este grupo presencial cuenta con 30 estudiantes de los cuales 28 y 27 respondieron
la encuesta sobre Minecraft y Geografia respectivamente. Segun la informacion de los y
las estudiantes que respondieron las preguntas de diagndstico, el 42.9% tiene 13 afos,
el 39.3% 14 afos y un 17.9% 15 afios. De igual manera, un 60.7% es de sexo masculino

y un 39.3% es de género femenino.

Los datos basicos recolectados sobre Minecraft sefialaron que el 92.9% del grupo
conocia Minecraft, mientras que un 7.1% no. Ademas, un 75% lo habia jugado por lo

menos una vez. Estos resultados iniciales sobre el videojuego fueron muy similares con
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respecto a las respuestas de 803, esto indica una tendencia en los y las estudiantes en
la que no sélo la mayoria conoce el juego, sino que ademas lo ha jugado, una ventaja de
cara a las actividades ya que se ahorra tiempo explicando funciones y controles basicos

de la herramienta.

3. Silo has jugado, en una escala del 1 al 10 (donde 1 es deficiente y 10 sobresaliente) califica tu
habilidad en Minecraft.

21 respuestas

Gréfico 5: Resultados pregunta 3.

La habilidad en el videojuego de este curso, segun las respuestas de la encuesta
diagndstico, marcan un promedio de buen desempefio, por lo que la mayoria de los y las
estudiantes que ha jugado Minecraft conoce elementos y caracteristicas avanzadas del
mismo, por lo que las clases no suponen un espacio para profundizar nociones basicas

como movimiento, construccion o edicion.

Por otro lado, los resultados sobre el tiempo que gastan los y las estudiante jugando
videojuegos es muy parejo, no hay grandes diferencias entre el porcentaje de los que
casi siempre juegan y los que ocasionalmente juegan, por lo que en promedio podemos
suponer que el curso ya ha desarrollado habilidades de motricidad fina a la hora de jugar,

puesto que so6lo un 3.6% nunca juega videojuegos.
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4. ;Con qué frecuencia juegas videojuegos?
28 respuestas

@ Siempre

@ Casisiempre

@ Ocasionalmente
@® Nunca

Gréfico 6: Resultados pregunta 4.

Durante este ejercicio presencial, fue importante conocer con qué dispositivos
contaban los y las estudiantes para jugar Minecraft pues dependiendo de esto, las clases
se podian disefiar usando como referente a las consolas o a los Smartphones. Al final y
teniendo en cuenta los resultados, estas clases se desarrollaron a través de los celulares,
ya que fue el dispositivo que la mayoria del curso tenia y también al que mas
familiarizados estaban, seguramente, luego de acostumbrarse a ellos durante la

pandemia.

5. Si juegas videojuegos, ¢En qué plataforma lo haces? Puedes seleccionar varios.
26 respuestas

Smartphone
PC

Play Station
Xbox

Nintendo

Gréfico 7: Resultados pregunta 5.
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6. ;Cuentas con algunos de los siguientes dispositivos? Puedes seleccionar varios
28 respuestas

Smartphone (Android)
iPhone
Tablet

iPad

Grafico 8: Resultados pregunta 6.

A pesar de gque los estudiantes reflejaron en la encuesta que contaban con dispositivos
inteligentes, no fue sino hasta el inicio de las clases que se pudo observar qué tipo de
dispositivos, es decir, qué referencia de celulares tenian, pues de esto dependia si
funcionaba o no el juego y la mayoria tenia smartphones de gama media, lo que alterd
cualitativamente los resultados de la encuesta, de manera que las actividades se

ajustaron al acceso que tuvieron a Minecraft.
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Practica pedagogica: desarrollo tedrico

Teniendo en cuenta que hubo dos escenarios de practica pedagdgica (virtual y
presencial) se presentaron particularidades en ambas experiencias, con diferentes
planeaciones, cronogramas y grupos. Por lo tanto, este capitulo muestra la organizacion
y el desarrollo tematico de las primeras clases de ambos cursos (802 y 803) durante la

practica pedagogica, comparando sus dificultades, logros y horarios.

3.1. Cronograma de las clases.

Este proyecto educativo vincula y trabaja directamente con los y las estudiantes de la
institucién, por lo que su caracter es de intervencidn y hace que sea pertinente establecer
un cronograma de actividades que articule los contenidos del curso con el horizonte de
este trabajo, por ende, para el inicio de la practica pedagodgica, fue necesaria la
planeacién y direccién de los temas, herramientas y tiempos con los que se podia contar
durante las clases con los dos cursos. A pesar de que los objetivos y etapas son las
mismas para ambos cursos (virtual y presencial) no cuentan con el mismo cronograma
gracias al sistema de alternancia post pandemia y reanudacion a la presencialidad que
803 y 802 tuvieron conmigo respectivamente. En ambas circunstancias, lo que mas
influy6 en las planeaciones fueron los temas y la herramienta (el videojuego) y esto se ve
representado en los respectivos cronogramas que trabajé cada curso.

La planeacion de las clases para la realizacion de este proyecto con el grupo virtual
de 803 tuvo como horarios los jueves y viernes de 11:00am a 11:45am y de 09:00am a
10:30am respectivamente, en la clase de Historia a cargo del profesor titular que me
acompanfaria durante toda la practica, Edison Mauricio Quiroz. Por otro lado, las clases
presenciales de 802 se desarrollaron los lunes de 09:00am a 09:45am y martes de
01:30pm a 03:00pm. Las sesiones de 45 minutos tuvieron como propodsito abordar temas
concretos, ademas de realizar durante todo ese tiempo las actividades planeadas,
mientras que las sesiones largas, de una hora y media estan orientadas hacia poder

abordar y explicar los nuevos temas, ademas de definir el cdmo realizar las actividades
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junto a escuchar y resolver las dudas de los y las estudiantes. Cada una de estas clases
tienen su etapa de desarrollo relacionada a las practicas, los ejes en los cuales trabajara
el curso y el tema general que se abordard, asi como las actividades relacionadas a dicho

tema.

Los encuentros virtuales con los estudiantes de 803 se realizaron 5 clases y tuvieron
como tema central los Tres Estados de la Revolucion francesa, esto debido a que el curso
venia trabajando este tema con el profesor titular y, sumado al sistema de “pico y area”
de la institucion, abordar temas ajenos en esa materia seria, desde mi punto de vista,
muy tedioso y confuso para los y las estudiantes, sin mencionar que en el escenario
virtual de por si ya era dificil hacer un seguimiento de lo que el grupo realmente aprende

durante la clase.

El cronograma (Tabla 1) responde al reducido tiempo asignado para estas clases
proponiendo una relacién entre Historia-Geografia ligera, es decir, que ellos y ellas
siguieran ese ritmo de trabajo y esos conceptos previamente trabajados del area de
Historia con el profesor titular en el aula, pero ahora a través de Minecraft, trabajando el
espacio geogréfico con la ayuda de los elementos y escenarios del videojuego lo que, al

final de estas practicas virtuales, posibilitd aprender, interactuar y editar los biomas.
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CRONOGRAMA DE PRACTICAS VIRTUALES 2021-2.
803, HISTORIA Y GEOGRAFIA, IPN.

JOSHUA SOTO FERNANDEZ

Fecha Horario Etapa Eje Tema
Viernes: | 09:00 - 10:30 | Introduccion Minecraft | Introduccion a Minecraft
1de
octubre
Jueves: | 11:00-11:45 | Introduccicn Historia Los Tres Estados
21 de
octubre
Viernes: | 09:00 - 10:30 | Gamificacidn Geografia | Actividad: Representacion
22 de Regional | de los Tres Estados
octubre
Jueves: | 11:00 -11:45 | Representacion Geografia | Actividad: Representacion
4 de Fisica del Espacio Geografico
noviembre
Viernes: | 09:00 - 10:30 | Finalizacién Cierme Biomas de Minecraft.
Hde
noviembre

En las practicas presenciales de 802, se planearon un total de 9 sesiones en las que
fue posible distribuir de una manera mas completa los contenidos, conceptos y
actividades relacionadas a la geomorfologia y el espacio geografico. De igual manera, no
hubo restricciones o limitaciones con los tiempos o temas propuestos (Tabla 2), por lo
que ensefiar a los y las estudiantes acerca de relieve continental, tecténica de placas,

entre otros temas de geomorfologia, permitié una mayor comprension por parte del curso,

Tabla 1: Cronograma de practicas virtuales 2021-2.

esto se vio reflejado en el desarrollo de las clases.
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CRONOGRAMA DE PRACTICAS PRESENCIALES 2022-1.
802, HISTORIA Y GEOGRAFIA, IPN.
JOSHUA SOTO FERNANDEZ

Fecha | Horario Etapa Eje Tema
Lunes: | 09:00 - 09:45 | Diagnéstico Minecraft | Presentacidn del proyecto
2de
mayo
Martes: | 01:30 — 3:00 | Introduccién Minecraft | Introduccién a Minecraft
3de
mayo
Lunes: | 09:00 - 09:45 | Introduccion Minecraft | Familiarizacion de Minecraft
9de
mayo
Martes: | 01:30 — 03:00 | Gamificacion Geografia | Tectdnica de placas
10 de Fisica
mayo
Lunes: | 09:00 - 09:45 | Representacion Geografia | Actividad 1: Plegamiento
16 de Fisica
mayo
Martes: | 01:30 — 03:00 | Gamificacion Geografia | Relieve Continental
17 de Fisica
mayo
Lunes: | 09:00 - 09:45 | Representacion Geografia | Actividad 2: Poblacién
23 de Fisica y
mayo Regional
Martes: | 01:30 — 03:00 | Gamificacion Geografia | Espacio Geografico
24 de Regional
mayo Actividad 3: Territorio
Martes: | 01:30 — 03:00 | Finalizacion Cierre Cierre Actividad 3: Territorio
31 de
mayo Conclusiones

3.2.

Tabla 2: Cronograma de practicas presenciales 2022-1.

3.2.1. Sobre Minecraft.

Desarrollo teérico de las clases virtuales.

El videojuego durante estas sesiones virtuales tuvo como funcion representar el
espacio donde se desarrollé el contexto de la Revolucion francesa, un espacio donde los
y las estudiantes interactuaron con los elementos y bloques generados por Minecraft para

cumplir con los propdsitos y roles de la clase por lo que sin el videojuego, este proyecto
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pedagogico no tendria propoésito, ya que realizar estas clases con esta herramienta
simboliza otras formas de abordar y aprender distintos temas de las ciencias sociales. De
igual manera, se toman los planteamientos de Ausubel sobre el aprendizaje significativo
para que la ensefianza de la historia y geografia se articulen mediante el uso de un
recurso ya conocido por la mayoria de los y las estudiantes como el videojuego. Este
engranaje entre teoria y practica que propicia el aprendizaje significativo se evidencia en
las dltimas actividades de las sesiones, donde la representacion geografica es liderada
por los y las estudiantes al dominar el videojuego y simplemente relacionar los temas

vistos durante la préactica.

La primera clase de esta préactica pedagogica estuvo orientada a la introduccion de
Minecraft, una explicacion muy general de los aspectos basicos del juego, asi como los
controles de movimiento de personaje, dominar estos botones ya trae consigo el
potenciar habilidades motoras finas, al momento de coordinar los dedos para realizar
acciones como desplazarse, agarrar, saltar y colocar objetos, aunque la mayoria de
estudiantes ya tenia un dominio de estos controles al haber jugado este videojuego v,
teniendo en cuenta los resultados de la encuesta de diagnostico que los y las estudiantes
realizaron, no fue necesario extender durante la clase la explicacion de qué es Minecraft,
de qué trata o como se juega ya que mas del 90% conocia este videojuego segun los

resultados, lo cual es normal teniendo en cuenta su popularidad.

Se procedid a la instalacion del videojuego y el programa para hacerlo funcionar.
Debido a que el grupo trabajaria desde sus propios computadores, fue necesario hacer
una introduccién tedrica de cédmo acceder a la herramienta del videojuego, por ende, se
les orientd seguir los siguientes pasos: primero, se introdujo a los y las estudiantes como
instalar Javal, este es un lenguaje de programaciéon que permite funcionar al videojuego.
Este programa muchas veces esta instalado por defecto en los computadores mas
recientes, sin embargo, fue pertinente guiar al grupo en el cobmo instalarlo o actualizarlo,
ya que algunos ya tenian este programa. Aqui ya empezaban algunos inconvenientes de

cara al manejo de esta herramienta, como que el computador no les dejaba descargar o

1 El enlace que utilizaron para descargar este programa fue el siguiente:
https://www.java.com/es/download/ie_manual.jsp
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actualizar el programa o directamente “crasheaba”, es decir, se cerraba automaticamente
o dejaba de funcionar de manera repentina. Afortunadamente, se contaba con un enlace
de Google Drive donde habia subido el instalador, archivo que por supuesto fue

compartido para que todos contdramos con la misma version.

@ TLauncher2.86 - s

- TLAUNCHER
— 1 LANZADOR DE MINECRAFT

Minecraft 1.16.5 Fecha de lanzamiento: 15 de enero de 20211

Arreglos
- java.lang.lllegalStateException: POl data mismatch: already registered. ?
- Se corngieron dos problemas importantes de estabilidad.

»  COMO JUGAR?
AYUDA TLAUNCHER

Minecraft 1.16.4 Fecha de lanzamiento: 02 11 2020! LIS EAHEL

Pantalla de interacciones sociales agregada.

: o i ) . ) . . ANIMACION DE CAPA
- Ofrece a los jugadores la posibilidad de desactivar el chat con clertos jugadores, ocultando asi cualquier mensaje que reciban de ellos.

*
- Se abre con una combinacién de teclas configurable, por defecto P. —
- Si un jugador estd oculto se reinicia al volver a unirse a un servidor.
Minecraft 1.16.3 Fecha de lanzamiento: 10.09.2020! FB | PAGINA DE FACEBOOK
Correccion de errores

- Fue posible duplicar lingotes de oro. Si le diste un lingote a un cerdito bebé y luego lo mataste, obtendras hasta 2 piezas.
- Piglins, zoglins y hoglins no podrian encontrar la manera de llegar al jugader si decidian matarlo.

Minecraft 1.16.2 Fecha de lanzamiento: 11.08.2020!
Nueva mafia
- Se agreqd un Brutal Piglin, hostil a todos los jugadores, no difieren mucho de los habituales, pero tienen un hacha de oro en su arsenal,
jademds el poder de impacto es bastante grande! Tienen hasta 25 corazones (50 de salud), debes trabajar duro para matarlo. Su
engendro tiene lugar en una estructura especial: as ruinas del bastion.
Gambios
- Los zoglins se pueden atar al jugador con un articulo especial.
- Para obtener el logro Monster Hunter, ahora debes matar al brutal piglin.
- En el micelio ahora es posible colocar los hongos morados y distorsionados.

m = - m e - _

Cuentas B Actualizar diente

Imagen 10: Plataforma de TLauncher: recurso para las clases virtuales, 803,2021-2.

Terminada la instalacion de Java, nos dirigimos al registro en TLauncher?, esta pagina
web es la que nos permite descargar el videojuego y poder jugarlo en linea desde el
computador, es decir, con otras personas mediante la conexién de Internet. El registro no
pide ningun dato personal mas alla de un correo electronico, la razén de realizarlo fue
para identificar a cada estudiante en el servidor online donde se realiz6 la clase mediante
Minecraft, ya que al registrarse en TLauncher, los y las estudiantes crean una cuenta
personal del videojuego, donde pueden elegir el tipo de skin (personaje) del videojuego,
asi como una experiencia personalizada en Minecraft.

2 El enlace que utilizaron para registrarse y descargar este programa fue el siguiente: https://tlauncher.org/en/
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Representacion del espacio geografico a traves
de Minecraft. 803, Historia, IPN.

DIA 1: Introduccién a Minecraft (1 de octubre)

ACTIVIDADES OBJETIVOS

09:00am: Introduccién a Minecraft - Identificar los conocimientos previos de los
09-15am: Instalacién de Java y las estudiantes acerca del videojuego, los
dispositivos inteligentes y la familiarizacidn

09:45am: Registro en Jlauncher de estos en la cotidianidad.

10:00am: Instalacién de Minecraft - Trabajar con las y los estudiantes los

10:25am: Cierre y preguntas conceptos y elementos sobre Minecraft.

Tabla 3: Tiempos y objetivos del dia 1. 803, 2021-2.

Como ultima actividad de esta primera clase, se ensefia como instalar el videojuego.
Este procedimiento se realizé también a través de la pagina de TLauncher, donde se dio
indicaciones al grupo sobre como hacerlo segun el sistema operativo (Windowns, Linux,

IOS) de cada uno y cada una.

Luego de esa indicacion, algunos y algunas estudiantes pudieron descargar Minecraft
sin problemas, otros y otras tuvieron limitaciones en los computadores que estaban
usando, por lo que se les dio instrucciones de descargar el videojuego para el celular, de
esta manera, poco menos de la mitad del curso particip6 en el proyecto pedagogico por

este medio en algunas clases.

Finalmente, se ensefid a los y las estudiantes cdmo acceder al servidor donde se
realizan las posteriores clases. Para este paso fue pertinente precisar algunos puntos
importantes en este orden: primero, seleccionar la version de Minecraft que jugariamos,
la cual es la 1.16.1, una version que, si bien no es la dltima, es la mas estable para
trabajar con computadores de bajo o medio rendimiento; segundo, los y las estudiantes
agregaron su cuenta (previamente creada en Tlauncher) al videojuego, para identificar a
cada uno y cada una en el mundo de Minecraft; tercero, iniciamos el videojuego y

sefalamos como acceder al servidor donde se desarrollan las actividades de las
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proximas clases. Es importante mencionar que este servidor actia como sala privada,
como el escenario o espacio donde realizamos las sesiones, rescatando la idea de
repensar el espacio del aula de clase como se sefalé en el primer capitulo de este
documento, por lo tanto, las herramientas, los modos de juegos, el acceso y algunos
escenarios fueron dirigidos para ambientar y contextualizar de una excelente manera los

contenidos de la clase con el curso.

Finalizada la clase, se asignd la segunda tarea del proyecto, la cual seria jugar
Minecraft para que el curso se adaptara a las funciones y elementos del juego antes de
la proxima sesion. De igual manera, se dio instrucciones de que, si ho podian jugar o
descargar el videojuego (en el celular o computador) se notificara via correo electronico
para trabajar en una solucidon con anterioridad a las actividades de las préximas

sesiones?s.

3.2.2. Sobre los Tres Estados

El desarrollo de las proximas clases estuvo influenciado por reconocer y abordar los
conocimientos de los y las estudiantes sobre la Revolucion francesa. Por tal motivo,
entender las dinAmicas territoriales, econémicas y sobre todo sociales de la Francia de
1789 fue fundamental para servir de preambulo a la actividad final, donde, ademés de
realizar la representacion, se abordaria mediante el ejercicio el concepto de espacio

geografico.

Para entender y representar histérica y geograficamente las condiciones y
caracteristicas que repercutirian en la Revolucién francesa, primero fue necesario
introducir a los y las estudiantes al contexto de los afios 1787-1789, donde se presentaba
un clima de tensién social: Existia una coyuntura econémica negativa que sumergia a las
clases urbanas populares y a los campesinos en la carestia y la miseria. En segundo
lugar, la llamada "revuelta de los privilegiados" liderada principalmente por la nobleza de

toga de los Parlamentos (tribunales de justicia) que se oponian a las reformas fiscales de

3 La presentacion de esta clase se puede consultar en Google Drive a través del siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1VrAeFpphOrPBL0Z03rL1xzEpeCK4n856?usp=sharing
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los sucesivos ministros de Hacienda de Luis XVI, impelidos por la necesidad de acabar
el caos del fisco estatal. Y a esto habria que afadir la expansion cada vez mas

estruendosa de las ideas filoséficas de la llamada " filosofia moderna” de la llustracion.

Durante el desarrollo de estas sesiones, el curso entendio que, debido a una serie de
malas cosechas consecutivas, el hambre y la miseria se extendian por Franciay el pueblo
la estaba pasando mal. Bajo esa tension francesa, hay algunos puntos fundamentales
que influyeron en la Revolucion francesa y que precisamente los chicos y chicas deben
tener en cuenta para articularlo con el espacio geografico: En el terreno de la ideologia,
una causa de la revolucion es la gran propagacion gue habian tenido las ideas ilustradas
(como ya se menciond), que proponian un cambio en la sociedad y en la organizacién
del Estado; En el terreno social, podemos considerar que la sociedad estamental a fines
del siglo XVIII estaba en crisis por el inconformismo de la burguesia. La riqueza de este
grupo no paraba de crecer, pero su pertenencia al Tercer Estado le impedia participar
activamente en el gobierno de la nacion, por lo que su descontento era creciente; En el
terreno politico, la monarquia de Francia estaba atravesando un mal momento. El rey
Luis XVI era un monarca con poder absoluto, pero no tenia la personalidad ni el talento
de sus predecesores. Ante la situacion de crisis que vivia el pais, ni el rey ni sus ministros
encontraban las soluciones adecuadas; En el terreno econémico, la situacion de Francia
era un desastre, las malas cosechas e impuestos abusivos llevaron a la mayor parte del
pueblo a la miseria. Los privilegiados también se quejaban, porque sus ingresos, que
dependian mucho de las cosechas de los campesinos, habian descendido. No es que
pasaran hambre, claro, pero tampoco podian permitirse los lujos acostumbrados sin
endeudarse.

Debido a todas estas calamidades, se explicd a los chicos que en aquel contexto el
rey Luis XVI convocaria una asamblea general extraordinaria para encontrar una solucion
a la grave crisis que atravesaba Francia. Los representantes serian los tres estamentos
de aqguella sociedad francesa: la nobleza o Primer Estado, el clero o Segundo Estado y
el pueblo llano o Tercer Estado. Seria este ultimo estamento de personas los que

propiciarian la revolucion en Francia.
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Teniendo esto en cuenta, la clase cerraba haciendo un repaso de los roles de cada
actor en cada uno de los Estados. Por lo tanto, podemos entender que: el Rey, estaba
por encima de los tres Estados, obtenia su cargo mediante la herencia familiar y su
influencia en la poblacion era total, ya que era el delegado con una influencia de poder
absoluta; los Nobles, como Primer Estado, eran un grupo compuesto principalmente por
principes, condes y duques que obtenian su titulo de manera hereditaria. Ademas, debido
a su posicién social, no pagaban impuestos; El clero, como Segundo Estado, era
conformado por los altos mandos de la iglesia francesa, tampoco pagaban impuestos y
eran el soporte ideolégico de la poblacion, la voz sagrada y los emisarios de Dios;
Finalmente, el pueblo llano o Tercer Estado, el cual era conformado por burgueses,
campesinos y artesanos. Eran méas del 95% de la poblacion de aquella Francia. Su labor
era practicamente trabajar la tierra y pagar altos impuestos a los Estados mas altos. Con

este Ultimo tema la clase finalizo*.

3.3. Desarrollo tedrico de las clases presenciales.

3.3.1. Desafios de la presencialidad

El articular los planteamientos metodolégicos y el enfoque geografico a este nuevo
escenario de practica pedagodgica permitié que el aprendizaje significativo que postula
Ausubel y que fue un elemento fundamental en la practica virtual, retomase en la
presencialidad interviniendo en cada actividad que desarrollaron los y las estudiantes,
puesto que, a diferencia de 803, este curso era mas numeroso y con mas sesiones, por
lo que articular las etapas de Introduccion, Desarrollo, Gamificacion y Representacion
incidié en la manera en que el curso entendia Minecraft puesto que ya no era sélo el

espacio donde se representaba una formacion geomorfoldgica, sino que ahora era el

4 La presentacién correspondiente a este dia se puede visualizar en Google Drive a través del siguiente enlace:
https://docs.google.com/presentation/d/1gCXigksM-
zVnagEDafCk1QTaNpQc7R_e/edit?usp=sharing&ouid=110127230552989484834&rtpof=true&sd=true
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pretexto para abordar la geografia fisica de manera que los y las estudiantes pudieran

aprender con ayuda de sus conocimientos previos sobre Minecraft.

Antes de iniciar formalmente la practica pedagdgica en este escenario presencial,
tratamos junto al profesor titular, Mauricio Quiroz, de agendar la sala de computadores
para realizar la actividad en el Minecraft tradicional de computador, pues esta herramienta
es la mas facil para realizar cualquier actividad ya que el docente puede ser el
administrador de un servidor y monitorear todo lo que hagan los estudiantes en él, justo
como se desarroll6 con 803 en la practica virtual. Sin embargo, para instalar el videojuego
era necesario enviar un correo con las especificaciones y el enlace de Minecraft al

ingeniero electronico del colegio, pues este autorizaba o no el uso de esta herramienta.

Luego de una semana, el ingeniero respondié que no era posible instalar el juego, ya
que no se trataba de una herramienta oficial (paga), la Unica solucién era costear una
cuenta Microsoft para cada uno de los 30 estudiantes y, por supuesto, eso estaba fuera
de alcance, asi que se disefi0 la propuesta para poder ser elaborada en Minecraft Pocket
Edition, la versidn de celulares, pues todos los estudiantes del curso contaban con estos
dispositivos (segun los resultados de los diagndsticos), sin embargo también representé
un reto disefiar las actividades en el celular ya que, a diferencia de un servidor, aqui cada
uno jugaba desde su celular, en su mundo particular, por lo que monitorear las actividades

tendria mayor dificultad, aunque de eso también hace parte esta innovadora propuesta.

Comenzadas las préacticas, las primeras dos clases fueron desafiantes de realizar,
puesto que el curso era muy disperso, le costaba concentrarse por mas de diez e incluso
cinco minutos en la explicacion de un tema, ademas de que, al ser un profesor practicante
y no titular, no parecia ser un arquetipo de autoridad al que estan acostumbrados, por lo
que en las primeras sesiones fue necesario establecer las reglas béasicas para la
realizacion de la practica, en donde se les explico los deberes que como estudiantes

debian tener en cada sesién: desde el respeto hasta la disposicién y comunicacién.

De igual manera, los inconvenientes con el videojuego aparecieron luego de dar las
indicaciones de como descargarlo y jugarlo, algunos y algunas estudiantes manifestaban
gue recientemente les habian hurtado el celular, o se dafié el ultimo fin de semana, que

el celular es un iPhone (no puede instalar esa version) y por tanto no corre el videojuego.
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Ante todos estos problemas tuve que trabajar en cada caso particular para tratar de
instalar el juego o buscar una version que funcionase correctamente. Al final se resolvio
en que las estudiantes con iPhone jugaran una version similar que se encontraba en la
Apple Store, los que no contaban con ningun celular tendrian que trabajar y representar
las actividades en una hoja a escala y a color, y algunos pocos pudieron conseguir otros

dispositivos como tablets y celulares donde sélo fue instalar el juego.

Bajo este panorama, habia entonces tres grupos de estudiantes en los que trabajar:
los que tenian el juego, los que tenian un juego similar y los que trabajaban en el
cuaderno. Disefar y, sobre todo, planear las clases para que estos tres grupos trabajaran
sobre las mismas actividades fue una tarea muy compleja pues como docente debia
encontrar la forma de articular los temas a actividades de tal manera que pudiese
monitorear y garantizar que todos las puedan hacer en sus respectivas herramientas, sin

entorpecer o atrasar las actividades programadas.

A raiz de estos nuevos desafios de la presencialidad con este proyecto pedagogico,
las planeaciones de las clases fueron disefiadas para pensar en una sucesion de causas
que permitan entender como desde la geografia fisica se llega a teorizar el espacio
geografico. Para lograr que estos procesos se den en el aula y a través del videojuego,
las planeaciones contienen, como se aprecia en la Tabla 4 una presentacion, que
funciona a manera de introduccién a la clase y los tiempos que a priori demanda cada
actividad o tema; de igual manera, se evidencian los propdsitos de la clase para ser mas
detallado en los objetivos del proyecto y de el espacio correspondiente a determinada
sesion; las estrategias pedagogico-didacticas evidencian la metodologia y el enfoque
pedagogico que repercuten en los procesos de aprendizaje significativo que se planea
con los chicos y chicas; los criterios de evaluacién, necesarios para establecer y
monitorear la participacion y disposicion de los y las estudiantes durante la practica
pedagogica; los recursos como las herramientas basicas para desarrollar la clase;
finalmente, los deberes de los y las estudiantes que piensan en un curso activo, dindmico
e indagador, cualidades propiciadas por los temas que se dictan en estas clases y por el

uso ya conocido de Minecratft.

63



CUARTA CLASE, 10 DE MAYO 2022

Horario Martes: 01:30pm — 03:00pm

Modalidad | Presencial | x Virtual Alternancia

Profesor Joshua Soto Fernandez

Titulo Licenciado Ciencias Sociales

Datos de isotof@upn.edu.co

contacto

Tema General: Tectdnica de placas

Etapa: Gamificacion Eje: Geografia fisica

Presentacién

Para el desarrollo de esta clase, se tiene en cuenta que los estudiantes tengan ya las bases
del videojuego en aspectos como el movimiento, los bloques y que el dispositivo ejecute
Minecraft perfectamente. Teniendo esto claro, esta sesion esta orientada a profundizar el
primer tema de geografia fisica, el cual es tectdnica de placas. Se profundizara sobre la
pangea, la deriva continental, las placas tectonicas y los bordes divergentes y convergentes
mientras se realizan preguntas aleatorias al curso para incentivar la participacion,

presentando las bases de lo que seréa la primera actividad de la practica pedagogica.

Tiempos:

01:30pm — 01:40pm: Asistencia
01:40pm — 01:50pm: Pangea y Deriva continental
02:00pm — 02:30pm: Placas tecténicas, Bordes divergentes y convergentes

02:30pm — 02:50pm: Explicacion de la Actividad 1: Plegamiento

64



mailto:jsotof@upn.edu.co

Propdsitos de la clase

. Reconocer la formacion de los continentes de hoy en dia

. Identificar la funcion de las placas tectonicas con relacién a eventos cotidianos o

formaciones geomorfologicas (terremotos, corrientes marinas, escudos y cordilleras)
. Distinguir entre bordes divergentes y bordes convergentes

. Relacionar los procesos de los bordes destructivos o convergentes con la formacion

de cordilleras o volcanes

. Relacionar la litosfera, astenosfera y el plegamiento en Minecraft.

Estrategias pedagdgico - didacticas®

La comprension de los procesos geomorfolégicos gracias al aprendizaje significativo,
exactamente la relacion de las formaciones generadas en Minecraft con los continentes y los
bordes divergentes, de tal manera que los estudiantes relacionen lo que saben y aprendieron
del videojuego con los temas de la geografia fisica que van a conocer, propiciando la zona

de desarrollo proximo de Vygotsky.

Criterios de evaluacion

La evaluacion es cualitativa, por lo que se tiene en cuenta la participacion, el registro de
asistencia y la disposicién para realizar la clase. La comunicacién con el docente también
sera evaluada respecto a notificar e informar sobre alguna calamidad con el videojuego o

dudas respecto al tema de geografia.

Recursos

e Dispositivos de los estudiantes (celulares y tablets)
e Imagenes de los continentes (desde hace 250 millones de afios hasta 50 millones de
afos en el futuro

e Imagenes de los tipos de placas tectdnicas

5 Para las asignaturas correspondientes al Ambiente Pedagdgico y Didéactico deben ser explicitas las competencias y
las estrategias metodoldgicas que evidencien el desarrollo de procesos de practica pedagdgica teniendo en cuenta lo
dispuesto en la Resolucion 18583 (MEN, 2017)
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e Iméagenes de los procesos de los bordes divergentes y bordes convergentes
e Imagenes de la dorsal oceanica o del atlantico
e Imagenes de Islandia como ejemplo de bordes divergentes

e Imagenes de la cordillera de los andes como ejemplo de bordes convergentes

Deberes de los estudiantes

e Los estudiantes deben contar con Minecraft instalado y se deben ubicar en las
coordenadas que el docente indicé la clase anterior.

e Los estudiantes que por cualquier razén no cuenten con un dispositivo en clase, deben
dibujar los bordes divergentes y convergentes en un cuaderno, para luego representar
esta informacion en Minecraft una vez tengan los dispositivos.

e Participar con preguntas, dudas o aportes sobre los temas de la clase.

e Recopilar la informacion y las indicaciones sobre la primera actividad a realizar la

proxima clase.

Tabla 4: Planeacion del dia 4, 2022-1.

3.3.2. Conceptos de la geomorfologia

La geografia fisica posibilita un amplio nimero de contenidos que van desde la
formacion de la tierra, hasta la relacion sociedad-naturaleza, por lo cual, es un enfoque
propicio para desarrollar las clases teniendo como herramienta un videojuego tan
interactivo como Minecraft. Los conceptos geogréficos correspondientes para trabajar
con este curso de 802 (antes de ensefiarles el espacio geogréfico) fueron: Tectonica de
placas, para entender el origen y formacion de los continentes, empezando la formacién
de la Pangea, las edades geoldgicas, los procesos de la deriva continental que
repercutieron en algunas formaciones y continentes, asi como entender la diferencia
entre los bordes divergentes y convergentes mientras se realizan preguntas aleatorias al
curso para incentivar la participacion. Todos estos temas configurarian lo que seria la
primera actividad de la practica pedagogica, sobre la representacion de los bordes

convergentes.
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El siguiente concepto que se trabajo con el curso fue el de relieve continental, donde
a partir de las formaciones geoldgicas originadas en los anteriores procesos, entendemos
la diferencia entre cordillera, sierra, valle, depresion etc. Conceptos abordados uno por

uno en clase y que, mas adelante, serian representados en el videojuego.

Relieve

(e Pangea y tiempos ) @ Continental (« Relacion Sociedad- )
geolégicos. Naturaleza
. . * Formaciones * Asentamientos
¢ Deriva Continental i
geomorfoldgicas e Poblaciones
¢ Diferencias entre
Sierra-Cordillera, Valle-

Tectdnica de L Depresion, etxc. ) Espacio

Placas Geografico

Esquema 1: Relacion entre conceptos de las clases. Construccion propia.

La experiencia catedréatica fue de menos a mas, como se mencion6 en un principio
debido a lo complicado que fue llevar acabo la clase con el desorden del grupo, un
desorden que en la reflexion pedagdgica de este ejercicio se entiende de muchas
maneras, como reconocer que los nifios y las nifias vienen de una pandemia y una
cuarentena, que los mantuvo al margen de compartir con sus comparferos por casi dos
afos, por lo que es normal y comprensible que la actitud del curso esté permeadas por
estas experiencias, sin mencionar el cdmo cada uno y cada una vivié el encierro, pues
en este contexto aspectos como la estabilidad emocional y la salud mental también
estuvieron perjudicados. Trabajar estos conceptos de la geomorfologia con los y las
estudiantes a través de una herramienta tan cotidiana y conocida para ellos como lo es
Minecraft, también pretendia servir como un recurso donde pudieran expresar 0
desahogar todo ese entusiasmo o distraccibn que, tradicionalmente, relacionamos

cuando nos referimos a ‘desorden en el aula de clase’, puesto que en este escenario post
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pandemia, los nifios y nifias ya esta acostumbrados a aburrirse o impacientarse cuando
se aborda o informa sobre temas extensos gracias al abuso de redes sociales y el

bombardeo constante de informacién en internet.

Por ende, para pensar en Minecraft como un aliado y no como un elemento mas que
propicie la distraccion de los estudiantes, las clases también se desarrollaron con
estrategias simples como preguntarles qué conocian de lo que yo les iba hablando o
pedirles que relacionaran dichos temas con el videojuego, lo cual fue muy util para llamar
la atencion de los estudiantes, aunque hay reconocer que desde que empezamos el
segundo tema (dando inicio a la geografia y sus conceptos), tuve que ser mas puntual
explicando, puesto que notaba que en verdad les costaba poner atencion por mas
ilustraciones que llevara a clase o ejemplos cotidianos, ellos se distraian muy facil si no

utilizdbamos inmediatamente el videojuego.

En algun momento le pregunté al profesor Mauricio si esto era normal, dijo que si,
que, desde la pandemia, ellos se han acostumbrado a recibir demasiada informacion,
pero en muy poco tiempo, gracias a la vida en casa de la que venimos por mas de dos
afos. Esto por supuesto también era un reto no contemplado en las planeaciones ya que,
si bien yo reconocia que veniamos de la pandemia y ellos puede que estuviesen un poco
inquietos, no esperaba que fuera tan problemética esa adaptacién a las redes sociales
gue ahora repercute en que al curso le cueste prestar atencion mas de diez minutos, por
lo que, se realizaba la explicacion de temas, conceptos y ejemplos siempre se precisaba
ser muy concreto y de preguntarles acerca de dicho contenido para aportar al desarrollo
de la clase, condicionado por la disposicion de los estudiantes y la manera en que

realizaban las actividades.

Trabajar los conceptos en el orden en que se presentan en la Tabla 2 tiene un
propdésito muy claro y es articular los distintos temas de manera que los y las estudiantes
aprendan como si se tratase de un hilo conductor entre actividades, teoria y practica. El
ejercicio que se hizo con 803 contempl6é también este aprendizaje significativo pero
orientado a la historia, la Revolucion francesa, ahora con 802, la libertad de temas y
tiempos mas amplios permiti6 que fueran de Geografia Fisica y Regional (en tanto

definimos conceptos y trabajamos espacios propios de la misma) por lo cual este trabajo
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articulado se ve reflejado en el Esquema 1 donde, desde un concepto y contexto de
partida como la Tectonica de placas y la Pangea respectivamente, llegamos a un punto
extremo como la representacion de distintos elementos del Espacio Geogréafico,
explicando el como esas formaciones vistas anteriormente propician asentamientos que
componen esa armonia entre naturaleza y sociedad u objetos y acciones. A partir de aqui
se contempla un panorama donde los conceptos de Territorio, Region, Lugar y Espacio,
rescatados de la prueba diagnéstica de las primeras clases, tienen una mayor claridad
luego de todo lo visto. Esta organizacion para trabajar estos temas fue muy productiva y
brindo resultados favorables a la hora de realizar las actividades planeadas para ambos

CUrsos.
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Desarrollo de actividades: representacion de la geografia fisicay el espacio

geografico

La finalizacién de ambos escenarios de practica (virtual y presencial) tuvieron a las
actividades como resultado del ejercicio propuesto en este proyecto de utilizar el
videojuego como una herramienta y un espacio para aprender y desarrollar temas
correspondientes a la geografia, por ende, la representacion del espacio geografico de la
Francia del siglo XVIII junto a la comprension y apropiacién de la geografia fisica y los
procesos geomorfologicos se relacionaron con la metodologia, objetivos y etapas. Esos
resultados del juego con lo propuesto constituyen el tema central de este capitulo junto a
la realizacién de dichas actividades.

4.1. Desarrollo de actividades (803, practica virtual)

Al tratarse de un escenario virtual que contempldé un maximo de 5 clases, sélo se
pudo realizar una actividad con relacién al tema que veniamos desarrollando (el cual fue
el inicio de la Revolucién francesa), por lo tanto, la representacion de los Tres Estados
de la sociedad francesa previa a la revolucion, a través de una aldea (previamente
construida y adecuada) en Minecraft, mediante un juego de roles funcionaria para
articular lo correspondiente a los planteamientos de Ausubel sobre el aprendizaje
significativo en tanto cada estudiante usaba sus conocimientos previos sobre el
videojuego y el tema para personificar algin Estado en el espacio geografico de la

Francia del siglo XVIII.

La idea inicial era que los 17 estudiantes entraran al servidor donde previamente
habiamos trabajado, sin embargo, debido a limitaciones de algunos y algunas con sus
computadores, el niumero de estudiantes se dividio en: 10 que trabajaban desde el
servidor, es decir, desde computador, y 7 que jugaban desde el celular y creaban su

propio mundo o aldea alli.
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Por tal motivo, hubo dos actividades para estos dos grupos: la primera, dividir los 10
estudiantes del servidor entre los Tres Estados y realizar las actividades
correspondientes de sus funciones a través de la aldea en Minecraft; La segunda
(orientada a las personas que jugaban desde el celular), representar el espacio

geografico desde la version movil de Minecraft de la zona de cultivos del Tercer Estado.

Imagen 11: Vista de la aldea en el servidor de Minecraft.

Teniendo esto en cuenta, el grupo que trabajé desde el servidor se dividié en cinco
grupos: El primero conformado por un rey y una reina, ambos vivian en un castillo, tenian
todas las provisiones necesarias alli como comida (pollo, pescado, pasteles), oro y
proteccion de los soldados. Las funciones de ambos se limitaban a permanecer en el
castillo, gozando de todos los lujos que tenian; El segundo, representaba a los soldados,
estos permanecian en el castillo impidiendo la entrada de cualquiera que no fuese
invitado, de igual manera, cuidaban y protegian al rey y la reina; El tercer grupo
pertenecia al Primer Estado, la nobleza, alli los estudiantes tenian la funcion de
acompafiar al rey y la reina, podian caminar libremente por la aldea y gozaban de algunos
tributos que el Tercer Estado ofrecia; El cuarto grupo representaba el Segundo Estado,

el clero, las funciones de este eran promulgar la palabra divina o sagrada perteneciente
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a la religion que ellos quisieran (no necesariamente catoélica o cristiana), los estudiantes
en su posicion de clero redactaban las sagradas escrituras mediante el objeto de “libro y
pluma”; Finalmente, el quinto grupo, representando al Tercer Estado, alli los estudiantes
representaban a los campesinos, su funcién era trabajar la tierra y brindar esos cultivos

como ofrenda a los reyes y sélo podian alimentarse de carne podrida.
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Imagen 12: Estudiantes trabajando la tierra representando a los campesinos

Este ejercicio tuvo por principal intencion el trabajo colaborativo, ya que las funciones
de cada uno y una dependian de los demas y su relacion con el espacio geografico. A
partir de alli se podia reconocer los otros criterios que los estudiantes trabajaron, como
reconocer la importancia y la funcion de cada rol que estaban representando dentro de

” o

la aldea, asi como entender los conceptos de “revolucién”, “espacio” y “conflicto”.

Como premisa de esta representacion de roles, los estudiantes eran libres de actuar
como quisieran dentro de las funciones que se les hubiese asignado, por ejemplo, el rey
y la reina no necesariamente tendrian que estar en el castillo a toda hora, sino que
también podian explorar la aldea, visitar a los burgueses (quienes eran representados

por NPC’S, es decir, personajes artificiales del juego). La idea, era que los estudiantes
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crearan su propia historia, en su propio espacio geografico, basandose en los Estados

Generales de la Revolucion francesa.

Imagen 13: Zona de cultivos al inicio del juego.

En ese orden de ideas, hubo dos momentos importantes a destacar durante nuestro
ejercicio de representacion de roles: La ampliacion de la zona de cultivos y las decisiones
de los reyes ante la crisis. Respecto al primero, los cuatro estudiantes que representaban
a los campesinos tenian asignado un pequefio espacio de cultivos (ver imagen 10) donde
apenas podian trabajar. Sin embargo, durante el desarrollo de la clase se dieron cuenta
gue aquel espacio no era suficiente para abastecer a la aldea y, sobre todo, para rendir
como tributo a los reyes. Por lo tanto, y sin instrucciones, ellos mismos ampliaron esta
zona de cultivos, con las herramientas que les brindé para cultivar la tierra (pala, azada
y baldes de agua) pudieron expandir esas parcelas donde podian cultivar, haciendo
incluso un canal alrededor de los cultivos para regarlos de manera mas eficaz. Ademas,
dividieron los tipos de cultivos y las herramientas en distintos cofres, ordenando la
produccién que tenian gracias a esta ampliacion de cultivos. Tuvieron incluso tiempo de
crear hornos y un basurero improvisado. Repito, todo esto sin ninguna instruccién, y como
respuesta a las necesidades que se les presentaba a medida que iban jugando.
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Imagen 14: Ampliacion de la zona de cultivos.

Imagen 15: Inventario creado por los estudiantes campesinos.
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Imagen 16: Vista de jugador a la zona ampliada de cultivos.

El segundo momento destacable de esta clase, fue la decision del rey y la reina en
torno a la crisis, pues ellos no estaban obligados a solucionarla, sin embargo, la reina
decidié compartir con los campesinos toda la reserva de oro que tenian en el castillo,
junto a todos los pasteles y demas tributos que conservaban. Esto también lo hicieron sin
ningun tipo de instruccién, fueron benevolentes viendo cémo los campesinos tenian que
solo consumir carne podrida para saciar su hambre, mientras ellos como reyes estaban
repletos de alimentos en el castillo. El rey y la reina, al representar la maxima autoridad
de la aldea, tenian el privilegio de qué tipo de sistema querian para los habitantes, por
ende, decidieron que compartir la riqueza era conveniente para un ambiente sano entre

todos los Estados Generales.

La clase transcurrié muy rapido debido al desenvolvimiento de los estudiantes con el
espacio geografico, las herramientas y los escenarios, por ende, no hubo tiempo de hacer
unareflexién en torno alas acciones de cada uno y una en el juego, sumando que algunos
tuvimos problemas de conexién durante la clase. Por ende, se asigndé como siguiente
ejercicio de la proxima clase establecer una asamblea general donde los Tres Estados

pudiesen dialogar en torno a la crisis, para hallar una posible solucién.
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La cuarta clase correspondiente a este ejercicio de practicas pedagogicas tuvo solo
45 minutos de horario, por lo que la intencion general de este dia fue cerrar el tema de la
Revolucién francesa, mediante el ejercicio de representacion de la Asamblea General de
los Estados Generales y la reflexion de la actividad.

Por ende, la clase inici6 nuevamente en la aldea donde todas y todos los estudiantes
tuvieron la anterior sesion, alli nos organizamos en la plaza central para iniciar la
asamblea. Primero, el estudiante que tenia el rol de sacerdote dirigié unas palabras sobre
la importancia de Dios en la aldea, y de que cualquier solucién a la crisis tenia que incluir
la alabanza y profesion de las sagradas escrituras que él escribiéo (gracias a las
herramientas del juego). Luego el Tercer Estado, representado en su mayoria por
campesinos, decidié que no iniciarian una huelga o una revuelta contra los reyes o los
nobles, ya que en la clase anterior la reina compartio sus riquezas, por tanto, ya no tenian
una vida tan precaria en comparacion a como comenzo el juego. Finalmente, el Primer
Estado, acept6 esa reparticion de riqguezas que realizé la reina, con tal de evadir alguna

confrontacion.

Imagen 17: Los tres estados conviviendo pacificamente en el castillo.
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La reunion fue muy corta y los reyes dieron por solucion a la crisis repartir la riqueza
y los tributos con aquellos que tenian una precaria vida. Fue una decision inesperada, ya
que, a pesar de que la aldea tuviese armas, soldados y quizas propiciaba un escenario
de confrontacién mas “divertido” para los y las estudiantes, ellos y ellas decidieron que
convivir pacificamente seria lo mejor. Los reyes finalmente invitaron a todas las personas
a que entraran al castillo (ver imagen 15), por lo que este pasaria de ser un espacio
totalmente custodiado y significativo para las altos Estados en la jerarquia social
francesa, a un recinto donde cualquiera pudiese ir e incluso comer y proveerse de lo que

hubiese alli.

4.1.1. Anadlisis de resultados y representacion geografica (803)

El ejercicio realizado con el curso de 803 supuso la primera experiencia utilizando
Minecraft en un aula de clase y, por ende, los primeros resultados respecto a lo que se
planteé al inicio del proyecto pedagogico: metodologia, enfoque geogréfico y pedagogico
Yy, por supuesto, los objetivos. Las cuatro etapas (Diagndstico, Introduccion, Gamificacion
y Representacion) encajaron justo con las cinco fechas de intervencién que hubo con
este curso (ver Tabla 1) dando como resultado clases donde los estudiantes ya sabian

gué y como ibamos a realizar las actividades en Minecratft.

El videojuego durante las Ultimas etapas funcion6 como escenario de clase, como el
espacio del aula, teniendo en cuenta que en la virtualidad las plataformas de reuniones
en linea o videollamadas sustituyeron esos escenarios presenciales de ensefianza,
Minecraft durante este ejercicio también hizo lo propio, ya que reemplazé las cuatro
paredes de la presencialidad y la monotonia de ver una pantalla con nombres en la
virtualidad de manera excepcional, pues durante las clases, herramientas como Microsoft
Teams, plataforma donde los y las estudiantes tenian sus clases, se convirtieron en el
anico medio de contacto y de desarrollo de actividades entre el docente y los estudiantes
y, bajo este panorama, utilizar Minecraft como el nuevo escenario invitdo a pensar otros

espacios o herramientas.
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La metodologia propuesta para este proyecto pedagoégico se desarrollo incluso desde
antes de iniciada la practica pedagogica ya que, retomando los planteamientos de Giroux
sobre el pensamiento postmoderno en la escuela, las herramientas de las TIC fueron las
mas importantes aliadas durante este proyecto pedagogico y, entre tantas experiencias
y ensefianzas que dejo la pandemia, es importante recordar que durante el aislamiento
de las instituciones educativas a la virtualidad, fueron estas herramientas y plataformas
de las TIC las que permitieron continuar un proceso formativo. Por lo tanto, ya la
metodologia que propone Giroux sobre cualquier tendencia o plataforma de
entretenimiento puede incidir en la construccion de identidad de los sujetos (en este caso
estudiantes) se estaba implementando a raiz del confinamiento y la cotidianidad del uso
de dispositivos inteligentes, sin embargo, también es necesario reconocer que no toda
poblacion y/o institucién cuenta con estas herramientas tecnoldgicas, con los equipos,
smartphones o si quiera una conexion a internet, sobre todo en las zonas rurales del pais,
por lo que si, esta metodologia se implementé con un grupo de estudiantes y una
institucion que cumplia estos requisitos, de lo contrario, es casi imposible de realizar esta
propuesta debido al poco compromiso e inversion por parte del MEN y el MINTICS para

gue mas docentes y estudiantes puedan gozar de estas experiencias.

El enfoque pedagogico también se desarrolld a la par de las clases mediante la
relacion que los y las estudiantes hacian sobre la Revolucion francesa y su desarrollo en
Minecraft, donde la teoria sociocultural de Vygotsky se vio reflejada en la interaccién de
los y las estudiantes con este contexto historico y el espacio geografico mediante el
videojuego, mientras potenciaban sus habilidades de motricidad fina, espacialidad,
contextualizacion, localizacion y roles de los tres estados. Esta interaccion con los demas
comparfieros y comparieras que hacia cada estudiante se logro a través del servidor, es
decir, el escenario virtual que propicidé Minecraft, lo que simboliz6 una nueva mirada a
esos planteamientos de Vygotsky desde una lectura contemporanea de la sociedad
donde cada vez es mas facil acceder a dispositivos inteligentes que brindan herramientas
para realizar este tipo de ejercicios, y no solamente encasillar o reducir estas teorias al
tradicional espacio de cuatro paredes que conocemos como el aula, sino abrir la mente

a relacionar espacios virtuales como los videojuegos con teorias pedagogicas.
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A pesar de que fueron en total cinco sesiones donde el tema que estaban abordando
y se dio continuidad con este ejercicio de practica pedagogica fue la Revolucién francesa,
el enfoque geogréafico incidié al momento de abordar las clases de manera tedrica dentro
y fuera del videojuego, haciendo énfasis en conceptos como lugar, region y territorio para
entender esas dinamicas espaciales que se gestaban en la Francia de finales del siglo
XVIII, entender este suceso histérico desde la geografia permitio que el curso, mediante

la actividad de roles, comprendiera y apropiara el concepto de espacio geografico a través

de las funciones que cumplian en la aldea creada para la clase.

Imagen 18:La estudiante reina (alejak) repartiendo oro en la zona de cultivos.

Los y las estudiantes tuvieron claro el rol que ocupaba cada uno en la sociedad francesa
y, como se mencion6 en el desarrollo de las clases, cada uno y cada una elegia la mejor
opcion para el Estado que representaban o para el bienestar del pueblo. Los dos
estudiantes que representaron a la reina y al rey sabian de sus funciones gracias a las
clases teodricas y los ejemplos que se abordaron en clase, pero fue gracias a la actividad
que ellos se apropiaron realmente del espacio geografico al reconocer la importancia y
labores de su papel en la sociedad y naturaleza francesa, por ejemplo, la reina hizo una
lectura de las condiciones humanas en las que sobrevivia el Tercer Estado, y decidi6
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repartir el oro para evitar algun levantamiento por parte de este grupo de estudiantes
contra su reino. De igual manera, los campesinos entendian su papel y espacio en la
sociedad en tanto trabajaban y daban tributos a los reyes, desempefiando acciones de
supervivencia como ampliar el terreno de cultivos para obtener algo de comida. Acciones
como estas dieron cuenta de como el objetivo general de este proyecto pedagogico se
cumplia en este escenario virtual, entendiendo el concepto de espacio geografico desde

el videojuego y apropiando el mismo desde herramientas como la edicidén y construccién.

4.2. Desarrollo de actividades (802, practica presencial)

La primera actividad a realiza con el curso de 802 fue la correspondiente a
Plegamiento, de manera que pudieran aplicar lo que vimos en la primera clase teorica
sobre tecténica de placas, en este punto estdbamos por iniciar la quinta clase, ya los
estudiantes contaban en sus dispositivos con el videojuego instalado y probado, sin
embargo, hubo algunos estudiantes que por distintas circunstancias no contaban con un
Smartphone o contaban con uno que no tenia la capacidad de ejecutar Minecraft, por lo
gue con este reducido grupo se trabajaron las actividades en una hoja cuadriculada y a
escala debian representar los ejercicios de Minecraft, donde cada cuadrito de la hoja

representaba un bloque del videojuego.

En esta actividad los y las estudiantes debian representar los bordes convergentes en
Minecraft y sobre este borde construir un volcan. El videojuego por defecto no genera
volcanes, por lo que el curso debia crearlo teniendo en cuenta los procesos geoldgicos
para su formacion. Al curso se le presentd un ejemplo de como en el videojuego podian
hacer esta representacion, para ello, se comparti6 una semilla (la cual es una
identificacion de un mundo de Minecraft representada en nimeros, es decir, si todos los
dispositivos cuentan con la misma semilla, todos los dispositivos acceden al mismo
mundo) y coordenadas donde realizar el ejercicio, estos datos conducian a un océano
junto a un acantilado. Es importante recordar que las formaciones geomorfolégicas de
Minecraft se generan de manera procedural, es decir, no son del todo precisas por lo que

buscar una ubicacién con las condiciones y biomas éptimos para los ejercicios también
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es una tarea para el docente en estas actividades. En el sitio indicado a los y las
estudiantes, debian representar la capa de Litosfera y Astenosfera en ambos sentidos,
donde se viera un proceso de subduccién, justo encima de este encuentro entre los
bordes, debian construir el volcan activo, con crater y lava, simulando los procesos

geomorfoldgicos reales.

Posicidn: -124, 53, 1847

Imagen 19: Representacion del docente sobre los Bordes Convergentes.
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Imagen 20: Volcan y Bordes Convergentes representados por el docente.

Durante el desarrollo de esta actividad, se le vio a los y las estudiantes relacionando
los conceptos y procesos geomorfologicos de la tectonica de placas inmediatamente con
las herramientas de Minecraft, fueron dos o tres estudiantes los Unicos que tenian dudas
sobre como realizar alguna accion en el videojuego, como construccion o eleccion de los
bloques para la representacion, los demés estudiantes, ya tenian claro cémo usar los
recursos del videojuego para la representacion de los bordes convergentes, lo cual facilitd

el ritmo de la clase.

La intencion principal del ejercicio era que los y las estudiantes entendieran y se
apropiaran de los procesos gue conlleva la formacion de un volcan, teniendo en cuenta
lo visto con los bordes convergentes. En general, hubo un rendimiento sobresaliente por
parte del curso en el desarrollo de los ejercicios, ya que se esperaba que relacionaran el
proceso geomorfoldgico con la generacion de terreno del videojuego, lo cual cumplieron
de manera excepcional, ademas, supieron argumentar cOmo y por qué se genera un
plegamiento en los bordes convergentes. Se permitié también que la representacion que

hicieran fuera personalizada, es decir, si el 0 la estudiante queria que la litosfera fuera de
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un color y la astenosfera de otro era totalmente aceptable, al igual que el tamafio o forma
del volcan, pues lo importante era aprender los temas tedricos de la geografia mientras

se juega.

El desafio de poder representar las imagenes 2D, que como docente les comparti
durante las clases, a figuras y modelados 3D generados por Minecraft y por los y las
estudiantes tuvo resultados extraordinarios: teniendo en cuenta que en la prueba
diagnastico el grupo respondié que ya tenia manejo de estas herramientas, la realizacion
de esta primera actividad me permitia como docente evidenciar si en verdad tenian
destreza o nociones basicas de Minecraft, pues no es facil representar una imagen o
formacién geoldgica o de cualquier tema de 2D a 3D, y el curso lo hizo sin muchas
complicaciones (ver Imagen 21 e Imagen 22), demostrando que estas herramientas
también permiten ser un escenario inmersivo con los temas que se abordan, como en

este caso la geografia fisica.

Coordenadas: -12

Imagen 21: Litosfera y Astenosfera representadas por Tomas.
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Imagen 22: Volcan sobre Bordes Convergentes representado por estudiante.

Con el grupo de estudiantes que no tenia el videojuego en el celular o, directamente,
no contaban con un dispositivo donde se pudiese jugar, se dirigié la actividad de forma
gue aprendieran los procesos en una hoja cuadriculada, requiriendo colores y
argumentacion a la hora de dibujar o representar los bordes convergentes, para saber si
los y las estudiantes comprendian lo que estaban haciendo. Por supuesto, el resultado
contrasta bastante con lo realizado por los y las estudiantes que trabajaron con Minecratft,
pues este pequefio grupo, sin acceso al videojuego, no disfrutaba la experiencia
inmersiva en el mundo virtual, por lo contrario, tuvieron que hacer las representaciones
de esta actividad y las siguientes en 2D y, a pesar de que se esperaba que identificaran
los procesos geomorfolégicos y relacionaran los temas de una manera innovadora, no
tuvieron la motivacién muchas veces para realizar estos ejercicios al no contar con el

videojuego.
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Imagen 23: Volcan y bordes convergentes representados por estudiante.

Para la segunda actividad, ya se presentaban algunos problemas con el curso, pues
muchos y muchas estudiantes no se comunicaban mediante correo con anterioridad para
informar inconvenientes con el videojuego o los dispositivos que estaban utilizando, por
lo que incluso llegaban a las clases informando (a ultima hora) que no podian jugar por
distintos motivos. Esto por supuesto hacia que el orden y los tiempos a veces se
extendiera en puntos simples como la explicacion de la actividad correspondiente, sin
sumar que los y las estudiantes llegaban ya muy entusiasmados por iniciar el juego y
hacer la actividad que incluso no prestaban atencion a las instrucciones, pues solo
guerian jugar. Manejar este tipo de situaciones fue en un momento desafiante porque el
propdsito de estos ejercicios no era el simple hecho de jugar, construir y presentar algo,
sino los y las estudiantes debian conocer los procesos geomorfolégicos mediante el
videojuego, que lo vieran como una herramienta, no como el mismo dispositivo donde se

suelen distraer en redes sociales durante las clases.
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Antes de iniciar este ejercicio, se compartié con los estudiantes una semilla y
coordenadas distintas a las mencionadas para la primera actividad, ya que
necesitabamos un nuevo mundo de Minecraft donde hubiese formaciones que simularan
el relieve continental. Este proceso en cada ejercicio que se realice con Minecraft es
crucial si no se juega en un servidor, como en este caso, pues permite que cada unoy
cada una desde su dispositivo se pueda ubicar en el mismo punto que los demas sin
necesidad de estar en la misma sala virtual (a diferencia de la experiencia con el curso
de 803 donde se contaba con un servidor). Por ende, tener estos datos de navegacion
en el videojuego facilita la interaccidn del curso con el mismo, y evita otros inconvenientes
como que hay jugadores en un bioma distinto o en una zona sin las caracteristicas

geograficas que requiere la actividad en clase.

Un desafio que se venia presentando en el saléon antes de iniciar la actividad,
correspondiente al relieve continental, fue el de captar la atencion del curso, por ende, se
les presento varias ayudas visuales en el salon de clase para orientarse en lo que debian
representar. Una de ellas (ver Imagen 24) muestra las diferencias entre algunas
formaciones geograficas que, comunmente, tendemos a confundir como colina, sierra,
cordillera y otras que se pueden apreciar. La idea de este ejercicio también fue que
distinguieran entre las caracteristicas de una formacién y otra, algo que perfectamente

pudieron hacer a través del juego.
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Imagen 24: Referencia visual del relieve continental®

Las principales instrucciones para esta segunda actividad fueron construir un
asentamiento o aldea en alguna de las formaciones del relieve continental, teniendo en
cuenta lo visto en clase y, por supuesto, distinguiendo cuéles eran las diferencias entre,
por ejemplo, construir esta aldea en una colina o en una depresion. Con todo el
conocimiento tedrico, los y las estudiantes fueron capaces de, en primer lugar, localizar
un valle y una cordillera a través del videojuego, pudieron de igual forma pensar mas alla
de lo geografico y proponer ventajas para la poblacién que iban a representar como, por
ejemplo, construir la aldea en medio de un rio que pasaba por todo el valle, para asi
brindar a los pobladores acceso a la pesca y transporte maritimo, otros en cambio,
construian las casas de las aldeas de manera organizada, juntas, en llanos o mesetas
para que tuviesen un amplio panorama del paisaje o fuese también un punto de referencia
visible a diferencia de los alrededores. Este tipo de conclusiones que hacian algunos
integrantes del curso no hacian parte de las instrucciones para la representacion del
relieve continental a través de Minecraft, lo cual fue excelente porque dio cuenta de que

6 Fuente: https://www.meteorologiaenred.com/que-es-el-relieve.html
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las caracteristicas geograficas de un bioma o una formacién inciden en la calidad de vida

y en la identidad del espacio geografico que busquen crear o representar.

Imagen 25: Puente que une dos aldeas a orillas del rio representado por estudiante.

La manera en la que los y las estudiantes representaron las aldeas también fue
disiente en términos de qué entendian por organizacion, es decir, por qué tomaban la
decision de ubicar espacialmente las casas en un lado y, por ejemplo, los cultivos, la
mayoria optaba por representar las aldeas de forma lineal, es decir, las casas
organizadas en fila dejando espacio para calles principales y caminos estrechos, casi que
representando la manera en que, quizas, se organice el barrio del nifio o la nifia que hace
la representacion (ver Imagen 26). Aunque no hace parte de los objetivos o propésitos
de este proyecto pedagdgico al tratarse de un analisis orientado a la geografia urbana,
no se puede pasar por alto el cobmo los y las estudiantes conciben el espacio geogréfico
araiz de la propia experiencia con la configuracion de los barrios o las imagenes urbanas

gue consumen y terminan representado en Minecraft.
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Imagen 26: Aldea sobre una meseta representada por estudiante.

Respecto al grupo de estudiantes que no podia jugar Minecraft, realizaron sus
representaciones por medio de dibujos, algunos decidieron representar en cuadros una
aldea y otros directamente dibujaron el relieve continental. La discusion sobre si
aprendieron 0 no mediante estos ejercicios en la hoja cuadriculada tiene lugar mas
adelante en el andlisis de resultados de este curso, pero ya a este punto de las clases
era notorio que los y las estudiantes que podian representar los conceptos a través de
Minecraft tenian mayor libertad a la hora de construir y editar, pues contaban con mas
herramientas y espacios (literalmente biomas) de los cuales disponer para las
actividades, contrario al otro grupo de estudiantes que no tenia esa posibilidad, pues sus

ejercicios eran limitados y muy basicos comparados a lo que el videojuego ofrecia.
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Imagen 27: Asentamiento en un llano representado por estudiante.

Imagen 28: Dibujo sobre relieve continental representado por estudiante.
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El desarrollo de la ultima actividad, como se menciond en el capitulo anterior,
pretendio reunir todos los temas vistos en clase: desde la tectonica de placas hasta el
concepto de espacio geogréfico, de manera que el curso hiciera mentalmente un hilo
conductor entre los temas y entendiera su relacion. La actividad era sencilla, pues tenian
que delimitar la aldea o asentamiento que habian construido anteriormente y, ademas,
debian explicar en una hoja las caracteristicas culturales, econdmicas o geograficas de
la aldea para poder llamarla territorio, ya que en las clases tedricas previas a la realizacion
de esta actividad se abordaron las definiciones de los cuatro conceptos que aparecian
en la prueba diagndstico (espacio, lugar, territorio, region) y su relaciéon con el espacio

geografico.

En este punto de la practica pedagogica, el curso ya contaba con un marco teérico
sobre la relacion entre espacio y sociedad entre lo geografico y lo humano, asi que
durante la realizacion de este ejercicio no hubo grandes dudas, los y las estudiantes ya
sabian qué hacer y cdmo hacerlo, pues era lo mas simple, darle identidad a lo que habian
construido. Por supuesto, no hubo limitaciones para ellos y ellas, es decir, podian
nombrar a la aldea como quisiesen, darle la historia que gustaran y relatar esas
caracteristicas como mejor les pareciera, aqui lo mas importante era que se apropiaran
y comprendieran de ese espacio geografico que habian representado durante la practica
pedagdgica, la imaginacién ya iba por cuenta de los y las estudiantes.

Al tratarse de un ejercicio donde la construccion de las aldeas fuese libre, hubo
estudiantes que configuraron ese espacio geografico de manera particular: mientras
algunos construian las casas de manera organizada y en filas (ver Imagen 26) otros
daban signos de alguna jerarquizacion dentro de la misma con sélo ver la manera en que
estaban disefiadas las aldeas, por ejemplo, una representacion de una estudiante disefié
la aldea alrededor de una casa grande que contaba con dos zonas de cultivos y se
ubicaba en el centro, mientras las demas casas, de pequefio o mediano tamafio, le

rodeaban. (ver Imagen 29)
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Imagen 29: Territorio sobre desierto representado por estudiante.

Otras aldeas se enfocaban en que la zona de cultivos se ubicase cerca al océano y
contase con un sistema de riego que los y las estudiantes construian, ademas de editar
el terreno en Minecraft haciendo caminos para que los aldeanos tuvieran acceso al mar

(ver Imagen 30).

Fosicion: —473

Imagen 30: Zona de cultivos en aldea representada por estudiante.
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Imagen 31: Caracteristicas del territorio creado y redactado por estudiante.

Durante esa clase, fue muy gratificante ver los procesos que habia logrado cada uno
y una, las magnificas aldeas y formaciones geomorfolégicas que habian representado,
sin embargo, para tener un registro de lo que venian realizando, desde el principio de la
practica pedagogica se les menciond que debian enviar por correo todas esas actividades
de manera semanal, lamentablemente, el curso tuvo un rendimiento muy bajo en
responsabilidad ya que presentaban esos ‘screenshot’ o fotos una semana tarde o nunca
las enviaban, acciones que por supuesto perjudicaban el proceso que seguian ya que,
como docente, no contaba con todas las actividades que cada uno y una habia realizado
durante las clases. En estas Ultimas sesiones fue donde mas se evidencio esto, pues
menos de la mitad del curso envi6 al correo la actividad terminada, cosa que repercutié
en las notas finales.
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A pesar de estas dificultades, los ejercicios de los estudiantes fueron muy buenos,
pues tuvieron en cuenta todo lo trabajado durante las practicas, ademas de evidenciar un
manejo del juego avanzado en estudiantes que incluso nunca habia jugado Minecraft. La
imaginacion y la habilidad de motricidad fina de los chicos y chicas fue crucial para que
las actividades se desarrollaran en los tiempos correspondientes, asi como la
participacion que tuvieron al momento de resolver dudas sobre el espacio geografico,
pues este concepto era confuso al principio de la practica pedagdgica, sin embargo,
mientras iban jugando y aprendiendo nuevos conceptos en tanto veian ejemplos también,
les fue facil entender como representar y apropiarse del espacio geogréfico a través de

Minecratft.

4.2.1. Anadlisis de resultados y representacion geografica (802)

El ejercicio realizado con el curso de 802, a diferencia del primer curso, tuvo mayores
dificultades con la herramienta de trabajo que fue el videojuego y, sobre todo, con la
responsabilidad de los estudiantes al momento de presentar las actividades. Si bien ya
se contaba con la experiencia de utlizar Minecraft para realizar una clase, esta
experiencia presencial evidencio que, si una institucién o los mismos estudiantes no
cuentan con equipos minimos, el grupo puede funcionar de manera desigual en aspectos
como el interés o incluso el aprendizaje, ya que la motivacion y los recursos no son los
mismos para todos y todas. Como se mencioné en el analisis de resultados de 803, las
cuatro etapas (Diagndstico, Introduccion, Gamificacion y Representacion) se pudieron
desarrollar en las nueve fechas de intervencion que hubo con este curso con la diferencia
de que en esta practica las etapas no se abordaban de manera lineal, sino que
respondian a las dinamicas de las actividades y tiempos con los que contaba el curso
(ver Tabla 2).

El videojuego, a diferencia de la experiencia virtual donde todas las clases funcion6
como escenario de clase, en esta practica fue Unicamente la herramienta de trabajo para
las actividades por motivos puntuales como que no todos los estudiantes contaban con

dispositivos para ejecutar Minecraft y tampoco todos los y las estudiantes tenian algun
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plan de datos que permitiese conectarnos online y desarrollar todos los contenidos en el
servidor, por lo que abordar lo teérico, dar ejemplos e incluso orientar sobre como realizar
las actividades fueron tareas realizadas en el aula de clase de la institucién, con ayuda

de recursos audiovisuales pero sin la inmersion de ensefiar todo por medio de Minecraft.

La metodologia propuesta para este proyecto pedagogico volvid a basarse en los
planteamientos de Giroux y, de igual manera, en este ejercicio presencial fue mas
protagonista la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel puesto que se logré que
los y las estudiantes articularan la informacién nueva (sobre geografia) con la que ya
poseian (Minecraft) de tal manera que existi6 una armonia al momento de hacer las
representaciones en el videojuego. El aprendizaje significativo del curso fue también
valioso en cuestion de que ellos y ellas incluso sabian mas del videojuego que el propio
docente, haciendo de la clase un espacio donde ambos actores aprendian entre si y no

seguian tradiciones catedraticas o jerarquicas en la relacion profesor-estudiante.

El enfoque pedagogico también va directamente ligado con el ambiente que hubo
durante las clases, donde el trabajo colaborativo y la teoria sociocultural de Vygotsky
fueron sumamente importantes para que los y las estudiantes que no dominaban el
videojuego ni destacaran por su motricidad fina, pudieran aprender de aquellos que si
tenian experiencia con este tipo de herramientas. Ademas, el proceso de ensefianza y
aprendizaje fue mutuo, como docente se aprendieron varias caracteristicas que los
estudiantes sabian sobre el videojuego y, de igual manera, ellos y ellas pudieron aprender

sobre geografia mientras jugaban.

Durante las sesiones correspondientes a la representacion de la geomorfologia y el
espacio geogréfico, se pudo dar cuenta con los resultados de las actividades que el curso
entendio las dinamicas entre la geografia y sociedad, pues lograron construir y editar las
aldeas teniendo en cuenta las caracteristicas del terreno, ademas, supieron exponer sus
actividades al docente relacionando cada tema que vieron durante estas sesiones. La
comprension y apropiacion del espacio geografico implicaba eso, una familiarizacion del
curso con los temas y la herramienta, invitarlos a no ver la geografia como algo lejano o
imposible de comprender, sino mediante el juego entender que esos procesos geoldgicos

repercuten hoy en dia en la manera como se establecen territorios y regiones. El ultimo
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ejercicio sobre esa apropiacion del espacio geografico de los territorios que ellos mismos
representaron dio como resultado que el juego puede ser un potencial motivador y
mediador para abordar estos temas de una manera innovadora, alejada de las catedras
tradicionales que reducen la ensefianza a la definicibn de conceptos y no a brindar

experiencias.

Por todo esto, factores como la motivacion y la orientacion de las clases en funcion de
los objetivos y las etapas dejaron un balance positivo, donde los y las estudiantes sentian
interés por desarrollar las actividades y abordar los temas gracias al uso del videojuego
como principal medio para aprender sobre geografia. Explicar el espacio geografico de
manera catedratica para nifios y nifias de entre 13 y 14 afios hubiese sido tedioso v,
probablemente confuso, puesto que no hay referentes visuales o ideas conectadas para
comprender todo lo que constituye el espacio geografico, mas adn con esta generacion
de “estudiantes post pandemia” donde la retencion de informacién y, sobre todo, la
atencién parece limitada, es gracias a los dispositivos de cada uno y cada una que el
desarrollo de las actividades fue exitoso en términos de comprender y apropiarse de la

geografia fisica.
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Conclusiones

La educacion cada dia presenta nuevos retos para los procesos de ensefianza y
aprendizaje que van ligados a las nuevas generaciones de nifios y nifias que crecen con
costumbres, ideas y herramientas distintas a las que el docente conoce o0 maneja,
entablar una relacion 6ptima en el aula de clase entre profesor y estudiante debe partir
de identificar las habilidades y conocimientos de este ultimo y tener la capacidad de
potenciar u orientar estas cualidades en un escenario donde aprender y ensefar no sea
una experiencia tediosa. Por esto, luego de esta experiencia virtual y presencial con 803
y 802 respectivamente, creo que el uso de estas herramientas de las TIC junto a la
gamificacion es necesario para desarrollar minimo un tema con todos los cursos en todas
las areas, puesto que, como se ha venido mencionando en este documento, las
generaciones van constantemente cambiando y con ellas la forma de ver y entender el
mundo las instituciones y, mas importante aun, los docentes no pueden ser ajenos a
estos cambios, deben, mas bien, adaptarse a todas las ideas y herramientas que dominen
los nifios y las nifias, pues es ahi donde el conocimiento y las habilidades pueden
construirse y potenciarse respectivamente, desde los conceptos que ellos y ellas manejan

desarrollar las clases.

A pesar de que el MEN o el MINTIC deberian garantizar el acceso a una red estable
de internet y equipos de navegacion en zonas rurales y urbanas del pais, no todas y todos
tienen la posibilidad de contar con un dispositivo inteligente en el colegio o en los hogares,
por ende no hay que olvidar que el videojuego es sélo una herramienta didactica que,
aunque puede llegar a sustituir el escenario presencial que representa el aula de clase
como sucedi6 en este proyecto pedagdgico, sigue siendo so6lo un recurso, por lo cual, el
docente o la institucion debe encontrar otras herramientas o actividades que conozcan
los y las estudiantes para desarrollar las clases, puesto el punto esencial de esta
experiencia es innovar la didactica de las ciencias sociales, esto no s6lo se supedita a
los medios sino, mas bien, a los procesos para que la innovacion sea efectiva en el aula

de clase.
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Més alla del contenido tedrico y las notas, lo que también hizo parte de todo este
proceso de innovacion fue la cercania con los y las estudiantes, la empatia y confianza
para desarrollar y abordar los temas pues, teniendo en cuenta que ellos y ellas conocen
mas el videojuego que el propio docente, hubo una relaciébn muy equitativa en cuanto a
construccion del conocimiento, ya que entre todos desarrollabamos la clase: ellos con
mas conocimiento sobre Minecraft, y el profesor con los temas de geografia fisica y
espacio geografico. Esto en la reflexion docente es muy importante para la motivacion y
seguridad de los y las estudiantes con el tema, es dificil no pensar lo grandioso que seria
tener una clase asi con todas las materias, sea de sociales, artes, matematicas, inglés o
espafiol, cualquiera puede valerse de estas herramientas propias de los estudiantes para

apropiarse y construir el conocimiento desde los escenarios y gustos de los nifios y nifas.

La preparacion para realizar la clase con tres subgrupos (los que podia acceder al
juego, los accedieron a otra version por el sistema operativo del celular y los que no
pudieron acceder al mismo) con el curso de 802 dej6é dos conclusiones o reflexiones
importantes: la primera, que como docente se debe siempre planear un plan a, plan b,
plan cy plan d, tener en cuenta esas situaciones que pueden ser adversas o imprevistas
al momento de desarrollar actividades, mas aun con este tipo de ejercicios que involucran
recursos que no estan al alcance de muchos nifios y nifias. Por otro lado, la segunda
reflexion es sobre cdmo se sintieron los estudiantes en cada uno de estos subgrupos,
pues no es lo mismo jugar en Minecraft, en una version alternativa o dibujar en el
cuaderno. Manejar estas emociones con los y las estudiantes fue primordial desde los
primeros dias, se mencion6 que el propésito de la practica pedagogica iba mas alla de
jugar en el videojuego, que lo importante era relacionar los conceptos e ideas que el curso
ya tenia sobre este recurso con la geografia fisica, por tanto, se procuré que ningun
estudiante se sintiera segregado a las actividades y temas sin importar qué herramienta
utilizara para la representacion de las geoformas. Aunque no todos los estudiantes
realizaban los ejercicios con la misma actitud, se priorizé mucho la tencion con cada uno
y una cuando manifestaban no tener ganas de desarrollar las clases, pues no fue culpa
de los y las estudiantes no contar con el videojuego, por tanto, fue importante siempre

recordarles que la prioridad era la geografia y no Minecratft.
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La reflexidon de este ejercicio docente utilizando herramientas de las TIC no sélo fue
un proyecto cargado de motivacion para los y las estudiantes sino también para mi como
docente ya que, en vistas de ser parte de un sistema educativo donde las condiciones
laborales y de oportunidades para los profesores son muy precarias, teniendo incluso que
lidiar con bajos salarios y una carga laboral excesiva, innovar con los métodos y medios
para fomentar y abordar los temas en la clase significa proponer nuevos horizontes en la
educacion, unos donde la proyeccion pedagdgica sea construir el conocimiento entre
todos los actores (profesores y estudiantes) con ayuda del ocio, la fantasia y los hobbies
de los y las estudiantes. Aprender geografia a través de Minecraft resultd ser sencillo
gracias a una organizacion y unos enfoques claros para el trabajo pedagdgico, por lo
cual, aprender otra area con otro videojuego podria ser igual eficaz si se logra articular
esta herramienta con lo tematico y, sobre todo, la motivacién de los y las estudiantes.
Finalmente, como conclusion principal reitero la importancia de apostar por la innovacion
a través de estas nuevas herramientas, a proponer espacios donde los y las estudiantes
se sientan motivados y puedan aprender jugando o, mas bien, construir conocimiento
desde lo que conocen, desde esas herramientas que ellos y ellas dominan pero sobre
todo, invitar a los docentes a pensar otras formas de concebir el aula y de proponer las
clases, unas alejadas de los métodos tradicionales, pues es principalmente tarea de los
profesores, ademas de investigar y redactar, innovar, para consolidar una educacion que

esté a la altura de las nuevas generaciones.
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Anexos

_/-\
7 Crater del
volcan

Imagen 33: Anexo 2: Representacion en hoja de Bordes Convergentes por estudiante.
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Coordenadas: —175:

Coordenadas: -4448, 84, 2458

Imagen 35: Anexo 4: Granja sobre meseta representada por estudiante.
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Imagen 36: Anexo 5: Relieve continental dibujado por estudiante.

O

Imagen 37: Anexo 6: Encuesta diagndstico sobre geografia realizada por estudiante.
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Imagen 38: Anexo 7: Encuesta diagndstico sobre geografia realizada por estudiante (2da parte).

Imagen 39: Anexo 8: Encuesta diagndstico sobre geografia realizada por estudiante.
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Imagen 40: Anexo 9: Encuesta diagndstico sobre geografia realizada por estudiante (2da parte).

Imagen 41: Anexo 10: Encuesta diagnéstico sobre Minecraft realizada por estudiante.
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