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2. Descripcion

El presente trabajo centra su esfuerzo en proponer e implementar un proceso educativo
gue tuviera en cuenta el juego de rol como estrategia para favorecer el aprendizaje
significativo y una actitud activa en el aula de clase, en la cual reconocemos la reflexion
a partir del centro y periferia como de suma importancia para las ciencias sociales y mas
especificamente para la geografia, para la comprension de las desigualdades espaciales.

El desarrollo de este trabajo se centré en reflexionar, en primera instancia, en la
situacion que conlleva la post pandemia de covid-19 y el uso reiterado de sus
metodologias en el regreso a la escuela, ya que se pretendia aportar en este
proceso, situacion que se hacia pertinente transformar las metodologias usadas
por unas en las que los estudiantes tuvieran un rol activo con un énfasis en las
relaciones sociales. En una segunda instancia, se caracteriza y analiza el juego
como estrategia para la ensefianza-aprendizaje de la geografia, punto en el cual
se enfatiza en su relacién con el aprendizaje significativo y la pertinencia de su
inclusion en el aula de clases. En un tercer momento, se construy6 el entramado
conceptual del proyecto, el cual toma como centro el concepto de sistema-mundo
acompafado por las relaciones entre centro y periferia, también se fundamenta
la metodologia escogida para el proyecto, la cual se vincula con el trabajo por
proyectos. Por ultimo, describimos y analizamos la implementacién de la
propuesta pedagogica a manera de resaltar sus caracteristicas, en busqueda de
responder a la transformacién pedagogica del aula de clases desde las ciencias
sociales en los estudiantes de séptimo grado en la |.E.D. Campestre Monte Verde.




3. Fuentes

Ausubel, D. (1983). Teoria del aprendizaje significativo. Fasciculos de CEIF, 1,
1-10.

Arias Sandoval, L. (2017). El aprendizaje por proyectos: una experiencia
pedagogica para la construccion de espacios de aprendizaje dentro y fuera del
aula. Revista Ensayos Pedagogicos, 12(1), 51-68.

Ahumada, J. J., Benitez, X. P., y Castillo, O. D. (2011). LOS JUEGOS DE
ROLES COMO MEDIO PARA EL FORTALECIMIENTO DEL DESARROLLO
SOCIAL, Y LA DISMINUCION DE LAS CONDUCTAS VIOLENTAS EN LA
ESCUELA. Repositorio institucional universidad libre.

Anderson, Benedict (1990): Comunidades imaginarias, México, Fondo de
Cultura Econ6mica.

Béez, C. O. Lombana (2018). Capitulo 8: Pensar la ludica en el campo de la
didactica de la geografia. En Didacticas Para la vida: reflexiones desde una
educacién geografica multidimensional e inclusiva. (1.a ed., pp. 25-169).
Universidad Pedagdgica Nacional.

Bravo Sanchez, F. Angela, & Ruiz Gémez, L. J. (2017). Uso de los juegos serios
como una herramienta interactiva para el aprendizaje significativo de la catedra
de la paz. Ciudad Paz-ando, 10(2), 7-18.

Bruner, J. (2003) Juego, pensamiento y lenguaje Barcelona Editorial: Associacié
de Mestres Rosa Sensat.

Brell, M. (2006). Juegos de rol. Educacién social: revista de intervencion
socioeducativa, (33),104113.

Chamorro, I. L. (2010). El juego en la educacion infantil y primaria. Autodidacta,
1(3), 19-37.

Copier, M. (2005). Connecting Worlds. Fantasy Role-Playing Games, Ritual Acts
and the Magic Circle. En Proceedings of DIGRA 2005 Conference: Changing
Views — Worlds in Play. Online.

Cipolla, C. M. (1979). Historia econdmica de Europa: La edad media. Ariel.

Delval, J. (1996). El desarrollo humano. Madrid: Siglo XXI de Espafia Editores,
S.A.




Delgado Mahecha, O. (2003). Debates sobre el espacio en la geografia
contemporanea. Universidad Nacional de Colombia. Unibiblos.

Diaz Barriga, F. & Hernandez, G. (2010). Estrategias Docentes para un

Aprendizaje Significativo. Una interpretacion constructivista. México: Mc Graw
Hill.

Fals, Borda (2000). Accion y espacio. Bogota D.C: Editorial Anagrama.

Garoz Puerta, I. (2005). El desarrollo de la conciencia de regla en los juegos y
deportes. Revista Internacional de Medicina y Ciencias de la Actividad Fisica y
el Deporte vol. 5 (19) pp.238-269.

Harvey, D. (1990). La condicién de la posmodernidad investigacién sobre los
origenes del cambio cultural. (pag. 228).

Institucion Educativa Distrital Campestre Monte Verde. (2003). Plan Educativo
Institucional.

Huizinga, J. (1987). Homo Ludens. Madrid: Editorial Alianza 86 IDEAD.
LACOSTE, Y. (1977): La geografia: una arma para la guerra. Barcelona.
Anagrama.

Lucas, J., Escapa, M. & Eguino, M G. (2015) El uso de juegos de Rol en la
docencia: El juego de la Negociacion Climatica Internacional.

Lefebvre, H. (2013). la produccion del espacio . Madrid: Capitan swing .

Loépez, M. (2005). El juego como medio para la adquisicién de aprendizaje
significativo en educacion preescolar. Ecatepec, México. Recuperado el, 15.

Marrén Gaite, M. J. (2013). “Los juegos de simulacién”, Didactica Geografica, n°.
1, pp. 45-56.

Montafiez GOmez, G., & Delgado Mahecha, O. (1998). Espacio, territorio y
regién: conceptos basicos para un proyecto nacional. Cuadernos de Geografia:
Revista Colombiana de Geografia, 7(1-2), 120-134.

Moreira, M. A. (2012). Al final, qué es el aprendizaje significativo? Qurriculum:
Revista de Teoria, Investigacion y Practica Educativa 25, 29-56.




Torres, C., & Torres, M. (2007). El juego como estrategia de aprendizaje en el
aula. Obtenido de Universidad de los Andes.

PIRENNE, Henri. Historia social y econdmica de la Edad Media, FCE, México,
1941.
Romero, J. L. (2013). La edad media. Fondo de Cultura Econémica.

Romero Trenas F. Aprendizaje significativo y constructivismo. Rev Digital
Profesionales Ensefianza. 2009.

Pérez Miranda, |. y Acosta del Rio, S. (2015).Mitologia, cultura popular y juegos
de rol. El Futuro del Pasado, 7, 219-237.

Puig, I. (2017). Los juegos de rol como elemento dinamizador para las clases de
Historia en la Educacion Secundaria Obligatoria.

Riera Alvarez, D. E., & Vintimilla Barros, J. E. (2011). Valoracién del desempefio
cognitivo alcanzado por los nifios/as mediante el juego de roles (Bachelor's
thesis).

Rodriguez, A. (fecha desconocida). Juegos de rol y la uniderecionalidad.

Romero Trenas F. Aprendizaje significativo y constructivismo. Rev Digital
Profesionales Ensefanza. 2009.

SANTOS, Milton. (1997). Técnica, Espago, Tempo. Globalizagao e meio
tecnico-cientifico informacional. Sao Paulo, Editora Hucitec.

Santos, M. (2000). La naturaleza del espacio: Técnica y tiempo. Razony
emocion.

Schmidt, Q. (2006). Estandares basicos de competencias en lenguaje,
matematicas, ciencias y ciudadanas: guia sobre lo que los estudiantes deben
saber y saber hacer con lo que aprenden.

Velazquez, L., & Lépez A, F. (2019). iMUERTE AL REY!: JUEGOS DE ROL E
IMAGINACION HISTORICA EN LA ESCUELA. Universidad de Antioquia.

Wallerstein, I. M. (1979). El moderno sistema mundial. La agricultura capitalista

y los origenes de la econmia-mundo europea en el siglo XVII.




¢ Yuval Hoah Harari, De animales a dioses. Breve historia de la humanidad.

Debate, cuarta edicion. Barcelona, 2014.

4. Contenidos

El trabajo de grado respondio al contexto educativo implicado en las practicas a partir de
la siguiente pregunta-problema: ¢CAomo introducir el juego de rol como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en las ciencias sociales con los estudiantes de séptimo grado
de la I.E.D Campestre Monte Verde?

El trabajo de grado contiene seis capitulos, el primero hace referencia a: El problema de
investigacion, este capitulo abarca la justificacion, expone la pregunta, el problema de
investigacion, el objetivo generar compuesto por tres objetivos especificos que sirven de
horizonte a la investigacion, también incluye la caracterizacién del escenario educativo,
el cual tiene cuenta la poblacién, la institucion y la contextualizacién de la practica. El
segundo capitulo titulado: Marco epistemolégico aborda referentes tedricos del juego,
caracteriza el juego de rol, su relacion con el aprendizaje significativo, y como se
manifiesta en él. En el apartado denominado: analisis geografico: expansion del sistema-
mundo capitalista, aborda referentes de la geografia radical y su vinculo con el espacio
geografico y reflexiona sobre los conceptos clave que busca significar el proyecto. En
tercer capitulo: marco metodolégico, se hace una caracterizaciéon de la metodologia
empleada para la implementacion de la propuesta didactica, esta corresponde al trabajo
por proyectos y se hace un barrido general de sus fases, consideraciones y su relacion
con el de juego creado.

En el cuarto capitulo titulado: desarrollo de la estrategia, se realiza una descripcion del
diagnostico y la introduccién de la propuesta y su implementacion. El quinto capitulo
denominado: analisis de resultados, expone las categorias que se tuvieron en cuenta
para efectuar en analisis de los resultados obtenidos en la practica pedagdgica y su
experiencia. Y por ultimo, el sexto capitulo titulado Conclusiones: se realiza el balance
de la investigacion y la practica pedagogica, también realiza el cierre de la investigacion.

5. Metodologia

Este trabajo de grado se construye a través del enfoque cualitativo y hermenéutico, ya
gue se toma en cuenta la interpretacion de las relaciones generadas a partir de la practica
pedagogica. El desarrollo del trabajo tiene en cuenta diversidad de elementos que
aportan en la identificacion de nociones en los estudiantes, experiencias previas,
abstracciones, posturas, significados y criticas que inevitablemente generan los sujetos
frente a la tematica y el contenido tedrico, a través del trabajo por proyectos se logré
construir un juego de rol que genero aprendizajes significativos basados en la
significacion de conocimientos y la integracién de nuevos por medio del juego.

Esta metodologia permitio responder a los intereses de los estudiantes, como también
brindar un ambiente flexible y reflexivo en el cual el proceso educativo se desarrolla,




brindando los elementos mas apropiados para desarrollar las practicas y responder al
contexto.

Se planted, la construccion de un proyecto en vias de favorecer la participacion y la
actitud activa por parte de los estudiantes frente a los contenidos conceptuales que
encierra el sistema-mundo vy la relaciéon centro periferia, usando el juego de rol como
estrategia que favorece la construccion del aprendizaje y del conocimiento de forma
colectiva y grupal, se tuvieron en cuenta diferentes herramientas didacticas que
permitieron la creacion de productos tales como, la cartografia, la escultura, el dibujo, la
producciéon de textos y la toma de notas. Por Ultimo, se hace el balance de la
implementacion de la practica, resaltando las categorias de: aprendizaje, habilidades,
conocimientos y procesos mentales, lo cual hace parte de la evaluacion cualitativa de
todo el proceso.

La poblacion que participante se encuentra entre los 11 y 13 afios, los cuales residen
mayoritariamente en el barrio San Luis, ubicado en la localidad de chapinero de la ciudad
de Bogota, de igual modo algunos estudiantes se ven en la necesidad de desplazarse
desde diferentes localidades, en el presente trabajo los estudiantes se encontraban
iniciando el grado séptimo.

6. Conclusiones

Las conclusiones del trabajo de grado se plantean en relacién con el objetivo general y
los tres objetivos especificos. El general se ubica en el contexto de la I.E.D Campestre
Monte Verde, en la cual se establece el juego de rol como estrategia de ensefanza-
aprendizaje como estrategia que permite el desarrollo del aprendizaje significativo a
través de la integracion, diferenciacion y relacion de nuevo conocimiento con el ya
existente en la estructura cognitiva de los estudiantes. El primer objetivo especifico
establece la caracterizacion contextual de cara al diagnéstico del juego de rol en los
estudiantes del grado séptimo, también, reconoce el juego a partir de referentes tedricos,
los cuales lo vinculan como una estrategia ludica, la cual se despliega desde la libertad,
la toma de decisiones, la imaginacion y el conocimiento del medio, lo cual lo establece
como un elemento de suma pertenencia para incluir en la planeacion didactica de las
clases de ciencias sociales, todos elementos los cuales responden de forma asertiva al
contexto que mejoran la capacidad de analisis de los estudiantes. El segundo objetivo
especifico, este, se basa en la exposicién teérica que se genera a partir de la geografia
radical y el contenido tematico seleccionado que sirve de base tedrica y conceptual para
el juego de rol y su aprendizaje a partir de los cuales se implementa el juego y sus
actividades, proceso que obedece a la materializacion de la propuesta. El tercer objetivo
especifico obedece a la sistematizacion de la experiencia y el analisis que se realiza en
torno a las categorias expuestas.
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INTRODUCCION

El juego es inescindible en la vida del ser humano y cobra interés para nosotros en
cuanto hace parte de él la cultura, este permanece en el imaginario social como
recuerdo de creacion o tesoro espiritual, que se transmite por tradicion y es repetido
en cualguier momento, aunque también se ve modificado. Esta propiedad creadora

del juego constituye una de sus mayores virtudes.

Es asi como el juego que nos permite proponer la creacion de espacios y
experiencias, sustentandose en la creacién de cultura por medio de la ludica,
adoptando diversos elementos como la imaginacion, la decision y la capacidad
creadora, que en Ultima instancia permita la creacion de los nifios y nifias dando un

simbolismo, una intencién y un sentido propio al juego

El juego puede ser abordado de manera que relacione el contenido temético de las
ciencias sociales. Finalmente, seria un buen esfuerzo en dinamizar los esquemas

mentales de la ensefianza y el aprendizaje frente las ciencias sociales.

El juego de rol en su amplio espectro centra su experiencia ludica en las relaciones
sociales y la interaccion entre sus jugadores, elemento que lo convierte en un
creador de escenarios donde los y las estudiantes se pueden desenvolver de una
forma activa y emocionante, ademas el juego de rol plantea que sean ellos los que
inicien las interacciones, planifiguen y generen propuestas para solucionar

situaciones a través del papel que tenga el estudiante.

El trabajo cooperativo que otorga el juego de rol dota de una oportunidad al
estudiante, el cual adquiere una actitud trasformadora y mediadora en la actividad
gue se pretende generar, esto variara en mayor o menor medida segun los intereses
del maestro y los estudiantes, por lo que el juego posee un sentido de cambio y
transformacién, generando como resultado experiencias empiricas, eventos y
situaciones, que fomenten aprendizajes significativos con los contenidos de las

ciencias sociales.



El siguiente trabajo contempl6 la creacion de una dinamica en la que se suscribe el
juego de rol y simulaciéon como el posicionamiento ludico para el desarrollo de una
estrategia de ensefianza y aprendizaje en las ciencias sociales, el cual genere un
cambio positivo para los estudiantes de séptimo grado en la IED Campestre Monte

Verde de la ciudad de Bogota.

Teniendo como referente la implementacion del juego de rol se generé un
diagnéstico, el cual mostré las bondades de la implementacion del juego de rol en
la escuela, el cual contribuyo a mejorar la relacion entre los estudiantes y la
geografia, el juego de rol se presentd como una acertada estrategia para la

modificacion de la educacion tradicional.

A través del elemento relacional e interactivo que posee el juego de rol se permitio
generar una estrategia centrada en el estudiante, sus intereses y perspectivas,
estimulando la creacion ladica y la participacion, como también el trabajo

colaborativo y la libertad.

Se dio por necesario dotar a las actividades un sentido mas amplio de libertad e
interaccién a los estudiantes en los margenes de las ciencias sociales, lo que
permiti6 generar una actitud activa, participativa y reflexiva alrededor de la

comprensién de la sociedad y la geografia.



JUSTIFICACION

La palabra juego en la escuela genera diversas emociones en los participantes de
la comunidad educativa, por un lado genera en algunos maestros miradas de
desconcierto y extrafes, las cuales vienen acompafnado de frases como “;eso si
sirve?”, “j eso si ensefia?”, como si se tratara de algun tipo de actividad alternativa
y extrafia la cual aun esta en experimentacién en cuanto a su implementacion y

efectividad a la hora de transmitir conocimientos y propiciar su interpretacion.

La palabra juego genera otro tipo de reacciones en cuanto es nombrado a los
estudiantes, aunque difiere de los espacios pues no es igual decir juego en las
canchas de futbol o basquetbol donde el juego esta presente de forma prologada y
permanente, en el salén de clases la manifestacion de la palabra juego genera ojos
asombrados, preguntas, sonrisas y expectativa, de igual forma genera rumores y
pequefias boses las cuales recorren todo el salén, es como si se tratara de brujeria
0 algo que no debiera ser nombrado, algo lo cual no tiene relacién en ninguna forma
con el aprendizaje y mas aun con la escuela tradicional, al parecer los estudiantes
no estan muy familiarizados con su mencibn y mucho menos con su

implementacion.

El juego asi parece encontrarse en un limbo en la escuela, en el recreo emana
dinamismo, movimiento y libertad, después de todo tantos nifios y nifias corriendo,
persiguiéndose, saltando, escondiéndose y carcajeando son parte importante en la
escuela y los procesos de socializacién que alli tienen cabida, pero dentro del salén
de clases, pareciera que dichas interacciones se congelasen en el tiempo, listas
para volver a la actividad en el siguiente recreo a reiniciarse donde estas quedaron

pausadas.

La formulacién de reglas, la experimentacién con nuevos elementos agregados al
juego, los cuestionamientos que genera la entrada de nuevos personajes y nuevas
mecanicas, como también los desafios y agujeros que pueden presentar, hacen que
la formulacion y creacion de un juego hacen del jugar una experiencia critica,

propositiva y transformadora para los estudiantes. La constante retroalimentacion,



reflexion y proposicion que requiere esta tarea es grande, pues el juego tiene un
sentido ludico por lo que el minimo cambio podria no hacer de la experiencia
divertida e interesante.

Se trata entonces de dotar a los procesos de ensefianza y aprendizaje un poco de
la emocion e ilusién que despierta el juego en los estudiantes, en pro de una
pequefia sociedad “la escuela” la cual esta deseosa por ser si misma y mostrar sus

potencialidades, en medio de una comunidad que impulse su transformacion.

Esta investigacion busca beneficiar a los nifios, nifias y docentes de la I.E.D
campestre Monte Verde en cuanto la ensefianza y aprendizaje de las ciencias
sociales especificamente de la geografia, por medio del trabajo por proyectos y el

juego de rol.

Este proyecto centra su esfuerzo en contribuir a los escenarios de formacion de
nuestros nifios y nifias, gracias a la formulacion de unos espacios de interaccion
entre el docente de ciencias sociales y sus estudiantes, donde los intereses en
cuanto que aprender y como hacerlo tomen el principal protagonismo en el sal6n de
clases, por ello se plantea utilizar el trabajo por proyectos que permiten aplicar las
habilidades y conocimientos previos enfocados por medio del interés, la iniciativa y
planificacion del estudiante, demostrando un importante componente de

cooperacion e interaccion.

Permitiendo no solo variar las formas en las que se abordan los contenidos propios
de las ciencias sociales, sino permitir nuevas experiencias que acompaifien dichos
contenidos a través del metodologias activas donde los nifios experimenten a través
del juego y lejos de la jerarquia vertical de la educaciéon tradicional, dejando

espacios libres para la perspectivas de los estudiantes y sus caracteristicas.



CAPITULO 1: SITUACION PROBLEMA




1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La IED Campestre Monte Verde es una institucion de caracter publico, la cual se
ubica en el area de la ciudad de Bogota, esta recibe en sus puertas a gran cantidad
de estudiantes en su mayoria provenientes de la ciudad y sus alrededores. La
institucion educativa se sitla en la localidad de chapinero, en la UPZ 89 san isidro
patios, en el barrio San Luis por lo que su contexto general es urbano y popular a
pesar de encontrarse distanciado del sector urbano de la ciudad por su orografia
montafiosa, naturalmente su contexto se ve reflejado en su comunidad educativa
por la presencia de varios elementos determinantes para la el accionar de la
comunidad, algunos de estos elementos son: la dificultad de trasladarse a la
institucién, la falta del acompafamiento familiar en los procesos educativos y la
intermitencia de los estudiantes a la hora de asistir a la institucion entre otros,
teniendo en cuenta las caracteristicas de la institucion se desarroll6 el proyecto y

Su posterior intervencion.

Si bien la pedagogia activa esta extendida en Colombia, en medida que las
instituciones y los maestros reflexionan frente a su practica educativa para dotar a
los estudiantes del protagonismo necesario que requiere una educacion activa, se
evidencia que existen marcadas tendencias las cuales generan una desconexion

entre el aprendizaje activo y los estudiantes en las ciencias sociales.

A partir de la evidencia empirica esta desconexion se traduce, en desmotivacion,
perdida del interés, actitud pasiva y la resistencia a otras formas de aprendizaje por
parte de los estudiantes, en clase esta claro que esta desconexion entre los
aprendizajes y los estudiantes se debe a la falta de intervencion, la escuela
tradicional nos ensefia que los nifios y nifias hacen una presencia efectiva y eficaz
en la escuela en cuanto aprenden mas informacion de lo que ya poseian

anteriormente.



Asi es sencillo determinar quién aprende y quien no, porque los estudiantes que son
capases de nombrar mas datos son aquellos que han aprendido realmente, el
estudiante despliega entonces un deber ser el cual transita entre estar vacio o
carente de conocimiento a un estado lleno y completo, no existen puntos

intermedios o simplemente otras opciones.

En el escenario escogido para el desarrollo de este proyecto se evidencio el uso de
varias metodologias las cuales no tendrian por qué ser del todo negativas, mas aun
cuando se considera que la ensefianza-aprendizaje pueden ser llevadas a buen
término a partir de diversas metodologias, no obstante lo que se considera negativo
es la homogenizacion de las metodologias para aprender y las practicas de los

maestros.

Una metodologia fundamental para entender el aprendizaje desplegado a parir de
la pedagogia tradicional en el escenario de préacticas, es la clase magistral en la cual
el maestro o maestra prepara el tema utilizando como base un libro de texto u otra
fuente de informacién. El tema es expuesto de forma general en el salon de clases
teniendo como elemento principal el escribir en el tablero y la mencion de datos

concretos no relacionados.

La clase magistral vincula a los estudiantes con el aprendizaje de la forma ya
descrita el maestro es quien dispone del conocimiento o de su fuente en este caso,
para en un paso siguiente llevarlo al salon de clases de forma general y no
relacionada, la actitud de los estudiantes es pasiva en la mayoria de casos debido
a la falta de flexibilidad y disposicién de la metodologia a transformarse por o para
los estudiantes.

Las actividades educativas también tienen adolecen de estos elementos, ya que
son dispuestas como una exteriorizacion del libro de texto por lo que los estudiantes
suelen copiar, organizar y memorizar la informacion, sin relacionarla entre si y
mucho menos vinculandola con la experiencia previa que posee el estudiante,
perpetuando asi la pasividad y la falta de participacién que tienen los estudiantes a

la hora de realizar las actividades educativas.



Otro elemento a mencionar es la individualizacion en las actividades educativas,
parece ser desde el punto de vista de la pedagogia tradicional al menos que los
estudiantes no pueden organizarse de manera autonoma, cooperativa y mucho
menos colaborativa, dada la disposicion del salon de clases en la cual el centro es

el maestro y no el estudiante.

Se niega la capacidad que tienen los propios estudiantes de delimitar, dividir y
decidir sobre su aprendizaje y el énfasis que quieren para este, al no permitir otra
organizacion alterna a la del maestro en el tablero y los estudiantes pasivos
observado, perdiendo un elemento fundamental en la escuela el cual es la

socializacion e interaccion los cuales son transversales en cualquier aprendizaje.

Otra metodologia la cual fue recurrente en el escenario de practicas era la guia, la
cual organiza el trabajo a modo de taller por puntos, tenia un énfasis de buscar,
recopilar y memorizar, siendo un fin en si mismo y no un complemento para el

aprendizaje.

La guia muestra la brecha entre estudiantes, ya que su trabajo autbnomo se
desarrolla de manera diversa, por lo que una guia sin socializacién y relacion entre
los diversos estudiantes para asi poder contrastar la diversa informacién y
perspectivas queda desfasada en su cometido principal el cual deberia ser en un
primer momento relacionar y observar la divergencia en las posibilidades de cada

estudiante al sustraer e interpretar.

Las metodologias observadas en la institucibn son generales, por lo que
desconocen e ignoran contextos y escenarios especificos, se trataba de la
reutilizacion de actividades disefiadas para el asilamiento general en medio de la
pandemia. El uso genérico de esta metodologia amplia la brecha entre los
estudiantes pasivos y los pocos activos que aun quedan en el salon de clases, fue
tan la diferencia que la inseguridad al preguntar y la desconfianza cuando se
participaba era evidente, elementos los cuales los estudiantes no hacian con

regularidad.



Hoy por hoy, la presencia totalizante de las metodologias tradicionales que no dan
a lugar revisiones o adaptaciones existe en menor medida en la IED Campestre
Monteverde, es por ello que se desed hacer frente a este problema, el cual parece

permear la ensefianza y aprendizaje de las ciencias sociales.

Es por ello que la pregunta problema responde a: ¢ Como introducir el juego de rol
como estrategia de ensefianza y aprendizaje en las ciencias sociales?, se requiere
la intervencion de los maestros y maestras en formacién o no, para asumir la
transformacion de las metodologias que se desenvuelven en la escuela a partir de
la practica docente, este es un acto trasformador y activo porque vincula esfuerzos
de diferentes lugares el cual tiene como objetivo provocar la emancipacion y el
desatar de las fuerzas creativas y reflexivas de cada estudiante, lo que cobra

relevancia al tratar de las ciencias sociales y la geografia.



1.2. OBJETIVOS:

1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Generar a partir del contexto de la IED Campestre Monte Verde una propuesta
de intervencion pedagogia a partir del juego de rol para la ensefianza y

aprendizaje de las ciencias sociales.

1.2. 2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Diagnosticar la relacion entre los juegos de rol y los estudiantes de grado
séptimo en la IED Campestre Monte Verde.

e Implementar actividades para la introduccién y el posterior desarrollo del

juego de rol en el contexto de la IED Campestre Monte Verde.

¢ Reflexionar a través del desenvolvimiento e implementacion de la propuesta
y el juego de rol.



1.3. CARACTERIZACION DEL ESCENARIO DE PRACTICA.

La IED Campestre Monteverde, esta ubicada en el Kilometro 5 de la via que conecta
la ciudad de Bogota con el municipio de la Calera, ubicada en el barrio san Luis
perteneciente a UPZ 89. San Isidro Patios que corresponde a la localidad de

chapinero, su direccién es: Carrera 5C Este No. 98A- 55.

Se encuentra en una zona mayoritariamente urbana, muy cerca a los limites de
Bogota separada de la ciudad gracias a su orografia como a la existencia de densa
vegetacion, los barrios se encuentran situados en el Paramo de San Francisco,

correspondientes a una de las cadenas montafiosas de la Cordillera Oriental.

llustracién 1. Fachada de la institucion Fuente: archivo personal

La institucién esta situada en una zona de gran impacto ambiental, por estar ubicado
en proximidades del paramo de Moyas. La Institucion Educativa Distrital Campestre

Monte Verde. (2003). Explica lo siguiente:

Estos barrios estan construidos sobre la falda de la montafia oriental de Chapinero,
sus gentes provienen de la ciudad, desplazadas por razones fundamentalmente
econOmicas o bien son emigrantes de diferentes zonas del pais, que vinieron a la
ciudad en busca de oportunidades de progreso y que debieron ubicarse en este
sector. Los barrios San Luis y San Isidro Nor-oriental en tiempos pasados fueron



unas zonas ricas en recursos hidricos por su ubicacion en el Paramo de San
Francisco y que, debido a la gran migracién de diferentes partes del pais y al
poblamiento desmesurado, a la falta de planeacién y ordenamiento territorial
adecuado, contribuyeron al mal uso de los recursos naturales afectando en gran

medida el recurso hidrico y la desaparicién de espacies nativas de flora y fauna.
(p.7).

La institucién es mixta y brinda tres jornadas académicas, mafiana, tarde y noche,
donde las dos primeras son de educacion para nifios y adolescentes y la noche
donde se imparte educacion a personas mayores que por razones laborales y
sociales no han podido culminar su proceso educativo. La poblacién que
actualmente es residente de zona de influencia de la IED se ubica en el estrato

socioeconémico dos.



1.3.1. POBLACION:

La mayoria de los barrios que conforman esta area se encuentran en proceso de
legalizacién, de manera que tienen particularidades (en relacion al conjunto de la
localidad), asociadas a la estratificacion socio-econdmica ya que se trata de barrios
de estratos 1, 2 y 3, las personas que habitan este territorio son provenientes de
diferentes procesos migratorios nacionales que tenian como objetivo Bogota

provenientes de los departamentos de Cundinamarca, Tolima y Boyaca.

Debido a este proceso de migracion la mayoria de familias habitan viviendas
autoconstruidas y auto-gestionadas, viviendas que en muchos casos carecen de los
servicios publicos fundamentales, la poblacion es mayoritariamente juvenil y adulta,
gue se distribuye de forma dispersa en el territorio, esta poblacion conforma familias
de diferentes generaciones destacando la herencia cultural rural de &reas

circundantes de Bogota.

La media de integrantes por familia suelen ser cinco personas. Ademas, se
evidencia una baja poblacion infantil La Institucion Educativa Distrital Campestre
Monte Verde. (2003). El nivel académico alcanzado por la mayoria de personas
adultas es la primaria, y muchas de sus ocupaciones en hombres como mujeres

suelen ser trabajos informales.



1.3.2. HORIZONTE INSTITUCIONAL:

La institucion educativa distrital Campestre Monte Verde se dedica a formar
estudiantes comprometidos con su entorno y a su vez en la educacion ambiental,
respondiendo de esa forma al contexto geografico al que esta suscrito la institucion.
Esta Educacion ambiental tiene como principios la proteccion, la subsistencia y el

entendimiento.

Su proposito responde al desarrollo de las potencialidades de los estudiantes
mediante acciones pedagogicas que conlleven al cambio de actitudes y
comportamientos teniendo como resultado el cambio cultural y la mejoria de la
calidad de vida, De igual manera sus objetivos se desarrollan a través de procesos
formativos para la construccién de agentes de cambio social, la construccion de
conocimiento y el mejoramiento del entorno natural y social mediante vias reflexivas

y democréticas.

teniendo como fin dltimo el desarrollo personal y ambiental, bajo esta inspiracion la
institucion desarrolla sus procesos educativos en base a la pedagogia activa,
basada en la compresion, la participacion, la cooperacion y la autogestion, con el
fin de asegurar el desarrollo integran del estudiante, como formular un curriculo que
no se limite a la trasmision de conocimientos y conceptos de via tradicional, sino
gue incluyan otros aspectos que contribuyan al desarrollo de las personas y sus
habilidades como actitudes y valores, es por ello que la institucion tiene un caracter

curricular integrador en las diferentes areas y el conocimiento interdisciplinar.



1.3.3. GOBIERNO Y ORGANIZACION ESCOLAR:

El Gobierno Escolar de toda institucion educativa estd integrado por el Consejo
Directivo, el Rector, el Consejo Académico, las comisiones de Evaluacion y
Promocion, el Personero Estudiantil, el Consejo Estudiantil, el Comité de Bienestar
Institucional, el Consejo Disciplinario, el Consejo de Profesores, la Asociacion de
Padres de Familia y el Comité de Admisiones, sin contar otras instancias

administrativas.

La organizacion entorno al proyecto educativo y los curriculos se realiza por plan de
area, que engloba mayoritariamente a maestros reunidos en torno a un area
curricular especifica, donde se toman decisiones y se construye como grupo
académico en base a la interaccion, las directrices y accién conjunta que dan

sentido a las areas curriculares en la institucion.



1.3.4. CARACTERIZACION PEDAGOGICA Y ACADEMICA:

El enfoque pedagdgico de la IED es activo combinado con el constructivismo, con
el proposito de cambiar el rumbo de la educacion tradicional, dandole un sentido
activo y centrado en el alumno como en sus caracteristicas y necesidades,
utilizando tendencias a la reflexién y la curiosidad en el trabajo escolar. En el
aspecto activo se propone un tipo de aprendizaje capas de fomentar el pensamiento
y sus componentes motores, donde se aprende haciendo o participando en

situaciones empiricas.

su modelo pedagdgico tiene influencia en Ferreire, Claparede que insiste en la
necesidad del estudio del estudiante, sus caracteristicas psiquicas y sus procesos
de aprendizaje, por otro lado esta Piaget, para el educar es adaptar al individuo al
ambiente social, en base a la psicologia y sus manifestaciones activas, como su
infancia permitiendo el acercamiento a la epistemologia constructivista, para
explicar que el conocimiento es originado por la accion del sujeto sobre el objeto,
por lo que es una construccion y reconstruccion perpetua es decir activa. Finalmente
se tiene en cuenta a Ovidio Decroly y su propuesta de que el ambiente debe

ofrecerse al estudiante dentro de la educacion.

A partir de esta teoria la IED, desarrolla sus actividades en base al valor constructivo
del error, la pregunta como generadora de desequilibro conceptual, el valor de la
interaccion, la espontaneidad, el problema significativo y los nucleos tematicos,
elementos que son inseparables de la construccion, el interés, la autonomia y la

cooperacion.

Los aprendizajes basicos dispuestos de tal forma que responden a: 1. el
conocimiento cuidado de si mismo, 2. Conocimiento de los sistemas del universo,
3. Conocimiento de la utilidad y la aplicabilidad de sus saberes para el mejoramiento
de la calidad de vida y la transformacion de la realidad. 4. Conocimiento y dominio

de los diferentes cédigos comunicativos



De igual manera ocurre con las competencias: Desarrollo de las habilidades
comunicativas, el pensamiento y la creatividad, el ejercicio de la democracia y la
autonomia por toda la comunidad educativa, el desarrollo de la dimension ludica
pedagogica, el desarrollo del sentido de pertenencia a la familia, la escuela y la
comunidad local, regional y nacional, el proceso de releccion permanente y la

flexibilidad como también la apertura de procesos.

El desarrollo del plan de area, de asignatura, los proyectos transversales y los
proyectos innovadores son los caminos que garantizan la concrecion del curriculo.
Para alcanzar los objetivos pedagdgicos de promocion se organizan planes de
trabajo en cada uno de los equipos de profesores. Se evallan y se revisan las
estrategias pedagogicas puestas en juego con los ambientes escolares. Se brinda

apoyo a través del servicio de orientacion, del trabajo social, de terapia de lenguaje.

Respecto la evaluacion, se realizan evaluaciones formativas continuas y
diagnosticadas atreves del cuaderno del profesor y el alumno; plan de logros por
asignaturas y por area; seguimiento y asesoria de orientacion y coordinacién, como
el uso de instrumentos de evaluacién orales y escritos, de igual forma ocurre con
las comisiones de promocion que estdn conformadas por toda la comunidad

educativa, de esa forma también se planean coevaluaciones y autoevaluaciones.



1.3.5. PLAN DE ESTUDIOS: CIENCIAS SOCIALES

El proceso de ensefianza y aprendizaje de las ciencias sociales estd marcado en
toda su esfera por los lineamientos curriculares para ciencias sociales impartido por
el MEN, de esa forma se entienden las ciencias sociales dentro de la institucion
como disciplinas que tratan de dar cuenta y explicar de manera argumentada y
razonada desde la construccién de marcos de comprension fundamentados en: el
discurrir de los procesos colectivos humanos, haciendo énfasis en sus dinamicas

de construccion.

Lo social se refiere a todo lo concerniente a la vida en sociedad y a la sociedad
misma como ente de conocimiento y vivencia, de cuyo estudio se ocupan las
Ciencias Sociales, en ello ensefiar ciencias sociales significa construir en las nuevas
generaciones conocimientos que un grupo de especialistas han declarado como

pertinentes y necesarios para su desarrollo, esto en la institucion.

Su justificacion y sentido se encuentra dentro de la constitucion del 91, como
paradigma para el desarrollo de las potencialidades individuales y el mejor
escenario para la construccion social que posibilite la vida en comunidad, tal y como
dicta la ley general de educacion, frente a la adquisicion de conocimientos cientificos
y avanzados que sean pertinentes para el contexto mundial y la promocion de la
educacion integran y digna del ser humano, por otro lado también encontramos la
promocion del pensamiento critico y cientifico en cuanto al ser humano, el

entendimiento de la realidad y el desarrollo de actitudes democraticas.

Se propone una ensefianza de las ciencias sociales significativa y fuera del
formalismo que se dé a secas, se busca propuestas innovadoras y radicales con la
tradicion de la ensefianza de las ciencias sociales. la institucion busca asumir el
trabajo de construccion de propuestas educativas con base al andlisis y la reflexion
segun el PEI, contemplando elementos del disefio curricular como, los ejes
generadores, las preguntas problematizados, ambitos conceptuales y desarrollo de
competencias, de igual ocurre con los criterios para su desarrollo como por ejemplo

la estructura abierta, flexible, integrada y en espiral.



Sobre los ejes generadores se plantea que debe proyectarse una vision de futuro,
comprendiendo la evolucién historica y el contexto del estudiante, la co-
investigacion en el aula para generar comprender, mejorar y trasformar la realidad,
la perspectiva critica que nos permite generar una sociedad mas justa y
humanizacion mas digna y aprendizajes que cambien la forma de pensar como
permitan acceder a la arqueologia del ser. Se basa en elementos como ejes
generadores, preguntas problematizadoras, &mbitos conceptuales y desarrollo de

competencias

Los ejes generadores se plantean como unidades que guian y son imprescindibles
para la elaboracion del curriculo, como la vision de futuro, la investigacion, la
perspectiva critica y los aprendizajes significativos. Las preguntas
problematizadoras, se entienden como el motor de la construccion de conocimiento
como: facilitar la integracion disciplinar, limitar y estructurar los ejes generadores
para establecer las metas a llegar durante el afio escolar, permitir la participacion y
facilitar el conocimiento nunca antes visto o relegado a ninguna disciplina. Las
preguntas se deben construir dadas las exigencias particulares de cada maestro en

su labor.

Los ambitos conceptuales se plantean como tareas a desarrollar, las preguntas y
ejes generadores responden a este planteamiento. Son la dimensién donde se
agrupan los conceptos fundamentales para las ciencias sociales, que por su parte
ayudan a responder preguntas, segun mi interpretacion debido a que cada maestro
asume su papel desde diferentes perspectivas teéricas, es el maestro quien debe
seleccionar y desarrollar los conceptos que considere pertinentes segun el grado y
el conocimiento que desea poner en discusiéon, para ello se establecen unos

criterios:

Deben ser conceptos que se pueden y deben ser abordados e enjuiciados desde
diversas Ciencias Sociales. Deben estar acorde con los procesos del desarrollo
psicogenético de las y los estudiantes, al igual que las competencias, que Faciliten
miradas alternas sobre la realidad, para propiciar transformacion en todo aquello

gue impida el desarrollo del individuo y la sociedad.



1.4. CONTEXTUALIZACION

La pandemia de Covid-19 genero un punto de inflexibn de cara a la educacion,
durante bastante tiempo se habia pregonado por las bondades y beneficios de una
educacioén a distancia y virtual, la cual apartemente hacia mas equitativo y asequible
el acceso a la educacion, a pesar de todo estas ideas fueron ficcién en cuanto que
el inicio de la pandemia, demostr6 que lejos de ser la promesa tecnoldgica
prometida seria una experiencia aparatosa, ineficaz y desastrosa la cual millones

de estudiantes tuvieron que padecer.

Para afrontar la emergencia las instituciones educativas de todo el pais se vieron
en la obligacion de cerrar sus puertas, lo cual dio como resultado la adaptacion de
las diferentes metodologias y formas de aprendizaje a medios tecnolégicos, con
énfasis mas generales y reducidos, para posteriormente readaptar sus actividades
escolares y asi responder a las distintas comunidades educativas en medio de la

pandemia.

Los tiempos de trabajo y las clases fueron organizados para funcionar a través de
otros medios como la asistencia de aparatos tecnol6gicos como celulares,
computadores, tablets, guias en fisico entre otras, cambiando de forma drastica y
repentina la socializacion llevada a cabo dentro y fuera de las comunidades
educativas, convirtiéendose entonces un gran desafio el cual se presentaba a

maestros y los estudiantes.

Los estudiantes debieron responder a los diferentes procesos educativos pensados
y planificados para ser trabajados a través de estos medios, la forma en que se
respondia a estos los procesos educativos fueron varias y muy diversas, en si
dependian de una gran cantidad de factores: el caracter de la institucién educativa,
el nimero de estudiantes, el nimero de maestros, los lineamientos curriculares y el

acceso a aparatos tecnologicos.

La situacion no solo respondia a un elemento de disefio y planeacion educativa sino

también de infraestructura educativa lo cual no hizo mas que ampliar las brechas



educativas por todo el pais, el énfasis que tuvo la educacion en medio de la
pandemia fue dar respuesta en un primer momento a los aspectos académicos de

cada uno de los procesos educativos.

Lo cual no permitié tener en cuenta otro tipo de elementos fundamentales en los
procesos de aprendizaje y ensefianza que se generan en la escuela, como las
relaciones sociales e intercambios entre estudiantes los cuales cambiaron durante
el tiempo que duro la pandemia y el aislamiento, constituyendo una afectacion seria

en cuanto a las habilidades sociales, comunicativas y afectivas de los estudiantes.

Partiendo de esta idea, el problema que desenvuelve la educacion remota de
emergencia se encuentra en que los estudiantes habitualmente fueron teniendo
cada vez un rol mas pasivo en los procesos educativos como reaccion a la
imposibilidad de mantener los vinculos sociales, teniendo una mayor repercusion

en los estudiantes de primaria y bachillerato.

los cuales requieren de una mayor presencia e intervencion por parte del docente,
la falta del docente de manera activa y persistente en las actividades educativas ya
fuera en forma virtual o en forma de talleres realizados en casa, genero un cambio
abrupto en cuanto que los estudiantes no hacian parte de un salén de clases, un
grupo de amigos o de una comunidad educativa, esto tuvo como resultado una
readaptacion por parte de los estudiantes y las demas personas implicadas en las
actividades y procesos educativos la cual trascendia a la exaltacién del hiper-

individualismo y la pauperizacion de los vinculos sociales.

Este rol pasivo por parte de los estudiantes se evidencio de forma permanente a
través de la falta de motivacion y participacion al abordar las actividades educativas
virtuales y presenciales, generando cambios visibles en su forma de relacionarse

con los saberes académicos.

En cuanto a la IED Campestre Monte Verde, su respuesta ante esta emergencia
educativa consistio6 en abordar el contenido tematico correspondientes a las

diferentes areas, el contenido tematico como las actividades se impartian a partir de



una serie de guias las cuales agrupaban diversos temas ocupandose por relacionar

todas las areas de pensamiento.

Se hizo entonces un énfasis por parte de la institucion el cual contemplaba la
estimulacién de las habilidades comunicativas: hablar, escuchar, escribir y leer, esto
en vias de responder de forma activa y pertinente al contexto de pandemia que
llevaban los estudiantes y su préxima re incorporacion en la escuela de forma
presencial, el cual tenia el objetivo de trabajar las habilidades tanto sociales como

comunicativas de los estudiantes durante y después de la pandemia.

A partir de este énfasis se desplego una metodologia la cual consistia en una serie
de guias y trabajos los cuales invitaban al estudiante a plasmar sus diferentes
interpretaciones e ideas en medio de la diversidad de las capacidades e intereses
de cada estudiante, contemplando una planeacion de las actividades educativas
mas participativas y activas para el regreso de los estudiantes a la escuela, en
medio de esto este trabajo vio la necesidad de tener en cuenta el trabajo

colaborativo y cooperativo.

En via de permitir y estimular las relaciones sociales de los estudiantes, ya que se
evidenciaba la falta de compafierismo, empatia, colaboracién entre estudiantes, un
persistente desanimo y un desinterés o dificultad por establecer relaciones sociales

de los estudiantes elementos los cuales fueron cambiaron en el aislamiento general.

Aungue en su momento respondié de una acertada para las necesidades y

posibilidades tanto de la institucién como de los maestros y estudiantes.

La falta de motivacién, la pasividad con la que se recibian y se abordaban los
contenidos como también la falta de interés y la poca participacidon al expresar sus
opiniones e hipodtesis fueron un constante durante el diagnostico del juego de rol
con los estudiantes de grado séptimo, el estrés ocasionado por la hiperconectividad,
la falta de acceso a los medios tecnolégicos y la poca asistencia a las actividades

virtuales, junto con el poco acompafiamiento familiar o interés lo demuestran.

la existencia de medios tecnoldgicos para participar en estas actividades era poca,

por lo que una parte importante de los maestros se dio a la tarea de usar redes



sociales de forma alternativa para relacionarse académicamente y personalmente
con algunos estudiantes por lo que se difuminaba aiin méas el vinculo existente entre
el maestro, el alumno y la escuela, siendo la Unica conexion entre los dos, la serie
de guias y trabajos, los cuales estaban ya de por si estructurados para funcionar

alejados de la escuela .

Es menester responder a través de las practicas, al contexto en el cual los nifios de
la IED Campestre Monteverde regresan a la escuela de forma presencial después
de 2 afios de aislamiento, los cuales presentan diversas caracteristicas como falta
de motivacion, desinterés, dificultad para relacionarse, pasividad excesiva, falta de
participacion y estrés, pero donde a pesar de estos elementos, se mantiene la
expectativa, la emocién por regresar a la escuela, la alegria por reencontrarse con

los amigos, y las nuevas tematicas como un curso totalmente distinto.

En un segundo momento se necesitaba reactivar de forma inmediata otras
metodologias para la ensefianza y aprendizaje debido a la dificultad que tenian los
estudiantes por trabajar de forma colaborativa y cooperativa, por lo que era
fundamental iniciar con un proceso activo el cual permitiera a los estudiantes
organizarse de forma alternativa a la ya acostumbrada desde las actividades

educativas virtuales.

Tendria que permitir la reestructuracion de los procesos mentales de los
estudiantes durante la pandemia, respondiendo a las necesidades de un cambio de
metodologia alejada de la clase tradicional, promoviendo a la vez la socializacion,
la motivacion, la creatividad y la energia manifestada por los estudiantes en el
regreso a la escuela, pues si algo era evidente en el regreso a clases, sus energias

y expectativas se interesaban por un cambio en las metodologias de trabajo.

El esfuerzo se ve focalizado a la necesidad de permitir la diferencia en cuanto
metodologia de trabajo en las ciencias sociales, como también en el ser y hacer por
parte de los estudiantes en el salén de clases al dotarlos de una espacio
potencialmente activo y dinamica que permita la construccion colectiva y creativa

por parte de los estudiantes, se trata de ampliar el marco en el cual la geografia



como ciencia social que atraviesa el salon de clases, pero se le resta importancia

en la institucion.

El objetivo de esta propuesta no es buscar la forma en la cual los estudiantes
puedan asimilar todo el conocimiento social suministrado en un nivel minucioso y
especifico, mas bien su objetivo se centra en mostrar la geografia como la
reconstruccion e intercambio permanente entre seres humanos, los cuales se
relacionan con su medio y a partir de este producen y reproducen los cuales se
diferencian, diversifican y cambian con el tiempo en las circunstancias sociales en
donde nos ubicamos, siendo estas caracteristicas cambiantes y sumamente
sensibles al actuar humano como elemento trasformador y determinante para el

espacio.

Se busca que los estudiantes integren nuevos saberes, a partir de su presentacion
como experiencia y luego como abordaje conceptual y tedrico, para asi generar una
metodologia activa, atractiva y emocionante para los estudiantes, la cual dé como
resultado relaciones en donde los estudiantes sean los participantes, actores y los
afectados por dichas relaciones las cuales tienen en si un elemento geogréfico

extremadamente importante en el ambito de las ciencias sociales.

Este proceso tiene la intencion de situarse lejos de la clase magistral, ya que un
contexto tan especifico y diverso debe formularse una metodologia que genere el
responder desde la escuela hacia los estudiantes de forma activa a esta oportunidad
gue se nos presenta, por lo que un cambio en aquellas tornas se ve interesante y
pertinente, al existir en una coyuntura tan importante como el regreso a clases luego

del aislamiento generado a través de la pandemia de covid-19.

Creemos que el juego de rol y su implementacion en la escuela puede tener un
impacto positivo e interesante en la ensefianza de las ciencias sociales como
también puede responder a las dificultades que presentan los estudiantes al
regresar a la escuela y al interés por generar otro tipo de dinAmicas mas acordes

con una pedagogia activa y significativa.



El juego de rol contiene en si mismo un componente ladico fundamental el cual es
importante recalcar, ademas, pensamos a partir de nuestra practica docente el
juego de rol como un generador de experiencias y relaciones las cuales conectan
de forma activa significados y experiencias permitiendo integrarlos a una base

conceptual mucho mas grande.

En este trabajo se ha optado pensar el juego de rol, tomando de los videojuegos de
gestion de recursos, como simcity 3000, rimworld, dwarf fortress, gran inspiracion,
pero su aspecto principal se encuentra en el rol, el cual se desarrolla en un primer
momento por los nifios y nifias de todas las edades, desde juegos como: “policias y
ladrones” y “escondidas”, de forma que también tiene su base en los juegos

tradicionales que los nifios y nifias juegan.

La interpretacién permite generar juegos diferentes donde los nifios tienen un rol
decisivo a la hora de generar reglas, establecer mecanicas y asignar papeles,
también este trabajo bebe de juegos de rol clasicos como calabozos y dragones,

ciberpunk 2020, la leyenda de los cinco anillos entre otros.

Queda demostrado que estos juegos crean relaciones y establecen coyunturas y
momentos sociales e intrapersonales, los cuales facilitan en si la cooperacion, la
empatia y el mutuo entendimiento a través del dialogo y la puesta en escena de
intereses diversos y abstracciones subjetivas de cada persona, donde el trabajo

cooperativo y la vinculacion personal son el centro de la experiencia.

Cabe aclarar que por los medios digitales y el atractivo que estos demuestran, el
juego de rol poco a poco ha perdido una gran relevancia pues los nifios y las nifias
ahora se muestran mas interesados por jugar videojuegos que otro tipo de juegos
mas tradicionales sean o no estructurados a partir de la tradicién o a través de reglas
como los juegos de mesa, es por ello que la eleccion del juego de rol tiene una
finalidad, la cual obedece a generar experiencias alternas a los medios virtuales,
pues como se mostrd en la pandemia los nifios y las nifias estaban hiperconectados,
pues no solo se respondia a sus clases como normalmente se establecia sino

también para buscar entretenimiento, distraerse o socializar.



es por ello que el juego de rol, presencial, fisico y clasico si se quiere, es el mas
pertinente para abordar en la escuela, ya que permite que todos los estudiantes se
vinculen a una unica o diferentes experiencias, donde todos tienen la capacidad de
decidir sobre las relaciones y dinamicas que se generan sin intermediarios
tecnoldgicos, conllevando la toma en serio del juego y todos lo que se despliega a
partir de aquello, como el desacuerdo, la proposicion, el “;, Qué pasaria si hago esto

o lo otro?, “¢ de qué forma alcanzamos ese objetivo?”.

Como también generar didlogo y consenso con los demas, el juego de rol es mutuo
y cara a cara elemento fundamental para ser reconocido en la escuela luego de
pasar 2 afios en casay en aislamiento, es este componente social el mas importante
pues el juego de rol necesita personas y entre mas hallan mas rico e interesante es

la experiencia resultante.

El juego de rol abre una ventana importante en la cual se muestra a la escuela
como un lugar donde también se puede jugar, donde se permite entender y disfrutar
de los juegos en su amplio espectro, generando la disposicion de participar en
experiencias dinamicas y relaciones enriquecedoras mucho mas significativas por

parte de los estudiantes, permitiendo integrar no solo conceptos y significados.

El juego es capaz de unir grupos, amigos, familias y todo tipo de personas, siempre
agregando una pisca de magia, creatividad e imaginacion en el proceso, elementos
los nifios y las nifias tienen de sobra, y pienso que nosotros como maestros en

formacion hacemos bien en tratar de contagiarnos un poco de estas caracteristicas.



15 ANTECEDENTES

Teniendo en cuenta que la pregunta problema hace referencia a: ¢ Como introducir
el juego de rol como estrategia de ensefianza y aprendizaje en las ciencias
sociales?, se realizé una busqueda de algunos trabajos previos que pueden orientar
o servir de referente en esta investigacion, los cuales permitan focalizar el juego de
rol como experiencia didactica en la escuela y aportar de desde distintos ambitos

como desde la préactica, organizacion tematica y la metodologia.

En el desarrollo de este trabajo los referentes que se tuvieron en cuenta son en su
mayor parte trabajos de grado y articulos, los cuales se despliegan a través de
universidades como: la universidad libre de Colombia, la corporacion universitaria
minuto de dios, la universidad pedagdgica nacional de México, la universidad de los
andes en Venezuela, la Universidad Complutense de Madrid. Principalmente la
informacion que se tuvo en cuenta busca nutrir de perspectivas y experiencias

previas el presente trabajo.

Las busquedas y la posterior sintesis de la informacion se realizan a través de tres
categorias, en un primer momento, ubicamos una serie de experiencias que
relacionan el juego y el aula de clases, en un segundo momento, se explora la
relacion del juego y el rol, y por ultimo los juegos de simulacion. Estas categorias
tienen el objetivo de explorar y puntualizar elementos relacionados con el trabajo
gue se realiza, por tal motivo se recurre a experiencias y sintesis generadas a través

de la practica con el juego.



1.5.1. EL JUEGO EN EL AULA

El juego como estrategia para el aprendizaje y la ensefianza es un tema que ha sido
de interés para gran cantidad de maestros de todas las areas de conocimiento, sin
duda se trata de un tema bastamente abordado y utilizado en lo que desarrollo de
experiencias educativas, contenidos y metodologias se refiere, es necesario a
aclarar que la bibliografia al respecto es basta y profunda, es por ello que nos
referimos a una pequefia muestra bibliografica, pero que sin duda resulto pertinente
para la elaboracion de este trabajo. Como primer elemento se logré identificar 2
trabajos de grado que hacen referencia al juego como un elemento significativo en

las aulas de clase.

El juego como mediador de aprendizaje significativo en aulas polivalentes.

Este trabajo de grado pertenece a la Corporacién universitaria minuto de dios
uniminuto y fue publicado en 2019. El trabajo se centra en la elaboracion de una
propuesta que tiene como mediador principal el juego relacionado con el
aprendizaje significativo, el cual busca responder a un contexto infantil especifico

vinculado con pre-escolaridad y el aula polivalente.

El interés de este trabajo se concentra en el juego como estrategia para desarrollar
el aprendizaje significativo, partiendo desde diferentes competencias que vinculan
el juego y las competencias, como lo son: cognitiva, comunicativa, corporal y
emocional como dimensiones a potenciar en la infancia en el jardin infantil la Granja.
Buscando a responder a la pregunta de investigacion: ¢Coémo desarrollar el
aprendizaje significativo en nifios/nifias de dos a cinco afios del Jardin Infantil la
Granja a través del juego en el aula polivalente? Teniendo en claro la relevancia del
juego en procesos educativos prescolares en un proceso marcado por la

caracterizacion e identificacion de practicas, la autora identifica que:



El juego es clave en el proceso de la educacion infantil, es base fundamental
del desarrollo entendiendo este no como un proceso sucesivo y lineal, sino
como una constante reorganizacion de informacion, que se adapta y se ajusta
a la realidad inmediata del nifio/nifio y le permite interpretarla. Asi mismo en
el desarrollo se adquieren competencias que le permiten al nifio/nifia
organizar e interpretar la informacion de manera eficiente, las competencias
agencian y propician cambios hacia nuevos niveles de conocimiento. (Jaimes,
A. 2019, Pag. 1)

La autora identifica que el juego es fundamental para la adquisicion de experiencias
significativas relacionadas con las competencias que le permiten resignificar la
nueva informacion, preparandose cognitivamente para los siguientes niveles de

informacion, mas compleja y detallada.

Las conclusiones de este trabajo se enumeran en tres, todas vinculadas con los
objetivos de investigacion las cuales responden a tres ambitos: la identificacion de
la forma de trabajar el juego en el jardin infantil La Granja, la caracterizacion de los
juegos infantiles que se desarrollan el aprendizaje significativo de los nifios y nifas,
reconocer el aula polivalente como potenciador de aprendizaje significativo y
disefiar una estrategia metodologica basada en el juego. Las principales

conclusiones de la autora frente al juego y el aula son:

El juego se hace evidente como estrategia del aprendizaje en un aula
polivalente que hace que las rutinas y los ejercicios sean una forma visible
en el desarrollo del nifio/nifia y las mismas docentes, en las que se construye
de manera segura un aprendizaje motivado, divertido y significativo que
recrea en su vida durante la misma infancia, en las que se les “facilita” al
nino/nina a un aprendizaje que estimule y sea vista de manera natural de
acuerdo a cada etapa respetando aqui cada uno de sus procesos. (Jaimes,
A. 2019, Pé4g. 49)



Respondiendo al interés de nuestro proyecto, los analisis desarrollados en el trabajo
anterior son relevantes, en el sentido que el juego permite la vinculacion de espacios
nuevos a metodologias existentes en las aulas, el juego es un recurso explorado
por todos los maestros que de forma u otra se vinculan en ejercicios de diversos
tamafios, con intencionalidad y planeacion, los cuales permiten evidenciar su

relacion con aprendizaje significativo.

El juego por lo tanto no es solo una estrategia para evidenciar el desarrollo de los
estudiantes a medida que se les presenta informacién y avanzan en los estadios
cognitivos, el juego posee una forma de relacién propia con el aprendizaje
significativo, permitiendo la valoracion, y exteriorizacion de perspectivas y
experiencias, elementos que alejan el juego de su vision mas clasica que lo ubica

como una forma de mejorar el dinamismo en el aula de clases.

El juego como medio para la adquisicion del aprendizaje significativo en educacion
preescolar

El siguiente trabajo corresponde a la universidad pedagdgica nacional de México
realizada en el afio 2005, en este trabajo se encuentra un referente en cuanto al
aprendizaje significativo y la actividad ladica “el juego”, actividad que caracteriza al

nifio y que permite fortalecer sus capacidades motoras, cognitivas y sociales.

Este trabajo focaliza su atencion e interés en describir la importancia del juego como
actividad ludica en una etapa preescolar contemplando sus actores, procesos y
dificultades, también, explica como el juego posibilita el planteamiento de
situaciones que conlleven la profundizacion en el entorno para conocerlo y
transférmalo, en concordancia con el aprendizaje significativo su obtencion y
desarrollo, permitiendo profundizar en la relacion juego y aprendizaje. Teniendo

esto en consideracion la autora considera que:



Es esencial como docentes permitirles a los alumnos que jueguen, pues por
medio de él, reflejan lo que viven, demuestran lo que sienten y piensan, sus
emociones salen a flote. Por ejemplo, juegan a los médicos y demuestran
gue verdaderamente son médicos, atienden a los otros nifios que también
estan jugando y que su papel es el de enfermos. Se observa como estos
nifios se quejan, se revolotean y actian como han visto, asi mismo los nifios
que tiene el rol de médicos actian segun su papel. Por lo tanto el juego es
una actividad espontanea u organizada, individual o colectiva, y que sobre
todo placentera y libre, que permite que el nifio entre en contacto con su
medio natural y social adquiriendo conocimientos y saberes que manejara a
lo largo de su vida. (L6pez, M. 2005, pag. 14).

Eso hace que el juego tenga una relacion directa con el rol docente, ya que es este
el que permite y planifica los escenarios educativos, concediendo la posibilidad de
que los estudiantes demuestren lo que saben, organicen y liberen experiencias
previas obtenidas a lo largo de toda su vida, informacion que es util para el maestro
pues es el quien permite el desenvolvimiento de estas experiencias. En cuanto al
rol es interesante que la autora lo asocia con el conocimiento previo, pues los nifios
no solo imitan lo que observan en su medio social, sino que a traves del esta
actividad, aprenden los saberes y relaciones detras de aquello que imitan,
posibilitando la posterior trasformacién de lo aprendido y su demostracion a partir

del juego. En las conclusiones la autora expresa que:

Concibo que el aprendizaje no es la transferencia de conocimientos nuevos
a un recipiente vacio; es la construccion de ellos, para entender con base en
Sus nociones existentes y la interaccion con su entorno. Y el juego es un
medio para generar aprendizajes significativos; pues al jugar el nifio aprende
a conocerse y a convivir con su ambiente natural y social, a saber que gay
reglas y normas que respetar, obteniendo valores. Asi mismo le permite el
contacto con su cuerpo, al moverse, tocarse e interactuar con otros,

adquiriendo experiencias, que lo guiaran en la formacion de su personalidad



y en la adquisicion de nuevos saberes, habilidades y actitudes, para

adaptarse a su medio. (Lépez, M. 2005, pag. 93).

Lo anterior nos permite recalcar que segun los estadios en el que se encuentre el
nifio, jugara de una forma u otra, es importante ya que como hace ver la autora el
trabajo hace un analisis del juego en una poblacion prescolar, nifios que
intrinsecamente se ven ligados al juego de una forma més estrecha y libre, donde
el juego responde a unas necesidades particulares de saber y conocimiento,, sin
embargo, es interesante pensar el juego en relacion a una poblacion adolecente,

joven o adulta, ya que sus formas de jugar se relacionan con otro tipo de dinamicas.

Como observamos el juego se acompafia de una teoria del aprendizaje la cual
responde al constructivismo sea cual sea el referente, lo cierto es que el aprendizaje
significativo se encuentra relacionado con el juego, al permitir la integracién y
disposicion de la estructura cognitiva a concebir y significar nuevos saberes,
conocimiento el cual se evidencia, despliega y moviliza a través del juego y sus

interacciones.

La intervencion educativa juega una labor esencial en este proceso educativo,
el docente es el que plantea sus objetivos a favorecer en sus alumnos,
habitos, saberes, valores. Para vincularlos significativamente es importante
gue el docente de este nivel cumpla con ciertas cualidades, algunas de ellas
son: ser activo, creativo, espontaneo, investigador, reflexivo, innovador, de
criterio amplio, pues los nifios aprenden de distintas formas y la escuela debe
ofrecer a los alumnos oportunidades de aprendizaje en una forma equitativa,
independientemente de sus cualidades fisicas y mentales, diferencias
culturales y econémicas, propiciando la igualdad entre ellos. (L6pez, M. 2005,

pag. 95).

Lo anterior lo despliega la autora en sus conclusiones, cobra gran relevancia para
nuestro trabajo, ya que hace énfasis en el rol docente como creador de espacios

para el aprendizaje y no como transmisor de conocimientos, se trata de un esfuerzo



por dinamizar la practica docente permitiendo una relacion igualitaria entre alumno

y maestro.

Este trabajo permite tener en consideracion la reciprocidad que necesita el nifio con
su medio, el cual conoce a partir de sus interacciones, es un llamado a que los
docentes, bajo una serie de cualidades, se vean en la aventura de dinamizar y
desarrollar momentos que permitan a los estudiantes exteriorizarse tal y como son,
todos elementos de gran importancia para un maestro transformador, consiente de

si y de quienes lo rodean.



1.5.2. EL JUEGO DE ROL

El juego de rol es un tema que ha sido explorado en bastantes ocasiones como
estrategia en la educacion en general, sin embargo, ha sido abordado en el &mbito
universitario e histérico en la escuela mas que en el geografico, experiencias que lo
abordan a través de la evaluacion y la metodologia que representa, de nuevo la
bibliografia es basta considerando todos los documentos revisados, sin embargo,
observamos que en cuanto la geografia el juego de rol no ha sido explorado de igual
forma que la historia por lo que en este punto resalta el presente trabajo al buscar
contribuir desde la geografia y el juego de rol. Se identificé un trabajo de grado y un

articulo los cuales resultan relevantes para la investigacion.

Los juegos de roles como medio para el fortalecimiento del desarrollo social, y la

disminucion de las conductas violentas en la escuela.

Este trabajo pertenece a la universidad libre de Colombia y fue publicado en el afio
2011. Desde la pregunta problema: ¢Qué impacto tiene la aplicacion de los juegos
de roles en la disminucion de las conductas agresivas de los nifios en la Institucion

Educativa Distrital Tabora en el grado primero sede B?

El trabajo se caracteriza por buscar una solucién a violencia en una institucién y el
uso del juego de rol como estrategia, para continuar con la elaboracién de una
propuesta la cual busca mejorar y responder a este contexto, enfocandose en

fortalecimiento del desarrollo social de los alumnos y la disminucion de la violencia.

El interés del trabajo se centra en elaborar e implementar una estrategia que utiliza
el juego de rol como fortalecedor del desarrollo social y el vinculo entre estudiantes,
contexto que evidenciaba tendencias hacia la violencia fisica y verbal. El trabajo se
enfoca en caracterizar las conductas violentas, analizar desde teorias conceptuales
la violencia, el desarrollo social y el juego de rol, orientar la propuesta mediante el
juego de rol y analizar la informacion obtenida a través de la implementacién de la

propuesta. En cuanto al juego de rol los autores identifican que:



“La importancia del juego para el desarrollo social del nifio, incide en que el
juego es un factor que genera un intercambio social, y ayuda a obtener mayor
autonomia frente a una sociedad. Por otro parte el juego conforma un espacio
anico e irrepetible en la vida del nifio en el cual puede poner de manifiesto
todos sus deseos y temores. Le permitira hacer frente a los conflictos, ayudar
a descubrir a la misma persona en su esencia mas intima”. (Ahumada, J.,
Benitez, X., & Castillo, O, 2011, Pé&g. 33).

Continuando con lo que hemos estado referenciando, los autores identifican en el
juego de rol un factor que genera intercambio social y autonomia, de igual forma
pone de manifiesto sus intereses, puntos relevantes para el desarrollo de este
trabajo, en el cual observamos que el juego de rol es un creador de espacios de
aprendizaje, espacios que vinculan el intercambio social, permitiendo la creacién de

vinculos que generan empatia, y solidaridad entre sus participantes.

Para concluir los autores argumentan que la viabilidad del juego de rol depende de
la libertad y la imaginacion, elementos que permiten la relacion del contexto del

estudiante con el reconocimiento del otro en la infancia.

“El proyecto es viable trabajarlo con nifios y nifias de grado primero, debido
a gue estos por su edad les gusta representar personajes de la vida real o
ficticia, en donde dejan fluir su imaginacion y asi comprender el contexto que
lo rodea, se espera que este proyecto pueda tener continuidad ya que se
considera importante fortalecer el reconocimiento del otro en la infancia, lo
cual lleva a trabajar el juego de roles.” (Ahumada, J., Benitez, X., & Castillo,
0, 2011, Pag. 78).

En lo anterior evidenciamos que una de las bondades y fortalezas del juego de rol,
se encuentra en la vinculacién que hace entre lo que se realiza, ya sea por imitacién,
racionamiento o experiencia, con lo que el estudiante sabe y es capaz de abstraer,
es por ello que el juego de rol si bien se desarrolla a través de una experiencia
alterna a la realidad, esta es reflejo de un contexto social, por lo que los estudiantes
contienen en si mismos las formas de relacionamiento espacial y social, que

demuestran y relacionan con el juego de rol.



Juegos de rol

Este articulo se realiza como una caracterizacion del juego de rol en el analisis del
juego como herramienta educativa, fue publicado en el afio 2006 en la revista de
intervencion socioeducativa. El articulo se centra en la identificacion y el analisis de
las caracteristicas mas relevantes del juego de rol, su explicacion, uso educativo,
metodologia y ejemplos. En cuanto a la relacion del aprendizaje y el juego de rol el

autor nos dice lo siguiente:

Es un aprendizaje participativo. Todo el grupo colabora en poner en escena
una historia, para desarrollarla para conseguir los objetivos que se le marcan
como grupo (de personajes) y para conseguir, al mismo tiempo, sus propios
objetivos (también como personaje). En cuanto a conocimientos, el juego de
rol, y podriamos ampliar al de simulacion, es un procedimiento que ayuda a
hacer mas significativos ciertos aprendizajes. El juego de simulacion permite
experimentar las dudas, privilegios o sentimientos de personajes del entorno
gue conoce u otros, sobre los que se ha de documentar para poder asumir

su papel con propiedad. (Brell, M. 2006, pag. 5)

La participacion y el uso colectivo del saber se despliega a través de la colaboracion
gue se necesita para cumplir los objetivos propuestos, objetivos que en la mayoria
de ocasiones son colectivos y no individuales, pues representan el interés y
beneficio de un grupo, en este punto evidenciamos que el juego amplia la forma de
experimentar dudas, privilegios, contextos o sentimientos que se genera a través de
los personajes en el juego, permitiendo que sus jugadores reconozcan y asuman un
papel activo en el juego y el aprendizaje. En cuanto a la metodologia el autor

argumenta que:

Hay muchas maneras de afrontar una sesién de juegos de rol. Podemos

montar una partida muy direccionista, donde controlamos todos los



elementos posibles para conseguir llegar a un punto concreto, 0 podemos
proponer una partida absolutamente participativa desde el primer momento
en que lo que nos interesa no es vivir una situacion concreta sino el proceso

creador, el trabajo en grupo y el analisis del proceso. (Brell, M. 2006, pag. 6)

Los juegos de rol pertenecen a metodologias diversas y no se establece una sola
relacion entre sus reglas y estructura, sino que estos elementos corresponden a la
intencionalidad propia del juego y sus caracteristicas, es por ello que encontramos
varias formas de implementar el juego de rol, que en el caso de que un docente sea
su planificador y organizador para las ciencias sociales, esta estructura y reglas

obedeceran sus propios planteamientos y metodologias.

La construccién de un juego y su uso como espacio educativo responden a
contextos especificos de los cuales el maestro y los estudiantes deben hacer parte

en su construccion.



1.5.3. LOS JUEGOS DE SIMULACION

Las investigaciones encontradas responden a ofrecer una amplia mirada sobre el
juego de simulacion sus caracteristicas y potencial como estrategia didactica en el
las ciencias sociales. Estos articulos realizan una caracterizacion amplia sobre el
juego de simulacion teniendo en cuenta sus elementos principales como juego y su
potencialidad educativa argumentando que su uso como metodologia y técnica

representa una adicion pertinente a las ciencias sociales en la escuela.

Los juegos de simulacion como recurso didactico para la ensefianza de la geografia.

Este articulo hace una reflexion a través del andlisis de las caracteristicas generales
del juego de simulacién y su uso como estrategia didactica para la ensefanza y
aprendizaje de la geografia, fue publicado en el afio 2013 en la Universidad

Complutense de Madrid.

El articulo cobra relevancia al mencionar los elementos principales que convierten
al juego de simulacién en una estrategia didactica a tener en cuenta, como la
motivacion, el aprendizaje activo, la visidbn de conjunto, la comprension conceptual,
la relacion de lo aprendido con el contexto, la formacion integral y la sociabilidad,
todos elementos relevantes y dignos de ser tenidos en cuenta para nuestra
investigacion. En uno de sus puntos mas relevantes el trabajo reconoce que el juego

de simulacion:

Favorecen la visién de conjunto del tema objeto de estudio. Como para
decidir correctamente han de tenerse presentes todas las variables
implicadas en el suceso o fendmeno sobre el que se trabaja, se potencia una
vision globalizadora del mismo, que proporciona un conocimiento mucho mas
rico y profundo que el que se alcanzaria a través de visiones parciales. Esta
faceta hace de estos juegos un recurso especialmente Util para el tratamiento

de gran numeros de temas geogréficos, ya que la mayoria de ellos -sean de



Geografia Fisica 0 Humana- se caracterizan por ser el resultado de multiples
factores concurrentes, que solo al ser analizados desde una perspectiva
integral permiten conocer y explicar el fenomeno resultante. (Marron Gaite.,
M. J, 2013, pég. 7).

Este punto en concreto nos proporciona la relacién que guarda el juego con el tema
de estudio, nos indica que se tienen en cuenta las variables en el fenbmeno que se
estudia lo cual promueve una vision panoramica del mismo, teniendo en cuenta sus
relaciones a medida que avanzamos en su malla conceptual, especialmente util
para procesos de ensefianza y aprendizaje vinculados con la geografia, ya que se
caracterizan por ser procesos que conllevan el andlisis de distintas perspectivas y
elementos que influyen en determinado objeto, situando las relaciones como el
punto fundamental del objeto de estudio y el juego, lo que permita por ampliar la
comprension de los fenébmenos. En otro de sus puntos la autora argumenta que el

juego de simulacién:

Permiten acercar al nivel de comprension del alumno determinados
conceptos o fendmenos especialmente complejos. A través de la simulacion
se reproduce la realidad de forma simplificada, abstrayendo lo esencial de
cada situacién y aislando o conectando - segun convenga al proceso de
aprendizaje- las diversas variables que condicionan un proceso, fendmeno o
acontecimiento. Esto nos permite acercar al nivel de comprensién del alumno
diversos hechos que en la realidad se producen de forma tan compleja'y con
una maya de relaciones tan amplia que se hace dificil captarlos en su
integridad y obtener una vision global de los multiples factores que los

generan y configuran. (Marrén Gaite., M. J, 2013, pag. 8).

Se plantea que el juego de simulacion, permite la creacién de una realidad alterna
basada en el juego, claro esta que con fines educativos, es por ello que se puede
abstraer los elementos accesorios y para que lo esencial salga a flote, esta
caracteristica es de interés, ya que permite la reproduccion de las variables y

relaciones que encierra un objeto de estudio, mejorando el nivel de comprension en



las ciencias sociales. Por ultimo uno de los aspectos mas relevantes que desarrolla

la autora es la evacuacion:

Cuando se trabaja con esta técnica la evaluacion se va realizando a medida
gue se desarrolla la actividad. A lo largo de ella el profesor va percibiendo el
grado de progresion seguido por el grupo de alumnos en la consecucion de
los objetivos de aprendizaje fijados, y, lo que es mas importante, también los
propios alumnos -tanto a nivel de grupo como de forma individual y
personalizada- van evaluando esta progresion. No obstante, se hace
necesario terminar la actividad con una sesion dedicada a la reflexion de
forma mas sistematica acerca del grado de consecucion de los objetivos de
aprendizaje previstos. Para ello pueden establecerse tablas de rendimiento
en funcion de los conceptos aprendidos, las habilidades desarrolladas, grado
de madurez en la resolucion de problemas, etc., pero siempre en funcion de
las capacidades individuales de cada alumno. (Marrén Gaite., M. J, 2013, pag.
11).

Es de particular atencién para nosotros tener en cuenta que tal como argumenta la
autora el juego obedece a una metodologia activa por lo que la calificacion

tradicional se ve algo desfasada para evaluar este tipo de procesos.

Con el juego se desarrollan procesos de progresion que los estudiantes son
capases de comprender a medida que los elementos ubicados se relacionan con
otros, acompafiado por supuesto de una reflexién sistemética de lo alcanzado
teniendo en cuanta los objetivos previamente establecidos, de igual forma nos
proporciona una metodologia consecuente para abordar la evaluacion del juego y
su aprendizaje, pues responde al desarrollo de habilidades criticas y las
capacidades individuales del estudiante, que es resultado de interiorizar informacion

y exteriorizar perspectivas las cuales entran en el juego.



CAPITULO 2. MARCO EPISTEMOLOGICO




2.1. EL JUEGO

El juego esta presente en todas las sociedades humanas, es parte de su actividad,
cosmovision, pensar y relacionarse con su entorno. Este corresponde a
caracteristicas animales como el instinto, pero a su vez involucra la razén de cual
solo disfruta el hombre en la naturaleza, permitiendo agregar, ficcion, imaginacion,
magia y creatividad, permitiendo relaciones con nuestro ambito familiar y social, sino
también material y cultural, elementos que se despliegan a partir de la capacidad

que tiene el ser humano de transformar y relacionarse con su entorno.

Entender el juego como una construccion cultural conlleva su desarrollo desde sus
inicios como una necesidad, luego con un sentido lidico y de entretenimiento, hasta
conformar redes complejas en las que el juego serio y estructurado toma el papel
mas importante como en los juegos olimpicos en la antigiiedad. Se juega porque es
placentero, libre, ladico y creativo, por lo que es parte importante en la vida espiritual

del ser humano permitiéndole dotar al juego simbolos y representaciones.

Por supuesto que nuestras formas de jugar y concebir el juego han cambiado con
el pasar de los afios, dando un repertorio amplio de los mismos, permitiendo muchos
de ellos, ejercitar destrezas, potencializar habilidades, establecer relaciones, afirmar
la identidad, comunicar e involucrar el lenguaje entre otros, no obstante, nuestras
formas de racionarnos con el juego apenas han cambiado en 300.000 o 200.000
afos desde la aparicion del homo sapiens y la revolucion cognitiva, esta liza es
extraordinariamente grande, lo que permite que los sapiens jueguen a una

asombrosa variedad de juegos.

Gracias a su capacidad para inventar la ficcion, los sapiens crean juegos cada vez
mas complejos, que cada generacion desarrolla y complica todavia mas (Yuval
Hoah Harari 2014). Si bien hoy nos encontramos con cualquier cantidad de
videojuegos, juegos de mesa, juegos infantiles, juegos de azar y deportes apenas
han cambiado en su objetivo y esencia, todos ellos son componentes culturales por

excelencia.



El juego se involucra como accion y ocupacion de un tiempo y espacios, con un
orden establecido y apartado de la vida cotidiana y la rutina que parte de los
jugadores mismos, de igual forma involucra todo el ser de la personazona que juega
expresandose en felicidad, entusiasmo, emocion, tencién, alegria y conciencia de
ser de otro modo alterno, tal como lo entiende (Huizinga, 1987). Uno de las
principales caracteristicas del juego es que permite a sus jugadores el crear nuevos
mundos, potenciando su creatividad, ayudandoles a abrirse al mundo.

De modo que todas culturas integran el juego, este ultimo se puede equiparar a
una actividad humana tan esencial como la reflexion o el trabajo, por si fuera poco
la cultura y su desarrollo poseen un caracter ludico, por lo que los juegos tienen un
significado social y un espiritu, el hecho de que exista en el imaginario social revena

un sentido que esta presente en todos los juegos, lo inmaterial-cualidad.

Cabe mencionar que el juego solo crea cultura si tiene la naturaleza para cumplir
con la creacion de ambientes sociales y una actitud sociable, cosa que
evidentemente nos recuerda a muchos juegos, mediante estos elementos se
refuerzan los lazos sociales y se aporta al intercambio de conocimientos de
cualquier indole, crea mas cultura rompiendo asi los limites de una cultura individual

permitiendo la integracién y creacion de nuevas formas de relacionarse.

Los seres humanos nunca dejamos de jugar, el objetivo del juego depende del sus
caracteristicas, la personas involucradas y su desarrollo, hay que mencionar que el
juego se presenta mas en la infancia y la adolescencia que en otras etapas de
desarrollo, el nifio juega por que le produce placer y diversion, gracias a esto

aprende nuevos conocimientos y permite la adquisicion de experiencias.

El nifio a través del juego toma decisiones, las cuales le permiten fortalecer su
personalidad y seguridad, ayudando asi al desarrollo social del mismo, aprendiendo
a relacionarse con otras personas y generando ambientes que facilitan el compartir
con otros y pensar en ayudar a los demas, permitiéndole al nifio por medio del juego

expresar sus sentimientos (Ahumada, J. J., Benitez, X. P., y Castillo, O. D. (2011).



Por el mismo camino encontramos que para Vygotsky, en cuanto el juego y el

aprendizaje, citado por Delval J. (1996) quien explica que:

El juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacién con otros
ninos se logran adquirir papeles que son complementarios del propio.
Vygotsky se ocupa sobre todo del juego simbdlico y sefiala como los objetos,
como por ejemplo un baston, sustituyen a otro elemento real (un caballo) y
eso0s objetos cobran un significado en el propio juego y contribuyen al
desarrollo de la capacidad simbolica. Los objetos simbolicos cobran un

significado en el juego a través de la influencia de los otros. (pag. 527)

El juego también obedece una cualidad humana, es un punto de experimentacion
en cuanto a la habilidad de transformar el mundo en medio de las circunstancias,
representa un punto de interaccion entre la vida humana y sus diferentes
componentes, en el cual el individuo pone en juego el mundo y su abstraccion sobre
€l a manera de simbolos, se atribuyen caracteristicas las cuales se reproducen a

través de la interpretacion e interaccion con otros y con su medio.

El juego obedece a la esencia transformadora del ser humano, por lo que se pone
en juego sus perspectivas, sus conocimientos y saberes, en medio de una actividad
alterna al mundo real pero que esta vinculada a manera de juego a esta, es por ello
que se puede ejercer su exploracion sin limitantes, siempre y cuando sean del
intereses de sus participantes. Del mismo modo Bruner, J. (2003) afirma lo

siguiente:

En el juego se reduce la gravedad de las consecuencias de los errores y los
fracasos. En el fondo, el Juego es una actividad seria que no tiene
consecuencias frustrantes para el nifio. Se trata, en suma, de una actividad
gue se justifica por si misma. En consecuencia, el juego es un excelente

medio de exploracion que de por si infunde estimulo. (pag. 1)

El juego tiene un punto de partida y este es la puesta en practica de las cualidades
del nifio siempre de la mano con la imaginacion, la intuicion e imitacion de su medio,

responde a la necesidad de forjar su propia experiencia del mundo junto con sus



iguales es decir los demas nifios, por lo general ellos constituyen reglas y pequefas
estructuras, elementos los cuales permiten la convivencia y la libertad aunque esto
depende del juego, de todas formas, se crea por un momento un pequefio escenario
social donde los nifios pueden generar sin consecuencias lo que permite entregarse

a sus motivaciones e intereses.

Por otro lado el juego es un concepto en extremo complejo de teorizar, por lo que
nos cefiiremos a una vision en cuanto la ensefianza y el aprendizaje. Chamorro, I.
L. (2010). Explica que:

A través del juego el nifio ird descubriendo y conociendo el placer de hacer
cosas y estar con otros. Es uno de los medios mas importantes que tiene
para expresar sus mas variados sentimientos, intereses y aficiones (No
olvidemos que el juego es uno de los primeros lenguajes del nifio, una de sus
formas de expresion mas natural). Esta vinculado a la creatividad, la solucién
de problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales; es decir, con
numerosos fendmenos cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara
funcion educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades
motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de estimular
su interés y su espiritu de observacion y exploracién para conocer lo que le

rodea. (pag. 3)

El juego por lo tanto funciona como un espacio en el cual el nifio emana sus virtudes
y caracteristicas en medio de un escenario social, este responde a un contexto y
también a una herencia de saberes y expresiones transmitidas por la socializacion,
se trata de una accién persistente en los humanos y los animales, la cual permite a
los nifios ser conocedores de su medio a través del empleo de sus caracteristicas,
el juego puede obedecer varias funciones, sin embargo, este se despliega en un
primer momento a través del placer que genera y la socializacibn con otros
individuos. Influyendo en todos sus aspectos de la vida social, cognitiva, motriz,
identidad e inteligencia, todos los juegos integran y comparten caracteristicas en
comun, de igual modo se establecen diferencias, no obstante su apropiacion y

relacion con el juego dependera de los estadios cognoscitivos.



La clasificacion ligada al desarrollo humano del juego se clasifica en 3:

Tabla 1.Clasificacion de los juegos

JUEGO DE EJERCICIO

Periodo sensorio-motor

Consiste en repetir actividades de tipo motor que inicialmente tenian un fin
adaptativo pero que pasan a realizarse por el puro placer del ejercicio funcional y
sirven para consolidar lo adquirido. Muchas actividades sensorio-motrices se
convierten asi en juego. El simbolismo esta todavia ausente. Es un juego de
caracter individual, aun-que a veces los nifios juegan con los adultos, como en el

«cucl», las palmas y «aserrinaserran».

JUEGO SIMBOLICO

Dominante entre los dos-tres y los seis-siete afios

Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma mediante la
imitacion. El nifio reproduce escenas de la vida real, modificandolas de acuerdo
con sus necesidades. Los simbolos adquieren su significado en la actividad: los
trozos de papel se convierten en billetes para jugar a las tiendas, la caja de cartén
en un camioén, el palito en una jeringuilla que utiliza el médico. Muchos juguetes
son un apoyo para la realizacion de este tipo de juegos. El nifio ejercita los papeles
sociales de las actividades que le rodean: el maestro, el médico, el profesor, el
tendero, el conductor y eso le ayuda a do-minarlas. La realidad a la que esta

continuamente sometido en el juego se somete a sus deseos y necesidades.

JUEGO DE REGLAS

De los seis afios a la adolescencia

De caracter social se realiza mediante reglas que todos los jugadores deben
respetar. Esto hace necesaria la cooperacion, pues sin la labor de todos no hay
juego, y la competencia, pues generalmente un individuo o un equipo gana. Esto
obliga a situarse en el punto de vista del otro para tratar de anticiparse y no dejar
gue gane y obliga a una coordinacién de los puntos de vista, muy importante para

el desarrollo social y para la superacién del «egocentrismo».

Elaboracién propia con base en: Delval, J. (1996). El desarrollo humano.



Como evidenciamos anteriormente, el juego posee distintas caracteristicas que
varian en medida de su complejidad, entiéndase en complejidad como la cantidad

de elementos que varian e influyen en el mismo.

En cuanto a nuestro interés en el juego de rol es de suponer que el juego simbdélico
y el juego de reglas tienen mas relacion dada su estructura al juego de rol, es por
ello que los simbolos y representaciones son fundamentales ya que a traves de ellos
se ejercitan actividades y vinculos sociales los cuales estdn sometidos al interés del
nifio, permitiendo recrear pequefos juegos de rol muy especificos, como el de
doctor, cocinero, ladrén o policia, en los cuales se incluye la imaginacién y

creatividad.

El juego de reglas, tiene un énfasis social, pues como veremos mas adelante, las
reglas contienen y organizan las interacciones de los jugadores, es interesante
asumir la coordinacion entre los puntos de vista que genera el juego de reglas, ya
que si bien estas suponen un inicio igualitario para todos los participantes, el
desarrollo del juego manifiesta tenciones y movimientos entre el desarrollo social
gue supone el juego, por ello la estructura resulta fundamental para el juego de
reglas, de aqui podemos reconocer el juego de rol comercial, el cual con base a sus
reglas establece la interaccion entre todos los jugadores y su accionar.

Notese que todos los juegos en favor de su estructura, tienen un énfasis
exclusivamente social, son actividades que enfocan su desarrollo en la colectividad
y el vinculo que se genera en la experiencia del juego junto con otros individuos, por
lo tanto el juego se enriquece a medida que los jugadores aportan con su
experiencia y perspectivas permitiendo asumir al otro, conllevando no solo la
exploracion del medio y de las caracteristicas individuales, también se trata de un
esfuerzo por reconocer al otro como igual y valorar sus caracteristicas a medida se
relacionan con los demas, es esta caracteristica social la nos presenta un gran

abanico en relacién con el aprendizaje y la educacion.



2.2. JUEGO DE ROL, UN ACERCAMIENTO.

El juego de rol tiene su aparicion cuando, segun (Landeira, S, citando a Piaget) En
el nivel del pensamiento intuitivo estos juegos simbdlicos declinan en beneficio de
una creciente preocupacion por la veracidad de la imitacién exacta de lo real.”, por
lo tanto se encuentra entre la finalizacion del juego simbdlico y el juego de reglas.
Delval J. (1996) afirma:

Es necesariamente social y en el que existen unas Reglas que son las que
definen el propio juego. Aunque el juego pueda tener un significado (como
«policias y ladrones», 0 «indios y vaqueros»), es la propia estructura de las

reglas, y su seguimiento, la que determina el juego. (p. 551)

El juego de rol lo podemos ubicar dentro del juego de reglas siempre y cuando sea
estructurado por el nifio, ya depende del juego y su sentido el que da mas libertad
al nifio o no. la regla no se ve como limitante ya que es esta la que permite las
oportunidades para poder jugar y desenvolverse, por lo que estas reglas se respetan
y son sagradas para los nifios, en este juego tipo de juego los nifios y nifas

determinan quien es el ganador.

Este tipo de juego tiene un componente muy alto de sociabilidad, comunicacion y
organizaciéon en cuanto el punto de vista de todos y la anticipacion de acciones y las
reglas, esta etapa en cuanto la practica de las reglas se llama cooperacién desde

los siete-ocho afios. Garoz Puerta, I. (2005) citando a Piaget afirma:

Aparece la cooperacion naciente. Alrededor de los siete u ocho afios existe
ya una preocupacion por el control mutuo y una unificacién de las reglas, pero
sigue existiendo una vacilacion considerable por lo que respecta a las reglas
generales del juego. Aparece también la necesidad de un acuerdo mutuo con
lo demas miembros del juego, la idea de ganar, como vencer a los demas.
Pero todavia no se puede considerar que conozcan el detalle de las reglas,
siendo incapaces de legislar el conjunto de casos posibles. Lo que hacen es

copiar al mejor informado y jugar un juego simplificado. (p.13)



La cooperacion desencadenada por el esfuerzo mutuo de mantener acuerdos,
integrar y socializar, permite que se establezcan reglas en un principio generales,
donde los nifios y las nifias se ven en la necesidad de establecer limites, parametros
y mecanicas, para establecer ganadores y perdedores o lo que es mas importante,
hacer el juego divertido bajo un sistema de reglas que permita a todos los jugadores
desenvolverse de la misma forma permitiendo la exclusion de trampas y elementos

externos que modifiquen la experiencia de juego.

Y tiene su culminacion en la etapa segun Piaget llamada codificacion entre los 11-

12 afios. Garoz Puerta, I. (2005) afirma:

Hacia los 11-12 afios aparece la codificacion de las reglas. Estableciéndose
una regulacion minuciosa y un cédigo conocido. Existe ya un interés por la
regla como tal. Es alrededor de estas edades cuando podemos hablar ya de
un nivel de pensamiento formal, lo que supone poder razonar formalmente
sobre cualquier conciencia de las reglas, hasta el punto de que las aplique

en cualquier caso, incluso en los mas hipotéticos. (p.13)

A medida que el pensamiento abstracto permite, la interiorizacion de diversos
elementos que se vinculan con el juego no necesariamente relacionados con el
mundo material o “real”, se generan reglas mas complejas que tienen en cuenta
propuestas que pueden modificar el juego o darle un giro inesperado, en este nivel
de pensamiento formal, los nifios y las nifias son capases de legislar, alrededor el

juego bajo situaciones que afectan a todos los jugadores 0 a unos pocos.

Es en esta etapa cuando las reglas se convierten en norma aceptada por los
jugadores y producto del mutuo acuerdo, por lo que se pueden cambiar siempre y
cuando se llegue a un acuerdo entre los jugadores, cuando se cree justa y funcional
los niflos establecen como funcion principal respetarla obligatoriamente, de esta
forma se prohibe las trampas, o todo acto que dafie la unidad del juego. Es en este
punto en el que la riqueza de los juegos de reglas se ve, ya que las reglas y en
general su estructura forma parte de la cultura propia de los nifios y se va

transmitiendo de unos a otros.



Desde los mas pequefios los nifios y nifias generan tipos de juego donde simulan o
pretenden meterse en el papel de otra persona, ya sea una profesion, un personaje
de su agrado, un familiar o algo que les guste, se intentan imitar por medio de gestos,

movimientos que rodean su contexto y se expresan atreves de su vida social.

En, por lo que el juego de rol si bien lo ejecutan mas los nifios se puede estructurar
a tal punto en el que los adultos también los jueguen, estas experiencias se acercan

mas a los juegos comerciales y predefinidos.

Estos juegos comerciales, suelen agruparse en juegos de simulacion y juegos de
rol, que se basan en elementos de la vida real y se les conoce como juegos Sserios,
segun Lucas, J., Escapa, M. & Eguino, M G. (2015). Los juegos de Simulacion y los

juegos de rol se diferencian en los siguientes aspectos basicos:

)] En los juegos de simulacion cada jugador se interpreta a si mismo, es
decir, es él mismo buscando solucionar un problema o atajando una
situacion de la vida real; mientras que en los juegos de rol, el jugador
interpreta un rol que se le ha sido asignado y cuyas caracteristicas o

pautas de comportamiento le han sido transmitidas.

i) En los juegos de simulacién no hay unas reglas claras, al jugador se le
encomienda un objetivo, es el jugador el que decide las estrategias a
tomar, los caminos a seguir y la forma de lograr sus objetivos, mientras
que en los juegos de rol hay unas instrucciones claras de funcionamiento
y unas estrategias bien definidas a seguir, en mayor o menor medida

segun el juego, entre las que el jugador debera escoger.

iii) En los juegos de simulacion el final es abierto, y no esta definido
previamente, de manera que cada jugador puede obtener un final bien
distinto; en los juegos de rol, el final es cerrado (un unico final

preestablecido para cada jugador) o parcialmente cerrado (varios



posibles finales preestablecidos que dependen de las decisiones durante

el juego).

La eleccion del tipo de juego, sus caracteristicas y desarrollo, dependera del
docente a la hora de reflexionar sobre el juego, sus participantes y objetivos, sin
embargo pretendemos formular un tipo de juego con elementos del rol y la

simulacion.

Por lo tanto son un tipo de dinamica ludica , en la cual un colectivo se dispone a
imaginar y adentrarse en un mundo ficticio o simulado, este mundo esta limitado por
unas reglas, las cuales dan sentido y justificacion al juego, dentro de esas reglas las
personas asumen un rol dentro de esta realidad imaginaria, y conforme a avanza la
dindmica, este debe solucionar problemas, participar, interactuar y cooperar para
salir bien librado de las circunstancias que los afligen, acciones que sin duda recaen
en el libre albedrio, creatividad e imaginacion de los jugadores. Tal como indica

Rodriguez, A. R. (sin fecha):

El juego de rol nos alienta a crear las propias direcciones que actuardn como
el eje principal del mismo; y cémo olvidar el aspecto lidico y sus
implicaciones jugables. El juego nos abre un abanico de posibilidades que, si
obviamos su parte irreal y fantastica, terminan siendo pequefas
normatividades morales que fundamentan la cooperacion y la convivencia

como grupo. (p.6)

La realidad ficticia del juego se asume atreves de las reglas y leyes, las cuales tienen
como objetivo encaminar y focalizar la imaginacion de los participantes, como
también permitir la inmersién por ello encontramos juegos simples hasta los mas
estructurados, desde esta premisa el juego de la mama y el papa, policias y
ladrones y escondidas que juegan los nifios, de la misma forma, un juego de rol o
simulacion que juegan los adultos se basan en las mismas premisas. Brell, M.
(2006) afirma:

En un principio es un juego, con todo lo que esto conlleva: libertad, diversion,

entretenimiento, no realidad, reglas propias... Por otro lado, es de rol: modelo



de comportamiento social. Es por esto que los juegos de rol los podemos
definir como aquellas actividades ludicas en que los participantes interpretan
modelos de comportamiento que no son los suyos. (p.2)

Casi siempre los comportamientos como las reglas estan predefinidas o se
construyen de forma colectiva, y detras de ello se encuentra una intencionalidad,
ideas u objetivos, que pueden estar determinadas por la sociedad o contexto de

quien las formula, que encamina el juego de rol y le da una estructura familiar.

Los comportamientos como las reglas estan predefinidas o se construyen de forma
colectiva, estando dispuestas a ser cambiadas o modificadas segun sea el caso, y
detras de ello se encuentra la intencionalidad de hacer el juego mas divertido, pero
pueden estar determinadas por la sociedad o contexto de quien las formula, que
encamina el juego de reglas y le da una estructura social reconocible. Delval, J.
(1996) explica que:

A pesar de la influencia de los cambios sociales, los nifios siguen dedicando
una gran cantidad de tiempo a jugar y contindian realizando muchos juegos
de reglas tradicionales. A veces los contenidos de los juegos estan tomados
de los medios de comunicacién (de la television, en particular), pero su forma
continua siendo muy parecida a la que han tenido siempre, aunque antes

tuvieran otros contenidos. (p.558)

Este tipo de juegos tiene un sistema de reglas que crea una matriz que regula el
juego, suelen ser bastante extensas y genéricas, tratando de cubrir la mayoria de
acciones imaginadas, que cubre el juego como un velo invisible uniendo sus
mecanicas Y al final dotando de un mismo sentido todas las reglas. ALMENAR, V.,
MALDONADO, M. H. F. (2009) anuncia que:

Para impedir que el juego caiga en la arbitrariedad, las acciones que los
personajes emprenden (movidos por la voluntad de los actores) se resuelven
echando mano de una serie de reglas y caracteristicas conocidas como

sistema de juego y que integran unas pautas de juego preestablecidas (o



conjunto de reglas) que se suelen seguir en un juego de rol para impedir que

surjan conflictos durante las partidas. (p.2)

En los participantes destaca la figura del “master” o director de juego, quien es la
persona que previamente ha preparado: la ambientacion, las reglas, el contexto y
claro, el desafio, su papel consiste en narrar la reaccion de las acciones de los
jugadores, existiendo como un dios benevolente que se encarga de ser la conexion
entre el mundo imaginario y los jugadores. Pérez Miranda, I. y Acosta del Rio S
(2016) afirman:

El papel de este narrador es mas que un simple antagonista que se enfrenta
a los jugadores, mucho méas que un arbitro que decide de forma justa si han
ganado o no. Su misién es conducir la historia, planteando a sus jugadores
las diversas situaciones y reaccionando a lo que ellos hagan. En esencia, y
es una comparacion usada a menudo, un juego de rol es una especie de
‘teatro improvisado’, una obra en la que el guion no esta escrito y el devenir
de los acontecimientos dependera de las acciones de los jugadores y del

éxito o fracaso que tengan en sus empresas. (p.6)

La palabra rol infiere un sentido estrictamente teatral, narrativo e interpretativo, lo
cual lleva a los jugadores a no solo formular soluciones, sino a interpretarlas segun
el rol que asumen o en su defecto el contexto imaginario en el que se encuentran,
por otro lado, el rol asumido se da casi siempre por medio de un personaje que en
si es la representacion de el en el mundo imaginario, se trata de un avatar con sus
cualidades y caracteristicas, e invita al jugador a tenerlas en cuenta a la hora de

racionarse con el mundo y su entorno imaginario. .

En el juego de rol todos ganan y a la ves nadie, suele estar a consideracion por
parte de los jugadores, ya que representan todos un equipo, formando un sentido
de cooperacion que se apoya mutuamente en los demas. Dado que segun todos
tienen un papel diferente y especifico que resalta del resto en cuanto habilidades e
intereses, que son determinados por la persona quien juega, todos estan obligados

a cooperar para conseguir objetivos mayores que su individualidad.



Si no se logra alcanzar el objetivo propuesto, el juego continuara y los jugadores
abran aprendido de sus errores, perfeccionen ando sus habilidades, interiorizando
sus fortalezas y debilidades, y perfeccionar el conocimiento generado por esa
experiencia, vale insistir en esta idea, ya que no existe un perdedor o un ganador,
sino que la victoria se avanza mediante la superacion de obstaculos que en sintesis

se plantea como una aventura.

El juego de rol puede continuar siempre y cuando los jugadores quieran, ya que
tiene su justificacion en superar desafios cada vez mas creativos y complicados, por
lo que su fin suele estar ligado a una aventura y quien la creo, que por el juego
mismo. El juego sirve unas mecéanicas y los jugadores seran los encargados de
crear con ellas, el Unico limite es la creatividad y la diversién de sus involucrados,

como todos los juegos que existen.

Por lo general estas dinAmicas se llevan alrededor de una representacion gréafica
del mundo en el que se estan desenvolviendo, para poder formular tacticas o
estrategias que lleven a la realizacién de los objetivos que tiene en si el juego de rol,
puede ser un mapa, un croquis o imagenes, las cuales aporten una representacion
espacial de donde se esta desarrollando el juego, por lo general se da por medio de
mapas los cuales contienen en si una representacion tematica de lo encontrado en
el mundo imaginario, pueden ser casas, ciudades, montafias o arboles (cosa que

nos permita situarnos y referenciarnos en el).

El mapa conserva elementos sociales, politicos y culturales, en juego de rol y
simulacion se suele utilizar para demarcar areas de interés, su ubicacion vy
caracteristicas, pero mas importante el mapa tiene un sentido netamente
estratégico, y mas aun cuando el juego de rol es de representacion épica-medieval
0 encare un objetivo bélico, que atraviese, la dominacién, la violencia y el poder, ya
que los jugadores planean sus movimientos e interacciones. LACOSTE, Y. (1977)

explica:

Sobre el mapa deben ser llevadas todas las informaciones necesarias para

la elaboracion de las tacticas y de las estrategias. La formalizacion del



espacio significada por el mapa no es gratuita ni desinteresada: medio de
dominacion indispensable, de dominacion del espacio, el mapa fue elaborado
en primer lugar por militares y para militares. La produccion de un mapa, es
decir, la conversion de una concrecion mal conocida en una representacion
abstracta, eficaz y digna de confianza, es una operacion ardua, larga y

costosa que solo puede ser realizada por y para el aparato de Estado. (p.6)

En sus formas mas simples como en sus formas mas elaboradas, se recurre a
elementos que permiten su desarrollo mismo como el simbolismo, la imaginacion,
la cooperacion y la interaccion, elementos que se manifiestan en la situacion ludica
que ofrece el juego, y permiten la ubicacidon espacio-temporal de los jugadores.

Baez, C. O. Lombana (2018) afirman que:

El fenbmeno lidico se manifiesta en mdltiples formas de expresion cultural,
como las artisticas o las folcldricas, y no puede reducirse solo al placer; es
complejo y por tanto debe tenerse mucho cuidado con su estudio. Es necesario
plasmar qué caracteristicas se pueden encontrar en todo aquello que se
determina bajo el nombre de ludica para intentar establecer una definicion.
Algunos de los factores en comun que se encuentran en los procesos ludicos

parten de:

Expresan lenguajes simbolicos (verbales o no) generando procesos de

comunicacion.

Expresan emocionalidad.

Son representaciones simbdlicas de la realidad en las cuales se expresan

imaginarios culturales de los contextos sociales.

Corresponden a un contexto espacio-temporal determinado. (p.172).



Partiendo de las premisas anteriormente mencionadas, observamos cOmo se crea
una matriz general la mayoria de juegos de rol incorporan desde los juegos mas

complejos hasta los mas simples y menos estructurados, evocan términos como:

¢ lalibertad del individuo al decidir qué hacer y cémo hacerlo.

e un espacio especifico en el cual se ejercen las relaciones y dinamicas que

produce y reproduce el juego rol.

e una matriz de reglas que le da sentido y fija las limitantes que une a todos

los participantes en un mundo serio e imaginario.

e Una representacion del espacio como de los individuos que permite

encaminar la imaginacién y dotar de coherencia las acciones realizadas.

e un contexto especifico en el cual permite fijjar y desarrollar los

comportamientos como las acciones dentro de un marco normativo.

o la flexibilidad que permite el libre aporte de los individuos siempre y cuando

se interioricen las reglas.

e unos objetivos que guiaran el desenvolvimiento y desarrollo del juego
(derrotar a un enemigo, alcanzar cierto estado y acumular riqueza), siempre

y cuando no especialmente restrictivos.

e Elementos que aporten dinamismos y generen desafios los cuales superar,
como los dados para representar la aleatoriedad de las acciones que se
realizan (como en la vida real), eventos y en general todo tipo de cosas que

generen disrupciones y hagan el juego interesante.



Con estos elementos podemos crear un juego especificamente con una labor
educativa y pedagogica que tenga el fin de aportar y dinamizar el salon de clases,
como vemos no suelen ser elementos dificiles o complicados de conseguir, realizar
o0 inventar, ya que son juegos que desde los niflos hasta los adultos pueden creary
disfrutar, permitiendo una construccion y una dinamismo dificil de alcanzar en los

videojuegos o en juegos de mesa ya predefinidos.

Lejos de ser un tipo de juego cadtico y desorganizado, es un tipo de juego que posee
una gran capacidad de flexibilidad y adaptacion, ya que todos sus participantes de
forma activa realizan interacciones que dan vida y alimentan el mundo imaginado
gue se ha creado, es su capacidad de ser modificado e intervenido por las acciones
de los participantes lo que lo hace brillar entre otros tipos de juego.

El juego de rol nos permite crear experiencias donde las interacciones y relaciones
sociales modifican su estructura, cambiando por completo el juego y dandole
nuevos significados, permite crear un ambiente que facilite los intercambios y
relaciones entorno a una estructura que los mismos jugadores crean y dan sentido,
gue permite ir transformando sus formas de pensar y reflexionar atreves del rol en
una comunidad, comunidad donde los nifios pueden apropiarse de un papel social
y construya interacciones. Copier, M. (2005) expresa:

En los juegos de rol, pero también durante su vida diaria, los jugadores estan
constantemente construyendo relaciones intertextuales entre mundos
imaginarios de fantasia, historia, religion, experiencias de la vida diaria, etc.
A menudo un acto muy transparente, no solo esta construyendo y conectando

mundos o espacios, sino también identidades y significado. (p.11)

A la hora de abordar teméaticas complejas como las sociedad, el territorio, la historia,
la politica, el espacio y la economia, el juego genera un ambiente en el que los
estudiantes personifiquen e interpreten y con ello participen en la creacion colectiva
del mundo imaginario en el que se pretende participar, permitiendo observar que las

relaciones humanas producen y reproducen las condiciones sociales, culturales y



materiales de la existencia del ser humano, evidenciando el papel que cada uno

tiene en estas complejidades.

Por ello es que el juego de rol como de simulacion es funcional para abordar
tematicas donde los individuos estan en contante interaccion y esta interaccion
construye la realidad donde todos se encuentran inmersos y limitados, invitAndolos
a adquirir un comportamiento activo y propositivo con aires de transformar y cambiar

las condiciones en las que se encuentran.

Tabla 2. Sintesis de los beneficios del juego de rol.

Beneficios en la educacion:

Permite acceder al conocimiento de forma significativa
Util para memorizar

Mejora el empleo del calculo mental

Promocion de la lectora como medio ludico y recreativo
Gran rigueza de vocabulario

Aportacién a determinadas actitudes:

Al desarrollo de la empatia y tolerancia
A la socializacién

Aportacion para un buen estado de salud mental:
(incluso se cita un estudio americano en el que se sefiala que existe una menor
tendencia al suicidio entre los jugadores de JdR)

Fuente: Ortiz de Urbina Criado, M., & Medina Salgado, S., & De La Calle Duran, C. (2010).

Nos permite observar las ventajas alcanzadas al incluir los juegos de rol en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, entre estas es interesante resaltar: el
aprendizaje significativo, la aportacion al desarrollo de la empatia, la tolerancia y la
socializacion, elementos los cuales buscamos estimular en medida el juego de rol
interviene como mediador entre los conocimientos, la nueva experiencia y los

estudiantes.



Frente a un ambito social es evidente que el juego de rol estimula la socializacion
entre estudiantes, al disponerlos en una situacion los cuales los pone en primera
medida como participantes activos es decir como protagonistas, al ser la libertad

uno de los fundamentos centrales del juego de rol.

El juego de rol pone en tencion las distintos intereses, subjetividades y metas que
tienen los demas estudiantes, al constituirse el dialogo, la coercion y la necesidad
de consenso o0 no, elementos que permiten el ejercicio de la argumentacion, el habla
en publico, la puesta en escena de nuevas ideas y la preposicion de alternativas o

directrices por parte de los estudiantes.

Tabla 3. Comparativa entre la escuela tradicional y los juegos de rol.

ESCUELA TRADICIONAL

JUEGO DE ROL

Actividad formal

Liudica

Obligatoria

Voluntaria

Racionalidad y racionalismo

Mito y fantasia

Motivacion externa

Automotivacion

Conocimientos fraccionados

Conocimientos globalizados

Imita y copia los conocimientos

Creatividad y construccion de significados
nuevos

Rigidez y autoritarismo

Autoorganizacion del conocimiento e
investigacion

Dogmatismo cientifico

Pensamiento critico

Grandes hechos

Concede importancia a pequefias
informaciones

Lecturas obligadas

Motivacioén para la lectura

Memorizacién forzada

Memorizacién voluntaria

El profesorado no tiene tiempo para
interactuar

Interaccién entre comparieros

Baja comunicacion

Potencia el dialogo

Competitividad

Colaboracion

Trabajo individual

Trabajo colectivo

Valores teéricos

Valores vividos: empatia, tolerancia, toma
de decisiones y responsabilidad...

Anonimo y uniforme

Autoafirmacion personal

Formacion para el futuro

Formacion “just in time”

Motivacion externa

Incentivacion para aprender a aprender

Inseguridad y frustracion

Seguridad y autoestima

Sensacién de aprender cosas inservibles

De respuesta a necesidades afectivas

Clases coercitivas

Liberta de movimientos y expresion

Angustias Terapéutico, liberador de tensién
Centrado en el pasado Vivencias anticipadoras
Uniformidad Multiculturalidad

Fuente: Ortiz de Urbina Criado, M., & Medina Salgado, S., & De La Calle Duran, C. (2010).




El juego de rol como potenciador de los espacios de ensefianza y aprendizaje tiene
gran relevancia para la enseflanza de las ciencias sociales, elementos como el
dialogo, la colaboracién y el trabajo colectivo son de los mas importantes, pues
permiten no solo vincular a los estudiantes con saberes académicos propios de las

ciencias sociales.

Genera un ambiente de dialogos de saber entre los estudiantes, el maestro y demas
personas vinculadas al proceso educativo, como actividad es fundamental para
poner en practica nuevos saberes, generados a partir de la investigacion y el interés
de los estudiantes, cabe mencionar que es un proceso motivador en el cual el
estudiante pasa a tener un papel activo, al decidir a partir del juego de rol como se

vincula con las diferentes actividades de aprendizaje.

La creatividad como lo evidenciamos anteriormente, tiene un papel fundamental no
solo en el juego de rol, sino en todos los tipos de juego, al permitir restructurar los
ejes de cualquier juego a partir de los intereses y metas de los estudiantes,
manteniendo el interés y la motivacion por observar los cambios, las decisiones y

las consecuencias de sus acciones como la de sus compafieros.

Se hace interesante que a partir de la libertad, la responsabilidad cobra gran
relevancia pues el juego de rol conlleva a la capacidad de decidir sobre nosotros y
quienes nos rodean en diversas ocasiones, se trata de remedar la vida con sus
matices, intentando simular una comunidad donde todos participamos, nos
divertimos, formulamos, criticamos y decidimos, esto en ultimas es la libertad de

expresion que el juego de rol despliega.

Cada estudiante interpreta los saberes que le interesan, estructurando y
reestructurando su esquema mental, a partir de sus experiencias previas lo que
permite abrir en todos los sentidos, las oportunidades abstractas y diferenciales que
tiene cada estudiante, como cuando se trata de un problema moral, una decisién

peligrosa o un evento los cuales afectan a todos los estudiantes.



Finalmente es la interaccion social uno de los aspectos mas importantes del juego
de rol, ya sea un juego estructurado, tradicional, improvisado o digital, es en el
medio social donde tendra su mas importante papel y potencial, al congregar gran
namero de jugadores en un espacio y tiempo especificos, los cuales tendran

distintos papeles, trabajos, responsabilidades y obligaciones.

El juego sin las relaciones sociales y el acompafiamiento de distintas personas
perder encanto se torna aburrido, carente de sentido y de emocién, pero cuando los
jugadores tienen una vos decisoria, participante y activa de cada elemento se
estimulan los vinculos intrapersonales, las habilidades comunicativas, la empatia y
la tolerancia entre otros elementos, los cuales después de todo son fundamentales
para los procesos de ensefianza y aprendizaje, la discordia también puede ser una

forma valiosa de aprender.

Partiendo desde el aprendizaje significativo encontramos que el interés atraviesa y
es eje principal de todo proceso de educativo como de aprendizaje, ya que permite
la incorporacién y reestructuracion de lo que se aprende, es por ello que
seleccionamos el juego con elementos de rol y simulacién para permitir desarrollar
un sociedades imaginarias donde todos también tienen vos y voluntad, permite dotar
de libertad y generando atraccion por parte de los estudiantes gracias a la
incorporacion de la misma en cualquier elemento ludico, es aquella libertad de
accion y de pensamiento que proporciona el juego de rol lo hace tan atractivo e
inversivo para la juventud, gozando de la aleatoriedad y la flexibilidad no lineal que

nos proporciona. Baez, C. O. Lombana (2018) afirman que:

La ludica emerge cuando se presenta una relacién primaria entre un sentido
de libertad, el deseo del yo y la ficcidon (concepto que se asume ligado a la
imaginacion con el potencial que permiten desarrollar los comportamientos
ludicos), lo que lleva a la convergencia de la creatividad y la emocionalidad,
y dota de sentido la existencia social y cultural del ser humano. (p.174).



observamos que el juego se asume como la union de elementos Iudicos que nos
permiten crear una comunidad imaginada, el juego no se debe considerar como una
herramienta o un instructivo a seguir basdndonos en una compilacion de reglas ya
determinadas, sino mas bien una creacion dinamica que establece el maestro segun
la tematica, las necesidades y los intereses de los estudiantes, por lo tanto se
establece el juego de rol como un escenario creativo siempre unico de acuerdo con

la reflexién del maestro y su préactica educativa.

Los juegos de rol al ser todos de tematicas muy diferentes, varian su clasificacion y
sus audiencias, ya que entre ellos existe una gama muy amplia de lo que puede ser
imaginado y abordado en un juego de rol, desde la violencia, el lenguaje y la

representacion.

La clasificacion dependera del tema general del juego y la intencionalidad de quien
lo crea, un ejemplo Dungeons & Dragons (D&D), uno de los juegos de rol mas
aclamados por la audiencia, es un juego de rol épico-medieval, en el cual se incluye
violencia, pero esta limitada por quien narra, que narra, como lo narra y su
representacion, ademas algo en lo que podemos ser precisos es que el juego de rol
impone unas limitantes y estan relacionas especificamente el pensamiento

abstracto.

Segun Piaget, el pensamiento abstracto se adquiere en la etapa de las operaciones
formales, es decir, en la etapa en la que pueden pensar y organizar ideas en su
mente sin depender de la manipulacién de un objeto. La entrada del nifio en esta

etapa suele ser alrededor de los 11 afios.

El juego de rol tal como lo proponemos, por medio de representaciones e
imaginacion de cada accion como también dotado de narrativa, no puede ser
abordado antes de los 11 afios, ya que no se tienen los insumos cognitivos que

permiten abstraer el juego de rol lo que existe en el juego y lo que no.

Por ello se partira de definir la temética a quien va dirigida, y para ello hay que tener
en la cuenta el documento de los estandares basicos de competencias en Ciencias

Sociales suministrado por el MEN.



Con respecto a este documento genera una guia de como trabajar en la escuela la
tematica, por ende es parte fundamental, y con los nifios y adolescentes que
podemos trabajar.

Teniendo en cuenta el apartado de: Ejes articuladores para las acciones concretas
de pensamiento y de produccion. En este apartado se indica que para formar una
persona en ciencias sociales se han de llegar a realizar muchas acciones concretas
de pensamiento agrupadas en tres grandes grupos: relaciones con la historia y la

cultura, relaciones espaciales ambientales y relaciones ético-politicas.

Considerando que estos tres grupos son transversales a los diversos conocimientos,
acciones, objetivos y metas que desea lograr el estudio de las ciencias sociales en
los estudiantes se determindé que como tal estos grupos de acciones van de la
misma forma organizados de modo que tengan una coherencia tanto vertical como
horizontal también dividido en tres grupos dependiendo del grado: como se
aproxima al estudiante al conocimiento como cientifico(a) social, como va a manejar
el estudiante los conocimientos propios de las ciencias sociales y que desarrollo de
compromisos personales y sociales desarrollo la persona gracias al conocimiento

adquirido.

De esta forma podemos determinar que lo mas acertado es trabajar con chicos de
grado sexto a séptimo, las teméaticas y modos de trabajo se relacionan directamente
con el juego de rol, algunas acciones gue se considera de resaltar son propias de
las ciencias sociales desde la perspectiva de las relaciones espaciales y

ambientales:

> Utilizo coordenadas, convenciones y escalas para trabajar con mapas y planos

de representacion.

> Localizo diversas culturas en el espacio geografico y reconozco las principales

caracteristicas fisicas de su entorno.

> Establezco relaciones entre la ubicacion geoespacial y las caracteristicas

climaticas del entorno de diferentes culturas.



> |dentifico sistemas de produccion en diferentes culturas y periodos histéricos y

establezco relaciones entre ellos.

> Comparo las organizaciones economicas de diferentes culturas con las de la

actualidad en Colombia y propongo explicaciones para las semejanzas y diferencias

que encuentro.

> |dentifico factores econdmicos, sociales, politicos y geogréaficos que han

generado procesos de movilidad poblacional en las diferentes culturas y periodos

historicos.

> Comparo caracteristicas de la organizacion econdémica (tenencia de la tierra, uso

de la mano de obra, tipos de explotacion) de las colonias espafiolas, portuguesas e

inglesas en América.

> Explico el impacto de las culturas involucradas en el encuentro Europa-América-

Africa sobre los sistemas de produccion tradicionales (tenencia de la tierra, uso de

la mano de obra, tipos de explotacion).

Otras acciones pertenecientes al nucleo de relaciones con la historia y la cultura

gue se considera pertinentes para este disefio son las siguientes:

> Comparo diferentes culturas con la sociedad colombiana actual y propongo

explicaciones para las semejanzas y diferencias que encuentro.

> Comparo legados culturales (cientificos tecnoldgicos, artisticos, religiosos...) de

diferentes grupos culturales y reconozco su impacto en la actualidad.

> |dentifico y comparo las caracteristicas de la organizacion social en las colonias

espafolas, portuguesas e inglesas en América.



teniendo en claro que este tipo de accione sirven para comprender con mayor nivel
de detalle diversos procesos historicos, culturales, sociales y espaciales, por lo que
limitar el uso de este tipo de juego con estudiantes de sexto y séptimo seria un craso
error, pues en cursos mas avanzados se continlan trabajando temas que estan
directamente relacionados con los ejes que mencionamos, agregando contenidos y
conceptos nuevos que complejizan lo conocimientos, por lo que es ideal trabajar el
juego de rol en todas las edades y etapas de desarrollo teniendo en cuenta la
finalidad, su intencionalidad, la tematica y las limitaciones del juego de rol, pero lo
ideal continua siendo que todos disfruten de este tipo de dinamicas aportando y

construyendo desde ellas, conocimiento y relaciones.



2.3. JUEGO-APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Este proceso se podria fundamentar particularmente desde la vision de David P.
Ausubel, Joseph D. Novak y Hanesian H. partiendo del concepto de aprendizaje
significativo y soportado en el “modelo de aprendizaje por descubrimiento” en el cual
lo principal es lograr que el estudiante se interese, descubra a través de lo
intraverbal conocimientos y de esta manera los apropie como algo natural a €l, no
s6lo como un conocimiento intrinseco de su ser sino como un conocimiento que

sera particular a su realidad para de esta manera generar sus propias perspectivas.

Perspectivas que se producen cuando un individuo intenta dar sentido o establece
relaciones entre los nuevos conceptos o nueva informacién con los conceptos y

conocimientos existentes o con alguna experiencia anterior Ausubel, D. (1983).

Es un proceso activo y personal. Se produce cuando un individuo da sentido o
establece relaciones entre las nuevas experiencias o nueva informacién con los
conceptos y conocimientos existentes o con alguna experiencia anterior, el juego es

un proceso activo y personal. Trenas, F. R. (2009). Explica que:

El alumno aprende un contenido cualquiera cuando es capaz de atribuirle un
significado. Por eso lo que procede es intentar que los aprendizajes que
lleven a cabo sean, en cada momento de la escolaridad, lo mas significativo
posible, para lo cual la ensefianza debe actuar de forma que los alumnos
profundicen y amplien los significados que construyen mediante su

participacion en las actividades de aprendizaje. (pag. 2)

La construccion de significados se da cuando somos capaces de generar relaciones
entre lo que conocemos y lo que aprendimos, integrando o asimilando lo nuevo con

lo que ya sabemos en nuestra estructura cognitiva.



Segun Trenas, F. R. (2009), el aprendizaje significativo se desarrolla a partir de 2
ejes fundamentales, la actividad constructiva y la interaccion con los otros, procesos
que requieren una intensa actividad consiente, en la que destaca la colaboracion

con oftros.

El conocimiento se integra en las nuevas redes de pensamiento tenga relacién con
las experiencias del estudiante, sus intereses, motivaciones Yy actitudes,
principalmente buscamos que los estudiantes construyan relaciones, entre el
conocimiento previo que posea y Su puesta en accion con nuevos aprendizajes,
permitiéndole atribuir una red de sentidos propios al generar el aprendizaje como
una actividad propia, sea de forma implicita o explicita, es activo porque depende

de la asimilacién deliberada de la tarea de aprendizaje por parte del alumno.

El aprender se convierte un acto personal porque la significacion de la tarea de
aprendizaje depende de los recursos cognitivos que tenga el alumno, que no es sélo
un producto del ambiente, ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la
interacciéon entre esos factores, enriqueciendo su conocimiento del mundo fisico y
social y potenciando asi su crecimiento personal, de forma que le permite promover
un doble proceso de socializacion y de individualizacién, permitiendo a los jovenes

construir una identidad personal en el marco de un contexto social y cultural.

El aprendizaje no es una simple asimilacion de la informacion literal, sino que el
sujeto transforma, estructura, interviene e interpreta las percepciones, ideas,
conceptos y esquemas que posee en su estructura cognitiva, he aqui el valor
constructivista del aprendizaje significativo, como también interaccionista ya que
aboga por la interrelacion e interaccidon con los esquemas de conocimiento previo y
las caracteristicas personales del estudiante, lo que en ultimas hace que el

aprendizaje sea sistematico y organizado.

Este proceso es complejo social y cultural que no se reduce a asociaciones
memoristicas, sino mas bien por el descubrimiento y la recepcién, formas de como

se adquiere el conocimiento.



En cuanto las condiciones necesarias para el aprendizaje significativo, se deben
cumplir algunas pautas como: 1° La nueva informacion debe relacionarse de modo
no arbitrario con lo que el estudiante ya sabe. 2° El significado es potencial y puede
convertirse en un nuevo contenido dentro de un sujeto. 3° Construir material

asequible al aprendiz, motivarlo y conocerlo.

Por otro lado, existe la pequefa posibilidad de tergiversar conceptos basicos que
se requieren como puntos base para aprender mas cosas y es por esta razon que
a pesar de poseerse puntos en clave con este modelo de aprendizaje no se puede
afirmar que vaya a seguir al pie de la letra ya que esto puede ser variable, hay que
tener en cuenta mientras este en el aula el tipo estudiante que se posee, su
disposicion, su actitud e intereses, todas caracteristicas que reconocen y por ende
buscan la forma de que el estudiante sea participe de su propia experiencia de

aprendizaje.

El juego de rol ofrece al alumno la oportunidad de enriquecer sus experiencias y
conectarlas con su voluntad y su inteligencia, también permite conocer las
limitaciones y potencialidades para la realizacion de determinadas actividades,
también proporciona la oportunidad de adquirir y precisar conocimientos que no es

posible que los refleje en otros escenarios.

En la continua comunicacion y restructuracion, individual como en colectividad,
permite fijar y relaborar lo observado en cuanto el aprendizaje tedrico, contextual y
conceptual, complementando estas estructuras mentales con actividades donde
ponga en uso ese conocimiento puesto que se constituye desde la vida experiencial,
este proceso puede ser complementado con explicaciones, indicaciones y juicios
tanto de valor a modo de facilitar su reestructuracion. Torres, C., & Torres, M. (2007)

afirman que:



El juego tomado como estrategia de aprendizaje no solo le permite al
estudiante resolver sus conflictos internos y enfrentar las situaciones
posteriores, con decision, con pie firme, siempre y cuando el facilitador haya
recorrido junto con él ese camino, puesto que el aprendizaje conducido por
medios tradicionales, con una gran obsolescencia y desconocimiento de los

aportes tecnoldgicos y didacticos, tiende a perder vigencia. (pag. 4)

El juego de rol implica un procesamiento activo de la informacion por aprender y su
asimilacion, dado que se realiza un juicio de pertinencia para decidir cuales de las
ideas que ya existen en la estructura cognitiva son las mas relacionadas con las
nuevas ideas, Se determinan las discrepancias, contradicciones y similitudes entre

las ideas nuevas y las previas.

La informacion nueva vuelve a reformularse para poderse asimilar en la estructura

cognitiva del sujeto. Y finalmente la reconciliacion entre ideas nuevas y previas,
analizando y sintetizando la informacién reorganizando sus conocimientos bajo
principios explicativos mas amplios, en cuanto al juego de rol y el aprendizaje del
nifio Riera. Alvarez, D. E., & Vintimilla Barros, J. E. (2011). Explica lo siguiente:

Mientras juega, interioriza conocimientos, e inventa situaciones que le llevan
a ser original, capaz, e intelectual en las actividades que realiza, por lo que
la interaccion social, le conduce a crear valores que con la ayuda del adulto
le servira para toda su vida. El nifio al crear habitos y valores mediante el
juego, desarrolla la cooperacion, el trabajo en equipo, la solidaridad, a
esperar turnos, ser paciente, entre otros valores, que se encontraran en la

cotidianeidad del nifio/a. (pag. 38)

Eeste proceso debe ser activo y consiente por parte del maestro y los alumnos, a
partir de un sistema de juego creado que enriquezca el ambito educativo, apoyado
de insumos y de explicaciones conceptuales y contextuales, para que el juego se
desarrolle dentro de un entono en el cual se utiliza mutuamente con los temas que

se estan ensefiando y ensefiando (no es jugar por jugar).



El desarrollo del aprendizaje significativo genera las bases que permiten que el
estudiante relacione las ideas y conceptos preconcebidos con elementos existentes
en el juego y su desarrollo, ayudando a que la especifique la nueva informacion de
forma relevante en su estructura cognoscitiva, ya sea en forma de una idea,

concepto, simbolo, problema, solucion o reflexion. Puig, I. (2017) plantea que:

Antes de llevar el juego a clase, conviene que el profesor realice un trabajo
de preparacion consistente en conocer el juego que va a desarrollar y la
aventura o aventuras que va a llevar a cabo la clase. Ademas, conviene tener
claros los objetivos y conceptos que se van a trabajar, asi como los
materiales que se van a utilizar. (pag.5)

El aprendizaje significativo contiene una serie de agentes y mediaciones que
permiten la interpretacion y el pensamiento propio del estudiante en su forma de ser
y Su contexto, estas mediaciones deben estar organizadas para facilitar su

comprension y su asociacion.

Frente a la propuesta, el juego tiene el papel de formar “puentes cognitivos
(conceptos e ideas generales que permiten enlazar la estructura cognitiva con el
material por aprender) pueden orientar al alumno a detectar las ideas fundamentales,
a organizarlas e interpretarlas significativamente” (Diaz Barriga, F. & Hernandez, G.
2010).

Esto es fundamental para entender la disposicion del juego mediante el aprendizaje
significativo, pues, el sujeto en constante cambio identifica e interioriza nuevos
conceptos e ideas como herramientas o técnicas para utilizar cuando alguna
situacion de la vida lo exija. Llamado a pensar el juego como un instrumento

mediador y modificador de los esquemas mentales de los estudiantes.

En ese sentido cabe pensar ¢,cdmo hacer significativo el juego para el aprendizaje?,
en este orden de ideas podriamos iniciar diciendo que “La caracteristica mas
importante del aprendizaje significativo es que, produce una interaccion entre los
conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las nuevas informaciones

“no es una simple asociacion” Ausubel (1983).



El juego sirve de interaccion y mediador entre los conocimientos tanto
experienciales de los estudiantes como los contenidos por desarrollar en el salon
de clases. Los conocimientos pueden ser preposiciones, conceptos,

representaciones, eventos, situaciones, ideas entre otros.

El aprendizaje de estos elementos puede variar, en formas generales la premisa es
la misma, en efecto, debe ser facilmente identificable y de atribuir propiedades
relaciones y caracteristicas, como por parte del maestro como por los estudiantes,
se recomienda ser lo mas explicitos posibles y no divagar, esto con el sentido de

maximizar la precision y la asimilacion.

El juego tendra que adaptarse a la serie de conocimientos y metodologias que
vamos a trabajar con los estudiantes, el maestro deberd ser exhaustivo en la
elaboracion y reflexion de las mecénicas de juego, para saber qué elementos son
susceptibles de mediar por el juego y que otros elementos no para desarrollar el
aprendizaje que se quiere, teniendo en cuenta sus caracteristicas y su

particularidades.

El aprendizaje significativo involucra la modificacion y evolucion de la nueva
informacion, todavia cabe sefialar que el juego debe responder y fomentar a esta
modificacién por la cual el nuevo aprendizaje se integra y resignifica el ya existente,
proponiendo en lo posible una estructura flexible y dinamica facilmente relacionable

con otros conceptos.

El juego es quien aporta la base experiencial en la formaciéon de conceptos y
caracteristicas que se adquieren a través de la experiencia y el conocimiento
empirico, “Es decir, se trata de remedar la realidad, reproduciendo sus aspectos
mas relevantes y obviando los accesorios, para, una vez captado el fundamento de
la cuestion, ir penetrando en la totalidad del sistema objeto de estudio” (Marrén
Gaite, M. J. 1996), permitiéndonos abordar a partir de una realidad presente ficticia

elementos que de otra manera serian menos significativos.



En este aspecto Ausubel distingue tres tipos de aprendizaje significativo: de
representaciones, de conceptos y de proposiciones, pero cabe mencionar que estos
tres tipos de aprendizaje significativo contienen el principio de la asimilacién

fundamental para concebir y lograr el aprendizaje significativo.

El principio de asimilacion se refiere a la interaccion entre nuevo conocimiento que
se va a aprender y la estructura cognitiva existente en el sujeto, propinando una
‘una reorganizacién de los nuevos y antiguos significados para formar una
estructura cognoscitiva diferenciada, esta interaccion de la informacion nueva con
las ideas pertinentes que existen en la estructura cognitiva propician su asimilacién”
Ausubel (1983).

Esta asimilacion es vinculada a partir de aspectos relevantes ya existentes en el
sujeto, que conlleva a la reorganizacion de la informacién adquirida y la misma
estructura cognitiva del sujeto, este proceso se da con el tiempo y puede
reelaborarse y reconfigurarse con el aparecer de nueva informacioén, el concepto o
saber no solo se modifica sino que adquiere permanencia en la estructura mental la

cual es afianzada por la persona.

El juego al cargar con una base simbdlica, conceptual y experiencial planeada de
antemano por el maestro, este puede planificar los elementos con los cuales los
sujetos se van a encontrar de esa forma el juego esta cargado de conocimiento con
el cual los estudiantes interactuaran, ejemplo: para conseguir alimento existen
maneras muy diversas aunque relacionadas de conseguirlo, se puede cazar,
recolectar y o recurrir a la agricultura entre otras, todas tienen un vinculo en cuanto
lo relacionados con la explotacién de un recurso o la subsistencia, formas las cuales

han cambiado con el tiempo y varian segun la sociedad a la que hagamos referencia.

Los sujetos a partir de su interaccion con cualquiera de estos modificaran e
integraran conocimientos mas amplios de cada uno, al ser cada sujeto participe de

su manera singular de asociacién con el nuevo conocimiento.



Llegado a este punto es importante considerar que “La estructura cognitiva,
considerada como una estructura de subsunsor interrelacionados y jerarquicamente
organizados es una estructura dinamica caracterizada por dos procesos principales,

la diferenciacién progresiva y la reconciliacion integradora” Moreira, M. A. (2012).

Esto es importante ya que la estructura de subsunsor es decir es el conocimiento,
experiencia y vivencias que ya tiene en su estructura cognitiva el sujeto dotados con
significados de su entorno cotidiano, seran los conocimientos previos que el sujeto
qgue va a significar pero que ya lleva consigo mismo. Significados que de por si

pueden ser vistos y profundizados en el juego.

Estos subsunsores una vez identificados y ensefiados serviran de forma posterior
para nuevos anclar y significar nuevos saberes y aprendizajes, cabe aclarar que en
el sujeto estos tendran una jerarquia propia y estaran mediados por su posicion, de
igual forma el campo de conocimiento que trabajemos también tendra una jerarquia.
A partir de aquello el juego vislumbra los subsunsor y ampliarlos con nueva

informacién en movimiento.

En cuanto a la diferenciacion progresiva y la reconciliacion integradora es
fundamental decir que son dos procesos de la estructura cognitiva, la primera es el
proceso de atribucion de nuevos significados a un determinado subsunsor,
resultante de la sucesiva utilizacion del mismo para dar significado a los nuevos
conocimientos. Y la segunda consiste en eliminar diferencias aparentes, resolver
inconsistencias, integrar y hacer superordenaciones. Moreira, M. A. (2012) afirma

que:

La construccion de los primeros subsunsores se da a través de procesos de
inferencia, abstraccion, discriminacion, descubrimiento, representacion, envueltos

en sucesivos encuentros del sujeto con instancias de objetos, eventos, conceptos.

(pag.9).



En este punto el juego puede ser ubicado de cualquier manera en el esquema
ensefianza-aprendizaje, podemos utilizarlo para introducir, desarrollar, vislumbrar,
descubrir y culminar, considerando que su aportacién al ambito educativo es ser un
mediador, como lo seria una pelicula, un libro, una novela, una cancién, un mapa o

una obra artistica.

El juego nos permite trasmitir un conocimiento y sus significados, este puede ser el
modo de concretar y descubrir los subsunsores contenidos en el sujeto que aprende
para luego ir complejizando su conocimiento, también puede ser el juego la base
experiencial que permita la creacion de nuevos subsunsor entorno a un evento,
concepto o caracteristica y partir de esto construir el aprendizaje significativo, a

través de tenciones, preguntas, problemas y situaciones.

También el juego puede presentarse como el proceso para atribuir nuevos
significados a los subsunsor ya existentes, permitiendo un vinculo mayor con el
conocimiento a integrar, porque no solo se cuenta con la integracion y abstraccion
del nuevo conocimiento, sino que este se pone en movimiento cuestionandolo y

utilizandolo, como una hipétesis, teoria o técnica.

Como podemos observar la vinculacién juego y aprendizaje significativo es flexible
y va depender del maestro y su finalidad, por consiguiente, debe ser un elemento
mediador entre los subsunsores, el nuevo conocimiento y lo nuevo por aprender,
fundamentado en el principio de diferenciacion progresiva y la reconciliacion

integradora.

Esta propuesta gira en torno al juego como elemento fundamental en que los sujetos
integran y relaboren el conocimiento, este siendo implementado en la fase de
diferenciacion progresiva y la reconciliacién integradora, con el fin de modificar y
construir la interaccion cognitiva entre conocimientos nuevos y previos a traves de
los subsunsores para asi adquirir nuevos significados, considerando que a partir de
la socializacidn con otros estudiantes existirdn tenciones, problemas, propuestas y
preguntas, y seran estos elementos los que pongan en movimiento los conceptos y

su significancia, permitiendo “jugar” con el conocimiento.



Jugar con el conocimiento no quiere decir hacerlo banal, genérico y simple, sino
para explorar su complejidad y sus expresiones propias en los estudiantes. El juego
se proyecta en esta forma porque es aqui donde tiene mas potencial para la
ensefianza de las ciencias sociales al permitir que los estudiantes reconfiguren e
integren el conocimiento a través de los conflictos cognitivos y las dinamicas propias

que el juego va a generar en su desarrollo.

Al ser el juego colaborativo y cooperativo sera un terreno fértil para abordar
dindmicas y relaciones, que se van a integrar por medio de la constitucién y dialogo
con los subsunsores ya existentes en los sujetos, permitiendo el nuevo aprendizaje
como también la adquisicion de nuevos y mas complejos subsunsores sirviendo de
puente a partir de las experiencias que va permitir el juego, sirviendo como proceso
de captacion, internalizacion, diferenciacion y reconciliaciéon de significados, de

forma que se muestra en el siguiente esquema:

llustracién 2. Aprendizaje significativo y el juego de rol.

Juego de rol Discusién, socializacién y puesta
en practica

Mediacion

Estructura cognitiva (Subsensores)—( Nuevos conocimientos Diferenciacion progresiva y Reconfiguracién y sintesis Aprendizaje significativo
‘ la reconciliacién integradora del nuevo conocimiento

(conocimiento y experiencias previasJ

Fuente: elaboracion propia

Quizas el sujeto no disponga de subsunsores adecuados para atribuir y nuevos
saberes, pero podemos abordar los aqui los llamados organizadores previos los
cuales son “un recurso instruccional presentado en un nivel mas alto de abstraccion,
generalidad e inclusividad con relacién al material de aprendizaje” Moreira, M. A.
(2012). Estos se muestran como una interpretacion introductoria al nuevo
conocimiento, posibilitando en todos las condiciones para que el aprendizaje sea
mas amplio y genere nuevos significados, usandolos como recurso para mostrar los

nuevos conocimientos en relacion.



El juego permite percibir los nuevos conocimientos y su relacion con las ideas
presentadas y los subsunsores de su estructura cognitiva. Estos pueden ser
expositivos o0 comparativos, dado que, permiten la integraciéon del nuevo

conocimiento a la estructura cognitiva y asi e iniciar el proceso de integracion.

Se hace importante contar con clases a modo de organizador previo con el sentido
de dotar a todos los sujetos con las mismas herramientas mentales, y asi permitir el
inicio y desarrollo del aprendizaje significativo con en el juego, “el significado es la
parte mas estable del sentido y éste depende del dominio progresivo de situaciones-

problema, situaciones de aprendizaje” Moreira, M. A. (2012).

Interesante para entender que como el juego no es el fin en si mismo, pero funciona
como generador de dindmicas y momentos, conteniendo en si situaciones problema
que al igual son situaciones de aprendizaje funcionando como situaciones de
integracion del nuevo conocimiento, al mismo tiempo de ponerlo en tencion y

demostrar sus relaciones en el juego.

creando una forma de vislumbrar el aprendizaje en cuanto el estudiante es capaz
de desenvolverse en la situacion del juego entendiendo su rol, labor y capacidad de
generar conflictos entre los participantes, al igual de atribuirle significado a sus
acciones a través de una serie de conceptos, representaciones, premisas e ideas,
las cuales son el nuevo conocimiento a significar e incluir en la estructura cognitiva
del mismo sujeto, permitiendo la reelaboracién del conocimiento, integracion y

diferenciacion continua mientras el juego se desarrolla.

Continuando el aprendizaje significativo tiene 3 formas: por subordinacion,
superordenacion y de modo combinatorio. Es subordinado cuando los
conocimientos adquieren significados, para el sujeto que aprende, ello se da por un
proceso de anclaje cognitivo con aprendizajes previos mas generales e inclusivos

ya existentes.

Por otro lado es super ordenado cuando implica procesos de abstraccion, induccion
y sintesis, de forma que los nuevos conocimientos que pasan a subordinar aquellos

que les dieron origen.



Asi, Como el aprendizaje significativo es obtenido por la interaccion de los
subgéneros, con conocimiento mas amplio y la base cognitiva que tiene el sujeto
Moreira, M. A. (2012) refiere en cuanto el aprendizaje combinatorio implica
interaccidn con otros conocimientos ya existentes en la estructura cognitiva, pero

no es mas inclusiva ni mas especifica que los conocimientos originales.

Tiene algunos atributos criteriales algunos significados comunes a ellos, pero no los
subordina ni los superordena. Todas estas formas de aprendizaje son compatibles
con las diferentes tipos (representacional, conceptual y promocional), a medida que

se va ampliando el conocimiento nuevos tipos de aprendizaje se van desarrollando.

En cuando al juego y su experiencia en el desarrollo del aprendizaje, va tomar la
forma que el maestro quiera para su experiencia de ensefianza y aprendizaje, lo
que permite incluirlo con cualquier forma de aprendizaje significativo y cualquier tipo
de aprendizaje, lo que si se hace fundamental es ser coherentes con el tipo de
aprendizaje que trabajamos lo que sumado a la reflexion, constituye una proceso

de ensefianza y aprendizaje pertinente.

En las ciencias sociales, nos enfrentamos a la explicacién de eventos y sucesos
gue estan interrelacionados con el pasado y el presente, que se continlan

desarrollando y determinando la realidad social.

El ser humano al ser un ente cambiante, transformador y creador nos obliga a tener
en cuenta independientemente del contexto, las dindmicas del tiempo, el espacio y
la sociedad, siendo lo mas importante en ellas las relaciones. Marrén Gaite, M. J.
(2013) asevera lo siguiente:

Nos permite comprender determinados hechos, conceptos, sistemas y
procesos que de otro modo plantean problemas de captacion. Especial
significacion y utilidad adquiere esta cualidad con el ambito dc las ciencias
sociales, donde con frecuencia hemos de enfrentarnos al analisis y
explicacion de acontecimientos del pasado, que no podemos abordar a partir

de larealidad presente; o a la interpretacién de fendmenos actuales, que, por



su grado de complejidad o de abstraccion, impiden ser captados en su

integridad mediante el analisis directo de la realidad. (pag.2)

Son estas caracteristicas las que van a ser determinantes para al aprendizaje y
ensefianza de las ciencias sociales a través del juego de rol, en esta propuesta
tendremos en cuenta el aprendizaje combinatorio ya que implica la interaccién con
otros conocimientos ya existentes, cuya fuente existe en cursos previos: ejemplo las
sociedades antiguas y las sociedades pre capitalistas, tendran en situ elementos
que comparten ,elementos que las ciencias sociales requieren para su

interpretacion y comprension.

Con ello no quiere decir que no pretendamos ser especificos o inclusivos con los
conocimientos ya existentes en la estructura cognitiva del sujeto, pero si significa
que haremos un énfasis en las relaciones, interrelaciones y dinamicas, para aclarar
lo existe, ampliar y luego abordar nuevo conocimiento, un ejemplo sencillo lo

encontramos en el feudalismo, el rey y la agricultura.

Por si mismos cada uno es un concepto interrelacionado a partir de un contexto y
un espacio propio, es necesario tener en claro los tres para comprender la sociedad
feudal, pero sin duda sera en las relaciones entre conceptos donde la comprension
y la explicacion de este orden social que abria de determinar la vida de millones de

seres humanos.

El juego tendra en cuenta los conceptos y sus vinculos entre ellos, cabe afadir que
dependera de los estudiantes y su conocimiento, para a partir de este incluir el juego
en alguno de estos tipos de aprendizaje, de igual modo ocurre con el nuevo
conocimiento que quiere transmitir el maestro y la forma en la que quiere que los

estudiantes lo incluyan y le den sentido.

A manera de conclusion el juego sera una herramienta que funciona para permitir
dindmicas en las cuales subsunsores permitan la adquisicién y reconfiguracion de
nuevos conocimientos, como cualquier otro elemento mediador entre el estudiante

y el conocimiento.



Pero en lo que destaca el juego es en el permitir el desarrollo de una estructura
viva de conceptos, interrelaciones y sucesos representados y mediados por el juego
pero que después de todo son narrados, representados y que suceden en el
presente, los cuales a partir de la estructura cognitiva del sujeto va permitirle
encontrar vinculos entre ellos, permitiendo ampliar su conocimiento y vincularlo con
otros mas adelante, como también criticarlos, contraponerlos y reaccionar ante ellos.
Funcionando el juego como experiencia previa, integracion, diferenciacion

progresiva y reconciliacion integradora, permitiendo el aprendizaje significativo.



2.4. ENFOQUE GEOGRAFICO: GEOGRAFIA RADICAL.

La geografia radical sostiene que el espacio es producido a través de las relaciones
sociales y las relaciones entre sociedad y naturales en donde las relaciones
espaciales son entendidas como manifestaciones de las relaciones sociales de
clase en el espacio geografico, producido y reproducido por el modo de produccién.

El espacio seria el conjunto inseparable de sistemas de objetos naturales o
manufacturados y de sistemas de acciones, deliberadas o no. Cada
temporada, nuevos objetos y nuevas acciones vienen a unirse a otros,
modificando el conjunto, tanto formal como sustancialmente. (Santos, M,
1997, p.23)

Podemos considerar el espacio geografico como un conjunto inseparable de objetos
y acciones producidas por el ser humano, a estos elementos se les denomina
sistemas de acciones y sistemas de objetos. Es algo dinamico y unitario, donde
confluyen la materialidad y la accibn humana, en la cual también caben la relacién

e interdependencia de las clases sociales.

Es necesario derruir la idea clasica y concebir el espacio como un ente
flexible y variante, con impulsiones que van y vienen, no solo por el principio
antropico sino por el de la construccion social en el tiempo que ha venido

enmarcando la explicacion sociolégica contemporanea. (Fals, Borda, 2000,
p.2)

El espacio es una expresion de vida la cual se ve construida por la actividad del ser
humano, a partir de esta premisa se establece como un ente flexible y variante, con
un tejido que claramente esta constituido por el movimiento, gracias al principio

antropico y a construccion social en el tiempo que enmarca el espacio.



El espacio es siempre un Presente, una construccion horizontal, una
situacién Unica. Cada paisaje se caracteriza por una determinada distribucion
de formas-objetos, provistas de un contenido técnico especifico. El espacio
resulta de la intrusidn de la sociedad en esas formas-objetos. Por ello, esos
objetos no cambian de lugar, pero cambian de funcién, es decir, de

significacién, de valor sistémico. (Santos, M, 2000, p.86)

A través de esta concepcion, el espacio entonces es diferenciado, este cambia a
través del uso y la relacion entre sus diversas partes, en un momento dado y una
sociedad determinada, la cual le atribuye un valor individual a una parte del paisaje,
esto quiere que el paisaje existe, y sus formas se dan a partir de momentos

histéricos determinados coexistiendo a su vez con el espacio.

El paisaje es social pero este hace referencia a elementos constituidos y creados
fisicamente por el ser humano, sean naturales o artificiales elementos los cuales
existen y se ubican en un area especifica, por lo tanto es una porcion de la

configuracion territorial, la cual se manifiesta fisicamente.

Esta relacidon entre paisaje y espacio esta ligada a las expansiones y contracciones
histdricas, que a su vez derivan en movimientos demograficos relacionadas a las
necesidades colectivas de las poblaciones. De alli se deriva la sensacion vivencial
y temporal que se experimenta en el espacio. De esta manera el espacio toma
formas estables pero moviles en cuanto los seres humanos se interrelacionan,

transitan y ocupan.

Los objetos que forman un paisaje no adquieren un significado por si solos, este se
adquiere a través de los valores que genera la realidad social en formas y contenido,
dado que la accidén se realiza con los objetos, por lo tanto no se pueden explicar por
si mismos, es por ello que estan en un vinculo directo con el espacio como su forma
mas artificial y fisica, son estos elementos paisajisticos los cuales representan una
materialidad en si una estructura, unas practicas y unas técnicas, las cuales

describen la incidencia de unas sobre otras.



La geografia debe explicar los procesos de produccion social del espacio
geografico, en lugar de centrar su interés sobre el espacio mismo y sus
formas. Y esas explicaciones, puesto que no se encuentran en el espacio
mismo, se deben construir apelando a las disciplinas de las ciencias sociales
gue se interesan por los procesos, como la historia, la sociologia, la economia
politica, la antropologia, o la ciencia politica, entre otras. La geografia no
debe hacer del espacio un fetiche, cuyo estudio pueda reducirse a la
geometria de sus formas, sin tener en cuenta las condiciones historicas que

lo generaron. (Delgado Mahecha, O, 2003, p.90)

De esta forma podemos enunciar que el espacio es la proyeccion de la sociedad,
de forma que esta profundamente ligado a su estructura material conformada por
elementos ubicados en el paisaje, su relacidn practica, y la técnica, por lo tanto son
los modos de produccion el concepto central que permite comprender el desarrollo
de las sociedades clasistas, su construccion de naturaleza y el dominio territorial,

haciendo hincapié en el materialismo histoérico y dialectico.

Los movimientos de la sociedad, atribuyendo nuevas funciones a las formas
geograficas, transforman la organizacion del espacio, crean nuevas
situaciones de equilibrio y al mismo tiempo nuevos puntos de partida para un
nuevo movimiento. Al adquirir una vida, siempre renovada por el movimiento
social, las formas —convertidas asi en formas-contenido— pueden participar
de una dialéctica con la propia sociedad y formar parte, por tanto, de la propia

evolucion del espacio. (Santos, M, 2000, p.63)

Segun la premisa descrita anteriormente por (Santos 2000), el espacio corresponde
a un despliegue social el cual es atravesado por un tiempo y contexto histérico el

cual no se puede desvincular de las caracteristicas espaciales de tal sociedad.

El tiempo, el espacio y mundo son realidades histéricas, que deben ser

reconstruidas intelectualmente en términos de sistema.



En cualquier momento, o punto de partida, la sociedad humana se esta
realizando. Esta percepcion se da en una base material: 0 el espacio y su
uso, o el tiempo y su uso; su materialidad y sus diversas formas, sus acciones

y Sus varias caracteristicas. (Santos, M, 1997, p.19)

Las sociedades con el desenvolvimiento de sus actividades producen y reproducen
el espacio a partir del movimiento, el cual crea formas que contienen un sentido
propio y lo que configura un espacio de ciertas formas, es por ello que la geografia
radical se separa de otras respectivas al considerar que el espacio y su

configuracion contienen en si una intencionalidad material.

La objetividad del tiempo y el espacio estan dada, en cada caso, por las
practicas materiales de la reproduccién social y, si tenemos en cuenta que
estas Ultimas varian geogréfica e histéricamente, sabremos que el tiempo
social y el espacio social estan construidos de manera diferencial. En suma,
cada modo de produccién o formacion social particular encarnara un conjunto

de précticas y conceptos del tiempo y el espacio. (Harvey, 1990, pag. 228)

La intencionalidad material la cual permanece en el espacio se relaciona con su uso
y sus practicas, las cual se entrelaza con su objeto de estudio, intereses y objetivos,
dando un giro radical al pensar en la geografia no como una ciencia Cuantitativa, la
cual segln esta perspectiva se centra en los aspectos medibles, predecibles y
controlables del espacio, dejando de lado su caracter social y sus aspectos mas
humanos, la geografia radical por su parte se centra en las relaciones de caracter
social efectuadas por las sociedades, las cuales producen de forma intencional el

espacio y sus distintos elementos que lo componen.

El proceso cientifico va unido a una historia y debe ser visto por una parte en
sus relaciones con las ideologias y por otra como practica o como poder.
Plantear de entrada que la geografia sirve, en primer lugar, para hacer la
guerra no supone gue solo sirva para dirigir unas operaciones militares; sirve
también para organizar los territorios no sélo en prevision de las batallas que

habra que librar contra tal o cual adversario, sino también para controlar



mejor a los hombres sobre los cuales ejerce su autoridad el aparato del
Estado (Lacoste, Y, 1977: pag. 6).

El espacio necesita ser explicado, este se construye por medio del desenvolvimiento
de la experiencia y actividad humana en el tiempo, lo que refleja su condicion
historica y geogréfica, es producto de la estructura social de un sistema en el cual
los individuos estan inscritos a él en conducta y comportamiento regulados por
estructuras sociales, economicas y politicas en los cuales estan inmersos esos
individuos. El espacio toma como base las condiciones estructurales de las
sociedades en las cuales tiene como resultado estructuras espaciales las cuales

estan en relacion con los procesos de produccion.

Los cambios espaciales obedecen a los ajustes necesarios que cada modo
de produccion debe hacer en la organizacion del espacio para garantizar su
propia reproduccién. Asi, por ejemplo, la expansion o ampliacion de las areas
de mercado, la colonizacion y el imperialismo, la globalizacién y la
conformacién de bloques econémicos y zonas de mercado libre, la
relocalizacion de la produccion y de la fuerza laboral, entre otras, son
estrategias espaciales que el capitalismo ha utilizado a lo largo de su historia
para constituirse y mantenerse como sistema hegemoénico. (Delgado
Mahecha, O, 2003, pag. 82)

Los elementos materiales que constituyen el paisaje, son fragmentos de un tiempo,
sociedad y ubicacion geogréfica determinada, estos elementos responden a unas
caracteristicas propias en confrontacion y en funcién con la sociedad del momento,
lo que nos indica que la materialidad y en general el paisaje no contiene en su forma
las condiciones de produccion y desenvolvimiento del espacio, mas bien el pasaje
responde a el espacio constituido de forma relacionada con la intencionalidad de

cada sistema y de cada movimiento social.

Este proceso seguia a través de un marco tedrico construido por la geografia radical,
el cual toma base interesantes del materialismo histérico se muestra interesado en
comprender los procesos macro-econdmicos que regulan las estructuras espaciales

y los cambios de dichas estructuras.



Se considera entonces que estas formas espaciales son fenomenos super
estructurales explicados en relacion a hechos que se dan en las condiciones
histéricas de las sociedades, en situaciones concretas y tiempos determinados, ya
gue Los cambios espaciales obedecen a los ajustes necesarios que cada modo de
produccion debe hacer en la organizacién del espacio para garantizar su propia

reproduccion.

Elemento interesante ya que Delgado (2003), el cual genera una sintesis general

del trabajo Harvey, en la cual describe que segun Harvey:

La produccion social del espacio y del tiempo es un escenario de lucha
politica y confrontacion social en el que se involucran cuestiones como las
diferencias de clase, de género, culturales, religiosas y politicas. El intrincado
control social por el orden espacial, las formas de desafio del orden social
por las transgresiones de los limites espaciales, los espacios simbdlicos y la
semidtica de los érdenes espaciales, crean textos que deben ser leidos en
términos sociales. La organizacion espacio-temporal interna del hogar, del
lugar de trabajo, de las ciudades, es el producto de luchas entre fuerzas
sociales opuestas por mantener o cambiar un orden social. La dinamica
social es también lucha de poder por el espacio, lucha por érdenes espaciales
alternativos. (Delgado Mahecha, O, 2003, p.87)

El espacio producido no es ni rural ni urbano, sino resultado de su relacion espacial
a causa de la las tenciones, cambios y conflictos que sufre una sociedad, ademas
las formas espaciales se les atribuye un contenido, el cual se despliega a partir del
poder de cambiar en primera medida la naturaleza en una relacion dialéctica. Las
cuales a través de grupos de desarrollo, se incrementa a través de la riqueza, el

plus-producto y otras condiciones, vinculos y eventos parte de un proceso general.

De esta manera el espacio se muestra como el despliegue de la actividad social
humana, la cual tiene su marco de accion contenido dentro de un sistema el cual
estd acompafiado de medios técnicos los cuales permiten una forma determinada

de actividad social.



(Delgado Mahecha, O, 2003) hace referencia a Harvey y describe lo siguiente:

El espacio y el tiempo son permanentemente creados y recreados para
adaptarlos a las condiciones del modo de produccién, que fija el contexto de
posibilidades en que pueden ocurrir estas creaciones. De suerte que las
diferenciaciones geograficas son rasgos activamente reconstituidos del modo
de produccion capitalista y no meros residuos histéricos. Un producto de la
reestructuracion capitalista contempordnea es el desarrollo geografico
desigual, cuyas manifestaciones se notan, por ejemplo, en escala global en
los desequilibrios entre centro y periferia, o en escala local en los paisajes
urbanos altamente estratificados social, econdémica y politicamente. Delgado
(2003, pag. 88)

Esta descripcion hace una referencia retirada al modo de produccion capitalista e
cual es el que analiza Harvey en sus diferentes trabajos, sin embargo, podemos
decir que en los distintos modos de produccién produce el espacio de una forma
también intencionada y objetiva en la cual, existe un orden racional vinculado con
los diferentes fines en cada momento historico, el cual deriva de su materialidad y

las realidades reconstituidas por cada sistema de forma intelectual.

Todo periodo histérico se afirma con un elenco correspondiente de técnicas
gue lo caracterizan y con una familia correspondiente de objetos. A lo largo
del tiempo, un nuevo sistema de los objetos responde al surgimiento de cada
nuevo sistema de técnicas. En cada periodo, existe también un nuevo
ordenamiento de objetos. En realidad, no hay sélo nuevos objetos, nuevos

patrones, sino igualmente nuevas formas de accion. (Santos, M, 2000, p.79)

El cambio de las relaciones sociales y el trabajo, también marcan un cambio el
espacio geografico, no solamente desde el paisaje y su morfologia sino también en
sus funciones, cada estructura espacial puede contener nuevos objetos y viejos los
cuales cambian de funcion, esta idea se puede comprender mejor a través de las

edades, las cuales en un momento dado la poblacién de objetos caracteriza a unas



edades diferentes, por lo que al cambiar un objeto irremediablemente se cambian

el tejido social y relacionan en el cual esta inscrito ese objeto.

Lefebvre indica que el espacio se produce a través del capital y de las relaciones
sociales, su produccion no se realiza de forma espontanea o residual, todo lo
contrario, el espacio que responde a la racionalidad no resulta desde dimensiones
naturales del ser humano, sino que ella es origen y fuente de la racionalidad de la

actividad.

Implicando la accion humana en sus diversas formas a partir de una serie de
movimientos, opciones, y operaciones cuyos resultados existen en el objeto,
definiendo con anterioridad el material, la forma y la técnica para su elaboracion.
Resulta inseparable de su finalidad es decir funcion como objeto desenvuelto por la
accion humana cuyo fin es cubrir una necesidad, en estas condiciones podemos

decir que la produccién puede ser individual y colectiva.

En Venecia, el espacio social se produce y reproduce en contacto con las
fuerzas productivas (y las relaciones de produccion). Las fuerzas productivas,
en el curso de su desarrollo, no se despliegan sobre un espacio preexistente,
vacio, neutro o solo determinado por la geografia, el clima, la antropologia,
etc. No hay, pues, ninguna razén para establecer una distincién radical entre
la obra de arte y el producto hasta plantear la trascendencia de la obra.
(Lefebvre, H. 2013, pag. 133)

En los distintos momentos se impone lo que es mas relevante de un sistema de
objetos y de acciones, es decir los conjuntos formados por objetos y acciones que
tienden a especializarse y transformarse, haciéndose en un proceso mas
productivos y eficientes, lo cual constituye una idea relevante ya que se constituyen

como situaciones hegemonicas.

Los nuevos sistemas de objetos se ponen a disposicion de las fuerzas
sociales mas poderosas, cuando no son deliberadamente producidos para su
ejercicio. Pueden darse acciones nuevas sobre viejos objetos, pero su

eficacia es asi limitada. (Santos, M, 2000, pag. 80)



De tal forma existe una intencionalidad y una racionalidad detras de la produccién
del espacio, Las fuerzas sociales mas poderosas influyen en la relacion de los
hombres y el espacio, imponiendo sistemas de objetos y acciones a fines a sus
intereses, de acuerdo a un plan prefijado el cual sigue en la mayoria de casos un

modelo, ya sea comercial, extractivo o tributario.

Este espacio est4 a disposicion de unos intereses y asi de unas perspectivas,
espacios donde se realiza la actividad de produccion o la produccion social,
generando cambios impuestos a las distintas redes sociales las cuales se vinculan

directamente a los objetos y las acciones.

La capacidad de influir en la produccién del espacio constituye un medio
importante para acrecentar el poder social. En términos materiales, esto
significa que aquellos que pueden influir en la distribucion espacial de las
inversiones en el transporte y las comunicaciones, en las infraestructuras
fisicas y sociales, o en la distribucion territorial de los poderes administrativo,
politico y econdémico, a menudo pueden obtener beneficios materiales.
(Harvey, 1990, pag. 259).

La capacidad de concebir y decidir sobre el espacio resalta el materialismo histérico
y la lucha de clases, al ser poseer un poder social el cual les permite no solo tomar
decisiones sino planificar lo que existe y lo que no en el espacio, como también que
grupos sociales tienen acceso y con qué fines, por lo que las relaciones espaciales
se hacen desiguales y diferenciales.

Desde este punto de vista las organizaciones sociales, las instituciones, y los
poderes tienen gran relevancia en el estudio del espacio y mas cuando se habla de
su produccion reproduccion, pues nos da entender que su produccion no solo es
social sino materialista y clasista, al considerar que unas facciones de la sociedad
deciden y tienen la capacidad de imponer sobre el resto unas condiciones que
determinan e influyen en las actividades que producen el espacio como sus distintas

manifestaciones y representaciones.



Aquellos que gobiernan el espacio siempre pueden controlar las politicas del lugar,
aun cuando y este es un corolario fundamental- hace falta, en primer término, tener

control sobre algun lugar para gobernar el espacio. (Harvey, 1990, pag. 260).

El espacio entonces tiene un elemento de lucha politica, ya que al discutir la
permanencia, la ubicacion, la produccion, la inversion y la gestion de los recursos,
estas premisas al ser desiguales en cuanto a que son discutidos por un sector con
mas poder social, y acatados e impuestos por otros sectores, lo cual permite resaltar
la lucha de clases y su papel al desplegar las relaciones humanas en torno a unos

l[imites de interés.

Por lo que concierne a la lucha de clases, su papel en la producciéon del
espacio es fundamental, por qué clases, fracciones y grupos de clases
conforman los agentes de la produccién espacial. La lucha de clases puede
leerse en el espacio actualmente mas que nunca. A decir verdad, solo ella
impide la extension planetaria del espacio abstracto disimulando todas las
diferencias. (Lefebvre, H. 2013, pag. 113)

Aunque lefebvre se refiere al modo de produccion capitalista, la lucha de clases no
deja de ser un elemento a tener en cuenta para pensar la produccion y reproduccion
del espacio, en distintos tiempos y sociedades, estas tenciones desencadenan
procesos de readaptacion y revalorizacion de los valores y sentidos generados por
las redes sociales, los cuales a partir de la hegemonia de ciertos grupos, se imponen
nuevos cambios con dindsticas logicas, las cuales guardan una racionalidad donde
el elemento econdmico es uno de los mas importantes al tener en cuenta la

planificacion y trasformacion en el espacio.
Un ejemplo lo encontramos en el mismo (Lefebvre, H. 2013) al explicar que:

Cada Estado pretende producir el espacio de una consecucion, incluso el
espacio del florecimiento de una sociedad unificada y, en consecuencia,
homogénea. De hecho y en la practica, la accion estatal y politica instituye y

consolida por todos los medios una relacion de fuerzas entre las clases y las



fracciones de clases, asi como entre los espacios que ellas ocupan. (pag.
318)

El estado al responder a una forma especifica de organizacion territorial y espacial,
la cual se desprende y expande a través de unos intereses de clase y econdmicos,
genera distintas violencias en los sectores a los cuales pretende homogenizar en
sus practicas y manifestaciones sociales, en la busqueda de la consolidacion de

una forma de concebir el espacio asignada por una fuerza social en concreto.

Podemos concluir que, el espacio es un resultado entre la relacion de un sistema
de objetos y un sistema de acciones, el cual constituye una construccién social Unica

y existente en un tiempo determinado.

El espacio resulta ser la influencia que generan las sociedades en los objetos
existentes, los cuales cambian de significado y de valor, no es un sistema material
ni mucho menos producto de este, pero si se origina en la interaccion y produccion
de distintos objetos con valor por las sociedades, el valor individual que tiene el
espacio es el que le da una sociedad, el paisaje seria la forma de representacion
gue se genera a través de formas creadas en momentos historicos diferentes, los
cuales coexisten en el mismo espacio, elementos los cuales difieren de valores y

funcion.

Es el movimiento de la sociedad lo que atribuye las funciones a las formas
geograficas, es decir organizar el espacio. La propia sociedad es participe de los
cambios y transformaciones espaciales, por lo que el espacio no es un subproducto

de las interacciones humanas.

En este movimiento social, la hegemonia de un sistema de objetos y un sistema de
acciones es particularmente importante al ser la extension de estos los que influiran
de forma directa o indirecta las futuras organizaciones y trasformaciones espaciales,
estos sistemas de objetos y acciones son planificados y pensados por ciertas
fuerzas sociales las cuales poseen un lugar privilegiado el cual les permite ostentar

mas poder social.



La influencia de ciertos grupos clave en la organizacion espacial es mayor que la de
otros grupos, es a través de esta idea donde la lucha de clases tiene mayor
relevancia ya que serian los distintas clases sociales, sus vinculos y relaciones las
cuales permiten concebir el espacio como lo conocemos, con sus distintos sistemas
de acciones y objetos, los cuales fueron resultado de una transformaciéon social y

espacial en sus diversas configuraciones, diferencias y desigualdades.



2.5. ANALISIS GEOGRAFICO: EXPANSION DEL SISTEMA MUNDO CAPITALISTA.

La economia-mundo es fundamental para entender la expansion y la contraccion de
sistemas a nivel global, sistemas los cuales conllevan en si unas relaciones de clase
determinadas, es importante entender que lo que conocemos como capitalismo hoy
en dia, no fue era lo mismo hace 3 siglos de forma geogréfica, pero aunque suene
sencillo, esta incita una expansion geografica sin precedentes en el mundo, el cual
paso por contradicciones y contracciones, para llegar a ser hoy lo que conocemos

como capitalismo.

Desde un punto de vista geografico, es relevante analizarlo, ya que, por una gran
cantidad de condiciones como accidentes geograficos y lineas divisorias politicas,
la economia-mundo no fue la Unica en toda la tierra, esta tenia la necesidad de
expandirse geograficamente a todos los rincones con el objetivo de convertir el
mundo en un mercado Unico, contraponiéndose a distintas sociedades a las cuales

les fue impuesta por diferentes vias.

Una economia-mundo puede definirse como una triple realidad: Ocupa un
espacio geografico determinado; posee, por tanto, unos limites que la
explican y que varian, aungque con cierta lentitud. Hay incluso forzosamente,
de vez en cuando, aunque a largos intervalos, unas rupturas. Asi ocurre tras
los grandes descubrimientos de finales del siglo XV (...) Una economia-
mundo acepta siempre un polo, un centro representado por una ciudad
dominante, antiguamente una ciudad-Estado y hoy en dia una capital,
entendiéndose por tal una capital econdémica (Nueva York y no Washington,
en los Estados Unidos). Por lo demas, pueden existir, incluso de forma
prolongada, dos centros simultdneos en una misma economia-mundo.
(Braudel, F., & Gemelli, G. 1985, p.34)



Los sistemas se desarrollan y se expanden, proceso en el cual se establece una
hegemonia, la cual busca imponer en unos espacios, un sistema de objetos y un
sistema de acciones, el cual nace de su racionalidad establecida alrededor de lo
econdémico y productivo, estos admiten un polo o centro el cual acumula sus

beneficios a medida este se expande el volumen geografico al cual tiene acceso.

Los limites de la economia mundo, poseen unos limites geograficos bien definidos,
como mares, montafas, lagos, y en general todo tipo de accidentes geogréaficos que
limiten el transito y comunicacion entre personas, sin duda fue importante romper
estos limites con el objetivo de asentar la economia mundo europea para luego
expandirla a todos los rincones del mundo, de modo que la tecnologia y los cambios

técnicos suponen la expansion de este sistema social.

El establecimiento de tal economia mundo capitalista fueron tres cosas: una
expansion del volumen geogréafico del mundo en cuestion, el desarrollo de
variados métodos de control del trabajo para diferentes productos y zonas de
la economia mundo, y la creacion de aparatos de estado relativamente
fuertes que posteriormente se convirtieran en estados del centro de esta

economia-mundo capitalista. (Wallerstein, 1. M, 1979, p.54)

Por lo que a medida que se llevaba a cabo la expansion territorial europea, los otros
aspectos se irian desarrollando de forma relativamente constante, la reconquista de
Espafia marca el inicio gradual de este proceso, ya que en la medida en que se
retoma la Espafia peninsular y sus islas, por parte de los normandos se reconquisto

el sur de Italia y Sicilia.

El comercio entre el mundo islamico y Europa puede analizarse desde la
teoria del centro-periferia, siendo entonces Europa la economia atrasada,
especializada en productos intensivos, en trabajo y en recursos naturales,
mientras que el mundo islamico era la region avanzada, especializada en
productos manufacturados. Durante varios siglos, la principal exportacion de
Europa al area islamica fueron los esclavos (la mercancia mas intensiva en

trabajo que existia), hasta que la conversion al cristianismo de los eslavos



paganos agotd la oferta de esclavos (no se podia esclavizar a los

correligionarios). (Comin, F. C, 2014, p.184)

Las cruzadas por su parte permitieron a Europa expandirse a siria, Chipre y
palestina, como posteriormente a las islas del egeo, Inglaterra se expandiria a gales,
Escocia e Irlanda, los alemanes conquistarian y evangelizarian las tierras balticas,
lo que amplio el territorio y la existencia de tierras cultivables para Europa,
absorbiendo asi sus recursos, su mano de obra e incluyéndolo en la economia-

mundo capitalista la cual surgiria después.

Muchas de las nuevas generaciones eran gentes sin tierra que vieron en las
Cruzadas una oportunidad para mejorar su posicion en la vida. A menudo
guerras fronterizas contra los musulmanes en el Mediterrdneo o contra las
tribus del Este de Europa, fueron dignificadas con el nombre de Cruzadas,
cuando en realidad solo eran campanas para el saqueo o para conseguir
tierras. (Huberman, L. 1980, p.31)

La segunda gran expansion se vivido por medio del atlantico, la cual tiene como
protagonista a Portugal, las cuales tenian el objetivo de hacerse con oro y plata,
metales de los cuales los el mundo arabe gozaba por su abundancia, la ausencia
de estos metales en Europa causaba su alto valor. El oro y la plata se cambiaban
por especias, textiles, drogas y bebidas, en pocas palabras articulos de lujo, los

cuales eran demandados por las clases altas y aristocracias.

Todo contribuia a darles preeminencia: la facilidad de su transporte y los altos
precios que se podian exigir. El comercio medieval fue, pues, al principio, un
comercio de mercancias de lujo, es decir, un comercio que producia grandes
utilidades y exigia instalaciones relativamente poco costosas. Conservo tal
caracter, como a continuacion se vera, durante casi todo el tiempo que duré
(Pirenne, H, 2015, p.106).

Pese a la intencién de intervenir en oriente medio, las cruzadas contenian en si
mismas un proyecto de expansion geografica en oriente, la posicion geogréafica de

las ciudades italianas, les permitio tener una ruta interna con Europa y una maritima



con oriente, por lo que estas eran privilegiadas en cuanto al trafico de especias,

sedas, muselinas, drogas y alfombras comerciadas con Europa por los musulmanes.

Bajo este precepto el comercio estaba orientado a la exportacion, de igual forma
ocurre con el baltico y el mar del norte, pese al fracaso de la expansion territorial en

oriente el proceso continuaba en marcha.

Las continuas expansiones y colonizaciones europeas de nuevas tierras, tanto en
africa como en el Europa oriental, en el atlantico y en el mediterrdneo, suministraron
productos agricolas tales como carne, hortalizas, azlcar y cereales, los cuales se
utilizaban para la exportacion, los cuales como explica wallerstein, “expandieron la
base territorial de consumo europeo construyendo una economia politica en la que
la base de recursos era consumida desigualmente, desproporcionadamente por
Europa occidental” (Wallerstein, I. M, 1979, p.60)

La expansion en el africa occidental, muestra ese interés por expandir la base
agricola europea, Yy, por lo tanto, de su sistema econémico, al hacer un énfasis en
el azucar y las especias como la pimienta, el vino, la madera, tintes y textiles todos
bienes de consumo, que tenian como obijetivo los grupos sociales privilegiados, aun
cuando, eran mucho mas importantes las ganancias otorgadas por el trafico de

estos productos.

Con respecto al entorno feudal, consisti6 en que sus habitantes se
especializaron en las actividades comerciales, industriales y financieras, por
lo que dependieron abiertamente del mercado para su subsistencia. Los
cambios fueron tan notables que los historiadores acufiaron el término de
revoluciébn comercial para resaltar las innovaciones econémicas de las
ciudades medievales que sentaron las bases del capitalismo y de la
revolucion industrial. (Comin, F. C, 2014, p.203)

El oro y la plata eran los objetos mas demandados para su uso como moneda en
los procesos comerciales con Asia, pese a su peguefia existencia, eran los

elementos mas apropiados para intercambiar objetos y no recurrir a su equivalencia



en tiempo, uso que en si mismo consistié en una mejora técnica necesaria para el

desarrollo y expansion del sistema capitalista.

La expansion ultramarina ha estado ligada tradicionalmente a los intereses
comerciales, que podian obtener beneficios por la extincion del comercio y
con los monarcas que buscaban a la vez gloria y rentas para el trono. (...) La
motivacion inicial de las exploraciones ibéricas surgiera primariamente de los
intereses de la nobleza, en particular de los notorios “hijos menores”, que
carecian de tierras, y que solamente una vez empezaba a funcionar la red de
comercio se animaban los comerciantes mas prudentes menudo menos
lanzados que los nombres que sufrian la amenaza del

desclasamiento. (Wallerstein, I. M, 1979, p.67)

Sin duda, Espafia y Portugal guardaban geograficamente hablando una posicién
privilegiada, ubicandose en el area mas occidental de Europa, lo cual les permitio
tener un mejor acceso a las costas africanas, ademas contaban con el mar
mediterraneo en las cercanias, lo que facilitaba la comunicacién con oriente, Italia y

Grecia.

No obstante Portugal ya tenia experiencia en el comercio de esta indole, de igual
modo que los venecianos y los genoveses, los cuales demostraron tener el capital
necesario para invertir en flotas dedicadas al comercio con énfasis en la exploracion

colonial.

Organizados en gremios Yy ligas, dieron forma de una verdadera internacional de
comercio, aumentando el conocimiento de otros territorios, naturalmente a través
del incentivo del beneficio, se buscaba de forma activa vender sus productos. “Las
ciudades y federaciones urbanas dependian del comercio y la manufactura y
acumulaciones relativamente altas de capital. Desarrollaron diferentes y estructuras
politicas y con frecuencia disfrutaban de sistemas independientes” (Held, 1996,
p.80). El centro del intercambio social y comercial serd por defecto la ciudad en la

cual se formarian coaliciones de mercaderes.



Al igual que los italianos, los portugueses también contenian algo de esta sed de
expansion y aventura, como ademas también estaban mas ligados geograficamente
y culturalmente con las culturas musulmanas, elemento el cual hizo que estuvieran
permeadas mucho mas rapido por los adelantos técnicos musulmanes como el

mayor uso de la moneda y la urbanizacion.

La estabilidad del estado fue importante, no solo porque creo un clima en el
gue los empresarios pudieran florecer y porque animo a la nobleza a buscar
salidas para sus energias fuera de la guerra interna o inter europea. La
estabilidad del estado resulto también crucial porque el propio estado era el
principal empresario. (Wallerstein, I. M, 1979, p.72)

Como vemos Europa necesitaba la expansion de su base territorial para expandir
Su economia e iniciar una lenta transicion hacia otro sistema pues, el feudalismo
parecia estar ya agotado, y para estas expansiones la crisis del feudalismo ya se
comenzaba hacer evidente. El feudalismo se encontraba en medio del techo
productivo de las rentas y, por lo tanto, el enriqguecimiento de la nobleza, por lo que
se tenia que contrapesar la lucha de clases que generaba el feudalismo.

La pérdida de la hegemonia eclesiastica, por un lado, y el ascenso de una nueva
clase social dedicada al comercio y a la industria tensionaba la inmovilidad social
que pretendia sostener el feudalismo, pese a encontrarse en un contexto de

transicion.

La burguesia, sustentadora del proceso capitalista, creadora o utilizadora de
la solida jerarquia que se convertira en la espina dorsal del capitalismo. Este
altimo, en efecto, para asentar su fortuna y su poder, se apoya sucesiva 0
simultdneamente en el comercio, en la usura, en el comercio a larga distancia,
en el "cargo" administrativo y en la tierra, valor seguro y que, por afladidura,
y mucho mas de lo que se piensa, confiere un evidente prestigio de cara a la
misma sociedad. (Braudel, F., & Gemelli, G. 1985, p.29)

Los burgueses fueron los que recogieran las experiencias del comercio a larga

distancia por estar intrinsecamente relacionados con los procesos industriales y



comerciales en todos los aspectos posibles, debido a la expansion territorial y la

mejora de las relaciones comerciales con el mundo musulman, el mediterraneo.

Las ciudades y los burgueses consiguieron la independencia juridica y
organizativa con respecto a los sefiores feudales. Los concejos tenian
capacidad de autogobierno, convirtiéndose en entidades politicas, con su
propia organizacion, regida por los propios burgueses, a través de los

gremios de comerciantes y artesanos. (Comin, F. C, 2014, p.206)

Especializadas en el comercio de productos de lujo, productos agricolas, la
manufactura y la industria, tomaban cada vez mas relevancia, la burguesia en
asenso se aduefio de las relaciones intermediarias existentes entre los productores,
mayoritariamente campesinos y artesanos y los consumidores, obtenido cada vez
mas un poder econémico sin precedentes por medio de la organizacion econémica

y la representatividad politica que les otorgaba el gremio.

Los progresos realizados en el dominio del comercio internacional se
explican, pues, Unicamente por la energia, el espiritu de iniciativa y la
ingeniosidad que demostraron dichos mercaderes. Los italianos, que, bajo
este concepto, fueron los iniciadores en Europa, mucho aprendieron de los
bizantinos y de los musulmanes, cuya civilizacion mas adelantada ejercié
sobre ellos una influencia anéloga a la de Egipto y Persia sobre la Grecia
antigua. (Pirenne, H, 2015, p.119

La creacién de la economia-mundo capitalista tendria entonces como su punta de
lanza los comerciantes y mercaderes apoyados en los nobles y monarquias, los
cuales iniciaron la expansioén territorial europea, la cual, segun wallerstein, “este
sistema estaba basado en dos instituciones claves, una division mundial del trabajo

y en ciertas areas un aparato de estado burocratico” (Wallerstein, I. M, 1979, p.89).

La burguesia se encontraba dentro de los pocos que tenian la posibilidad de
moverse entre territorios e integrarse, y seria el dinamismo que por consecuencia
de su ascenso tendrian, la cual los haria cada vez mas participes de la creacion de

la economia-mundo capitalista.



La economia-mundo europea incluia el noreste de Europa como también el
mediterraneo, la peninsula ibérica, Europa central la region baltica, contando
también regiones de las Américas como nueva Espafia, las Antillas, pero, chile,
Brasil y todo territorio bajo el control efectivo de los europeos, a su vez separa la

economia mundo en dos espacios muy diferentes.

El primero es: el sistema mediterraneo es decir el centrado en las ciudades italianas
y la red de comercio situada en el baltico entre Flandes y la hansa en el norte y
noreste de Europa, a la cual se le puede incluir Polonia, el este del Elba y otras
partes de Europa oriental (Wallerstein, I. M, 1979), como vemos la economia-mundo

europea no poseia aun la mayoria del espacio mundial.

Con la colonizacion de las Américas por parte europea, la economia mundo se
ampli6 de una forma acelerada, lo que permiti6 a Europa continuar con su
crecimiento econdmico durante la modernidad en dos aspectos importantes, tierra

y trabajo.

La economia-mundo europea, en 1650, supone la yuxtaposicién y la
coexistencia de sociedades que van desde la ya capitalista, como la
holandesa, hasta las sociedades serviles y esclavistas, que ocupan los
peldafios mas bajos de la escala. Esta simultaneidad, este sincronismo,
replantean todos los problemas a la vez. De hecho, el capitalismo vive de
este escalonamiento regular: las zonas externas nutren a las zonas
intermedias y, sobre todo, a las centrales. (Braudel, F., & Gemelli, G. 1985,
p.37)

Bajo las zonas periféricas como las Américas y las costas africanas, las cuales se
centran en la producciébn de materias primas y metales preciosos bajo la
colonizacion europea, la economia-mundo se expandio gracias a la inclusion de
grandes cantidades de oro y plata, lo cual sustento su expansion, dotando de una
gran reserva de capital a unos sistemas capitalistas en nacimiento y en transicion,
evento que llevo al mundo europeo a la llamada revolucién de los precios, la cual
aumento la inflacion, encarecio los productos de primera necesidad, bajo los

salarios y las rentas de los nobles.



La inflacidon fue importante porque era un mecanismo de ahorro forzoso, y en
consecuencia de acumulacion de capital, como porque servia para distribuir
estas ganancias desigualmente en el interior del sistema, favoreciendo a lo
gue hemos venido llamando centro emergente de la economia-mundo,
perjudicando su periferia y semiperiferia de antiguas areas desarrolladas.
(Wallerstein, I. M, 1979, p.117)

La existencia del centro nos plantea que el capitalismo existe de forma geografica
en cuanto que los recursos fluyen de un lugar a otro entre distintos espacios, donde
son producidos, transportados y consumidos. Los lugares reciben determinados
elementos, los cuales generan una individualidad, como la ubicacion de un depdsito
de hierro, la existencia de carbdn o la existencia de un rio, esto genera a su vez

genera una diferencia, dotando al lugar una identidad.

Los espacios se transforman en desiguales, a partir de la accion humana se crea
una propia division entre los espacios y su paisaje, por lo tanto, la division del trabajo
es un factor transformador la cual estd conducida por acciones ubicadas en objetos
las cuales las dotan de existencia y posibilidad.

No es un movimiento unidireccional, pues los lugares asi constituidos pasan
a condicionar la propia divisién del trabajo, siendo al mismo tiempo un
resultado y una condicion, sino un factor. Pero es la division del trabajo la que
tiene la precedencia causal, en la medida en que es portadora de las fuerzas
de transformacién, conducidas por acciones nuevas o0 renovadas, Yy
engarzadas en objetos recientes o0 antiguos, que las hacen posibles (Santos,
M, 2000, p.112).

A partir de las acciones, el ser humano divide el trabajo y sus espacios, dotandolo
de un valor, el cual se manifiesta a través de una jerarquia entre lugares, los cuales
se interpretan como mas o0 menos importantes, productivos, eficientes e

interesantes.

Dentro del mercado, las diversas empresas, segun su fuerza, y segun los

respectivos procesos productivos, inducen a una division del trabajo que



corresponde a su propio interés. Y las diversas escalas del poder publico
también compiten por una organizacion del territorio adaptada a las
prerrogativas de cada uno. Las modalidades de ejercicio de la politica del
poder publico y de la politica de las empresas tienen fundamento en la
division territorial del trabajo y buscan modificarla a su imagen. (Santos, M,
2000, p.113).

Entre estos lugares divididos se constituyen a partir de todos los actores sociales,
en limite de su capacidad de acceso fisico a los lugares que se encuentran, donde
a su vez tiene relevancia las cadenas de captacion y de distribucion de recursos,
las cuales son pensadas y racionalizadas, a partir de personas, instituciones,

empresas y gobiernos.

El tiempo de la division del trabajo vista genéricamente seria el tiempo de lo
gue vulgarmente llamamos Modo de Producciéon. Aquellos elementos
definidores del modo de produccion serian la medida general del tiempo a la
cual se refieren, para ser contabilizados, los tiempos relativos a los elementos
mas «atrasados», herencias de modos de produccién anteriores. (Santos, M,
2000, p.115).

Cada division del trabajo contiene un tiempo propio, el cual es resultado del cambio
de la divisidn anterior, esta manifestacién, segun postulados de (Santos, M, 1999),
promueve que cada division del trabajo sea mas eficaz y visible en cuanto mas se
divide el tiempo, como resultado el cambio de técnicas y formas de producir conduce
a mas divisiones, por lo que no solo se especializa y difieren los espacios sino

también los tiempos.

Fuera de los lugares, productos, innovaciones, poblaciones, dinero, por mas
concretos que parezcan, son abstracciones. La definicion conjunta e
individual de cada uno depende de una localizacion determinada. Por ello, la
formacion socio-espacial, y no el modo de produccién, constituye el
instrumento adecuado para entender la historia y el presente de un pais.
(Santos, M, 2000, p.111).



El hombre, a partir de sus invenciones técnicas, amplia el poder de intervencion y
su autonomia a la hora de diversificar la naturaleza, en este proceso a traves de la
produccion se atribuyen movimiento e interaccion entre las distintas fuerzas sociales
gque compone una sociedad. Los recursos de igual modo son abstracciones
generadas por el ser humano en base las relaciones generadas con el pasar del

tiempo y su accion transformadora.

&Y qué es el centro, sino la punta culminante, la superestructura capitalista
del conjunto de la edificacion? Como hay reciprocidad de perspectivas, si el
centro depende de los suministros de la periferia, esta depende a su vez de
las necesidades del centro que le dicta su ley. Fue, pese a todo, la Europa
occidental la que transfirid y volvi6 a inventar la esclavitud a la antigua dentro
del marco del Nuevo Mundo y la que, debido a exigencias de su economia,
"indujo" a la segunda servidumbre en la Europa del este. De ahi el peso de
la afirmacion de Immanuel Wallenstein: el capitalismo es una creacion de la
desigualdad del mundo; necesita, para desarrollarse, la complicidad de la

economia internacional. (Braudel, F., & Gemelli, G. 1985, p.37)

De forma autoritaria y hegemonica fue impuesta la organizacién del espacio,
respondiendo a un orden racional, planificado e interesado a partir de los grupos
sociales con mas poder, como la nobleza de los distintos paises europeos,
incluyendo su burguesia, fue de suma importancia la expansion tanto de las
periferias y las semiperiferias, para no solo la ampliacion de los centros de gran

capital sino el cambio de dichos centros.

La expansién supone también un desarrollo desigual y, por lo tanto,
recompensas diferenciales, y un desarrollo desigual en un formato de
multiples capas dentro de otras capas, polarizada cada una de ellas en
términos de una distribucion bimodal de recompensar (...) en el siglo xvi
existian oposiciones entre el centro de la economia-mundo europea y sus
areas periféricas, en el centro europeo entre los estados en el interior de los

estados entre las distintas regiones y estratos, en el seno de las regiones



entre la ciudad y el campo en ultimo término en el seno de unidades mas
locales. (Wallerstein, I. M, 1979, p.119)

A través de las areas productivas se generaban estatus y estimulos, los cuales se
relacionan con un sistema de distribucion de las tareas productivas, a partir de ello
los productos béasicos basados en la extraccion como los agricolas, la comida, los
textiles y la mineria, se encadenan con quienes estan implicados en la produccion
industrial, que a su vez se vinculan en lo que se refiere al sector de los servicios en

esta jerarquia, la cual hace mas especializada y desigual el ultimo peldafio.

En medida de la necesidad de articulos producidos se destina la fuerza laboral
necesaria para suplir dicha necesidad, es por ello que una gran mayoria de la
poblacion para el siglo xvi se destinaba a producir los articulos mas generales y
menos especializados, bajo esta idea la burguesia era el intermediario entre el
productor y el consumidor, supliendo sus propias necesidades y con ello
estimulando las de la nobleza las cuales segun la divisién social del trabajo, tenian
la responsabilidad de organizar el trabajo y regularlo, haciendo el papel de lider
dentro de lo que cabe.

Lo que a primera vista resulta sorprendente es que la especializacion, la
division del trabajo, que no hace mas que acentuarse rapidamente al compas
de los progresos de la economia de mercado, afecta a toda esta sociedad
mercantil, salvo a su cima, la de los negociantes capitalistas. Asi, este
proceso de parcelacion de funciones, esta modernizacion, se manifestd ante
todo y solamente en la base: los oficios, los tenderos, incluso los buhoneros,
se especializan. (Braudel, F., & Gemelli, G. 1985, p.24)

Bajo esta premisa la modernizacién del trabajo, resulta ser la delegacion de la fuerza
productiva a distintos sectores de produccion en vias de suplantar primero las
necesidades mas basicas y de ahi en medida subimos peldafios se especializa y
hace mas racional, productivo y eficiente, la intervencion de trabajadores mas
profesionales con tareas intermedias que de igual manera generan, clases sociales
y a su vez una desigualdad en la produccién y captacion de suministros y recursos,

por un lado, y la participacion politica y econémica por el otro.



La clase dominante pose y permiten el funcionamiento de las instituciones
encargadas de supervisar el trabajo, de igual modo su funcion también se reduce al
disfrute y al ocio.

Los modos de control del trabajo afectan grandemente al sistema politico, en
el particular a la fuerza del aparato de estado y a las posibilidades de
florecimiento de una burguesia indigena. La economia-mundo estaba basada
precisamente sobre el supuesto de que existian de hecho estas tres zonas,
y que tenian de hecho diferentes modos de control de trabajo. (Wallerstein, I.
M, 1979, p.121)

Wallerstein hace referencia en un primer momento a que los trabajos asalariados,
autoempleos existian en el seno de la economia mundo, es decir, en los centros de
a economia-mundo, la esclavitud y el feudalismo existan en la periferia, y
semiperiferia, sin entrar en cuestiones de identidad o etnia, esto tiene que ver con

el control del trabajo y su relacién con el producto y la productividad.

La esclavitud generada a gran escala y de manera muy rentable, se hacia por medio
de guerra, incursiones y expediciones que tenian el objetivo de buscar esclavos,
muy parecido a la practica general del imperio romano. Los trabajos que realizaban
los esclavos requerian de poca habilidad, por lo tanto, poco control de trabajo y
supervisién, como por ejemplo: el azucar, la cual se producia en unos climas
ecuatoriales, tropicales y subtropicales, donde en la mayoria de los casos el espacio

productivo estaba constituido alrededor de la plantacion.

El centro y la periferia son muestras de la produccién del espacio, esta produccion
se da a partir de los intereses y el poder hegemonico que emplea unos grupos
sociales especificos, por lo que la capacidad de decisidon y transformacion en el
espacio se da a partir de una relacion de desigualdad, en la cual una serie de grupos
sociales excluidos ven su iniciativa por trasformar el espacio de acuerdo a sus

intereses y necesidades mutilada por la hegemonia de otros grupos.

La hegemonia de los grupos gobernantes termina por expandir sus intereses, los

cuales se vinculan con la acumulacion de capital, la renta y el beneficio econémico



a corto y largo plazo, esto se traduce en espacios diferenciados a partir de la division
internacional del trabajo, espacios los cuales obedecen una racionalidad y
planificacion intrinseca a los intereses de clase los cuales permiten ampliar e
integrar diversas zonas geograficas en via de aumentar el beneficio econémico,
dandoles un rol establecido en la cadena de estados que benefician a los centros
del sistema mundo capitalista, lo cual termina por producir y reproducir las
relaciones de desigualdad que mantienen a la mayoria del mundo en un

padecimiento sin igual.



CAPITULO 3. MARCO METODOLOGICO




3.1. TRABAJO POR PROYECTOS

Es justo articular el proyecto con una modalidad de trabajo que se adapte al
proyecto como a los estudiantes y el interés de vincular el juego en el proceso, para
ello se considera apropiado una metodologia basada en el trabajo por proyectos, ya
que por un lado encaja con las aspiraciones del juego al llevar el aprendizaje
significativo al estudiante por medio de la ludica y por el otro permite el interés y la
participacion activa como trasformadora del estudiante tanto en el proyecté como

en el juego.

En esta metodologia de trabajo se parte del proyecto, que es en si un
emprendimiento colectivo, con el fin de resolver una situacion problematica, interés,
incertidumbre o fin, en este proceso quedan involucrados todo tipo de contenidos
necesarios para dar respuesta a la situacion que da como partida el proyecto, esta
situacién se formula con y atreves de los nifios y sus intereses, por ello tienen un
caracter flexible y mediador, por lo que los docentes y estudiantes consensuan

propuestas, variadas, innovadoras y significativas. Quinquer, D (2004) Explica que:

Responden a la idea de que el aprendizaje implica el contacto directo con el
objeto de estudio y culminan con resultados reales como la materializacion
por parte de los estudiantes de un trabajo, de una propuesta, de una
exposicion, de un objeto, etc. A través de la realizacion de un proyecto de
trabajo propuesto por el alumnado o por el docente se desarrollan y se

aplican habilidades y conocimientos. (pag.6)

La experiencia del alumno en el proyecto no sale de la nada sino que surge de sus
inquietudes, necesidades y problematicas, destacando el papel activo del
estudiante, de tal manera, no existe como un plan a seguir en la elaboracion del

proyecto sino que este se riglie por unas pautas.

Los elementos mas relevantes en el trabajo por proyectos son: la participacion, el
establecimiento de un plan de trabajo, el seguimiento por parte del maestro, la

intervencidn por parte del estudiante segun su intereses, la socializacion, el trabajo



colectivo y la elaboracién de un resultado que se pueda visualizar, por otro lado
tiene 4 grandes etapas para llevarlo a cabo, los cuales son surgimiento, eleccién y
delimitaciébn del proyecto, estructuracion del proyecto, puesta en marcha y

evaluacion.

El trabajo por proyectos aporta una gran rigueza ante los contenidos que deben ser
vistos y las posibilidades que deja a los estudiantes para formular su propio camino

en la obtencion de los mismos. Rico, (2009) afirma que:

El trabajo por proyectos asegura un aprendizaje cooperativo entre sus
participantes. Es decir, cuando los nifios y nifias se re unen a planear un
proyecto, no solamente entran en juego los temas a debatir, sino que
también se promueve una interaccion entre ellos. En la medida en que
logran ponerse de acuerdo sobre lo que se va a trabajar y cdmo se
va a hacer, se esta logrando ensefiar a los educandos que la sociedad
democrética se mueve por la fuerza y accion de los grupos, y no por
la disposicibn de una sola persona que pretenda hacer y organizar
todo. (pag.21)

Por el mismo lado y a manera de complemento frente los aspectos que favorecen

el aprendizaje. Sandoval, L. (2017) asevera que:

a. La imaginacion, la representacion mental, la resolucion de Problemas y la
flexibilidad.

b. El personal docente tiene un papel significativo, ya que es el encargado de
potenciar las capacidades y habilidades para que el aprendizaje sea una

construccion y reconstruccién de conocimientos.

c. Las interacciones en el aula deben ser dinamicas, activas y que favorezcan una

excelente comunicacion.

d. El aprendizaje debe conducir al educando al desarrollo de su capacidad para

resolver problemas: “aprender a aprender”.



e. El estudiantado debe ser visto como seres con iniciativa, capaces de
autodeterminacion y con la potencialidad de desarrollar actividades y solucionar

problemas creativamente en el entorno institucional o comunal.

f. Las personas poseen afectos y tienen conocimientos previos que pueden ser

contextualizados en los proyectos.

g. Una evaluacion flexible y continua durante todo el proceso.

El aprendizaje por proyectos es una modalidad de trabajo donde es fundamental el
trabajo colaborativo donde el aula recibe y dispone de nuevos sentidos generados

por los estudiantes de forma activa. Glinz Férez, P. E. (2005).explica lo siguiente:

Se convierten en espacios de expresion oral y comunicacién, entre
comparieros estudiantes, asi como entre los profesores y alumnos. Las
actividades son dispuestas, para que los alumnos expongan y compartan sus
ideas acerca del tema en estudio al interior del equipo, lo que investigan y
aprenden; pueden jugar diferentes roles como: Abogado del diablo,
secretario, supervisor, motivador, administrador de materiales, observador,
reportero, controlador del tiempo. Pueden intercambiarlos si sienten ser
mejores para otro papel; existe una permutacion de ideas y se apoyan

mutuamente. Los resultados seran del trabajo grupal, no del individual.

(pag.3)

En cuanto a ello solo falta decir que debido a la flexibilidad del tipo de juego pensado
para esta propuesta y los aspectos mas importantes del aprendizaje por proyectos,
se brinda a los estudiantes un escenario donde ellos pueden decidir en cuanto que
aprender y como lo aprenden, que se generan como respuesta a los contenidos que
son trabajados en el salon de clases, de esta misma forma se tiene en cuenta el
juego, el cual permite la puesta en practica de lo aprendido, como un pequefio
escenario donde puedan replicar, simular o crear por su cuenta lo visto en clase,

con el propdsito de crear relaciones entre el conocimiento y su experiencia.



Etapas:

1. Diagnéstico.

2. Surgimiento, eleccién y delimitacion del proyecto.
3. Estructuracion del proyecto.

4. Puesta en marcha.

5. Reflexiones en cuanto lo realizado.

Diagnostico:

La primera etapa es la de Diagndstico, en esta se reconocid a los y las estudiantes
en su espacio académico, aprender sobre sus gustos y conceptos previos alrededor
de las sociedades humanas y el juego de rol, asi como identificar cuales sus
caracteristicas. Esta etapa corresponde al primer objetivo de este proyecto y para
ello es necesaria la recoleccion de informacion mediante un ejercicio previo del

juego de rol, por lo que estara mejor delimitado, respondiendo al primer objetivo.

Surgimiento, eleccién y delimitacién del proyecto: esto se logr6 mediante el
contante didlogo con los y las estudiantes, presenten sus observaciones, intereses
y conocimientos del tema, con ello formularemos los temas que van a hacer parte
del proyecto. El Profesor formulara los primeros problemas basados en las
observaciones y el conocimiento que tiene de los y las nifias, posteriormente fueron
los estudiantes quienes manifestaban sus preguntas e intereses, para ello se tuvo
que tener en cuenta que segun los nifios van comprendiendo el proyecto y su

estructura ellos iran proponiendo preguntas.



Estructuracion del proyecto: Una vez elegido y delimitado el problema o pregunta,
se indagd sobre los saberes previos sobre el tema del proyecto, y con ello observar
que se va a indagar concretamente con el proyecto, luego hace una recopilacién de
sus saberes y conocimientos de los nifios respecto al proyecto elegido, se llevara
registro de estos saberes por escrito y mantenerlos durante toda la ejecucion del
proyecto, ya que son el punto de partida del proyecto y van a servir en la

contratacion de las ideas, asi como para visualizar el desarrollo del mismo.

Estos saberes previos nos van a servir para la configuracion del primer indice, de la
misma forma se hara el contraste de las ideas previas, contradicciones, cambios y
saltos entre lo que se va aprendiendo, permitiéndonos observar el conocimiento,
similar, variado y diferente, pero con coherencia interna, durante esta etapa se

planed lo que queremos saber y con ello se formul6 el primer cronograma flexible.

Surgiran rumbos no previstos, para que los nifios evidencien la estructura y
ubicacion del trabajo, denotando el donde estamos y hacia donde vamos, el maestro
ira recopilando esta informacién y los devolvera al grupo de manera planeada y
organizarla durante la marcha del proyecto y su finalizacién, se planificara
posteriormente como se van a trabajar los temas y las actividades que se proyectan
acabo, escuchando a los nifios en sus propuestas, Comenzando a responder al

segundo obijetivo.

Puesta en marcha:

Esta etapa estuvo en directa relacion con la implementacion del proyecto, realizando
una busqueda de fuentes de informacion y la organizacién del conocimiento, en
relacion con los elementos recogidos anteriormente, complementando con los
aportes de los nifios y nifias, esto se hara con ellos para sumir el tema como propio
y permita a los nifios situarse ante la informacion, de igual forma el diadlogo es
promovido por el maestro, el maestro ira organizando la informacion y concretando
actividades para los nifios, siempre sobre las inquietudes de los nifios, organizando
y seleccionando la informacion pertinente para los nifios, de cada actividad debe

quedar un producto.



Las actividades fueron planeadas como un hilo conductor, siempre y cuando
teniendo en cuenta al nifio, en este punto se introdujo el juego. Incluyendo
explicaciones breves y ejercicios pequefios sobre los preceptos bésicos que
incluyen el juego, como la imaginacion, la representacion, la narracion, la
dramatizacion y su posicion como jugador libre y decisivo para la creacion de una

estructura general del proyecto y la relacion con las diferentes actividades.

En la planeacion de algunas actividades, a partir de la direccion del maestro, y con
la participacion de los estudiantes, encadenando el juego con las demas actividades,
implicando en este proceso al nifio y la nifia, permitiéndonos concretar el segundo

objetivo.
Reflexiones en cuanto lo realizado:

A manera de sintesis inicio con la ordenacion de las actividades llevadas a cabo,
este indice final se agrupa y engloba todas y cada una de las actividades hechas
por cada nifio o nifia, se lleva a cabo la comunicacion de los resultados, y la

evaluacion que engloba todo el proceso desde el inicio hasta el final.

Es necesario recalcar que no existe una unica forma de llevar a cabo el trabajo por
proyectos, ya que hablamos de una metodologia la cual ubica al estudiante como el
centro el salén de clases, por lo tanto, esta intenta responder a un contexto
determinado y Unico, en donde se vinculan los intereses, motivaciones y objetivos

de cada estudiante.



3.2 CONSIDERACIONES INICIALES

Se plantea que la estructura metodoldgica y didactica sea la méas flexible posible
para contraponerse a las metodologias heredadas por la pandemia y asi permitir el
desenvolvimiento de cada estudiante, su rol y participacion en cada momento del
proyecto, lo cual encaja con el trabajo por proyectos al permitir la creacion libre a
medida el proyecto se desenvuelve.

El proyecto se unié con el juego, de forma que segun el proyecto surgia y se
desarrollaba, el juego lo hizo de manera paralela al proyecto, el juego fue el producto
final del proyecto, donde todos los estudiantes para este punto plasmaron cada una

de sus aprendizajes.

El trabajo por proyectos vinculaba el juego a manera de momento para plasmar
cada progreso, interaccion y relacion que los estudiantes generen, por lo que vincula
al tema general y las vertientes que interesaban a los estudiantes, permitiendo
reconocer a los estudiantes como entes activos, participativos y transformadores,
capases de inferir y proyectar sus experiencias previas permitiendo la liberacion de
estos de cara a la escuela.

Se planted que por sesion de trabajo exista un tema en especifico el cual se
vinculaba y relacionaba con el contenido tematico general, las sesiones de trabajo
se organizaron de manera consecutiva y progresiva con los temas anteriores,
buscando una relacién e integracion a medida se amplia el conocimiento y la

experiencia en general (ver anexo 1 cronograma).

A razén del juego y su metodologia flexible, se planed por sesion una serie de
objetivos que buscan orientar la dindmica de la clase, el juego y sus actividades
para asi vincular el proceso entre si, estos objetivos son abiertos y no fueron
estrictamente obligatorios cumplirlos dadas las caracteristicas propias del juego y el
trabajo por proyecto por lo que tuvieron el papel de servir de horizonte por lo que si

la sesién de trabajo se modificaba y se desviaba, elemento completamente normal.



De la misma manera que se planteo los objetivos, las sesiones de trabajo fueron
formuladas alrededor de una planeacion, la cual contiene el tema a relacionar con
la estructura general, logrando centrarse en distintos aspectos de cada tema
necesarios para integrar y significar, para poder continuar con los siguientes
ampliando y complejizando el aprendizaje (ver anexo 2 planeaciones), con base a
esa rubrica se tuvieron en cuenta temas relacionados y reconocibles en los cuales
se observan planteamientos especificos a tratar en cada una de las sesiones de

trabajo.

La planeacion se dividio en momentos los cuales fueron focalizados hacia el tema
en general 0 uno en concreto, de forma que segun como se desarrolle la sesién de
trabajo, se pueda retomar otras lecciones o continuar con la experiencia segun el

maestro considere.

Estos momentos tuvieron el objetivo de dirigir la accién de los estudiantes en el
juego y el proyecto, ya que al contar con una metodologia flexible como lo es el
trabajo por proyectos vinculado directamente al juego de rol es necesario ser
pertinentes en cuanto a la vinculacién de esta metodologia y el juego estrategia de

aprendizaje.

El uso de actividades en las planeaciones y en las sesiones de trabajo estaba
destinada a orientar el jugo a un aspecto a la vez, el cual tiene relacién con el
siguiente, de aqui se espera que la atencidén y creatividad de los estudiantes se
desarrolle en una cosa a la vez observando el cambio y las diferencias de

perspectivas generadas a partir de los roles e intereses de los estudiantes.

Por lo que las actividades podian o no ser cumplidas al pie de la letra, aunque, no
se considera un aspecto negativo porque las sesiones de trabajo estaban
planificadas para que ese aspecto de paso a otros elementos diferentes, los cuales
pueden ser de interés de los estudiantes, mostrando o no una relacién entre el tema

general y la actividad.

El juego se convirtio en el proyecto, este era progresivo lo que fue sumando

experiencias y despliegues de aprendizaje generados por los estudiantes en la clase



anterior, por lo que no se considera el uso de varios juegos, el cual pierde su objetivo
unavez acabada la sesidn de trabajo, sino que el mismo se planed para evolucionar
con los estudiantes a medida ellos desarrollen el tema general y los demas temas

especificos al diferenciarlos e integrarlos para producir un aprendizaje significativo.

Las planeaciones estaban organizadas de forma que el tema se oriente a partir de
interrogantes, las cuales estaban directamente relacionadas con la vida actual del
estudiante y la vida de aquella época, a razén de que esto genere un significado en
aguello que realizan, teniendo como referencia el tema en general. El juego y el
trabajo por proyectos buscan generar una relacion entre la experiencia previa de los
estudiantes, el juego en relacion con el tema general y el trabajo por proyectos.

La solucion de la interrogante permitia orientar la sesion de trabajo para servir de
horizonte en cuanto a las actividades, pero no es necesario darle una solucion
inmediata, sino que esta tiene la funcion de vislumbrar la relacién entre los distintos
temas, sirviendo de trampolin para la proxima sesion de clase y el nuevo

conocimiento a integrar.

Todas las preguntas se vinculaban y se relacionaban con el tema general, pero dan
un énfasis distinto a cada sesidn de trabajo como las clases sociales o la division
geografica del trabajo, lo que genero diversos temas especificos dentro de un
mucho mas general en vias de ser desarrollado de manera progresiva mientras se
ramifica las distintas expresiones del tema general por medio del juego produciendo
y reproduciendo elementos especificos del tema general en medida el juego

avanzaba y se desarrollaba.

El juego tendria el papel de laboratorio en el cual los estudiantes plasmaron el papel
de cada individuo en una estructura social mas grande, la cual respondia a un tema
principal acompafiado de otros mas especificos formulado en forma de

interrogantes orientadoras.

Los estudiantes tuvieron completa libertad de adquirir roles y desarrollarlos como
mejor crean, pero de todas formas, estos estaban relacionados con el tema en

general y las preguntas, es decir, el juego y el trabajo por proyectos harian de marco



general para el desarrollo de una pequefa sociedad, la cual fue enfocada al tema
formulado para significarlo a través de la experiencia previa, la integracion y la
diferenciacion.

A partir de estas ideas, lo que se ocurrio fue que una gran cantidad de proyectos
individuales fueron generados a partir de cada estudiante y su desarrollo en el juego,
relacionados con un gran proyecto, el cual es el juego de forma total, unificando
todas las experiencias individuales en una, para que a partir de las relaciones de
clase, geograficas, de trabajo, dependencia e intercambio, se observo el desplegar
de un tema complejo el cual todos construyeron a partir de sus experiencias
individuales.



3.3 JUEGO DE ROL: ESPACIO DESIGUAL

Espacio desigual es el juego al que haremos referencia, fue planificado para
vincularse tanto al trabajo por proyectos como al aprendizaje significativo, de forma
gue se genera una estructura flexible en la cual se pueda observar el aprendizaje

de los estudiantes.

Al tener que responder a una necesidad clara y un contexto especifico, el juego
debe poder contener todas las manifestaciones y creaciones que generen los
estudiantes, es por ello que alejandose de la estructura mas tradicional de los juegos
de rol, como las reglas mas complejas, las cuales resultan ser un limitante serio
para el desenvolvimiento de la sesion de trabajo, la objetividad con la que el juego
es asumido y la velocidad de la sesion, el juego es formulado para responder en
primera medida a las relaciones sociales establecidas por los estudiantes.

Esta experiencia ludica consistié en generar una sociedad miniatura con todos los
detalles que podria tener una real, considerando componentes como la cultura, el
trabajo, el poder, las clases sociales y el espacio., se trata va de permitir que un

grupo se relacione con otros y entre si, de igual forma que paso con cada estudiante.

Por lo que en un primer momento todos los estudiantes debieron crear una
manifestacion de ellos mismos con tintes imaginarios, el cual sirvié de personaje en
el juego de rol, el cual fue ser desarrollado de forma seria, este personaje en si tuvo
las mismas necesidades que un ser humano promedio, como comer, dormir,
socializar, trabajar, habitar y crear, con ello remedamos la vida cotidiana y las

relaciones sociales que se despliegan a través de ella.

El personaje, lejos de ser algo inventado, sin relacion, fue el vinculo entre el
estudiante y el mundo imaginario cooperativamente creado por todos, generando
una sociedad a partir de la reunion de varios personajes. Los estudiantes deberan

crear estructuras politicas y econdmicas alrededor de sus intereses, dificultades y



motivaciones, respondiendo a la l6gica de complicar el mundo imaginario, el cual se

produce y reproduce con cada accion.

Las necesidades humanas tuvieron que solucionarse, como ocurre en la vida real,
con la produccién de todo tipo de bienes, estos bienes se crearon a manera de un
articulo en miniatura, el cual remeda el original, como un pico, una manzana o un
libro. Para subsanar las necesidades estos bienes debieron ser consumidos de
forma periddica, estos son creados a partir de papel, cartulina, cartdbn o cualquier
otro elemento, mientras que la comida se crea a través de plastilina con el sentido

de ser consumida y luego volver a su forma natural para volverse a utilizar.

Estos bienes fueron constituidos en 2 dimensiones a modo de dibujo, el dibujar es
simplemente la forma que recrea el proceso de trabajo y transformacion de la
materia prima, es decir el carton o la cartulina, lo mismo ocurre con los espacios
estos fueron creados y especializados, para luego ser ubicados en un pliego de
papel kraft el cual hace de espacio el cual contiene las relaciones sociales, los

sistemas de objetos y de acciones, los cuales se relacionan por proximidad y lugar.

Los objetos como los personajes ocuparon un espacio, por lo que el papel draft hizo
de espacio y de ejercicio cartografico, en el cual se situaron todos los elementos
que tuvieran relacion con el tema, para que todos tuvieran plena conciencia de lo

que se ubica.

Los estudiantes formaron estados y entidades politicas, las cuales representen sus
intereses en la esfera internacional, subiendo de nivel la complejidad y ahora

dotando de tintes geopoliticos el juego.

El grado de libertad y creatividad fue tal que los estudiantes podian accionar de la
forma que ellos consideraban correcta. Todas las acciones traian consecuencias,
por lo que tiene cierto grado de responsabilidad individual, los limites de las

acciones eran estrictamente humanas.

Segun avanzaba el proyecto y las sesiones de trabajo, la pregunta orientadora hacia
un énfasis en las relaciones sociales para que los estudiantes las produzcan,

generen conciencia de que se estan produciendo o revelara las que ya se generaron,



con el sentido de dotar al juego de cada vez mas elementos los cuales estan

relacionados con el tema en general.

Este juego no contaba con un ganador o un perdedor, aunque, hacia énfasis en lo
desigual de las relaciones sociales y su desarrollo, por lo que cualquier accion y
relacion se establece como importantes si estas afectan a la mayoria de estudiantes.

Es necesario sefalar que este juego se genero a través del trabajo por proyectos y
en el salon de clases, pues lo importante en el juego de rol son las situaciones que
un grupo grande de personas puedan llevar a cabo en vista de amenazas y
necesidades, por lo que se espera tener una sociedad compleja en lo social, la

politica y la economia.

El juego tendré un énfasis individual aspirando retratar las relaciones que genera el
capitalismo entre estados y entre individuos, lo que permitio tensionar la estructura
social creada por los estudiantes a medida que las relaciones desiguales entre
espacios y clases sociales se hacen cada vez mas evidentes y determinan la vida

imaginaria de cada uno de nuestros estudiantes.

A través de estas sencillas premisas, el juego responde a la flexibilidad que otorga
el trabajo por proyectos en cuanto a enfocarse en los intereses del estudiante, el
acompafiamiento que genera el maestro, y la decision del que hacer y como hacerlo
gue aportan los estudiantes al proyecto, es por ello que el juego no contiene una

serie de reglas explicitas, estructuradas y generalizadas.

Ya que las reglas especificas, mas que una adicion positiva, generaban que la
estructura, el equilibrio entre el proyecto, el juego y el tema, se atasquen
mecanicamente, teniendo como consecuencia un juego tediosos, menos divertido y
flexible de cara al tema y a la creatividad de los estudiantes, cabe aclarar que el
juego es en tiempo real es decir todas las relaciones y decisiones se generan al

mismo tiempo no por turnos como se pensaria desde un primer momento.



CAPITULO 4. DESARROLLO DE LA ESTRATEGIA




4.1 Diagnostico e introduccion al juego de rol.

El diagndstico se realizé en torno al juego de rol y a una implementacion inicial y
general de la propuesta, en vias de analizar sus caracteristicas, de la misma forma
ocurre con los estudiantes, ya que fue importante detectar la disposicién de los
estudiantes de cara al proyecto y la propuesta como también evidenciar sus

conocimientos previos y experiencias.

Para la implementacion de esta primera fase de la implementacion del proyecto se
conté con un mes para su desarrollo, las sesiones de trabajo en relacion al tiempo
eran de una hora teniendo 5 horas semanales, las cuales corresponden a 3
sesiones semanales para el curso 701 y 2 para el curso 702. Cabe aclarar que el
acompafnamiento inicial del curso desde principios del 2022. Es importante precisar
que el curso 701 contaba con 28 estudiantes, y 702 contaba con 26, La edad de los

estudiantes giraba en torno a los 12 a 14 afos de edad.

Este primer acercamiento al juego de rol, responde a los contenidos del area de
pensamiento historico para el grado séptimo, cabe aclarar que se utilizé el juego de
rol de forma sistematica y exhaustiva a modo de medir el potencial que tiene esta
estrategia para la enseflanza y aprendizaje, de igual modo, esta primera etapa
respondid a un proceso de adaptacion y reflexion del juego como tal con el objetivo

de hacerlo lo méas pertinente posible y equilibrado en sus caracteristicas.

El tema elegido para el diagnéstico fue la consolidacion del estado nacidon en
relacion con conceptos marxistas, los cuales fueron: el modo de produccion feudal
y los medios de produccion., para después abordar los conceptos de comunidad
religiosa y reino dinastico, por ultimo se abordé el surgimiento de la burguesia, el

gremio y las magistraturas urbanas.

Para ello se organizaron las sesiones de trabajo haciendo énfasis en un concepto,
elemento social o evento para luego relacionarlo con la estructura general y el tema

de todo el proyecto.



Las sesiones de clase se organizaron a partir de grupos de 3 estudiantes para
generar un total de 9 grupos y asi dar inicio a la sesion de trabajo, los cuales cada
uno representaba una pequefia comunidad. A partir de esta premisa comenzaron a
constituirla de forma fisica mediante dibujos, ubicando los lugares de interés,
generando los espacios productivos, como cultivos, granjas, corrales para animales,

casas y rios.

De forma cooperativa dibujaban recortaban, como también producian con plastilina
todo tipo de alimentos, herramientas, y en general todo tipo de bienes también

gestionaban lo que para ellos era su comunidad en una hoja de papel.

Esto era asi ya que se buscaba simular las necesidades de una comunidad y sus
relaciones, por lo que en un primer momento fue indispensable la produccién de
alimentos y viveres, luego de herramientas y asi segun se desarrollaba la sesion de
trabajo, esta produccion se realizaba a partir de la obtencion de una materia prima,
dibujandola con detalles y luego recortarla, para luego procederla a transformar en

el objeto deseado, buscando asi recrear el proceso de trabajo.

En cuanto a las reglas del juego, estas no generaron ningun inconveniente, si bien
se tenia planeado que fueran reglas muy explicitas y restrictivas que englobaran
todo lo que los estudiantes se les ocurriera hacer, como por ejemplo los cultivos
cada tipo de planta tenia un tiempo de crecimiento y un rendimiento especifico, a
pesar de todo, tuvieron que ser reformuladas para adaptarse a los tiempos, también
debian ser simples y faciles de comprender, pues el tiempo a ser un limitante no

podriamos dedicar sesiones de trabajo para interiorizar las reglas.

Los cambios que se dieron fueron a favor de la simplicidad y la adaptabilidad que
podrian tener los estudiantes con ellas, en dado caso mostrandose capaces de ser
reformuladas por ellos mismos o cambiadas en cualquier momento por el maestro,
es por ello que nos limitamos a seguir una linea clara en base a la simulacion la cual
nos permitia generar las relaciones sociales sin intermediarlas por complejos

procesos mecanicos.



destaco la mutua cooperacion y socializacion de los estudiantes durante las
sesiones de trabajo pese al desorden inicial, las ideas eran compartidas y luego se
tomaban en cuenta para hacerlas fisicamente reales mediante la produccién de un
articulo o en su defecto organizar el espacio, los estudiantes participaban de forma
activa y sus decisiones eran tomadas de forma seria por el resto de sus integrantes
por lo que trabajaban de forma continua y buscaban consenso para tomar
decisiones, se observé de manera muy gratificante su desarrollo, a partir de esa

forma organizaron de forma intencional el espacio en el juego.

En cuanto a lo realizado, los estudiantes dibujaron y organizaron el espacio de la
aldea de forma que el centro era la vivienda y a partir de alli se desplegaban los
distintos espacios para la subsistencia, algunos estudiantes querian decorar y
agregar con otros elementos no previstos en el juego, sin embargo, se tomé la
decision de dejar a los estudiantes organizarla sin restricciones, lo que permitié que

ubicaran rios, lagunas, estanque, montafias y otros espacios naturales.

se permitia agregar nuevos elementos y sus beneficios como el agua o los peces,
una vez ubicados los edificios, luego los estudiantes ubicaron animales, crearon
granjas y comenzaron la produccion de diferentes articulos como panes, ropa,
herramientas y armas, usualmente las tareas se repartian a partir de que un
estudiante decidia hacer x 0 y accién, y los demas daban la valides de tal accion y
su pertinencia para luego pasar a ejercerla, de por si se evidencio gran
independencia y autonomia para distribuir las tareas y encarar la produccion de
distintos articulos, cada estudiante produciendo lo que mas le pareciera para ese
momento como zanahorias, manzanas, trigo y animales, en este momento no se
contaba con un mapa continental el cual representaria las ubicaciones geogréficas
de las aldeas, por lo que la construccion de la aldea fue solamente local y separada

en el pequefio grupo al que le correspondia su organizacion.

Se tenia previsto que fuera el maestro quien diera la validez de cada accion y que
el dado mostrara su resultado, en consecuencia, la sesion de trabajo se hizo
aparatosa y lenta, por lo que se optdé por decir el paso del tiempo y que los

estudiantes de forma autbnoma organizaran y gestionaran las acciones, a razén de



esto surgieron nuevas Yy distintas formas de organizar la actividad ya que los
estudiantes contenian mucha mas libertad, expresandola en cada una de sus

acciones.

En este momento no se dividieron roles especificos ya que era interesante como
los estudiantes se movian de rol en rol segin su ocasion de campesino a soldado y
luego a cocinero, existen problemas iniciales al abordar el juego en general en una
sesion de trabajo, como el caos que genera no entender sus reglas, no prestar
atencion a sus intereses y enfoques para realizar el juego de rol, pues los
estudiantes pueden darle la vuelta y ejercerlo de otra manera, de tal modo, se

recalca la riqueza del juego de rol y su uso en el aprendizaje.

Con el desarrollo del proyecto diferentes temas se iba agregando al juego clase por
clase, enriqueciéndolo y permitiendo que los estudiantes contemplaran su

complejidad para luego ir relacionando e integrando sus elementos.

El primer concepto el cual daria sentido a todo el desplegar tedrico se realizaria por
medio del marxismo con el concepto de modo de produccién y medios de
produccion, siguiendo la misma idea organizativa se conformaron grupos, y esta
vez se asigno el rol de sefior feudal al estudiante de cada grupo que abria

acumulado mas poder o riqueza frente a los demas.

Este tenia que subyugar a los otros 2 estudiantes para concentrar el poder y asi
tomar todas las decisiones politicas, esta decisiéon no fue determinante ya que los
estudiantes continuaban generando consenso para tomar decisiones simples como
la produccién y la ubicacion de diferentes elementos, si bien reconocian al sefior
feudal como una figura de autoridad, los estudiantes continuaban trabajando de

forma cooperativa.

Los estudiantes realizaban los dibujos y la produccion de objetos, este elemento es
de mucha relevancia ya que nos indica como los estudiantes asumian la produccién
y transformacién de bienes y materias primas, permitiendo organizar el trabajo de
forma autbnoma en busqueda del trabajo cooperativo y colaborativo, ninguna

decision se tomaba sin tener en cuenta a todos los que conformaban el grupo.



Como los estudiantes ya habian entendido las reglas en las sesiones de juego
anteriores la organizacion fue rapida, la sesiones de trabajo se desarrollé de forma
ordenada siendo mas eficaz y sencilla, es por ello que se pudo abarcar bastante y
avanzar en el juego, porque el juego tiene la pretension de ser progresivo es decir

qgue permite producir las relaciones necesarias para su avance clase por clase.

Se hizo un pequefio conversatorio sobre el modo de produccién y a partir de esto
se inicio la introduccién tematica al juego y a las sesiones de trabajo, dejando a
manera de complemento la indagacion sobre los modos de produccion para

abarcarlo en la siguiente clase.

En este momento tenemos entonces a través del juego una sociedad estratificada
en siervos, sefiores feudales y reyes, a partir de estos roles ha sido explicada la
tenencia de la tierra, la distribucion territorial y espacial de los feudos para que los
nifios obtengan la experiencia de primera mano sobre su composicion, organizacion
y experiencia. Los estudiantes continuaron agregando componentes a Ssus
comunidades y desarrollando cada vez la divisién del trabajo que ellos consideraban
pertinente.

Los estudiantes sin intervencion del maestro proyectaban futuro sus decisiones y
tenian pensado el que hacer en los momentos siguientes, lo cual aceleraba el
desarrollo de la sesién de trabajo, es por ello que se proponia una propuesta de
juego mas flexible en cuanto a reglas y sus mecanicas, ya que permite su dinamismo

y concentra la accion de los estudiantes en los diferentes elementos de la sesion.

El primer elemento espacial en el cual se hizo énfasis fue los medios de produccion,
los estudiantes lo interiorizaron de una muy buena manera, se hacia un paralelismo
en el juego entre los medios de produccidén que existen en el barrio San Luis y los
medios de produccion existentes en el juego, a partir de la interiorizacion de este
concepto se relaciond su distribucion desigual del espacio y el acceso a la riqueza
gue cada estudiante tenia en el juego, lo que permitia generar de una forma viva las
diferentes interacciones de los oferentes roles y su relacién con la rigueza como

también con la posesion de los medios de produccion.



Estas relaciones se vieron reflejadas en el vasallaje, los distintos tributos que se
tenian que hacer al sefior feudal y la obligacion de entrar en armas segun el sefior
feudal requiera. Los estudiantes se mostraban solidarios con la condicién de los
otros, si bien se pedia y se generaban distintos objetos por la orden del sefior feudal,
estos objetos, bienes y espacios, eran de disfrute de todos en la pequefa

comunidad.

No se tenia ningun interés de generar las relaciones desiguales de expropiacion del
trabajo, dominio y control territorial existentes en la edad media, en varias ocasiones
los estudiantes mostraron su disposicion e interés de organizar una forma de
gobierno mas democratico que tuviera en cuenta a todos en condicién de iguales,
si bien este tipo de dindmicas estaban alejadas del tema inicial. Otros grupos
evidenciaron una realidad mas bien distinta pues los sefiores feudales rivalizaban
entre ellos y abogaban por las guerras para ampliar su poder y dominio sobre otras

tierras.

Se tomé la decision de permitirles organizar su politica segun su interés siempre y
cuanto tuviera relacion social y geografica con la edad media, estos fueron casos
aislados pero sin duda en extremo interesantes que nos permite evidenciar primero
el desarrollo como comunidad autbnoma, segundo su interés por integrar a todos, y
tercero su disposicion a cambiar, argumentar, gestionar y organizar distintas formas
de asumir el juego de rol en la sesion de trabajo lo que dinamiza y enriquece en

gran medida la experiencia.

Una vez ya se tenian las villas organizadas y distribuidas, se dividié a las villas en
dos grupos y se les asigno una religion entre cristianismo y el islam, el sentido de
esta accion era dar a entender como la comunidad religiosa es una forma de unién
entre las personas que abarca un gran territorio que a través de la religion genera
una conciencia religiosa en la cual todos sus seguidores estan vinculados y por ello

comparten una sociedad.

Lo asimilaron de buena forma, incluyendo la religibn a las comunidades,
construyendo mezquitas e iglesias segun fuera su religion, a partir de aqui los

estudiantes generaron formas distintas de diferenciarse a partir de las religiones,



como en base al vestuario o sus reyes, surgian rivalidades a partir de la idea de
separacion y diferenciacion entre personas de distintas religiones, estas rivalidades
se desencadenaron en un sentido de competencia entre villas y reinos los cuales
evidenciaron como esta primera conciencia imaginada de hermandad constituia

diferentes territorios excluyentes y apropiados.

Los sefores feudales de cada una de las villas compartian la idea de separacion y
buscaban ser los mas poderosos y autbnomos, contemplando varias iniciativas de
dominacion y anexion de otras villas a los reinos mas grandes, estas ideas eran
propuestas a partir de los reyes los cuales querian apropiarse de mas otros
territorios, a través de varias indagaciones y consejos que hacian los estudiantes

estas acciones se consideraban perjudiciales y negativas para las demas villas.

Las ansias de expansion generadas por una clase en este caso la nobleza fueron
contenidas por los mismos estudiantes al considerar la violencia como una forma
negativa de imponer poder, sumado a esto existian otros grupos de estudiantes que
eran una minoria los cuales consideraban que era apropiado expandirse y colonizar
distintos territorios ajenos, justificaban este accionar a través de la falta de un poder
central, la necesidad de mas recursos y la ampliacion de la mano de obra de cada

uno de los reinos.

Sin importar las clases sociales o los distintos territorios en los que se ubicaran los
estudiantes, cada opinién, propuesta o comentario era escuchado por esa villa en
concreto o reino, resultando en estudiantes moviéndose de aqui para alla,
informando a las distintas villas sobre las decisiones tomadas, proponiendo y
discutiendo el siguiente paso a seguir, si bien los sefiores feudales eran los que mas
intervenian en la politica, estos escuchaban a los siervos y sus ideas eran tomadas
en cuenta generando un dialogo importante entre todos los estudiantes respecto a

sus villas y la situacion de su reino.

En cuanto a los reinos dinasticos, estos tenian en su disposicién 3 villas en los
cuales se eligié un rey a partir de la afinidad que tenian los estudiantes con algun
sefor feudal, la figura del rey se constituyé como un elemento mas que unificaba a

varias villas en torno a un poder central, una identidad y una conciencia de “nuestro



territorio”, se asignaba al rey el papel de mantener, proteger y propiciar la union

entre personas de un mismo reino.

Los estudiantes a razén del rey generaron una segunda conciencia de union
territorial, en la cual se identificaban y apropiaban del reino al que pertenecian, se
desarrollaron tres reinos, en los cuales los estudiantes asignaron un nombre, un

territorio, establecieron fronteras y limites con otros reinos y territorio.

De los distintos reinos conformados destacaron 2 por su complejidad y su
autonomia en cuanto a decisiones, estos son seran denominados como el reino del
gran valle, y el reino sol, en los cuales se asignaban distinto roles segun las
necesidades, cada estudiante apropiaba al menos dos trabajos y roles sociales,

siendo conscientes del papel politico, social y econémico de cada uno de ellos.

Los estudiantes se apropiaron sus roles y ejercian una participacion en la
construccion del reino de forma activa, el movimiento interno en el reino era algido
pues los estudiantes querian tener pleno conocimiento de lo que se estaba
realizando, pero lo que mas les interesaba gestionar era la villa donde su papel y

participacion era determinante las cuales marcaban el destino y desarrollo de la villa.

El rey se desenvolvié a través de un rol de promotor y protector de la conciencia
territorial, si bien ejercia un rol de mando, control y dominacién, los reyes eran
benevolentes y buscaban siempre el consenso entre todos los integrantes del reino,
debido a las diferentes personalidades de los reyes enmarcaban actitudes notorias

como, la benevolencia, la agresividad y la pasividad.

Los reyes contemplaban el territorio no como una propiedad a administrar y
controlar, sino mas bien como un espacio el cual compartian con muchas otras
personas y era en condiciones de iguales habitado y vivido, por lo que las relaciones
desiguales de clase no eran tan evidentes, se intervino no en pocas ocasiones con
el sentido de demostrar las relaciones desiguales que se forman a través de la clase
social, el poder, el territorio y la division del trabajo, pero la intervencién generaba
disgusto por parte de los estudiantes pues parecia una orden dada, rompiendo el

esquema y el estatus quo social ya desarrollado por los estudiantes.



Quienes si demostraban generar un control mas autoritario fueron los sefiores
feudales, que al poseer el poder en las villas por control y posesion, eran los mas
dinamicos en cuanto a la predisposicion de enfocar toda la actividad de la villa en
un interés individual, el de la villa como territorio basico, eran los sefiores feudales
quien condensaban la unidad territorial en las villas, y enfocaban su fuerza en
distintos elementos, como guerras, mercados, relaciones con otras villas,

movimiento de mercancias, intercambio de saberes y transporte.

Los sefiores feudales eran la esfera de poder que tenia una relacion mas estrecha
con los siervos, mercaderes, artesanos y campesinos, pero como se evidenciaba
de anteriormente, estas decisiones eran en su mayoria solo propuestas las cuales
eran socializadas y debatidas por la villa, fueron pocos los casos cuando el sefior
feudal tomo una decisién en base a su interés personal o a la arbitrariedad del

momento.

El sefior feudal poseia intereses personales los cuales se sostenian a través de la
autonomia de cada villa administrada por el mismo, aunque entraban en conflicto
con los reyes ya que ellos tenian una perspectiva diferente y mas centralizada y

comunitaria del reino.

Cada villa generaba un control territorial de forma autébnoma siempre en teniendo
como referencia las decisiones del sefior feudal, pero esta referencia solo existia a
manera de pactada y acordada, por lo que el sefior feudal debia confiar en los
siervos y estos a su vez justificar y dar razon del poder del sefior feudal, pero esto

no nos exenta de cambios y movimientos en estas relaciones.

Observamos en bastantes ocasiones el interés de rebelarse contra el sefior feudal
y generar de forma alterna una forma de gobierno democratico, o por otro lado huir
e iniciar otra comunidad alejada, los estudiantes tenian plena conciencia de las
relaciones injustas y de dependencia que ejercia el sefior feudal en el territorio,
justificaban sus revueltas con la falta de justicia, la desigualdad y el acceso

desproporcionado sobre la rigueza de una clase social en especifico.



Segun avanzaban las sesiones de trabajo, los nifios se apropiaban de sus espacios
constituyéndolos como territorios de una forma implicita, era evidente la
diferenciacion que hacian a partir de distintos rasgos como los estudiantes que
componian una villa 0 sus manifestaciones a través del espacio, de forma lenta se
constituyé una identidad referente a los grupos y una apropiacion y comunidad

alrededor de los 3 estudiantes que conformaban una villa.

Esta apropiacion no sucedié de forma igual en los reinos, se generaban
comunidades locales muy distintas unas de otras, con sus fronteras aun en disputa
y en movimiento, en un momento la disputa por el territorio fue grande al momento
de trazar fronteras entre ambos territorios en un primer momento los reyes

disputaron los limites para luego sumarse el resto del reino.

El comercio tuvo un gran desarrollo, ya que fue la primera forma en la que los
territorios se comunicaban, no solo intercambiando mercancias sino también ideas
perspectivas y noticias, fue interesante observar como se asumia el intercambio y
se comprendia, de igual modo sucedié con los mercaderes destacando la
participacion de las estudiantes, ya que las mercaderes y comerciantes fueron en

casi su totalidad eran mujeres.

A través de este rol fueron los comerciantes quienes pensaban el intercambio y la
riqueza, creando pequefias normas y convenciones las cuales iban expandiéndose
de villa en villa, se generaban ferias de forma permanente las cuales tenian como
centro la villa mas prospera de cada uno de sus reinos, rotando segun el reino y el
tiempo, la participacion de las mercaderes fue en extremo activa dando razon del

intercambio y el establecimiento de relaciones sociales con otros territorios.

los comerciantes buscaban generar buenas relaciones con todas las clases sociales
y los distintos territorios siempre ofreciendo tributos y un pago en impuestos a los
reyes y los sefiores feudales, la palabra tenia gran importancia como también la
firma , ya que se realizaban transacciones y se llevaba inventario de lo vendido y
comprado, con el sentido estricto de aumentar la rigueza, en muchas ocasiones se

recurrié a la estafa y el robo, para ello los comerciantes generaron una organizacion



a modo de gremio la cual avalaba estas practicas y defendia la honestidad y los

acuerdos de intercambio.

Poco a poco los comerciantes se organizaban entorno a los mismos intereses,
constituyéndose como los burgueses en asenso obteniendo riqueza a partir del
comercio, con la introduccion de la moneda, cada uno de los reinos constituyo una
moneda oficial, en algunos casos una moneda por villa conteniendo un valor
diferente cada una, los reinos en su intercambio interior homogenizaron la moneda

y le asignaron un valor.

la moneda tenia el objetivo de mejorar el intercambio a partir de la compra y venta
y no solo desde el trueque, elemento que despertd la individualidad de cada
estudiante, ya que se competia por ver quien tenia mas riqueza, los comerciantes
eran los que lideraban esta competencia, creaban tratos, pagaban impuestos y se
aseguraban de por un lado ganar lo maximo posible y en segundo no ser estafados
o robados, de momento los comerciantes vendian y compraban todo tipo de
mercancias para luego venderlas, ejerciendo el rol de intermediario, todavia no se

habian especializado en un objeto en concreto.

Los comerciantes deambulaban entre las villas vendiendo y comprando, eran
errantes y aun no se habian establecido en una ciudad. Los burgueses comenzaban
a rivalizar con los sefiores feudales gracias a su acceso al poder econémico y a la
necesidad de conformar organizaciones autonomas con el sentido de hacer mas

sencillo el intercambio representando mas ganancias para los burgueses.

Por ultimo, en cuanto al tema de las magistraturas urbanas, los estudiantes
organizaban otras formas de participacion politica a partir del gremio, las cuales
buscaban tener influencia y autonomia en las decisiones de aquellos territorios
donde los burgueses eran mas influyentes, permitiéndose alejar del poder feudal,
sin embargo, esto solo ocurrié en las villas con mas desarrollo comercial, lugares

gue siempre contaban con el apoyo del rey.

Esta autonomia se ve reflejada en gran cantidad de propuestas, como la mejoria de

las infraestructuras, la disminucion de los impuestos, la proteccion a la propiedad y



la seguridad de los caminos, elementos que benefician directamente a la clase

burguesa la cual se encontraba para este punto en una posicion importante.

En aquellos lugares donde la burguesia no era fuerte, el sefior feudal era quien
acumulaba el poder y la riqueza, por lo que los estudiantes asumieron que la clase
burguesa era la mas benéfica para todos, al lacerar el poder feudal y permitir el

ascenso social, ademas de permitir formas mas democraticas de gobierno.



4.2 IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

La implementacion de la propuesta se desarrollé con los mismos estudiantes que el
diagnostico, esta se ubica tres meses después de la implementacion de el
diagnostico. Las sesiones de trabajo corresponden a tres por semana para el curso
de 701 y dos para el curso 702. Es importan recalcar que una vez observado el
juego de rol y su desenvolvimiento como estrategia de ensefianza y aprendizaje, se
realizaron cambios estructurales en el juego como en la formulacion de tematica

general.

En este punto se tuvo opto por organizar las sesiones de trabajo a través de una
tematica general la cual se plante6 a través de un tema geografico el cual se puede
analizar desde una perspectiva radical, este fue: la expansion geografica del
sistema-mundo capitalista, cabe aclarar que la implementacion de la propuesta se

genera en el area de pensamiento histérico.

La organizacién tematica se genera a partir de planeaciones las cuales estan
organizadas alrededor de una pregunta orientadora (ver planeaciones anexo 2), con
el sentido de hacer mas significativa la experiencia de cara a reflexionar sobre el
desarrollo de la tematica en el juego de rol y su vinculacion con el conocimiento

previo de los estudiantes.

La implementacion de la propuesta tiene su inicio con la introduccién al juego de rol
y la creacion de un personaje, como evidenciamos los estudiantes gracias al
diagndstico ya tenian plena conciencia sobre el juego de rol y sus formas,
consideraban que casi cualquier juego se podia denominar juego de rol, al permitir

papeles y tener un elemento de teatro.

El juego de rol tuvo una buena acogida, ya que los estudiantes se mostraban
emocionados y motivados a la hora de iniciar el juego como también la tematica,
mostrando expectativa y empezando a planear su personaje, sus caracteristicas,
fortalezas y debilidades como también su historia y vinculos sociales, como

hermanos o familia los cuales eran otros estudiantes.



Cada estudiante creo a su manera el personaje que queria interpretar en el juego,
muchos lo basaron en su personalidad, dotandolo de elementos fantasticos,
historias alternas o elementos los cuales les gustaria tener, recalco el interés
general de los estudiantes por retratarse a ellos mismos en el juego, tomandose a
si mismos como referentes, solian utilizar rasgos de su personalidad como

fortalezas y debilidades para darle a su personaje un tinte mas cercano y familiar.

En varios momentos, los estudiantes se preguntaban entre ellos, yo como soy?,
obteniendo respuesta de sus compafieros para luego anexarlo a su personaje. En
cuanto a las debilidades del personaje o sus aspectos menos positivos, estos
estuvieron inspirados en rasgos los cuales observan en si mismos o en su contexto,
como la dificultad de hablar en publico, la falta de seguridad, la mala actitud ante los
demas y el enojo, en un momento varios estudiantes recalcaron la adiccidn a ciertas
sustancias como un punto negativo que si bien no evidencian, eran de su interés

para agregar a su personaje como por ejemplo el alcoholismo.

Sin duda el elemento que destaca en la creacidon del personaje, es la creatividad y
la seleccion de los rasgos positivos del personaje, el cual hace referencia a valores
los cuales interpretaban como buenos para la escuela y para la comunidad, como
la honestidad, la amabilidad y la solidaridad, todos elementos los cuales los

estudiantes consideran tener y ejercerlos de forma constante en sus hogares.

En cuanto a los trasfondos de los personajes, estos se generaban de manera
creativa e imaginaria, los estudiantes solian darle un tinte fantastico vinculando
elementos de ficcion, como historias tragicas, super poderes o acciones épicas,
siempre en un margen de humanidad el cual les permitia identificarse a ellos
mismos, dotar el juego de rol de la creatividad necesaria e identificarlos como

fantasticos.

Por ultimo la creacion del personaje se acompafio de un dibujo el cual nos mostraba
el personaje, en los dibujos los estudiantes usualmente hacian referencia a ellos
mMismos o0 a criaturas fantasticas de otras razas como por ejemplo enanos, orcos,
elfos, y algunos otros inventados por ellos., permitiendo dotar al personaje de una

identidad acomparfada por su trasfondo e historia, el dibujo contenia elementos los



cuales los estudiantes consideraban interesantes, como cicatrices, heridas y

tatuajes.

Este primer momento nos acerca a los intereses de los estudiantes, los cuales
trascienden el realismo para generar una experiencia alternativa en base a lo
fantastico y la imaginacion, se observa un énfasis generalizado por parte de los
estudiantes para que su personaje sea una representacion propia pero con tintes
diferentes a los que consideran como suyos lo cual se observa en el fisico y el dibujo
del personaje, pero en cuanto a los rasgos de personalidad negativos y positivos,

se basan en ellos mismos para que su personaje los retrate de la mejor forma.

El juego de rol genero un buen recibimiento por parte de los estudiantes, los cuales
mostraron expectativa y seriedad en el momento de crear sus personajes y dotarlos
de todas las caracteristicas que observaban interesantes y necesarias. Los
estudiantes socializaban sus personajes y comparaban sus atributos los unos con
los otros siempre con un aire de curiosidad y respeto al proponer cambios de
apariencia o de nombre, de la misma forma ocurrié con la historia, por lo que el
ejercicio fue un inicio para estimular la capacidad activa y transformadora de los
estudiantes al decidir ellos sobre en una primera instancia cOmo sera su

representacion en el juego.

El sistema mundo fue abordado a partir de una indagacién previa que los
estudiantes habian hecho del tema sobre el centro y la periferia, la cual se centraba
en los aspectos mas importantes y de relevancia que pudieran interesar para el
tema, para después hacer una lluvia de ideas sobre estos dos espacios
diferenciados de manera desigual, el centro y la periferia.

Se mencionaron elementos como la divisién del trabajo, la jerarquia, la riqueza, la
dependencia y las clases sociales, elementos los cuales los estudiantes conocian
muy poco pero los cuales hacian mencion a favor de sus experiencias previas, Como
la division del hogar en espacios diferentes, y la division de trabajos en su
comunidad, como la del panadero, el comerciante, el obrero, el artesano y el

campesino., todos elementos los cuales conocian.



Con el pasar de la clase, los elementos diferenciadores de estos dos espacios eran
recogidos y discutidos por la clase, la mayoria de veces se tomaba como ejemplo
el barrio San Luis y la ubicacién de la institucidn en relacién con la ciudad de Bogota.

El tema que mas intereso a los estudiantes sobre la diferencia entre el centro y la
periferia era la desigualdad en estos espacios, la mayoria de estudiantes
consideraban que habitaban una periferia, pues a ojos de ellos los espacios se
dividian en ricos y pobres donde estos primeros, acumulaban grandes cantidades
de recursos y de rigueza dejando a los otros espacios sin capacidad para acceder

a ellos.

No consideraban su espacio como menos o inferior respecto al centro, pero si
encontraban la razén en la desigualdad de este, la intervencién del centro y sus
intereses por expandir su riqueza y poder, una de las razones por las cuales en el

barrio San Luis era distinto al centro financiero de la ciudad de Bogota.

Si bien los estudiantes no ubicaban la razén del poder la diferencia entre estos dos
espacios, eran conscientes de sus diferencias, del mismo modo ocurre con la
existencia de wunos paises ricos o “desarrollados” y otros “pobres o
subdesarrollados”, lo cual era explicado por ellos como el interés de unos paises

por acumular mas riqueza aprovechandose de los débiles para asi obtener poder.

Profundizando en el tema, los estudiantes estaban asombrados de como los
espacios podian ser entendidos a partir de la desigualdad en el acceso a los
recursos por parte de la poblacion. A medida avanzaba la sesién de esta era guiada
y enfocada por el maestro.

Los estudiantes iban nombrando elementos los cuales se relacionaban con division
geografica del trabajo, ubicaban trabajos relacionados con la politica, la ciencia, la
industria, las finanzas y los bancos en el centro de la ciudad de Bogota, mientras
gue en la periferia ubicaban trabajos como agricultor, minero, obrero, servicios
domésticos, entre otros, estos Ultimos son trabajos los cuales estan estrechamente

vinculados con los estudiantes.



De una manera muy general ubicaban una de las razones de esta diferencia, la cual
era que las clases sociales mas adineradas, las cuales acumulan poder y riqueza,

se ubicaban en los lugares mas privilegiados para sus intereses es decir los centros.

A través de estas hipétesis los estudiantes iban encontrando las razones para esta
diferencia, y sus consecuencias, aunque no se profundizo en el tema, ya que el
propésito de la implementacion de esta propuesta era favorecer la comprension de

estas relaciones.

La primera experiencia de juego de rol, se desarroll6 alrededor de 2 centros, los
cuales los estudiantes debian componer a través de la ubicacion del sistema de
objetos que los estudiantes reconocieran como parte del centro, realizaron todo tipo
de edificaciones para luego ubicarlas en el espacio, estos lugares eran casas,
hospitales, colegios, bancos, alcaldias, parques, restaurantes, almacenes, talleres,
industrias y alcaldias, estos espacios se generaron a partir de la ubicacion de un

centro y la divisién geografica del trabajo que despliega.

A partir de dibujos, los estudiantes racionalizaban el espacio, en un primer momento
lo hacian en las casas en las cuales ubicaban la cocina, el comedor, las
habitaciones y los bafios, para después realizarlo con otros elementos, como un
restaurante o un mercado, de esta forma los estudiantes generaban un sentido al

espacio lo cual permitia crear un paisaje de ciudad.

Los estudiantes se organizaban y preguntaban constantemente a sus grupos que
elementos eran necesarios para el buen funcionamiento de su centro, para luego,
llevar un registro de quienes producian x o0 y espacio y de qué manera. Una
preocupacion constante era la estética que iba adquiriendo la ciudad, ya que al ser
una creacion colectiva, los estudiantes evidenciaban la gran diferencia entre
espacios y sus caracteristicas, pese al intento de hacer homogénea su presentacion
los estudiantes revindicaban su libertad y forma de hacer las cosas, supieran o0 no

dibujar.

Poco a poco el centro se componia de distintos elementos, ubicados en relacion a

su importancia a medida que se trataba del centro, parques y arboles se hacian



presentes, como también gimnasios, museos, restaurantes, iglesias y bares, todos
espacios racionalizados y pensados por parte de los estudiantes, si bien estos
tenian un interés tanto individual en medida que se relacionan con el trabajo que
desarrollarian los estudiantes en el juego de rol, también encerraba un fin
eminentemente colectivo al ser el centro una creacion colectiva donde todos

aportaban.

Para los estudiantes no existia una superioridad de un espacio sobre el otro, todos
los espacios estaban en igualdad de condiciones a la hora de ser planeados y
creados, el interés econdémico y politico quedaba fuera de sus intereses al menos

en este primer momento.

Si algo llamaba su atencion era la constitucion de un centro por el bien colectivo, es
decir, en vias de beneficiar a todos con un objetivo igualitario, en ninglin momento
fueron excluyentes a la hora de producir los diferentes espacios, para ellos todos

tenian su razén de ser en medida que todos beneficiaban a la comunidad.

La sesion de trabajo orientada a partir de la pregunta: ¢ Por qué el sistema mundo
se expande geograficamente?, se desarrolla a través del juego de rol, los
estudiantes continuaron ubicando elementos y dividiendo el espacio segun las
tareas que consideraban necesarias, para luego sumergirse en sus personajesy un
rol, el cual establecieron a través de una asamblea donde primero eligieron un
presidente, para después socializar la division del trabajo y tareas que consideraban

necesarias para sostener el centro.

En este punto se pidid a los estudiantes que dividieran sus trabajos y roles en 3
grandes grupos, clase baja, clase media y clase alta, los primeros tendrian un rol
extractivo, los segundos de transformacion e intercambio y los terceros se

vinculaban con la politica y el poder.

Los trabajos de las clases bajas eran la mayoria, por lo que hacian un énfasis en
extraer y producir las materias primas para solventar las necesidades basicas del
centro. Las clases medias intervenian en la industria es decir la transformacion de

las materias primas para la elaboracién de productos mas complejos, como también



en el comercio, parafinalizar las clases altas, eran seleccionadas a partir del vinculo
entre las burguesias y el estado, las cuales eran seleccionadas por los estudiantes
con el propdsito de gobernar.

Las clases bajas organizaron sus trabajos de forma impositiva ya que era necesario
la produccién de articulos béasicos para el consumo, en la asamblea todos
estudiantes establecieron estos trabajos como los mas importantes. La mayoria de
la poblacion de los dos centros se dedicaba a la produccion de alimentos, recursos
naturales y bienes de consumo béasicos en relacion con distintos roles como el de

agricultor, sastre o minero.

Las clases medias menos numerosas tuvieron mas libertad para seleccionar su rol
y trabajo, ya que los estudiantes permitieron proponer y debatir estas ideas de
manera mas prolongada, de esta forma se generd una division de tareas mas
compleja y especifica resultando en la creacidbn de comerciantes, carpinteros,

herreros y policias, trabajos mas autbnomos independientes y especializados.

Las clases altas eran la minoria, por lo que 2 o 3 estudiantes eran pertenecian a
esta clase social, ellos fueron seleccionados en la asamblea de forma democratica,
asi se establecié un presidente y un vicepresidente, los cuales pretendian organizar
el trabajo, producir la moneda, escuchar propuestas, preguntar opiniones y
gobernar, a los demas estudiantes, por lo que de esta forma se inici6 la

estratificacién social en el juego de rol.

Cabe aclarar que cada estudiante generaba su trabajo con el mayor interés posible
y motivacion, siempre buscando mejorar en su proceso y vinculandose con todos a
ser posible, vendian e intercambiaban sus productos, creando cadenas de trabajo
y procurando tener suficiente para obtener una buena ganancia, aqui el espiritu
colectivo se resquebrajo un poco, ya que el juego es en su mayoria individual

dejando la posibilidad de organizar grupos si los estudiantes desean.

Se expandio el volumen geogréfico afiadiendo mas espacio a el centro, en un primer
momento a los estudiantes no les llamo la atencion, sin embargo a medida que la

dividio del trabajo y las cadenas de produccion se iban complejizando se optd por



incorporar este nuevo espacio en forma de periferia, si bien fue utilizado a través de
la ubicacion de elementos como, minas, bosques para cortar arboles y granjas,

existia casi que un nulo interés por establecer presencia en este espacio.

Los estudiantes eran plenamente conscientes de porque se ubicaban las minas y
otros espacios extractivos en la periferia, ya que pertenecian a la periferia, pero aun
no era determinante para considerar la relacion desigual del centro y la periferia, la

profundizacién de este tema se daria en las clases siguientes.

Los diferentes espacios a partir de la diferenciacion tenian un énfasis comercial, los
estudiantes continlan sus productos entorno a algunos componentes, como la
disponibilidad de materia prima, el interés y los beneficios, por lo que esto
demostraba la especializacién y divisién del espacio que se da a través de intereses

econdmicos.

El intercambio comercial no era otra cosa que la forma de comunicacion e
intercambio de distintos espacios en condiciones desiguales, los estudiantes al
darse cuenta que no es necesario producir todo, dividieron mucho mas el espacio
asumido a través del centro y la periferia, agregando cada vez diferentes elementos

a medida el juego se desarrollaba.

Un grupo especifico de estudiantes eran los comerciantes, elemento interesante ya
gue eran ellos los que se encargaban de verla por los intereses econémicos mas
gue los intereses de los demas, por lo que eran ellos la punta de lanza de la
expansion geografica, pagaban a otros estudiantes, la creacion de medios de
transporte y de nuevas edificaciones, como almacenes, talleres y mercados, lugares

los cuales operaban para ellos y permitian aumentar sus ganancias.

La gran cantidad de estudiantes, obedecia los mandatos econdémicos de aquel
grupo de forma indirecta, las materias primas fluian a partir de comerciantes hacia
el centro para ser transformados en otros articulos, con el objetivo de venderlos a

todos los estudiantes.

Cabe aclarar que los nuevos espacios desarrollados, no obedecian un sentido

estrictamente comunitario y benéfico para todos, por el contrario se establecian



alrededor de unos intereses econdémicos y la acumulacion de capital en via de

responder a las necesidades del mercado y los grupos sociales gobernantes.

El intercambio comercial vinculaba todos la mayoria de espacios y los hacia
interdependientes, a medida que se lavaba acabo la expansion del volumen
geografico de la economia mundo capitanita, eran anexados diferentes lugares, y
sus estudiantes quedaban ligados a partir de trabajadores, intermediarios y

consumidores.

La siguiente sesion de trabajo se realizé a partir de la pregunta orientadora: ¢ Cémo
se dividia el trabajo entre las clases sociales?, para ello a los estudiantes, se les
doto la oportunidad de producir un articulo basado en su interés general, los cuales
giraban en torno a animales, alimentos y frutas, cada estudiante poseia una granja

a modo de espacio, la cual le permitia obtener tales productos.

Los productos eran disefiados por los estudiantes mediante un dibujo, para luego
agregar el respectivo nombre y proceder a recortarlo, una vez todos tenian su dibujo,
la clase se centr6 en la aparicion de algunos mercaderes en total eran 4 estudiantes,

ellos fueron elegidos por iniciativa del grupo.

Ellos serian quienes generarian el intercambio, este intercambio se realiz6 a medida
que los estudiantes iban visitando cada espacio para después intercambiar los
articulos que quisiera, pero con el detalle de dejar una lana en cada estudiante para
si marcar una ruta comercial, era el mercader y no otra persona, ya que la finalidad
era mostrar como a partir de la division del trabajo, el espacio responde a dichas
designaciones y se especializa en consecuencia de las necesidades y beneficios de

un grupo en particular, en este caso eran los comerciantes.

Este ejercicio se decidio por no incluir una jerarquia social, ya que se enfoco en
como el espacio es constituido de forma desigual por parte de distintos actores
sociales, dichos actores constituyen una influencia en el espacio mayor que otros y
es por ello que poco a poco el espacio obedece a sus intereses y delimitaciones, en
cuanto al ejercicio, si bien en el ejercicio nos estudiantes no constituyeron los

diversos sistemas de objetos implicados en esta relacion desigual, se observo como



a partir de los intereses de los comerciantes se desarrolla la intercomunicaciéon de

los espacios y el interés a medida que se vincula un espacio determinado y otro no.

Los comerciantes no obedecian un interés en particular, solo adquirian los
productos que fueran de su mayor interés entre todos los que habian I6gicamente
desde una interpretacion individual, se evidencio una tendencia la cual generaban
los comerciantes, al ser la longitud de la lana un limitante respecto al espacio a
recorrer, estos se centraron en los espacios que estaban adyacentes a los suyos,
constituyendo rapidamente un centro a partir de su base de operaciones y una

periferia a medida que vinculaba los otros espacios.

Con la generacion del centro, los estudiantes reunieron un grupo de personas a
fines con sus intereses, a partir de ese momento generaron un estado y una forma
de gobierno, la cual sustenta sus intereses econdémicos y produce una hegemonia
territorial a los otros espacios, menos especializados y enfocados en el

autoconsumo.

Estos estados, competian entre ellos, y a su vez las clases sociales que los
integraban también competian. Se generaba una disputa por el que adquiriera mas
riqgueza en forma de monedas las cuales eran creadas por los gobernantes de cada
grupo. Los estados desarrollaron la divisién geogréfica del trabajo para responder
al mercado internacional, los estudiantes se especializaron en un producto el cual
era comprado y vendido por los mercaderes en los diferentes espacios, a raiz de
esta division, algunos estados se especializaban en la agricultura y la extraccion de

recursos, otros en la industria y el comercio internacional.

Cada estado contenia a su vez unas clases sociales determinantes las cuales se
disputaban el poder en cada espacio, si bien los estudiantes todos eran autbnomos

en sus decisiones, se encontraban ya vinculados a la economia mundo.

El centro y la periferia existian tanto en el interior como en la esfera internacional,
por lo que los diferentes espacios también respondian a las caracteristicas de estos
dos elementos. Los trabajos se organizaron a medida que su especializacion

aumentaba, por lo que tendriamos una gran cantidad de estudiantes que se



dedicaban a las actividades agricolas y ganaderas, un namero inferior de trabajos
vinculados con la industria y la transformacion, y ain menos estudiantes dedicados

a la gobernacion y la politica.

A partir del intercambio desigual, unas clases sociales se favorecian menos de los
intercambios sociales y econémicos a medida que se encontraban en una mejor

posicion en la jerarquia internacional y espacial de los estados.



CAPITULO 5. ANALISIS DE RESULTADOS




5.1. JUGAR, APRENDER Y ENSERNAR.

El proceso de aprendizaje-ensefianza se relaciona con vivencias y experiencias
previas, como también con la nueva informacion que se quiere integrar en forma de
aprendizaje, muchos son los actores los cuales intervienen en este proceso, estos
se encuentran inscritos en la comunidad educativa, la cual hace referencia a todas
las personas vinculadas con la experiencia escolar como a sus experiencias y

saberes los cuales se encuentran vinculados con la vida cotidiana.

El aprendizaje significativo no se alcanza en una clase, un mes o un afo, es todo
un proceso de reaprendizaje, integracion y reestructuracion que se da dentro de la
estructura cognitiva al dotar de significado y sentido el conocimiento ya existente en
los estudiantes, aun cuando ya se sabe todo de un tema, esta informacion continua
estructurandose, cambiando y transformandose segun préxima informacion se
integre y relacione con la existente, por lo que facilmente este proceso puede durar

toda la vida.

El diagndstico de juego de rol funcioné a modo de introduccion y primera experiencia
para los estudiantes, se evidencio que casi ningun estudiante se habia relacionado
con el juego de rol, aunque, algunos tenian algun precedente a partir de los
videojuegos, por lo que en su mayoria no existian referentes de su funcionamiento

fue por ello que el diagnéstico fue de gran utilidad.

El juego al ser flexible y sencillo, tuvo varios momentos en los cuales los estudiantes
movilizaban su interés a gran niamero de cosas por lo que las interpretaciones y
abstracciones que el juego puede mostrar son varias y diversas, siendo las mas

importantes, el asumir un rol y encontrar relaciones con lo aprendido.

Se evidenci6 que el juego en varias ocasiones, puede ser desorganizado y cadtico,
al contener una cantidad de elementos con los cuales los estudiantes no saben
interpretar y establecer relacion, por ello se decidid, generar diferentes énfasis para
las sesiones de trabajo, en las cuales los estudiantes se centraban en un aspecto

el cual relacionarian con la estructura del tema general.



Para llevar a cabo el andlisis de resultados se decidié tener en consideracion ciertas
categorias, las cuales mostraron un mayor dinamismo a medida que el juego y el
proyecto se desarrollaban, estas categorias fueron: el aprendizaje, las habilidades,

el conocimiento y los procesos mentales.

El inicio del proyecto en base al juego de rol se da a través del marxismo permitiendo
utilizar 2 conceptos principales los cuales son: el modo de produccion feudal y los
medios de produccion, a partir de aqui el juego encierra sus dinamicas en intentar

recrear las condiciones sociales que se desarrollaban en el feudalismo.

Se recurrio a la simulacion de las estructuras jerarquicas a través de reyes, nobles,
monjes, comerciantes y siervos, para reproducir y comprender las relaciones de

clase que se Vivian en aquella época.

llustracion 3. Produccion de una villa elaboracion de los estudiantes de 701 fuentes: archivo personal.

Observamos en la imagen anterior, la produccién y organizacién de una villa desde
sus inicios, podemos ubicar los medios de produccion de una forma simple por la
ubicacion de los cambios de cultivo, casas y talleres, el hogar tiene un lugar central
al ser este el espacio principal tanto para los estudiantes como para la vida familiar,
para luego pasar a relacionar otros lugares los cuales se relacionan con la vida y su
subsistencia.



En un primer momento esta primera fase del proyecto nos permitio reconocer los
conocimientos previos que los estudiantes poseian, roles como el rey, el
comerciante, el soldado, el campesino, el artesano entre otros eran bien conocidos
y se podian generar relaciones con su cargo y su funcion, sin embargo no ocurria
igual con la nobleza, los siervos y el clero, estos elementos no eran reconocibles

para los estudiantes y mucho menos sus trabajos.

En cuanto al aprendizaje este se desarroll6 por asociacion, es decir, el nuevo
aprendizaje se asociaba con el ya existente en la estructura cognitiva del estudiante,
lo cual permitia delimitar el conocimiento previo como integrar el nuevo a esta
estructura. Aprendizajes ya existentes se relacionan a través de la integracion o la
exclusion con el nuevo, permitiendo encontrar diferencias y puntos en comun, a
partir de ese proceso la participacion se mostro dinamica, la estructura tematica era
pertinente ya que facilitaba, la relacion de la vida cotidiana de los estudiantes y su
experiencia siendo miembros de una comunidad, es por ello que la las
participaciones estaban orientadas a identificar caracteristicas, detalles y elementos
de las relaciones entre los actores sociales tanto en la edad media como en la

experiencia de los estudiantes.

La asociacion se incluyé en todo el desarrollo de la propuesta, los estudiantes
encontraban puntos en comun y de diferencia cuando se les presentaba elementos
sociales que aun existen, como la relacién jefe y empleado con el vasallaje, para
luego diferenciar estos dos, a medida que la relacién difiere una de la otra, de igual
modo ocurre con los medios de produccion existentes en la edad media y los que

existen actualmente.

El énfasis de este aprendizaje por parte del juego y el proyecto, nace sobre todo de
las caracteristicas propias del juego, la busqueda de generar un contexto en el cual
se evidenciaran las relaciones sociales existentes en la estructura social y su
vinculacion con el espacio, nos lleva a producir una constante comparacion entre lo
gue va sucediendo y lo que sucede en la vida real, como el juego de rol lo permite
se constituye una realidad misma a través del juego, aunque imaginada contiene

relaciones sociales reales generadas a partir de cada estudiante.



Lo anterior nos lleva a decir que, la realidad imaginada permitida por el juego, se
relaciona de forma constante a través de los saberes y conocimientos presentados,
no solo se estan comparando, integrando y excluyendo conceptos y otros elementos,
también cambian estas relaciones a medida que los estudiantes producen eventos

y cambios, ya sean planificados o como consecuencia de alguna accion.

El juego dispone los conocimientos para ser abstraidos, interpretados y
manifestados en el propio juego, para luego ser dispuestos a la integracion,
exclusion y diferenciacion, procesos los cuales estan relacionados con lo que el
estudiante ya sabe, permitiendo la ramificacion del aprendizaje y la profundizacion
del mismo, asi el presidente se convierte en rey, los ciudadanos en siervos, la policia
en soldados y los barrios en feudos, sin embargo y a pesar de ser plenamente
conscientes de que no tiene légica o sentido hacer tales comparaciones, los
estudiantes manifestaban su aprendizaje a medida que encontraban sin6nimos y
caracteristicas semejantes, para luego delimitar las diferencias entre los nuevos

aprendizajes.

Los estudiantes tenian un conocimiento previo valioso el cual se evidencio con la
mencion de algunas caracteristicas de la sociedad romana, esto fue de utilidad ya
gue nos permiti6 observar que los estudiantes evidenciaban que existia un
paralelismo de la sociedad romana y la sociedad feudal, para los estudiantes las
figuras del emperador y el rey eran parecidas de igual forma ocurre con el siervo y

el esclavo.

Usando estos conocimientos previos se dota de nuevos sentidos los roles sociales
antes mencionados, se llega a la conclusién que la evolucion del esclavo es el siervo
en aras del aumento de libertad, de igual modo ocurre con el terrateniente y el sefior
feudal. Desde este punto se comenzd a relacionar conceptos a través de su cambio

historico y sus funciones sociales.

El aprendizaje por asociacion, mostré generar un ambiente dinamico entre las
relaciones que se establecian entre conceptos, es por ello que se desarrollaron

nuevas actitudes frente a la clase de pensamiento historico, las cuales se



expresaban en curiosidad, investigacion previa por parte de los estudiantes,

preguntas preliminares, y emocion al incluir el juego en cada sesion de clase.

Los estudiantes se mostraban dispuestos, no solo a investigar y obtener bibliografia
sobre el tema general, sino en proporcionar una critica desde sus sentires y
experiencias de vida, caracterizando los distintos temas a partir de sus
consideraciones individuales, de la mano con la constante comparacion, el sistema

feudal se consideraba perjudicial e injusto.

Este nuevo ambiente permiti6 mejorar la relacion de confianza existente entre el
estudiante y el maestro, en el desarrollo de toda la propuesta, los estudiantes
debatian entre ellos y reflexionaban en torno al tema, acompafiados por escenarios
ficticios, preguntas imaginativas y la busqueda de respuestas y cambios de
perspectiva. El juego de rol permiti6 traer otras fuentes de informacién y saber, como
la mencién de libros, historias, bibliografia, pinturas, masica, series y peliculas, todo

aguello en lo que encontraban asociado con el tema general.

Este cambio permitié que los estudiantes fueran capases de asumirse como sujetos
activos, el juego de rol permitia la libre creacion de estructuras y su desarrollo, con
todo lo que ello implica, existia un movimiento permanente por parte de los
estudiantes de encontrar el equilibrio de las cosas, ya sea desde un punto de vista
politico o econdmico, el juego permitié observar a los estudiantes, en medio de una
creacién suya, y su desenvolver a través de las actividades méas simples, como la
produccion o las mas complejas rechazar una guerra o la intervencién de un agente

externo en sus asuntos.

Lo descrito anteriormente, muestra como se avanzé en el proceso de cultivar una
actitud activa frente a las ciencias sociales, en la que los estudiantes poseian la
facultad de desarrollar y ver la transformacion de un tema, el cual los vinculaba

como sujetos que aportan y transforman.

Asi fue como los estudiantes tomaban un rol, este les permitia discarse de forma
especifica a una serie de trabajos relacionados o no, los cuales pretendian significar

la union entre diferentes clases sociales y sus trabajos en la sociedad feudal, cada



estudiante decidia de forma individual o colectiva que era necesario para la
subsistencia de la comunidad, desarrollando los medios técnicos necesarios para
su elaboracién, de esa forma buscaban ayuda y soporte en otros estudiantes

cuando no se encontraba la forma de hacer la accién de forma correcta.

A partir de aqui, el estudiante se hace participe de una actividad educativa en donde
tiene capacidad de decision, permitiendo asumir un rol con la responsabilidad social
que implica su implementacion y desarrollo, asi teniamos gobernantes, reyes,
burgueses, soldados, policias, comerciantes, entre otros muchos, este elemento el
cual atravesaba toda la experiencia en el juego de rol, permitia pensar en las

necesidades individuales, y el papel que cada estudiante tiene.

llustracion 4. Identificacion de necesidades y produccién, elaboracion de los estudiantes de 701 fuentes:
archivo personal.

La produccion de articulos creaba un interés a considerar en los estudiantes,
cuando la villa comenzaba a tener los edificios basicos, iniciaba la produccion, en la
cual los estudiantes identificaban las necesidades de la poblacion para en medida
de sus intereses iniciar la produccion de determinados articulos y bienes, como
evidenciamos en la imagen las tijeras, el papel kraft y la cartulina el elementos en el
que se decidié producir los articulos, estos materiales hacian referencia de las

distintas materias primas en el juego, como el hierro, la madera, la tela y la comida.



Las tijeras y los distintos tipos de papel utilizados por los estudiantes responden al
interés por parte del proyecto, de comprender las cadenas de suministro y la
relacion entre distintas fasces de transformacion de un elemento, la division del
espacio y el trabajo, por lo que el recortar y dibujar era en pocas palabras el proceso
de trabajo que se tenia que llevar acabo para la elaboracion de un objeto, ello
permiti6 observar las relaciones productivas y economicas entre los diferentes
espacios y las diferentes clases sociales, pues se tenia que dibujar la materia prima

para luego dibujar encima de ella recortar el objeto ya terminado.

El juego de rol, impulso el aprendizaje al generar la oportunidad, de pensarse desde
otra perspectiva, una perspectiva condicionada socialmente, histérica y
geograficamente, en la cual podian seguir un camino prefijjado de forma colectiva,
o permitir otro tipo de experiencias a través de la relacion con otros temas, se
encarnaba no solo un rol, sino las problematicas y tenciones que esto con lleva,
como el reparto desigual del trabajo y el poder, lo cual permite ascender en un nivel
mas el juego al permitir pensar la sociedad a medida que los acontecimientos pasan

y las relaciones ocurren.

Ya no se trataba de un juego en donde cada uno selecciona un papel y hace lo que
mejor le parezca, se trataba de una relacién constante entre grupos, clases sociales
y poderes, las cuales poseian unos intereses y necesidades, proceso siempre
acompafiado por la asociacion entre la vida real, el juego y otros contextos histéricos
como geogréficos, en la cual se ponen en discusion elementos que cambian, se

reflejan y existen.

Como se hace evidente existio un cambio en la disposicion de los estudiantes que
también es importante considerar, con ello decimos que hubo una transformacion
en la actitud de los estudiantes, se generé un ambiente diferente de motivacion y
alegria durante las clases, los nifios y las nifias se mostraban interesados,
preguntaban de forma constante cuando se continuaria el ejercicio del juego, y que

nuevos temas abordaria.



5.2 GEOGRAFIA'Y JUEGO DE ROL: UNA RELACION INTRINSECA.

En la planificacion del juego de rol se crea un sistema de escalas las cuales
corresponden a una escala mundial y una local, este fue una de las caracteristicas
del sistema de juego pensado para el desarrollo de la propuesta, todo juego de rol
Se genera en un espacio o su representacion, por lo que lejos de introducir hechos
historicos y su desenvolvimiento en el espacio, se buscé dar unas nociones
introductorias de la estructura social feudal, para con ellas producir el espacio segun
las decisiones e intencionalidades de los estudiantes, claro esta que las relaciones
de clase determinaban cierto tipo de relaciones espaciales y sociales.

Los siervos estaban atados a la tierra, los sefiores feudales debian prestar servicios
al rey y ofrecer proteccion a los siervos, los burgueses comerciaban pero estaban
sometidos a las decisiones politicas y economicas del sefior feudal y del rey, el rey
tenia que estar atento de su relacion con el papado, los artesanos debian seguir la
tradicion de los gremios a los que pertenecian y asi sucesivamente, de forma flexible
y simplificada pretendiamos producir un espacio especifico que no tenia las
pretensiones de simular, sino de ser una construccién colectiva a través de unas

relaciones especificas.

El juego se plantea en el feudalismo y la transicién hacia el capitalismo, ya que en
esta etapa historica se llevo la expansién del capitalismo como sistema mundo que
produce un centro especifico en dependencia con la periferia la cual no parara de
expandirse con la colonizacion de américa y africa, de forma geografia planteamos
que atraves de las relaciones mencionadas se constituyan unos centros especificos,
de poder, politica y economia en relacién con la influencia desigual que generan las
distintos grupos sociales que hacen parte de la estructura feudal, todo siendo

creacion colectiva de los estudiantes en su relacionar constante.

Con la creacion de villas y la seleccion de los campesinos mas acomodados, se

fragmento el espacio en distintos trozos, ya que era el rey quien debido a su



cercania con estos personajes los nombraba como sefores feudales, otorgandoles
un feudo en especifico para su administracion y provecho. Asi nos permitimos
identificar dos tipos de espacio uno que en un primer momento respondié a un
enfoque colectivo e igualitario relacionado entre si y sin determinantes sociales,
hacia uno fragmentado individualista y regional dependiendo de sus
administradores, los cuales pasan a poner un numero de trabas econdémicas,
sociales y de comercio a los estudiantes, asi el espacio se convierte en un
rompecabezas con aires de autarquia y autoabastecimiento, sin un centro ni

periferias aparentes.

Con la constante produccion de articulos los estudiantes seleccionaban un
comerciante o era asignado el que poseia mas riqueza, el comerciante iniciaria de
nuevo la comunicacién entre espacios reuniendo mercancias para venderlas a favor
de su beneficio, con ello podemos decir que el comerciante abrio las rutas sociales
y de saber entre distintos espacios, permitiendo un pequefo intercambio y con ello
la ubicacion de espacios sociales y comerciales en los feudos méas concurridos o

mas grandes.

Estos nuevos espacios comerciales se convertirian en pequefios centros, los cuales
reunian a comerciantes de diversos feudos y reinos, aqui se celebraban fiestas,
reuniones sociales y ferias, los comerciantes contaban con el apoyo del rey al servir
ellos como fuente de tributos e impuestos, sin embargo para los sefiores feudales
esto se convertia en la perdida de la autonomia local que existia, por ello ponian
aun mas trabas para los comerciantes, elemento que inicio tenciones entre reyes y

sefiores.

La existencia de los centros comerciales que eran la viva imagen de un feudo pero
con elementos que mejoraban su posicion comercial como una plaza de mercado,
almacenes y puertos, elementos con los que se sugiere una especializacion del
trabajo. Los multiples flujos de compra y venta de mercancias como el intercambio
de materias primas lejanas como especias, metales y joyas, impacto seriamente en
la dindmica del juego, ya que ahora existian espacios mas homogéneos segun el

trabajo al que se dedicaban y otros espacios mas especializados y diversos.



Fue asi como los centros se poblaron de artesanos, comerciantes, sefiores feudales
y reyes, mientras que los otros espacios se determinaban por una condicidbn mas
rural y dedicada a la agricultura, es decir la explotacién de materias primas para su

venta y trasporte al centro.

Asi se constituia un fuerte sector industrial encabezado por los artesanos de los
gremios en las ciudades mas présperas es decir los centros de ese sistema mundo,
a raiz del aumento de la rigueza de los gremios y comerciantes, se lanzaban
expediciones a nuevos espacios, los cuales aun no eran vinculados a esta relacion
centro y periferia, cuando un espacio era de interés para los estudiantes, en este se
seleccionaba al azar una caracteristica 0 una materia prima que hicieran el lugar
relevante, asi los reyes ampliaban su poder y los comerciantes aumentaban sus
ganancias con la colonizacion de nuevos espacios y su integracién al sistema

mundo.

Con la colonizacion se llevaron procesos de migracion, para con ello explotar los
nuUevos recursos como naranjas, especias o metales, con ello se pretendia ampliar
el nUmero de productos y las ganancias generadas por los comerciantes y por
consecuencia los tributos hacia los reyes y sefiores feudales, mientras tanto entre
los siervos existian distintos tipos, mientras unos se dedicaban a los trabajos méas
duros y menos recompensados, existian otros que tenian tierras, la administraban

y las arrendaban.

Asi se formaron roles de distintos tipos, la oferta y la demanda era siempre dinamica
existiendo roles gran diversidad, como sastres, armeros, joyeros, etc. mientras que
la gran cantidad de siervos y campesinos poseian grandes puntos en comdun,
estaban ubicados en la periferia y no eran duefios de los medios de produccion,
cabe aclarar que el dinero generado por la dinamica desigual entre el centro y la
periferia beneficiaba de gran manera a quienes se ubican en los centros, pues alli
eran donde se enteraban de los negocios, hacian sus cuentas, y guardaban sus
productos, por lo que era mucho mas sencillo emprender nuevos proyectos de

diversas indoles con el capital acumulado en el centro.



Los reyes se dedicaron entonces a la formulacion de proyectos de infraestructura,
como puertos, puentes, diques, represas y vias, todo ello con la intencionalidad de
ganarse el agrado de los comerciantes y con ellos su apoyo, mientras los
comerciantes buscaban las formas de vender alun mas productos y ampliar su

margen de ganancia, también pretendian ampliar el mercado.

El mercado tuvo gran repercusion para todos los espacios, pues si bien antes
estaban fraccionados para este punto se encontraban relacionados entre si,
forjando redes de intercambio y productivas que permitian mover mercancias de un
lado para otro, esto permitid la especializacion y division del trabajo internacional,
ampliando asi la brecha en desigualdad entre espacios.

El intercambio desigual fue presentado a través de la relevancia de unos intereses
sobre los otros, eran los comerciantes quienes presionaban de forma social la
bajada de precios, por ello gran parte de los estudiantes, no se encontraban a la par

con los comerciantes o la nobleza.

En varias situaciones los estudiantes mostraron estar interesados en la formulacion
de un proceso mas democratico que tuviera en cuenta los intereses de todos y no
solo de unas clases sociales en especifico, el desarrollo de estos intereses no fue
llevado a gran termino, ya que los reyes y comerciantes saqueaban y robaban las
pertenencias de aquellos que pretendian cambiar estas relaciones.

Fue interesante observar como los estudiantes de forma colectiva ubicaban y daban
propiedades a los espacios de subsistencia, estos siempre estando relacionados
con la comida, la produccion de bienes de primera necesidad y la habitabilidad del
territorio ver (anexo 3 fotografia 2), podemos observar las diferentes configuraciones
gue se daban a partir de unos espacios en comun, los cuales los estudiantes tenian
que desarrollar para permitir la subsistencia de la villa, pretendiendo ubicar los
espacios vinculados con el autoconsumo, los cuales eran generados a partir de la

toma de decisiones autbnomas y colectivas por parte de los estudiantes.

Para ellos era evidente la desigualdad social que se observaba en el juego de rol,

pues los siervos debian ofrecer un tributo constante al sefior feudal, solo porque



este era poseedor de la tierra y tenia el aval de sefior gracias al vasallaje con el rey,
através de esta relacion, se generan 2 puntos en comun, para todos los estudiantes,
la tenencia de la tierra como causa de la desigualdad y la injusticia generalizada

que tenia la estructura feudal.

Las dificultades eran parte del proceso y el desarrollo del proyecto, en varios
momentos no era del todo claro como se pretendia desarrollar la comunidad, de
manera que se hizo necesario dividir el tiempo en pequefias tareas, las cuales los
estudiantes si se encontraban en condiciones de realizar pero en las cuales no

encontraban relacion.

La relacion entre las diferentes actividades, roles y trabajos se mientras el proyecto
se desarrollaba, pues los espacios para producir una cebolla son diferentes a los
que le corresponden a una hacha, un caso o una corona, por lo que para ello era
menester encontrar la materia prima adecuada, a un precio exequible por medio del
trueque para con ello dedicarse a su transformacion, para enfocarlo o en el
autoconsumo o en el mercado a través de comerciantes los cuales para este

momento no existian.

El trabajo se fue ramificando porque los estudiantes mostraban interés por la
especialidad, varios estudiantes asumieron varios roles de acuerdo a los intereses

y enfoques de cada uno de sus espacios.



llustracion 5. Division del espacio elaborado por los estudiantes de grado 702 Fuente: archivo personal

El modo de produccién fue comprendido a manera de las relaciones que permiten
producir de una determinada manera los bienes necesarios para la subsistencia, en
este caso la relacion siervo y sefior feudal con la tenencia y posesion de la tierra,
era sabido por todos los estudiantes que el siervo estaba en una condicion desigual
respecto al sefior feudal debido a su relacion existente. Como observamos en la
imagen se asume el espacio como un rompecabezas en el cual existen diversos

elementos todos en relacion con la actividad humana y sus necesidades.

En cuanto a los medios de produccion (ver anexo 3 fotografia 6), podemos observar
el esfuerzo de los estudiantes girando a favor de identificar y ubicar los distintos
medios de produccion lo cuales estan vinculados al sefior feudal en caracter de

propiedad y para usufructo de él.

Si bien los estudiantes sabian que la iglesia sostenia el orden feudal, en forma que
esta justifica el orden social establecido con el pretexto de que los reyes por su linaje
estdn mas cercanos a dios y por ello poseen legitimidad para gobernar, para ellos
el papa se establece como una figura en igualdad de condiciones que el rey pues

este gobernaba el mundo de los cielos.
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llustracion 6. Identificacion y organizacion de los espacios gobernantes elaboracion por los estudiantes de
grado 701 fuentes: archivo personal

En la ilustracién observamos dos de los espacios mas importantes para pensar la
vida politica medieval, los cuales los estudiantes dividen como consecuencia de la
jerarquia social, estos dos son la iglesia y el castillo, espacios que si bien se
encuentran integrados en la vida medieval, establecen una diferencia a partir de su

emanacién de poder y vinculo con la elite gobernante.

Con el despliegue de la jerarquia social feudal se entablasen las relaciones las
cuales se querian retratar en el juego de rol, sin embargo todas no pudieron ser
reproducidas dejando las fundamentales en cuanto el aspecto econémico, politico,

productivo y social como las mas importantes para los estudiantes.

De forma organica estos roles fueron establecidos por los estudiantes, ya que el
campesino con mas poder, era a su vez el que establecia el vasallaje con el rey, lo
cual lo transformaba en un sefior feudal, a partir de esta dindmica, los estudiantes
iban comprendiendo las determinaciones que generaba el sefior feudal, como la

servidumbre, las rentas y el tributo en forma de plus-producto.

De forma empirica los estudiantes evidenciaron las relaciones de servidumbre que

se sostenian con el sefor feudal, permitiendo hacer una semejanza con la



esclavitud y un paralelismo en cuanto su transformacion, lo cual permitié profundizar
en su aprendizaje, estas relaciones permitieron integrar el poder econémico y
politico a la escena, ya que el sefior feudal al estar bajo la proteccion del rey este
adquiria poder, entre mas grandes fueran sus dominios el poder econémico de este

aumentaba y por lo tanto su capacidad de dominio.

De cara a los espacios es necesario comentar que en las imagenes evidenciamos
una forma particular de organizar el espacio de forma local, esta organizacion nace
de un interés de subsistencia e igualdad por otro lado, los estudiantes al principio
no asumian un espacio como de su propiedad sino lo referenciaban como “de
nosotros” o de un colectivo en especifico el cual era la villa, preocupandose en un
segundo lugar sobre su importancia econémica o los beneficios que sostenian, se
organizaba el espacio segun el interés de todos, preguntando y estableciendo
acuerdos y lugares comunes, donde todos se beneficiaban en igualdad de

condiciones.

Esto recalca la inexistencia a un de intereses meramente racionales y econémicos
como los plantea el centro y la victoria burguesa. Es por ello que en las imagenes
evidenciamos unas cuantas edificaciones para luego pasar a hacer énfasis en las
granjas y medios de produccion, los cuales se encuentran en cercania con las
edificaciones, observamos que el centro de las villas se genera a través de las

relaciones sociales entre individuos y sus vinculos, y no sobre el interés econémico.

De lo anterior podemos relatar que existian fuertes vinculos sociales entre los
campesinos y comerciantes, si bien eran de clases sociales diferentes, guardaban
una relacién espacial estrecha en medida que compartian el mismo espacio, cabe
mencionar que lo mismo no ocurria con los reyes o sefores feudales, los cuales se

encontraban en fortalezas y castillos simbolo de su poder y dominacion territorial.

En el momento que entra en ensena el sefor feudal, la comunidad existente en las
villas se trastoca, porque €l tiene una influencia sobre el espacio mucho mayor, es
asi como el sefior feudal inicia organizando el espacio a su consideraciéon y deseo,
si bien esta etapa es diversa pues los distintos estudiantes mostraban sus intereses

de distintas formas, lo mas relevante es que el sefior feudal hace una presencia



permanente en el espacio a través de la especializacion de trabajos que requiere,
como herreros o armeros, por ello la vida politica comienza a girar a través de él y

no sobre el resto de la comunidad.

Espacios sociales comienzan a tener menos relevancia, las relaciones existentes
en el feudo se hicieron mas duras, ya que los estudiantes ahora tenian contratos de
servidumbre con el sefior feudal y estaban en la obligacion de servir a su ejército
segun el considerase, de igual forma a través de los tributos la ensena local se
marchito en comparacion con la ensena politica, pues el sefior feudal se beneficiaba
de estos cambios, a través de su dominio territorial se eligieron los reyes a través
de un grupo de sefores feudales, para con ello hacerlo de forma periddica hasta

que el sefior feudal mas poderoso se coronaba como rey permanente.

El espacio local y municipal se vio opacado por la centralidad que impone el reino,
abogando por el dominio de un espacio casi siempre una ciudad sobre los dimas
espacios municipales y rurales, ciudades donde se ubicaba el rey, su sequito y los

comerciantes.

llustracion 7. Un feudo y su respectivo tributo para el sefior feudal elaborado por los estudiantes de 701
fuentes: archivo personal



El espacio se diferencia a partir de las caracteristicas que asume el ser humano,
podemos observar cual es la organizacion general de los feudos, los cuales
responden a los medios de produccion en relacion con las edificaciones como
almacenes, talleres y molinos, los estudiantes hacen un paralelismo del espacio y
un rompecabezas, pero generando una relacion entre los espacios, lo cual encaja
con la vision espacial feudal, en la cual el poder gobernante divide el espacio a partir

del feudo.

En cuanto a clases sociales y el concepto de sefior feudal era relacionado con el
siervo a partir de la desigualdad que contiene cada uno, para que a través de sus
semejanzas y diferencias se permitiera, significar el conocimiento previo del rey o el
emperador el cual hacia referencia a un jefe permitiendo dotar de nuevos elementos
como el poder politico y la concentraciéon de la riqueza, bajo una esfera claramente

feudal en cuanto a las relaciones sociales.

De la misma forma ocurre con el siervo, el cual se entendié por parte delos
estudiantes como la transformacion del esclavo ya que este poseia un poco mas de
libertad y acuerdos con el sefior feudal, el cual lo dotaba de tierra y proteccion.

A raiz de esto, los conceptos a partir del juego y la simulacion, ramificados en
relacion a los demas elementos existentes en el juego, es decir, una vez existian
los elementos y los estudiantes sabian que funcién poseia cada uno, como paso
siguiente se desarrollaban las relaciones las cuales permitian profundizar y significar

los demas conceptos.

Asi fue como conceptos como libertad, autonomia, injusticia, desigualdad,
esclavitud entre otros los cuales se despliegan de un marco general de las ciencias
sociales, eran relacionados con otros como rol, clases sociales, siervo, y sefor

feudal.



llustracion 8. Acumulacion de recursos y artesanias para la venta elaborado por los estudiantes de 701
fuentes: archivo personal

Con los roles asignados y el espacio dividido, los estudiantes iniciaban la compleja
produccién de sus articulos, los cuales segun sus intereses se especializaban en
ropa, textiles, alimentos, materias primas, joyas, muebles o armas, los cuales
estaban destinados a intercambiarse entre las distintas villas siempre con la
intervencion del sefor feudal, por lo tanto se infiere que el espacio no solo es
dividido segun la relacién humana con su medio, sino que también otros aspectos
intervienen en el como el pensamiento e interés econdémico, el poder politico y las

acciones militares.

Segun el juego de rol se desarrollaba la relacion entre clases sociales se hacia mas
dispar de la que existe en la actualidad, ya que durante la accién del juego, los
estudiantes iban comparando sus condiciones de vida, con las llevadas en esa

época y mas aun cuando se recreaban en el juego.



llustracion 9. Un castillo en su interior elaborado por los estudiantes de 702 fuentes: archivo personal.

El espacio difiere en sus caracteristicas con otros, las caracteristicas fisicas se
despliegan a través del sistema de objetos y de acciones empleado por una
formacion social, en la imagen observamos la produccién de un espacio altamente
diferenciado de los feudos, el cual es un castillo, aqui el sefior feudal encomienda
la construccién a sus siervos, los cuales obran segun las indicaciones del
gobernante, se dividian los espacios segun su belleza y amplitud, pues el castillo
era mas grande y contenia una diversidad de objetos, como establos, caballerizas,
torres, puentes, posos, estatuas y fuentes, caracteristicas las cuales los estudiantes

relacionaban con el centro del sistema-mundo.

La cartografia fue una metodologia la cual mostré ser pertinente a la hora de trabajar
el juego de rol, la divisién del espacio y el trabajo, esta permitia encontrar las
razones y relaciones de cada espacio en especifico, (ver anexo 3 fotografia 11), en
la cual observamos la produccioén de diversos articulos para el mercado y las ferias
de cada villa, estos elementos se encuentran vinculados con la division social del
trabajo que se desarrolld6 en cada una de las en campesinos, artesanos y

mercaderes.

En cuanto a las actividades relacionadas al comercio cabe aclarar que fueron

activas y dinamicas, los estudiantes se movian entre los distintos espacios



buscando oportunidades para acumular capital, también se interaccionaban los
espacios de extraccion, transformacion, transporte y consumo, elemento el cual
permitid sostener una matriz compleja de lugares diferenciados en constante

relacion con la vida cotidiana de los estudiantes.

Los edificios ya no eran solo elementos que se ubicaban de forma aleatoria en un
espacio, sino gque este sistema de objetos obedecia intereses y relaciones de clase,
las cuales eran desiguales en muchos de los casos y tenian unas consecuencias

para la poblacion en general.

Los distintos espacios tenian relacion con la vida cotidiana de los estudiantes, el
comercio constituyo un importante momento, se desplego en forma de socializaciéon
a partir de todas las relaciones sociales, es por ello que cuando se hablaba del
centro comercial, autométicamente se pensaba en lugares los cuales constituian
propiedades parecidas, como un mercado, una plaza, la alcaldia o una estacion de
policia., mostrando asi la evolucion de los espacios en el tiempo, mostrando la
comparacién que realizaban los estudiantes de forma constante durante el juego y
las clases.

De igual forma ocurria con las jerarquias sociales al aparecer el burgués el cual se
relacionaba con los empresarios e intermediarios del comercio de hoy y en dia,
también con los artesanos y productores.

Los estudiantes veian el espacio como un elemento indispensable para las
relaciones sociales, el cual se constituia a partir de los sentidos, valoraciones y
necesidades del ser humano, el cual era habitado por un grupo de seres humanos
en profunda relacion con el medio ambiente, se reconocia las clases sociales como
un punto muy importante para diferenciar los espacios y entender sus
desigualdades. (Ver anexo 3 fotografia 10), donde observamos la division del

espacio segun las necesidades de la comunidad,

La burguesia permiti6 romper el ambiente de autarquia que se vivia en el juego,
para poder evidenciar migraciones, conquistas, cambios y expansiones, todo giraba

en torno al interés de una clase en especifico, esto permitio contrastar a los distintas



perspectivas y actores frente a un problema el cual vinculaba a todos los estudiante

y era de su mas estrecho interés: la desigualdad entre espacios.

Se asumia de forma constante que eran las clases sociales quienes diferenciaban
los espacios, al concentrar unas actividades u otras en ciertos puntos en concreto,
de igual forma se mencionaba la jerarquia entre espacios de extraccion, industria,
distribucion y consumo, haciendo el paralelismo, con las panaderias existentes en
los barrios, los puestos ambulantes, las tiendas de barrio y el centro de la ciudad de

Bogota.

Un punto de interés para los estudiantes era el nivel de actividad que se observaba
en los espacios, se definia los espacios centrales como mas activos y dinamicos,
con una presencia de trabajos y personas mas grande, pero a medida que nos
alejaban del centro, el paisaje y los espacios eran mas estaticos en cuanto actividad

social.

la operacion de diversas redes de intercambio, las cuales fueron emprendidas por
los comerciantes y burgueses en el juego de rol, mientras los otros estudiantes se
dedicaban a producir, el resultado del ejercicio se evidencio a partir de la ubicacién
de varios centros los cuales concedian con la base de operaciones y la ubicacion
de un mercado por parte de los burgueses y comerciantes, mientras que los demas
espacios eran la periferia pues se dedicaban a la produccion de materias primas y
a su transformacién, permitiendo a sumir la existencia de dos espacios
diferenciados, uno mas autbnomo y el otro dependiente del centro en sus decisiones

politicas y econémicas.

Dinamica desigual que establece la economia n mundo a través centro y la periferia,
fue asimilada con la identificacién de diferencias y caracteristicas como: la pobreza,
la riqueza, la estética y las dificultades de vivir en una periferia, con el desarrollo de
las sesiones se ponian cada vez mas elementos en discusion, como la
contaminacion y la presencia de naturaleza en los centros y periferias, para luego
saltar a relacionar estas diferencias con las clases sociales, la division del trabajo y

el interés del centro de dominar otros espacios.



Se recurria a la experiencia previa para explicar las desigualdades espaciales
existentes en el contexto de los estudiantes y del barrio san Luis, segun la forma
gue se asimilo el conocimiento, los estudiantes concluyeron que se encontraban en
una periferia, pero en el caso de la ciudad de Bogot4, de forma constante hacian
referencia a las dificultades que tenian al vivir en una periferia, como consecuencias
se reflexionaba entorno al transporte, el comercio, el estado, la seguridad, la
dificultad por encontrar un empleo digno y el incumplimiento de los derechos

humanos.

En este momento se hacia comun que los estudiantes establecieran una critica
alrededor de los elementos que eran capases de evidenciar y relacionar en el centro
y periferia, para luego relacionarlo con las clases sociales y la relacion espacial que
guarda el centro y la periferia, estas reflexiones se generaban alrededor de
comentarios en clase dirigidos hacia el maestro, discusiones entre los estudiantes

tanto en el juego de rol como en la clase y en lluvias de ideas.

El juego de rol mostré ser rico en todo sentido, y un ejemplo de ello fue el concepto
de intercambio desigual. Con solo oir estas dos palabras, los estudiantes fueron
capaces de mencionar numerosos aspectos fundamentales para la comprension del
concepto a través de lluvia de ideas, anotaciones, interacciones y ejemplos que
desplegaba el juego de rol, los estudiantes usaban el juego de rol como ejemplo
para explicar las relaciones desiguales que se generaban a partir de las clases
sociales y los disentimos espacios asociadas a ellas.

Las lanas de color mostraban el recorrido de los mercaderes, pero también la
vinculacién de distintos espacios a un centro en especifico, en cuanto a esa relacién
observamos a varios estudiantes produciendo articulos, el comerciante los vende y
se enriquece, permitid observar a los estudiantes el intercambio desigual y su
relacion con el desplazamiento por el espacio, al permitir la existencia de unos
centros comerciales y una periferia la cual no se encontraba plenamente integrada

al sistema comercial.



En el ejemplo anterior se recalca la capacidad que tiene el juego de rol para atribuir
significados y experiencias a las actividades educativas, para asi avanzar en el

aprendizaje significativo.

El intercambio desigual se abordd a través de la relacion existente entre los
espacios especializados de un centro y una periferia, como las minas, una alcaldia
0 un banco, los estudiantes encontraron una explicacion para la pobreza y la
desigualdad, pues se observaba como las personas vinculadas a la periferia estan
condenadas a recibir menos por lo que producen y pagar mas por lo que necesitan,
abriendo la discusion con los estudiantes a muchos aspectos de la vida general,
como el transporte, la educacion, el mercado y los servicios publicos.

Es importante recalcar que el juego de rol dilata las clases en cuanto a temas y
conceptos relacionados, si bien el tiempo y su organizacién alrededor de
planeaciones y preguntas orientadoras demostré ser el método mas indicado, el
juego en su avance demostraba abarcar demasiadas teméaticas, en lo cual se hacia
menester utilizar sesiones de profundizacién, fuera para abarcar temas que
interesaban a los estudiantes como también otros los cuales el maestro podria

considerar necesarios recalcar.

La variedad de ejercicios cartograficos mostraban la interdependencia que existia
en los espacios tanto del juego como de la vida cotidiana de los estudiantes, esta
relacion fue introducida a partir del hogar y su diferencia division de los espacios
qgue la constituyen, para luego de forma mas general encontrar la relacién de
dependencia entre los espacios centrales y periféricos en el juego, ellos lo
asumieron a partir de ejemplos como la panaderia y la necesidad de trigo el cual es
suministrada por los cultivos, de igual forma con una carpinteria, un taller o una

tienda.



llustracion 10. Ejercicio cartogrdfico relaciones espaciales elaborado por los estudiantes de 701 fuentes:
archivo personal

En la ilustracién anterior nos encontramos con un breve ejercicio cartografico, en el
cual los estudiantes identifican las relaciones sociales sostenidas entre diferentes
espacios en el juego de rol, dependiendo el color se establecen unas u otras
relaciones, el verde hacer referencia a las relaciones sociales y el azul y rosa son
las relaciones comerciales, este ejercicio enfatiza en la nocion de espacio de los
estudiantes, el cual se da como rompecabezas, nocion generada a partir de las
divisiones politicas, territoriales y econémica presentes en nuestro pais como por

ejemplo los departamentos y los municipios contando todos con unos limites claros.

Un elemento interesante que vale la pena mencionar, es la diferencia de estética
gue los estudiantes encontraban en los espacios periféricos y los espacios centrales,
encontraban “mas bonitos” unos espacios y “mas feos” otros, pero rapidamente se
encontré una relacion en la distribucion desigual de los recursos y la jerarquia entre

espacios en el sistema mundo.

La cartografia permitia observar la forma en la que los estudiantes asumian sus
propios espacios, es decir como los relacionaban en la vida cotidiana, a partir de los
diferentes ejercicios, los estudiantes reflexionaban sobre la ubicacién y division de



los espacios en el barrio, lo que permitié preguntarse donde se encuentra el centro

en el barrio San Luis y si este es una periferia en su relacién con la ciudad de Bogota.

Con el desarrollo de las actividades educativas, era evidente que los estudiantes
estaban cambiando su relacion con la clase, se formulaban preguntas de forma
constante, el sentimiento de pena al argumentar o participar era menor, el interés
por la clase habia aumentado y existia un cambio de actitud frente a las ciencias
sociales, lo que permitia que los estudiantes plasmaran de forma escrita sus ideas

y reflexionar sobre sus acciones de una forma mas amena.

Se mostraba una apropiacion frente a lo realizado, con el desarrollo del proyecto los
estudiantes encontraban en sus productos razones por las cuales estar orgullosos,
lo que permitia definir y notar sus diferencias y habilidades, los estudiantes
mostraban un cambio de actitud al trabajar en grupo y socializar con diferentes
comparferos en el salon de clase, buscaban en la mayoria de ocasiones un
consenso y un beneficio a partes iguales, no tenian miedo de rechazar o formular

una nueva idea siempre y cuando esta se hiciera en un ambiente de respeto.

llustracion 11. Descripcion de la experiencia de juego elaborado por estudiantes de 701 fuentes: archivo
personal

Se nos presenta el proceso de construccién de la villa, en la cual analizamos como

los materiales y las diferentes tareas se dividen entre sus integrantes y se llevan a

cabo con un interés comunitario, los estudiantes se asumen como iguales mientras



que el sefor feudal se entiende como una figura de autoridad y de poder, es de
suma importancia considerar el sentir colectivo que despertaba el juego en vias de
la solidaridad de los estudiantes, en contraposicion de la gran riqueza del sefior
feudal, también se vincula el comercio el cual permite la especializacion de los
espacios productivos, como también una forma de relacionarse socialmente con las

demas villas.

llustracion 12. Mapa mental construido por los estudiantes en el juego, elaboracion de los estudiantes de
701 fuentes: archivo personal

La ilustracion anterior es un ejemplo de las anotaciones que llevaban a cabo los
estudiantes en los cuales incluyen elementos que consideraban de relevancia,
también hacian descripciones generales de estos, asi pas6 con las guerras, el
comercio y la divisién del trabajo, los estudiantes comenzaban a llevar nota de forma
reiterada de aquello que consideraban importante para el juego y el proyecto,
también eran acompafiadas con descripciones las cuales resumian lo realizado.

Observamos como los estudiantes asumen el espacio a partir de su vinculaciéon con
las clases sociales, se incluye el castillo como el centro de la politica medieval ya
gue desde alli se organizaba el espacio, de igual forma se vinculan los trabajos con
la clase social.



La propuesta permitié a los estudiantes, dimensionar y reflexionar el espacio, a
medida que este se divide y se relaciona con el trabajo, de igual modo ubicaban los
diferentes medios de produccion los cuales obedecian a los intereses individuales
y colectivos de los diferentes estudiantes, es por ello que la nocidén de espacio se
vio profundizada, pues paso de ser a un trozo de terreno a la red de relaciones
sociales que se sostienen en un territorio. De igual modo los estudiantes pensaban
el espacio a través de intereses economicos y politicos, permitiendo evidenciar la
distribucion asumida por los estudiantes, esta respondia en la mayoria de los casos
a intereses igualitarios donde todos se beneficiaban de la existencia de hospitales,

mercados entre otros.

En cuanto al conocimiento este superaba la memorizacion, al ser capaces los
estudiantes de mencionar elementos relacionados con cada tema o0 concepto en
especifico, elementos que se encontraban en tensién gracias al juego de rol como
La jerarquia social y el acceso a los recursos y la distribucion diferenciada de
espacios, de forma constante se mencionaban los temas de las clases pasadas y
estos continuaban siendo un aporte importante, ya que los estudiantes comparaban

los roles de las diferentes clase sociales.

La division del trabajo y del espacio, conllevo que los estudiantes debieran asumir
un rol y responsabilidad social en medio de una comunidad, a todos se les otorgaba
un rol especifico como de panadero, sastre o constructor, lo que permitié constatar
la capacidad de asumir una tarea espastica y responder a ella dados sus intereses,
siendo de gran agrado para los estudiantes proponer en vias de su rol especifico

una serie de acciones las cuales eran relevantes para todo el juego la comunidad.



5.3. RELACIONES SOCIALES: UNA FORTALEZA

El juego represento un ejercicio cooperativo vinculado con la solucién de problemas,
mediada por el dialogo y la discusion de forma acalorada y respetuosa, si bien el
dialogo se encontraba permeado por las distintas relaciones desiguales entre clases
sociales en el juego, permitia ubicarse de forma empatia en el lugar del otro
ampliando los repertorios de comunicacion y de dialogo entre los distintos
estudiantes, permitia reflexionar en torno a las problematicas sociales, a quienes
afectan y a quienes benefician, para con ello criticar el estatus quo de las cosas y

formular una solucion.

La forma en la que se expresaron las inconformidades y los beneficios de una
decision mejoraron con el pasar del tiempo, los estudiantes ya no limitaban a
expresar sus ideas y abstracciones a determinado grupo sino que eran capases de
generar un debate y una discusion con otros, se permitieron el encontrar puntos en
comun a traves del juego, en el ambito politico era usual ver a los estudiantes
discutir las politicas y leyes, pensando en a quien beneficiaban y mas importante,
que resultados tenian conllevando a la toma de decisiones desde su reflexion y

consideracion.

El desarrollo de comunidades también fue atravesada por la apropiacion que
generaban los estudiantes a sus creaciones colectivas, todos los estudiantes a
medida que se desarrollaban las sesiones iban ubicando, implementando y
sumando objetos de su creacidn e interés, los cuales resultaban de la socializacién
y la reflexion de las necesidades de la propia comunidad, de esa forma si faltaba
algun elemento el cual se consideraba necesario era agregado luego de debatirlo,
esto se llevd en cada uno de los grupos, (ver anexo 3 fotografia 3), en la cual
encontramos un ejemplo de la toma de decisiones colectivas para la creacion y

ubicacioén de los cultivos.



La comunidad y su representacion espacial generaban un micro proyecto en si
mismo, cada uno con intereses y trayectorias distintas, en su complejidad se
resaltaba la apropiacion hacia el espacio que desarrollaban los estudiantes (ver
anexo 3 fotografia 4). Ellos manifestaban en varias ocasiones que su territorio debia
ser el mas bonito o el mejor, si bien las jerarquias sociales atravesaban este ambito,

todos generaban un sentido de comunidad.

La generacion de una comunidad lleva puntos e intereses comunes y un territorio
habitado, ademas la implementaciéon de religiones, generaron un antes y un
después en estos conceptos ya que a través de la religién se desarrollaba una idea
de amigo enemigo y de hermandad ante todos los miembros creyentes de una
religion, de igual forma cabe resaltar que ello se generaba dentro del mundo del
juego. Algo muy interesante fue que los estudiantes aprendieron a discernir entre el
mundo del juego y el real, usando un lenguaje para el juego y otro para la vida real,
permitiendo traspasar esta diferencia con la mencion de acontecimientos en la

escena internacional y su paralelismo con el juego.

Los estudiantes motivados preguntaban sobre el tema y elementos que generaban
interés, fue interesante observar como se interesaron por alguna bibliografia
administrada por el maestro, en varias ocasiones los estudiantes interesados e
intrigados suministraban datos y referencias sobre los conceptos vistos en clase en
su mayoria aportando resultados de diccionarios, enciclopedias y mapas los cuales
contenian de una forma interesante los reinos que existieron y su ubicacion
geografica, en las cuales los estudiantes hacian paralelismos sobre los reinos

existentes en el mundo (ver anexo 3 fotografia 16).

Se evidencio un interés constante por la clase, los estudiantes se mostraban mas
dispuestos a leer y a buscar recursos audiovisuales sobre el tema, las jerarquias
sociales, la estructura militar, los roles de género y el comercio eran temas los
cuales generaban mucha curiosidad en los estudiantes, esto nos permitio

agregarlas en forma de pequeias experiencias al juego de rol.

En varios momentos se recurrid a hacer analisis y reflexiones sobre los temas que

mas interés mostraban para los estudiantes, lo cual requeria una busqueda de



bibliografia y una socializaciéon correspondiente, los estudiantes se mostraban

interesados por aprender y mostrar lo investigado.

La motivacion de los estudiantes siempre fue alta, evidenciaban un particular interés
por las clases, al momento de ingresar a la clase se abordaba al maestro con todo
tiempo de preguntas como: ¢ qué vamos hacer?, ;puedo hacer esto?, tengo esta
idea puedo llevarla a cabo, la reflexion y la proposicion siempre fue activa buscando

siempre desafiar el orden establecido por el juego y el trabajo por proyectos.

Desde un primer momento fue importante, permitir a los estudiantes organizarse en
grupos con personas que no conocian gracias a la pandemia, a partir de aqui se
posibilito iniciar nuevos grupos y amistades, como también generar nuevas
discusiones y conversaciones entre todos los estudiantes, cabe resaltar que para
llevar a cabo una accion esta era discutida de forma sostenida y permanente entre
el grupo, buscando sus lados positivos y negativos, y previendo los siguientes pasos

a realizar.

El juego al tener un elemento social, posibilito el movimiento y el dinamismo entorno
al poder, existian propuestas y opiniones de todo lo realizado, llevando a debates
sobre quien deberia gobernar, como comerciar y como repartir los bienes, estas
propuestas se generaban en todos los aspectos del juego, desde la ubicacién de un
lugar, la divisién del espacio y la organizacion del trabajo, siempre con respeto y

confianza los estudiantes recurrian al maestro para reafirmar sus decisiones.

Los estudiantes debian formular de forma constante propuestas para el desarrollo
del juego, lo que provoco la organizacion de sus ideas y argumentos, de esa forma
estaban vinculados siempre con la exposicién de perspectivas a un grupo pequefio
o grande de personas, se evidencio un mejor desenvolvimiento a partir del juego, al
hablar en publico, confrontar ideas, debatir y enunciar, de forma activa los
estudiantes no solo participaban, sino que buscaban constantemente la opinion y

critica de sus ideas.

El juego de rol mostro ser eficaz al momento de mejorar el pronunciamiento social

de los estudiantes, las ideas se contraponian sin dilacion, de igual forma se llevaba



un registro de todo lo importante a considerar de cada una, estas emanaciones
comunicativas de los estudiantes finalmente no tenian como objetivo demostrar el
aprendizaje, pero si se movilizaban a través del juego y su contexto imaginativo,
elemento que es fundamental para considerar la mejora de los espacios educativos

en cuanto a participacion.

Gracias a este ejercicio, los estudiantes mejoraron su confianza al hablar en grupo
y participar, también comenz6 a ser usual que los estudiantes tomaban la palabra
para explicar sus ideas y perspectivas frente a una clase, decisidbn o propuesta,
permitiendo agregar nuevos elementos los cuales no se habian considerado
previamente, las preguntas eran mas frecuentes y los temas se discutian entre

estudiantes.

De igual modo, el respeto se mejor6 entre los estudiantes, nifios y niflas las cuales
se habian visto timidos y pasivos en clase, poco a poco iban comentando sus
consideraciones y opiniones, al igual que estudiantes activos y siempre
participativos animaban a comentar elementos y a generar un ambiente de respeto

y confianza.

Escribir no era del todo algo que fuera de agrado para los estudiantes, pues en
varios momentos manifestaron que no sabian hacerlo de la forma adecuada, les
preocupaba equivocarse o comentar algo equivocado, de igual forma pasaba con la
pena y ansiedad que les generaba comentar algo frente a todo el salén, estos
elementos cambiaron de forma drastica con el desarrollo del proyecto, ya que los

estudiantes comenzaron a buscar nuevas formas de mostrar lo aprendido.

Se recurria el dibujo y a la escultura en plastilina, para mostrar y producir los
articulos necesarios, de igual forma se representaban mediante mapas o dibujos los
lugares, su disposicion como la organizacion del trabajo y las redes de
comunicacion entre espacios, el dibujo fue una forma que se uso por parte de los
estudiantes para demostrar caracteristicas y evidenciar transformaciones en el

juego.



Pese a que la habilidad con la plastilina y el dibujo eran desiguales, se mostré una
gran red de solidaridad y empatia entre todos los estudiantes, cada uno denotaba
su fortaleza y lo orientaba en algo que consideraba apropiado o no, buscando asi
siempre la critica y segundas perspectivas en cuanto a los dibujos y opiniones, de
igual modo mejoro la forma en la que se aceptaban aquellas sugerencias, ya no
eran previstas como opiniones negativas o criticas a la persona, sino como
elementos a mejorar las cuales no siempre estan dirigidas hacia la persona que las
realizan, permitiendo mejorar la sensibilidad con la que los estudiantes entienden y

asumen los sentimientos de los demas.

También se vieron reforzadas las habilidades para el trabajo en equipo, porque al
promover un ejercicio de juego interdependiente, los estudiantes debian forjar lazos
estables y duraderos con otros, por lo que la confiabilidad y la palabra eran
fundamentales para considerar tales vinculos, en aspectos como el comercio, el
transporte y la industria, los estudiantes buscaban de forma activa la cooperacion
con los demas con el fin de realizar las tareas de una forma mas eficiente, también,
se buscaba siempre el acuerdo y el consens6 sobre lo que se queria hacer

generando una colectividad donde todos se benefician del trabajo mutuo.

Se evitaba generar conflictos y tenciones que perjudicaran a otros estudiantes, es
por ello que se preguntaba y reflexionaba entorno a una accién para luego llevarla
a cabo, de igual forma las acciones respondian a la planificacién y la organizacion
colectiva. El acuerdo era la principal herramienta que usaban los estudiantes para
la organizacion de tareas y a trabajos, correspondiendo también, con las habilidades

de cada uno y sus intereses.

Las habilidades comunicativas se ejercitaron a media que el juego permitia una
constante retroalimentacion por parte de los estudiantes al momento de realizar una
accion en el juego, entre ellos se apoyaban para realizar distintas acciones,
evidenciando una mejora en su empatia y solidaridad a momento de realizar tareas
gue se dificultaban, como dibujar, colorear y escribir, eran los mismos estudiantes

guienes mostraban sus creaciones y retroalimentaban a sus compafieros,



permitiéndoles mostrar en un margen de amabilidad sus habilidades y destrezas,

pues todos llevaban roles los cuales se vinculaban con los demas.

La socializacién fue un elemento también importante para llegar al aprendizaje,
porque al estar el juego vinculado con las relaciones que establecian los estudiantes,
relaciones a través del comercio y las relaciones sociales con la comunicacion e
intercambio de saberes entre villas, los estudiantes ejercitaran su liderazgo e
inventiva, al tomaran decisiones individuales las cuales tenian un impacto en los

demas.

llustracion 13. Distribucion de las distintas villas de forma mundial elaborado por los estudiantes de 701
fuentes: archivo personal.

El juego utiliz6 distintas escalas para abordar su esfera local y mundial en todas las
sesiones de clase, se observo la distribucidon de las distintas villas, las cuales estan
dispersas por el mundo, el mundo no hace referencia a ninguna formacion geografia
de nuestro mundo, responde al interés de los estudiantes por comenzar en un
mundo distinto y nuevo que desconocen, cada ficha representa una villa y con su
mescla de colores caracteristica se identificaban quienes se ubicaban en ellay a
quien pertenecia, la tendencia de encontrar varias villas con un mismo color

representa la formacion de un reino conformado por varias villas. Se tuvieron en



cuenta aspectos como el relieve las cuentas hidrograficas y algunos tipos de clima

como el tropical, el mediterraneo y el templado.

Los distintos tipos de clima determinaban algunas caracteristicas de las villas, como
la cosecha de sus cultivos y el acceso a diferentes recursos, como los peces, el
hielo y las especias, los cambios espaciales en las villas obedecian la escala local,
la cual era simulada por medio de hojas cuadriculadas, estas hojas contenian la villa
en sus distintas expresiones. En el escenario mundial, se observaba la distribucion
de las villas y su relacidon con un mapa politico que tenia en cuenta los accidentes

geograficos, las cuencas hidrograficas y fronteras entre entidades politicas.

La idea de comunidad religiosa se imagin6 a partir de una figura central la cual
siempre era el rey, esta no era mas que una figura ceremonial pues el poder real
estaba gestionado por el sefior feudal, todos los estudiantes se relacionaban con
este concepto a medida que todos eran vinculados a un reino en especifico y una
religion.

Los estudiantes estaban vinculados en forma de siervos a un sefior feudal, desde
agui se despliega el sentido de comunidad, en un primer momento fue generado
por la servidumbre al sefior feudal, en un segundo al rey y en un tercero como
creyentes de una religion en especifico, cada territorio hacia un énfasis regional al
poner un nombre de su agrado a la villa, primar por sus representaciones estéticas,
seleccionar una bandera y establecer forma de vestimenta, a partir de eso eran

comparadas las otras formas de distincion que creaban los demas.

Las religiones permitian generar una diferencia entre los estudiantes, la cual
comenzo a generar diversas reacciones y tenciones entre los diferentes grupos, (ver
anexo 3 fotografia), podemos observar cémo el mundo se dividié en 2 grandes
religiones las cuales corresponden al islam y el cristianismo, si bien esto no hace

referencia a la division entre reinos, cada ficha representa una villa de 3 estudiantes.

La apropiacién de un espacio y su posterior territorializacion, eran entendidas a
través de la apropiacion y la diferenciacién con otros grupos, ellos evidenciaban una

clara apropiacion a nombrar sus espacios, establecer limites y condiciones para su



ingreso, como también generar una forma para tomar decisiones. Los estudiantes
eran conscientes de la apropiacion y propiedad que significaba su espacio el cual a

través de las relaciones sociales y actividades se convierte en territorio, su territorio.
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llustracion 14. Personalizacion de las distintas villas elaborado por los estudiantes de 702 fuentes: archivo
personal.

Los trabajos se realizaron de forma motivada y activa, se agregaban los elementos
gue consideraban necesarios, ubicaban colores, adornos y rasgos distintivos, desde
esta perspectiva era poco el tiempo gue se tenia para lo mucho que los estudiantes
podian afiadir, estos elementos eran parte de la apropiacibn que hacian los

estudiantes con sus territorios.

El rey comenz6 a ser una figura representativa de la comunidad, a este recurrian
para preguntar e informar la situacién del reino, todos buscaban colaborar con su

reino en un intento de hacerlo el mas grande, poderoso y grande.

“el sefor feudal y mis companeros escribiamos lo que estabamos haciendo en el
pueblo que era los cultivos, comercios, herramientas, animales y cosas que metimos
al juego, también aparecio el artesano después fuimos expandiendo las cosas y
produciamos mas (...) estabamos haciendo nuestro reino y a parecio la comerciante
que producia nuestros negocios y ganancias, comenzamos a pelear con otros

reinos”. (Ver anexo 3 fotografia 14)



Evidenciamos una nocion de clases sociales la cual se desarrolla a partir de los
distintos roles de manera general, para ellos existen mercaderes, artesanos,
campesinos, soldados, reyes y sefiores feudales, los cuales tienen papeles
altamente especializados y diferenciados a partir del juego. El pueblo y el sefior
feudal aparecen de forma reiterada para referirse a una comunidad y a un lider el

cual estaba en la sima de la jerarquia social.



5.4. APRENDIZAJE Y ROL: ¢ QUE ENCONTRAMOS?

El aprendizaje se comprobd, en la manera que los estudiantes relacionaban nueva
informacion con la presentada por la clase y la existente en sus estructuras
cognitivas, en muchas ocasiones los estudiantes asociaban un conceptos e ideas,
cuando se mencionaba comunidad y reino, se vinculaban por parte de los
estudiantes palabras como territorio y espacio, como elementos que se generaban

a partir de las relaciones sociales y las actividades humanas.

“mi participacion fue como sefora feudal liderando a mis siervos, escogiendo un
territorio clave para mi reino o imperio, luego con mis compaferos (...) que en el
juego eran siervos, comenzamos a elaborar productos como el trigo, ropa, espadas
y joyas para comerciar, los productos se dibujaron y recortaron (...) con los
productos hariamos ferias y para comprar productos lo haciamos con unas

monedas anteriormente”. (Anexo 3 fotografia 12)

Observamos que los estudiantes poseian nociones entorno a economia basica
como la produccién de articulos, la relacion moneda mercancia y el vinculo con el
espacio representado por la feria, de igual modo evidenciamos un desarrollo del
concepto territorio que gira alrededor del reino e imperio, si bien se ven como

sinbnimos, se genero a traes de la apropiacion del espacio.

El territorio se asume como un trozo de espacio, el cual es apropiado por un grupo,
el cual desarrolla una serie actividades que en relacion con el medio existente
permite ser apropiado por la presencia de quienes lo reclaman como suyo,
diferenciando y estableciendo limites entre otros espacios y los grupos humanos

gue habitan en él.

Constantemente los estudiantes mencionaban ejemplos de la vida cotidiana con lo
reconocido en el desarrollo de la propuesta, el reino era semejante a un pais para
ellos, y el barrio como una villa, en la cual cada persona tenia un trabajo especifico

los cuales también se dividian por espacio. Contemplaban a partir de la reflexion



una evolucidn entre estos elementos espaciales, los cuales asumian como

cambiantes.

“‘he aprendido mucho de como Vivian ellos de los gremios y ademas me parece
bonito que estas personas tenian que hacer su propia ropay eso era duro para ellos,
ya que era como cotidiano y yo he hecho roles de todo tipo y toca vender, y hacer
cosas para pertenecer al gremio ser, feudal y demas y el aprendizaje que he tenido

es mucho y lo seguira siendo”. (Ver anexo 3 fotografia 16)

Los estudiantes eran conscientes de su propio aprendizaje y lo que realizaban en el
juego de rol, como vemos existe siempre una intencionalidad la cual se genera a

través del grupo social al que pertenecen o la comunidad en el juego.

La busqueda constante por hacer un paralelismo por parte de los estudiantes con
su vida cotidiana era una generalidad, se daba en todas las clases y en la mayoria
de ocasiones, a partir de alli se tuvo que abordar varios conceptos no planeados en
la organizacién didactica de la propuesta, conceptos como: pais, territorio,
territorialidad, fronteras, limites, infraestructura, lugar entre otros muchos, debian
ser relacionados y agregados a los temas desarrollados en clase, de esa forma fue
también ampliada la malla conceptual utilizada en el desarrollo del proyecto segun

los estudiantes preguntaban y usaban ejemplos.

Los resultados del proyecto fueron recogidos, socializados y luego reflexionados a
partir de las interpretaciones e intenciones que desprendian los estudiantes con
cada uno de ellos. El aprendizaje se evidencio en momento en el cual eran capases
de reconocer y reproducir las caracteristicas de cada rol con su relacion espacial en

el juego de rol.

Para este momento habia iniciado la fase dos del proyecto, esto no quiere decir que
los dos etapas estén desconectadas, era todo lo contario, se tomo la decision de
utilizar partes de las metodologias ya utilizadas, también con el objetivo de no
desvincular lo aprendido con la planeacién de la propuesta, pues como se evidencio
el ejercicio introductorio fue especialmente rico y variado dejando valiosas

consideraciones, como también aprendizajes para la siguiente fase del proyecto.



El cambio de tematica se dio particularmente bien, ya que los estudiantes contenian
las bases necesarias para relacionar los distintos elementos otorgados por la
jerarquia social y division de clases con el espacio, al implementar una propuesta
centrada en el espacio p se hizo algo mas complejo, ya que fue necesario reforzar
y dar sentido primero que todo a los conocimientos previos referentes al espacio
que tenian los estudiantes, los cuales se manifestaban en forma de nociones de
territorio y lugar, relacionando aspectos como las caracteristicas propias de un
espacio, la propiedad, las relaciones sociales, las necesidades de una poblacion, la

actividad humana y las clases sociales.

Para ello se seleccionaron algunas clases para recordar y reflexionar para encontrar
el punto en el que la division de clases y la division del espacio se encontraban y
tenian elementos en comun con la sociedad feudal que trabajamos en un primer

momento.

El aprendizaje tuvo lugar mientras el proyecto se realizaba, se vio reflejado en la
memorizacion de conceptos, la ampliacion de los conocimientos de los estudiantes
y la capacidad reflexiva que los estudiantes desarrollaban al rededor del juego y las
relaciones que establecian en el a través de la jerarquia social, la interdependencia,
la division del trabajo y la division del espacio en general, (ver anexo 3 fotografia 8),
en la fotografia podemos evidenciar la conformacion de reinos y la division politica

del espacio.

La relacion se abordd a partir de la union entre conceptos los cuales estan
estrictamente vinculados como el espacio y las clases sociales, a partir de dos
elementos se iban ramificando a medida avanzaba la clase y los roles se
desarrollaban, si el espacio era en un primer momento igual para todos, luego era
cambiado a través de los intereses de las demas clases sociales en el juego, para
evidenciar el papel diferenciador que ejercen las clases sociales en el juego y

viceversa.

Se trabajé de forma explicita con el sentido de ser lo mas claros posibles y fuera
mas sencillo de integrar y comprender, asi el burgués muestra el intercambio social

gue existe entre los distintos espacios, pero a su vez permite especializar algunos



espacios a favor de sus intereses y las necesidades del mercado, permitiendo
diferenciar los espacios integrados a la fuerza del mercado y los que no, los cuales

responden a intereses distintos, unos econdmicos y otros de autonomia.

Las relaciones jerarquicas también se trabajaron del mismo modo, en un primer
momento se definid cada una de ellas, el rey, el burgués, el clero y los siervos, para
luego evidenciar y comprender a partir del juego y la posterior reflexion sobre sus
experiencias, cuales son las relaciones entre las distintas clases sociales, para asi

mostrar la division del trabajo y su relacion con cada espacio habitado.

En todas las sesiones de trabajo, se permitia mostrar el tema de forma general, para
asi ubicar y reconocer los elementos de relevancia los cuales iban a ser integrados,
para luego a través del juego observar exclusivamente los procesos que se
desplegaban alrededor de ese tema, permitiendo ramificarse, debatirse y
reflexionarse a partir del juego, una vez con esta experiencia de primar mano y las
abstracciones individuales generadas por los estudiantes era balanceado el tema a
partir de todo lo que se realizé y tuviera relacién con el tema, (ver anexo 3 fotografia
9), evidenciamos la existencia de dos espacios diferenciados, el castillo y la villa, la
cual permiti6 ramificar la malla conceptual para agregar el poder militar y la

dominacion territorial.

Relaciones como las del centro y la periferia lejos de evidenciarse un simple cambio
en el sistema de objetos, se encuentra la razén que hace que el centro y la periferia
sean particularmente desiguales, de igual modo la jerarquia social, la division del

trabajo y los espacios.

Cuando era balanceado el tema en base a sus relaciones con otros elementos, eran
los estudiantes quienes mencionaban de forma activa y siempre motivada, las
partes en concreto que para ellos tenian relacion, mencionaban la cercania con el
centro, la distribucion de trabajos entre las clases sociales, la dificultad de acceder
a los recursos y las propiedades de los espacios, todos elementos que tenian un

cierto margen de relacion con otros temas.



No solo se mostré un cambio favorable al memorizar la informacion, los estudiantes
de forma constate vinculaban lo que se aprendia en clases anteriores con las
nuevas, sino que también los apuntes eran un recurso importante los cuales

contenian a veces ejemplos, dibujos o anotaciones personales.

Desde esa perspectiva el juego de rol debe responder a objetivos a largo plazo para
permitir su maximo despliegue, es por ello que a pesar de planificar once sesiones
para el juego de rol, este utilizo otras seis para llevar acabo la profundizacion de
otros aspectos, como la evaluacion, la participacion, la organizacion de la temética
y el uso de ejemplos que respondian a las experiencias previas de los estudiantes,
todas sesiones de clase que apuntaban a evidenciar el aprendizaje de los
estudiantes, su relacidén con las experiencias previas y sus apreciaciones mediante

el juego.

El aprendizaje se mostro rico y variado, de todas las formas tanto escritas como
ilustradas, a partir de actitudes y acciones que antes no tenian cabida como una
participacion constante, por lo tanto el juego permitié no solo modificar y transformar
las metodologias existentes, sino profundizar en la mejora de la actitud al aprender

a aprender.

Es necesario decir que el juego, dispondra de muchas de las capacidades de los
estudiantes para asumirse a si mismos como individuo participativo y colaborador,
es por ello que en algunos momentos las sesiones de clase se hallan dilatado mas
de lo esperado y trastocando los temas planificados para las sesiones, sin embargo,
es por ello que encontramos en el trabajo por proyectos un acompafiamiento
pertinente para el juego, ya que nos permite orientar las sesiones segun se
presenten intereses y elementos que llamen la atencion a los estudiantes,

permitiendo cambiar el enfoque de acuerdo a sus decisiones.

El juego mostro dificultades para hacer explicitas algunas relaciones, sin embargo
como estas se encontraban de forma constante en el juego, era necesario la
intervencidon del maestro para orientar la mirada y el andlisis de los estudiantes a
una cosa en particular, la fortaleza del juego en el aprendizaje se encuentra en que

las sesiones de trabajo se pueden orientar a cualquier elemento que el maestro



considere apropiado para el aprendizaje, es decir se puede planificar una sesion de
juego més especifica para un tema politico y econémico, para luego continuar asi

con el tema mucho més general.

En la implementacion de la estrategia se recurrié a lo descrito anteriormente, para
hacer énfasis en las relaciones de la burguesia y el campesinado, ya que ellas
estaban mucho mas vinculadas con el intercambio que con el poder politico. La
organizaciéon entorno a preguntas orientadoras responde también al énfasis que se
le quiere dar a la sesidn de trabajo en especifico, nuestro interés era evidenciar, las
razones, explicaciones y perspectivas de los estudiantes generadas a partir de las

relaciones existentes en el juego, las cuales se manifestaban en forma de productos.

Lejos de buscar que los estudiantes aprendieran todo “al pie de la letra”, fueran
capases de memorizar y manifestar su aprendizaje segun convenga o requiera el
maestro, avanzamos en el aprendizaje significativo, en la formacién personal y
social de los estudiantes, al considerarlos como sujetos activos dentro de su propio
aprendizaje y su aporte a una comunidad, en ello se encuentra la fortaleza de esta
propuesta. Cabe pensar en que logros podriamos obtener con unos tiempos mucho
mas amplios y otros temas permitiéndonos incluir mas elementos que aporten a
concebir el juego como una estrategia de aprendizaje y algo deseable en la escuela,
si algo es seguro, fue que el juego y esta experiencia nos permitieron concebir un
aprendizaje significativo, como también, acercarnos a la trasformacién activa de los

sujetos.

El juego se convirtié en el escenario de préacticas, para llevar a cabo las relaciones
entre conceptos y asi favorecer su interpretacion e integracion a favor de la
significacidén de lo ya sabido, era comun la existencia de situaciones como que: la
existencia del campesino se genera alrededor de la tierra y sus practicas con la
misma, pero en el momento que se agregaba a la escena el sefior feudal, el
campesino se convertia en siervo cambiando todo su significado, evento que

funciono para reforzar la relacién entre conceptos.

“‘comenzamos el juego haciendo los grupos y escogiendo quien iba hacer el feudo,

rey, papa etc. (...) no solo eso a parte de nuestra vida econémica también tenemos



gue velar por nuestra seguridad y salud asi que si teniamos que comprar
implementos de seguridad como armas y, para nuestro hogar y comodidad
teniamos que comprar, comida muebles y ropa”. (Ver anexo 3 fotografia 15)

De lo anterior podemos observar como se asume el rol a parir de la distribucion de
tareas, si bien no se mencionan los demas roles queda en claro que los estudiantes
dividian las tareas segun las necesidades que encontraban, de igual forma se
encuentra que a través del juego identifican varias caracteristicas generales de la
vida feudal como la vida economica, la salud y la seguridad, de esta forma
evidenciamos como se asume el espacio, ya que este toma una forma colectiva en
la cual si bien el sefior feudal es la autoridad territorial mas importante, los demas

miembros de la villa se asumen como iguales.

llustracion 15. Espacios diferenciados segtin sus intereses elaborado por los estudiantes de 701 fuentes:
archivo personal.

Como se observa, los estudiantes contaban con nociones de pensamiento
economico, en forma de distribuir segun los beneficios sus espacios, existe una
plantacién de frutas, unos corrales para vacas, un caballo y un conejo, ademas de
encontrar edificaciones y un almacén donde se guardaban las riquezas, con ello
observamos que los estudiantes comprenden la division del trabajo y su relacion
con la division del espacio, a medida que se divide y especializa a razén de un



interés economico, el cual es suministrado en la sociedad feudal por la elite

gobernante.

Se comprobd un cambio importante en el lenguaje de los estudiantes al momento
de entablar conversacién alrededor del juego de rol y la sociedad feudal, palabras
como el sefior feudal, el siervo, el intercambio, desigual, impuestos y la nobleza,
comenzaron a ser nombrados con regularidad, para luego entablar una critica a

medida el juego de rol avanzaba.

Los conceptos fueron apropiados por los estudiantes a medida que eran participes
de la existencia de los mismos y su desarrollo, la mayoria de los estudiantes se
relaciono6 con el sefior feudal, el rey y el artesano, por o que poseian experiencia

de primera mano para hablar del tema y explicar sus puntos de vista.

Continuando con el desarrollo de la propuesta, los siguientes conceptos a significar

fueron, la comunidad religiosa y el reino dinastico Anderson, B. (2021).

En ocasiones, los estudiantes producian gran cantidad de otros elementos los
cuales no estaban planeados para esa clase en concreto, aunque se encontraban
en relacion con lo aprendido, asi cuando se hablaba de la produccién en el espacio
de la granja, los estudiantes buscaban lo realizado de las clases anteriores, para
evidenciar su relacion como las moras, limones o aguacates con una granja
dibujada por los estudiantes, para luego buscar entre sus pertenencias dinero y

otros elementos, con el interés de iniciar el intercambio comercial.

La introduccién del comercio al juego de rol, permitié que los estudiantes empezaran
a relacionar conceptos como la productividad, la eficiencia y la ganancia de cara a
la division geogréfica y social del trabajo, el juego estaba acompafado por la
constante adicion de nuevos conceptos los cuales a medida que se trabajaba el
tema principal, salian a la luz por parte de los estudiantes, estas palabras nos
permite pensar que el espacio es pensado en vias de un pensamiento econémico y
no social, aun por los estudiantes se manifestaba el interés de generar mas riqueza

y competir.



Estas actividades fueron mostrando las primeras nociones del espacio que los
estudiantes poseian, lo cual se demostré de mejor forma con las clases enfocadas
en la burguesia y el gremio, estas mostraron como los estudiantes representaban
los espacios diferenciados a partir de su organizacion e intencionalidad y mucho
mas importante su relacion con la politica, la toma de decisiones y la dominacion de

unos espacios hacia otros.

llustracion 16. Descripcion de la experiencia de juego elaborado por estudiantes de 701 fuentes: archivo
personal

En la ilustracion queda plasmada la forma en la que los estudiantes se organizaban
y dividian el trabajo, proceso el cual responde a una discusion previa en via de un
proceso en el cual se preguntan sus intereses, también queda claro, los beneficios
del juego de rol al mencionar la diversion, el aprendizaje y la socializacion.

Es importante mencionar, que el abordar el espacio como tematica principal requirié
organizadores previos para poder integrar este nuevo aprendizaje, los estudiantes
no estaban familiarizados con el espacio y sus reflexiones, por lo que se el

desarrollo del proyecto se hizo mas lento de lo esperado, sin embargo, estos



organizadores previos ayudaron a los estudiantes a delimitar las veces del nuevo
conocimiento presentado y su posterior practica en el juego de rol, es por ello que
este ejercicio tuvo una repercusion positiva en el reconocimiento y la practica de

habilidades espaciales.

La implementacion del juego de rol en la propuesta permitié ejercitar una serie de
habilidades las cuales si bien no demuestran ser nuevas, si se generan un refuerzo
positivo para los estudiantes, se evidencio un desarrollo de las habilidades
comunicativas de forma progresiva la cuales se desprenden del esfuerzo
intencionado de esta propuesta por producir un cambio positivo en las metodologias
y practicas resultantes de la pandemia en la educacién, las cuales habian
deformado los procesos de socializacion inscritos en la escuela y en el salon de

clases.

Un punto a resaltar era la disposicion que tenian los estudiantes al momento de
proponer tareas, ya que se presenciaba una disposicion de investigar con agrado y
emocién temas referentes a los trabajados en el juego de rol, a los estudiantes les
gustaba referenciar y reflejar lo investigado en el juego de rol, integrando asi la
burguesia, los gremios, los alcaldes y las ciudades estado., se evidencié que el
juego era un gran estimulo de la investigacion autbnoma por parte de los

estudiantes.

En varias ocasiones el maestro asigno la tarea pero esta se hacia por medio del
interés de los estudiantes, evidenciando al dia siguiente, una gran cantidad de
material diferente de todos los tipos y énfasis para integrar al juego, como formas
de vestir, animales, plantas, materiales usados en aquella época, armas, barcos,

ropa y edificios. El juego impulso el interés investigativo de los estudiantes.

Los estudiantes no solo mostraban agrado e interés por el juego sino que mostraban
de forma activa y persistente la relacion entre la edad media, el juego y el espacio,
resaltando que ellos podian participar colectivamente y construirla tal como se
desarrollaba, concluyendo que todos tenian un papel activo en esa sociedad

imaginaria donde el minimo cambio tenia grandes repercusiones.



No solo se mostré una actitud en extremo activa y participativa sino también critica
al momento de denunciar las desigualdades e injusticias que provocaba el sistema
de organizacion territorial feudal, también se generaron propuestas como repartir la
tierra para todos y ser lo mas iguales posibles o constituir una sociedad democratica

donde tocos tengan la capacidad de influir en la politica.

Los estudiantes encontraban en su barrio puntos de comparacion y relacion para
caracterizar los espacios, siendo conscientes de la diferencia existente entre este
espacio y otros, observaban con gran curiosidad el papel transformador de cada
persona en un rol y trabajo especifico, el cual a través de sus necesidades
transforma el medio segun sus intereses, obteniendo una importante carga previa
para relacionar el trabajo y la ubicacién del mismo en los centros y periferias,
permitiendo evidenciar las relaciones de poder que se desarrollan a través de los

intereses de clase en el espacio, los cuales generan conflictos sociales.

llustracion 17. Division entre el centro y la periferia elaborado por los estudiantes de 701 fuentes: archivo
personal

La imagen nos muestra, todos aquellos objetos y lugares, los cuales segun los
estudiantes pertenecen a un centro y los que pertenecen a la periferia, teniendo
como referencia su contexto de los estudiantes permitia que fueran parte activa de

estas diferencias entre espacios, evidenciando sus dificultades al vivir en los



espacios periféricos de la ciudad de Bogota, pero lo mas importante encontrando
las relaciones entre los distintos espacios sus caracteristicas, ello permitié hacer
una comparacion con el juego cuyo énfasis se encuentra en la expansion del
sistema mundo capitalista y el barrio en el que viven los estudiantes, en la imagen

encontramos hospitales, bares, casas, parques, canchas de futbol y restaurantes.

El espacio era asumido por los estudiantes, como el lugar donde tienen desarrollo
las relaciones sociales, a raiz de esto, ellos asumian que un espacio podia ser un
pais, una vivienda, una ciudad o una comunidad la cual se relaciona con su medio
de forma productiva. Cada estudiante con su rol asumia su espacio y se relacionaba

con los demas.

La cartografia nos permitié contrastar, la actividad de los centros y la periferia, a
través de distintos movimientos como el de mercancias se evidenciaba un espacio
de concentracion de capital, mientras los demas eran mas homogéneos, uniformes
y enfocados en la agricultura, relaciones que al final eran constituidas por los

estudiantes.

llustracion 18. Produccion de articulos para el mercado internacional elaborado por estudiantes de 701
fuentes: archivo personal

Los estudiantes recreaban las caracteristicas de las diversas clases sociales y su
relacion con el espacio, estas eran comprendidas por los estudiantes con base al
poder econdémico que tenian, es decir la capacidad de influir y decidir sobre el

espacio de otros, mientras que los burgueses y comerciantes abogaban por sus



intereses econdmicos, los demas espacios estaban sumidos en una relacién de
dependencia con ellos, definiendo esta relacion como injusta y desigual en todos
los casos.

Por dltimo en los procesos mentales, como ya se explico el aprendizaje se dio por
asociacion, lo que permitia no solo atribuir significados a modo de sinGbnimos para
luego delimitarlos, sino también ramificarlos de forma que se generara una
estructura conceptual de forma jerarquica, asi la relacion centro-periferia, se da
gracias al intercambio desigual que genera la division social y geogréafica del trabajo,
estos conceptos estan relacionados con la tematica general, pero también permiten
generar asociacion con otros elementos presentes en el contexto de los estudiantes,
de esa forma el barrio se convierte en un territorio y las diferencias que tiene con

otros se resaltan.

A medida que se desarrollaba el aprendizaje por asociacion, eran relacionados otros
elementos, como ejemplos para reforzar las diferencias entre conceptos, gracias a
esta perspectiva se vio una mejora en la capacidad de sintesis de los estudiantes,
se demostraban capases de volver a los conceptos iniciales mencionar los ejemplos
y relacionarlos con otros que tenian elementos en comun, se constituia un hilo
conductor que ordenaba y unia los conceptos no solo de forma cronoldgica como la
expresa la forma en que se organizaron los temas, sino también de forma general y

especifica tal como lo enuncia el aprendizaje significativo.

En cuanto al juego y la relacion conceptual, se disponian de caracteristicas,
relaciones y elementos que se vinculan directamente a la estructura social, asi
tienen relevancia los burgueses, la nobleza, los campesinos, los cientificos entre
otros, cada elemento pose un rol dentro de la estructura social y la division del
trabajo, roles que influian de forma explicita en la division del espacio y la relacion
centro periferia, por lo que estas relaciones eran en un primer momento abordadas
de forma asociativa para luego delimitarlas y experimentarlas en el juego de rol,
permitiendo generar un margen mucho mas grande entre conceptos y sus
relaciones, asi el burgués y sus intereses se vinculan con los del campesino y estos

irremediablemente se vinculan a través de la periferia y el centro.



Con lo anterior decimos que se trataba de mover, practicar y presenciar la
disposicion de estos conceptos en un contexto el cual era el juego, los estudiantes
se veian involucrados de forma activa por lo que podian evidenciar y relacionar cada
uno de estos conceptos en el juego, segun su significado se ponia en practica, para
después llevar a cabo una comparacion con su contexto. Se trataba de un esfuerzo
por desglosar los temas de las ciencias sociales y de la geografia, en forma de
elementos que se observan en la vida cotidiana los cuales tienen un impacto
significativo en la sociedad, para asi permitirnos comparar en tiempo y lugar las
diferencias y el origen de las tenciones espaciales y sociales, que despliegan las

estructuras sociales.

Es interesante resaltar que con el proceso mental que se desarroll6 a partir del juego,
los temas y conceptos, se evidencio que los estudiantes habian transformado la
forma en la que asumian sus apuntes y la organizacion del cuaderno, en un primer
momento a través de clases magistrales, los estudiantes se limitaban a copiar lo
gue encontraban en el tablero y por ende transcribian lo que encontraban, ignorando
su forma de tomar apuntes y que su conocimiento también podia enriquecer sus

apuntes.

Con el juego de rol se encontré que a medida que los estudiantes, organizaban la
informacion referente a las relaciones sociales del juego, en forma de intercambios,
almacén, productos, amistades, poder y roles, se fijaban mas en la construccion de
unos apuntes generados por ellos mismos que fueran faciles de entender,
resaltando el uso de pocas palabras y frases para enfocarse en la relacién entre

elementos bajo flechas y lineas.

Con lo anterior podemos decir que, en un primer momento los estudiantes tomaban
apuntes de forma mecanica, transcribiendo y copiando lo que se encontraba en el
tablero, para luego hacer referencia a lo trabajado mediante frases o pequefias
anotaciones unidas gracias al uso de flechas o lineras, con ello cambiaron las
formas de asumir su conocimiento, gracias a que el énfasis se desplaz6 a las
relaciones existentes entre elementos y la descripcion de caracteristicas que

delimitan y semejan un elemento de otro.



5.5. REGLAS: LEJOS DE SER UN LIMITANTE.

En el juego cabe decir que, este evidentemente permitio el aprendizaje significativo
y una actitud activa en el salén de clases, de igual forma permitié la apertura de las
clases de ciencias sociales a relaciones las cuales no se abrian obtenido de otro
modo, resulto en una experiencia activa en la que los estudiantes se sumian como
sujetos que interactdan con el conocimiento, su entorno y su comunidad, en la cual
cada uno tiene abstracciones, opiniones y propuestas que ayudan a transformar y

producir nuevas experiencias.

El juego de rol fue flexible, por qué no contaba con una estructura en cuanto a reglas,
tal como se evidencia en los juegos de rol mas tradicionales en los cuales queda
plasmada todas las interacciones que pueden realizar los jugadores, aportando con
pardmetros y reglas definidas, en este caso la estructura de las reglas obedecida
un sentido I6gico y humano, esto permitié que los estudiantes asumieran su rol de
una forma mas sencilla sin usar las reglas como intermediario de las acciones, de
igual forma permitia que el juego hiciera un énfasis en su desarrollo y relaciones en

vez de su mecanica.

Las reglas fueron asumidas de forma pasiva por los estudiantes, sin embargo estas
no representaron un problema para el desarrollo del juego, ya que en momentos de
discusion y confrontacion, serian los estudiantes asumiendo su rol lo que
resolverian el problema mediante la palabra y la expresion de ideas. En su momento
introductorio el juego hizo un énfasis en la estructura feudal, para luego centrarse
en la relacion centro y periferia, de modo que se utilizé el mismo juego para mostrar

distintas tematicas, hecho que demostro ser pertinente.

Los estudiantes interiorizaron cada uno de sus roles, no solo reproduciendo sus
caracteristicas, sino también dotandose de un cambio de perspectiva segun su
posicién social, asi el juego se desarroll6 como una gran obra de teatro improvisada,

donde todos los estudiantes modificaban de forma constante su final.



Existe una ambivalencia entre las reglas y la flexibilidad del juego, pues estas
condicionan las posibilidades de accionar del jugador, debido al limitado tiempo de
las sesiones de trabajo, se hizo importante priorizar los tiempos, por lo que se
decidi6 favorecer la experiencia y la toma de decisiones, mas que una coherencia
estructural en el juego, esto ocasiono que los estudiantes asumieran sus papeles

de una forma mas simplificada y sencilla.

La sencillez del juego respondia al contexto del salén de clases, por lo que no se
tenia el tiempo suficiente para planear sesiones mas largas y exhaustivas, sin
embargo esta es la fortaleza del juego, es la reflexion de la practica pedagdgica la
que permite encontrar la mejor forma de plantear el juego y presentarlo como
estrategia para las ciencias sociales. Algo a destacar es que el juego con llevaba
una relacion entre la colectividad del saldén de clases y la individualidad de cada
estudiante, ya que el rol y las acciones se gestionaban de forma auténoma pero

estas respondian a un margen social mas amplio.

El rol del maestro era muy importante, pues este no solo cumple el papel del
“‘Dungeon master” narrando los sucesos, anunciando acontecimientos importantes
y dando un amplio abanico de opciones a los estudiantes, es por ello que la
estrategia demandaba una amplia participacion del docente.

Las reglas tenian un énfasis en las relaciones sociales, al no entorpecerlas para asi
dar continuidad y una linea de progreso general, es por ello, que la maxima limitante
de las acciones de los jugadores eran los demas, es decir al no existir un limitante
considerable como la suerte, nivel necesario, o una habilidad en especifico, eran los
estudiantes quienes asumian el reto a partir de la comunicacion de ideas. Todos
podian hacer todo, sin embargo, este poder terminaba cuando chocaba con los
intereses de otro estudiante, es por ello que las reglas se movilizaban entorno a lo

aceptado y lo bueno para todos, en contraposicion con lo negativo y lo perjudicial.

El juego permitié evidenciar los intereses y disposiciones de los estudiantes, era la

riqueza, el poder y la socializacion los elementos mas recurrentes, por lo cual, el



con texto generado a partir del juego de rol se dispuso para que los estudiantes
vertieran en el sus intereses, chocando por supuesto, con el de los demas, las

diferencias de riqueza, de poder y responsabilidades.

El juego permitié atribuir responsabilidades en el sentido de estar todos
interconectados y en dependencia, el abandono de un rol o la transformacion de
uno con llevaba a el cambio en toda la estructura del juego, estructura la cual nunca

fue homogénea, estatica y organizada.

Todos los estudiantes se constituyeron como miembros activos de esta sociedad de
juego, ya fuera de forma politica, econémica o cultural todos aportaban con su
trabajo en producir y profundizar en sus relaciones, esta perspectiva es fundamental,
ya que nos lleva a considerar que los nifios y las nifias, poseen un gran potencial
activo, propositivo y transformador en las clases de ciencias sociales. El juego se
dispuso como una actividad educativa cercana a la teatralidad. Los estudiantes
conformaron una sociedad a partir de sus experiencias previas y sus nociones de

los distintos elementos que la componen.



5.6. EL JUEGO EN CUESTION Y REFLEXION

El juego se dividio por fases, al inicio de la primera los estudiantes se mostraban
mucho mas emocionados preguntando sobre que podian hacer y sus
consecuencias, para luego pasar a su segunda fase, la cual responde a un proceso
mucho mas estable donde los estudiantes respondian a su rol y a su contexto
exterior, es decir asumian su papel con todo tipo de caracteristicas, socializando,
atendiendo sus negocios, fabricando productos, desplazandose, y discutiendo, esta
fase destaco por ser pausada e ir al ritmo de los estudiantes, la tercera fase hace
referencia a un cambio grande, la cual se debia mas que todo a un cambio politico,
como una guerra, lo cual permitia reorientar el juego y asi continuar con su

desarrollo.

En cuanto a la ultima etapa del proyecto: las reflexiones en cuanto lo realizado, el
juego nos permitia vincular todas las actividades y experiencias de forma
cronoldgica y espacial, dado que desde un inicio se plante6 que este tuviera un
desarrollo continuo, es asi como en las Ultimas sesiones de trabajo se fueron
agrupando todos los micro proyectos realizados por cada estudiante, por cada grupo
y por cada reino en la primera etapa del proyecto, para la segunda se compilo el
ejercicio cartografico y los resultados en via de anotaciones y dibujos, realizados

por los estudiantes.

La compilacion de estos productos reflejaba el orden progresivo y cronoldgico
pensado a través de las planeaciones de clase, su finalidad era recoger en forma
de productos el aprendizaje generado, y partir de ello establecer relaciones con
cada elemento pensado y ubicado en los ejercicios tanto cartograficos como de

juego de rol.



Se observo como el proyecto manifiesta temas en comun que son de interés de los
estudiantes unido con los roles que cada uno tuvo y su participacion, en pocas
palabras el trabajo proyectos permitié recoger los aprendizajes que cada una de las

sesiones trataba esto vinculado con su tema en patrticular.

Se socializaron los productos realizados a través de un circulo y lluvias de ideas,
para ello se pidio a los estudiantes demostrar cuales eran los intereses y finalidades
de tras de cada ejercicio mostrando desde una perspectiva particular es decir el
trabajo y experiencia de cada estudiante desarrollado a partir de cada juego, hasta

la totalidad de experiencias recogidas por las villas de forma colectiva y los reinos.

Este ejercicio permitid evidenciar las relaciones que establecian los estudiantes
desde una forma particular hasta la general tratdndose del espacio y la jerarquia
que genera la division geografica del trabajo. Esta actividad permitié hacer el cierre
del proyecto a manera de conclusion, los estudiantes manifestaban en forma de
apreciacion personal lo que habian aprendido, su vinculo con lo que habian hecho
en las otras clases y relacion entre el juego de rol basado en el feudalismo y el
trataba la expansion del sistema mundo-capitalista.

Se decidié mostrar el orden cronoldgico de los distintos productos, como dibujos,
escritos, preguntas, recortes, imagenes y blusquedas realizadas por los estudiantes.
La mayoria de estudiantes socializaron lo realizado por ellos, mostrando las
valoraciones y sentidos que cada producto tenia, para luego permitir relacionar los
productos con el tema en concreto y las preguntas orientadoras, permitiendo
observar que cada una de sus acciones respondia a un orden racional generado
por sus intereses, propuestas, decisiones, discusiones, criticas y relaciones,

expuestas en el juego de rol.

Finalmente, el juego de rol demostr6 ser una estrategia pertinente y
comprometedora para las ciencias sociales, en su utilizacion se manifesto como un
creador de contextos dinamicos e interesantes, en el cual dependiendo del tema'y
el interés del maestro se pueden usar para la significacion de experiencias previas,

le identificacibn de nociones, como forma de expresidon de los intereses e



intencionalidades de los estudiantes y como herramienta valiosa para progresar en

la busqueda del aprendizaje significativo.

Estos contextos desplegados gracias al juego de rol, permitieron vincular saberes
propios de las ciencias sociales a una realidad ficticia e imaginativa, en la cual los
estudiantes ponian en evidencia sus saberes previos, para luego organizarlos e
integrar nuevo conocimiento, el cual fue presentado a modo de nuevas
interacciones a partir de elementos que modificaban en gran manera la experiencia
del juego, asi se construia un juego que tiene por defecto unas bases activas y
participativas que pone el estudiante como un protagonista fundamental, también

funciona de trampolin para transformar e incluir nuevos saberes.

El juego implementado en esta propuesta, inicio con la presentacion de la estructura
feudal, tomando en cuenta los intereses de los estudiantes, al percatarse de poder
evidenciar las relaciones existentes en dicho tiempo, sino transformarlas y ver su
evaluacion, asi fue como el juego recorrié cada uno de los roles mas importantes
de la edad media, desde el ciervo, los caballeros, los nobles y el clero, incluyendo
también los bandidos, burgueses y aventureros, permitio la mostrar y reproducir la
relacion existente de cada uno de ellos con los medios de produccién y el modo de

produccion.

Los estudiantes no solo recrearon, sino también dieron su toque caracteristico a los
roles que cada uno interpreto, asi existieron herreros forjadores de armas temidas,
panaderos reconocidos por sus técnicas, artistas aclamados en todos lugares, reyes
tiranicos, siervos humildes y mercaderes o aventureros interesados en las mas
grandes rigquezas, a partir de estos papeles el sistema feudal y su préxima
transformacién al capitalista y su posterior expansion al resto del mundo se
significaron, a medida que los estudiantes eran capases de crear, responder y

transformar el juego de rol, proceso que resulto extrafiamente rico y diverso.

Se constituyeron poderes, cayeron reinos, se forjaron alianzas, ocurrieron traiciones,
y se manifestaron criticas hacia aquel sistema, la clase tradicional de las ciencias
sociales se habia transformado, el juego de rol no era ni de lejos el centro de la

experiencia, mas bien lo era el estudiante y su capacidad creadora manifestada.



Los estudiantes se alzaban como sujetos activos, capases de proponer, dialogar,
discutir y asumir los cambios buscados en beneficio de ellos y de otros,
demostrando utilizar sus conocimientos previos y nociones basicas de economia,
politica, produccion, geografia y sociedad para responder a las necesidades que
iban surgiendo tanto en el juego de rol, en cada uno de sus reinos y villas como en
cada comunidad, se redistribuyo la riqueza, se afianzaban los lasos entre
estudiantes, la empatia y solidaridad trascendian a todas aquellas relaciones.

La emocion, el interés y la actividad fluian por doquier pues el trabajo por proyectos
vinculado con el juego de rol, habia creado una estructura equilibrada y flexible, en
la que los estudiantes eran observadores de su propio papel en una sociedad
pequefia, también podian conducir sus aprendizajes de la forma que mas les
interesara, asi se fue enriqueciendo la practica, pues no solo era un juego, también
era un escenario que permitia la investigacion y la integracién de otros elementos

interesantes generados por los estudiantes.

Por supuesto el juego de rol no solo debia su existencia a la imaginacion y la
creatividad, existia un gran componente material, el cual llevaba a los estudiantes a
asumir la produccion de bienes, la distribucion de la riqueza y la reduccion de las
necesidades, afloro la capacidad no solo artistica sino también, la identificacién de
lo que la comunidad necesita, el papel del sujeto en la sociedad y las formas de

contribuir a una comunidad, todos aspectos necesarios y fundamentales.

En el aprendizaje, los estudiantes asociaban los elementos disueltos en el juego
con su contexto barrial y nacional, ubicando paralelismos entre la sociedad feudal y
el desarrollo del capitalismo con elementos que ellos viven y habian vivido, de esa
forma se significé e integro, nuevos saberes los cuales eran presentados por medio
del juego de rol, asi los estudiantes encontraron relaciones como las expresadas en
nuestro pais a partir de la extraccion de carbon, la opinion de que Colombia asume
un rol periférico en el escenario mundial, y la economia agricola en la edad media,
de esta forma fueron dispuestas varias relaciones, resaltando no solo le

identificacion de elementos y su caracterizacion, sino la existencia de relaciones



reciprocas entre espacios, sociedades, clases sociales y mas importante entre

aprendizajes.

Las relaciones entre estudiantes, se establecieron como el centro de la propuesta y
del juego, se establecieron relaciones comerciales, de produccién, sociales,
politicas y espaciales, en cuanto a la propuesta en general los estudiantes se
relacionaban entre ellos de manera amistosa y respetuosa, el juego demostro
mejorar la interaccion existente entre estudiantes y el maestro, la confianza en

comunicarse, expresar ideas, participar y debatir.

El juego buscaba que los estudiantes analizaran y comprendieran la sociedad y el
espacio como elementos en mutua comunion y en relacién, que no son estaticos
sino cambiantes a través de la relacidon que establecen los seres humanos con su
medio y entre ellos mismos, conllevando a la creacion de sistemas de acciones y
sistemas de objetos los cuales se encuentran vinculados con los sentidos de una

comunidad y sus necesidades.

Estos sistemas implican la expansién de los mismos, bajo intereses econémicos y
materiales, los cuales reafirman un poder hegemonico entorno a quienes los
implementan y organizan, conllevando a una version simplifica del espacio bajo

sistemas que se imponen de forma coercitiva a dicha poblacién.

Los estudiantes encontraban en el juego, muestras de las distintas relaciones de
clase y su vinculo con el espacio al especializar, diferenciar y organizar segun unos
intereses econdémicos, permitiendo evidenciar la influencia desigual que se
interpone entre los seres humanos, elemento que conlleva a desconocer las
necesidades de aquellos espacios que no cobran interés para los grupos
gobernantes, en los cuales la vida se diferencia de un lugar a otro en los recursos a

los que tienes acceso, resultando en conflictos de orden territorial y sociales.

Se establecio el centro y la periferia como elementos que se encontraban en el
enrono local de los estudiantes, también, elementos se podian extrapolar de

diferente manera en la vida cotidiana.



Este proceso de investigacion intervencion permitio articular el juego de rol a las
clases de ciencias sociales, cabe aclarar que dependiendo de la tematica puede o
no resultar efectiva esta integraciéon a modo de creacion de contextos en los cuales
se permitan recrear las relaciones que se envuelven en una sociedad, no es del
todo complejo encontrar otros temas con los cuales el juego de rol podria fusionarse

para poder crear experiencias significativas.

La historia desde una perspectiva material y la geografia radical mostraron ser
buenas tematicas para en ellas basar el juego de rol, dependiendo del nivel de
especificidad o generalidad el maestro puede adoptar o modificar un juego de rol de
Su creacion, para ello no se necesita tener un reglaje amplio con bastas opciones y
un camino prefijado que los estudiantes puedan o no seguir, para este tipo de
ejercicios y lo muestra la investigacion, la flexibilidad sera siempre un buen elemento,
porque los estudiantes segun se desarrolla el juego lo desafiaran y pondran a
prueba, por ello lo mas pertinente es tener una estructura flexible que se adapte a

sus intereses y necesidades, no al contrario.

Es la préactica pedagogica que desenvuelve el maestro la que permite la
construccion de un juego de rol, se hace necesario reconstruir este tipo de
dindmicas pero desde la imaginacion, la creatividad y la pertinencia para generar
ejercicios que se adapten a los contextos y a los estudiantes, los cuales puedan
manifestar a través de sus actividades, su saber y su aprendizaje, siempre de la
mano con la reconstruccion que implica, el aprendizaje significativo y el trabajo

cooperativo.

El juego permite el fortalecimiento social de los estudiantes y la mejora del vinculo
empirico y racional que desarrollan con el espacio, elementos como el analisis
espacial, la busqueda y comprensién de relaciones son posibles, y aun teniendo en
cuenta su complejidad a la hora de abordar temas geograficos en la escuela,

tematicas que destacan por su posibilidad de relacién y su construccion permanente.

En este caso se abog6 por la comprension de la categoria de sistema-mundo
receptores de conceptos como centro y periferia, los cuales fueron de vital

importancia para mostrar no solo las bondades del juego de rol sino su capacidad



de adaptacion y relacidbn entre conceptos, la experiencia y la imaginacion,
permitiéndonos reflexionar sobre los procesos espaciales que generan todos los

humanos en su desenvolver por la vida.

Se logro crear un contexto en el cual se reproducen las relaciones espaciales entre
individuos y las condiciones que generan para los mismos, esto nos permite ampliar
la discusion, llevandonos a imaginar y preguntarnos ¢ otros temas pueden estar
susceptibles a ser articulados e integrados por medio del juego a las ciencias
sociales?, esfuerzo que no se pierde con la distancia o se hace banal sino que
muestra la riqueza que contiene la geografia y su potencial para entender la realidad

que nos une.

Fue asi como el juego se constituye como reflejo de los individuos y de la sociedad,
nos permite reconocer los espacios y su interdependencia, basada en relaciones
espaciales las cuales se constituyen gracias a los individuos quienes se apropian e
intervienen en el, permitiéndonos ampliar el caracter reflexivo de las ciencias

sociales y al mismo tiempo imaginar otras formas de desenvolver el aprendizaje.

Es pertinente pensar, ¢,qué es lo que se puede continuar haciendo con el juego de
rol en las clases de ciencias sociales?, porgque en las ciencias sociales y complejidad
existen innumerables tematicas dignas de ser adaptadas y convertidas en un juego
de rol, en la que los estudiantes no solo teatralizan y arremeden tales tematicas,
sino gque trasformen, propongan y critiquen, siempre de la mano de la socializacién,
el trabajo colectivo y claro una pisca de creatividad, al final, la imaginacion es un
punto recurrente para el juego de rol pues aqui como en el proyecto encontramos
su fortaleza, la capacidad de permitir a los estudiantes de imaginar y permitir el
cambio social, para que de la mano de la empatia, la socializacion y el interés

construyamos un aprendizaje critico y liberador.



CAPITULO 6: CONCLUSIONES




Este proyecto de grado y su posterior implementacion, inicia con la necesidad de
responder al contexto general de la IED Campestre Monte Verde, para ello se tuvo
que responder la pregunta: ¢Coémo introducir el juego de rol como estrategia de
ensefianza y aprendizaje en las ciencias sociales?, esta pregunta se despliega
gracias a las practicas y su busqueda de transformacion en cuanto a las
metodologias observadas y el planteamiento del problema, para ello se pretendio
aportar desde la ensefianza y aprendizaje de las ciencias sociales una estrategia

que utiliza el juego como forma para alcanzar el aprendizaje significativo.

Con esa idea en mente, se hacia necesario responder al contexto de la IED
Campestre Monte Verde, donde sus estudiantes habian visto interrumpido su
proceso de formacion gracias a la pandemia, problematizando aun mas las
metodologias utilizadas para el aprendizaje y la ensefianza, mas aun cuando estas

pasaban de largo las necesidades particulares de los estudiantes de séptimo grado.

Fue importante reconocer la utilidad del juego en la ensefianza y aprendizaje, desde
luego su implementacion responde a un contexto, tiempos y espacios concretos los
cuales estan insertos en el devenir de una sociedad, es por ello que el juego se
resalta como un elemento a tener en cuenta en la escuela, el cual trasciende la
diversion para convertirse en un escenario de practicas sociales y manifestaciones
culturales, esto permite la activacion de todos los sujetos inscritos en el aprendizaje

y la ensefianza, si no también transformar las practicas existentes en el aula.

Era necesario considerar el espacio, no como la existencia de unos elementos
paisajisticos concretos y estaticos, sino como una dindmica vinculada con las
relaciones sociales que establecen los individuos al vivir en sociedad y ser parte de
un grupo social, con sus tradiciones, sentidos de vida, experiencias vitales y
actividades espaciales, es por ello que todas las actividades humanas terminan por
estar relacionadas con el espacio, pues, alli existen y se desenvuelven sus
relaciones. Desde el punto de vista radical nos centramos en la materialidad de las
relaciones sociales, considerando que influye en las caracteristicas y desarrollo de

una sociedad.



En nuestro contexto global, para nadie es un secreto que todos y todo se encuentra
particularmente vinculado con el capitalismo, de una forma o de otra, este ha
logrado atrapar la casi totalidad del mundo, en el margen de una expansion
geografica sin precedentes en la historia de la humanidad, nunca antes un sistema
habia visto tales frutos y beneficios, por lo tanto, se hace menester reflexionar sobre
las relaciones desiguales que se generan en los individuos imbuidos por esta

realidad.

En el contexto de la IED Campestre Monte Verde se da a través del barrio San Luis,
el cual de herencia popular y rural, lo anterior es importante recalcarlo, ya que de
aqui se desprenden varias caracteristicas que tiene la comunidad educativa de la
institucion. El barrio San Luis se desarrolla a través de una relacion centro y periferia
dentro de la ciudad de Bogot4, lo que nos permite comprende las dinamicas que los
estudiantes manifiestan en su diario vivir, la cual se despliega a partir de multiples

probleméticas como la falta de servicios basicos y la inseguridad.

Este trabajo resulta del interés de abordar el espacio en relacion con las distintas
clases sociales con los estudiantes de séptimo grado, tema que influye en la vida y
contexto de nuestros estudiantes, fue importante iniciar con este acercamiento
conceptual, ya que, el capitalismo moldea los espacios tanto locales, nacionales, e
internacionales, si bien conteniendo procesos extremadamente particulares en cada
uno, si se reconoce como generalidad la desigualdad en cada uno de ellos que se
gesta gracias a la relacion de centro y periferia.

La implementacion de las diferentes actividades educativas se vinculan tanto con el
uso del juego de rol como del trabajo por proyectos para generar y ampliar la
participacion activa de los estudiantes dentro y fuera del salén de clases, por ello se
pretendié usar el juego para mejorar y transformar las practicas pedagdgicas
existentes en la IED. Las actividades educativas permitieron no solo ampliar los
conocimientos de los estudiantes, sino resaltar sus relaciones y la comprension de
las mismas, dotando de nuevos significados el conocimiento ya existente, también,
permitié el desarrollo de formas de organizacion y sintesis de la informacion, la

investigacién y la participacion. El juego de rol presenta una forma méas dinamica de



abordar los contenidos y representa una metodologia la cual desarrolla aspectos de

forma més significativa que las metodologias observadas en la institucion.

El juego y el trabajo por proyectos permiti6 la confluencia de los intereses
estudiantiles y del maestro, permitiendo generar una mayor vinculo entre lo que es
necesario saber para €l un contexto determinado como lo que les interesa a los
estudiantes, para asi generar una matriz de conocimientos construida a partir de los
estudiantes en una actitud activa de cara a su conocimiento y participacion que sirva
para la vida y el futuro, proceso el cual permite considerar a los nifios y las nifias
como un igual en la relacion de poder y conocimientos con el maestro, abriendo

puertas clave para la constante transformacion de las metodologias pasivas.

El desarrollo de este proyecto nos permitié reconocer al maestro como un elemento
transformador y potencialmente emancipador dentro y fuera de las aulas de clase,
lo cual junto con las habilidades investigativas y el pensamiento en cuanto a su
practica, se establece como un ente capas de replantear las metodologias
existentes en todo contexto educativo a partir de la reflexibn de su practica
pedagodgica, la cual apoya y beneficia el desarrollo de nuevas formas de
construccion de conocimiento, que de mano de la creatividad y el interés permiten

la transformacion de los sujetos.

Este proceso nos permitid reflexionar sobre el espacio como concepto de las
ciencias sociales, se hace importante al considerar que la diferencia parte de las
mismas caracteristicas de los lugares en relacion con los procesos productivos y de
trabajo, las cuales sostienen relaciones especificas con el espacio y su medio,
desde una perspectiva transformadora es necesario entender la mecanica que
sostiene la diferencia entre espacios y que la perpetua, generando tenciones
sociales, econdmicas y politicas entre los distintos grupos que conforman una

sociedad y habitan un mismo territorio.

Las tenciones que produce la relaciéon desigual entre el centro y la periferia, se
amplian con el tiempo a medida que sus diferencias y fines no se transforman sino
gue se hacen mas profundas e intensivas, es por ello que se hace necesaria una

propuesta desde las ciencias sociales que permita conocer los diferentes conflictos



sociales que produce el sistema en el cual insta inscrita la mayor parte del mundo.
Comprender las distintas dinamicas sociales y espaciales que se desprenden del
centro y la periferia, permite una accion propositiva, activa y transformadora, la cual
tiene en cuenta a la comunidad educativa como el centro de la vida formativa de los

estudiantes a vinculados con la escuela y universidad.

La comprension del espacio es el primer paso, para la reflexion y posterior de
transformacién de los medios y condiciones de vida de las personas, es por ello que
tenemos la responsabilidad como maestros de llevar estas discusiones a los
salones de clase, para asi transformar al estudiante en un sujeto activo en su propio

aprendizaje.

El espacio es un eje transversal y tiene una gran importancia en la maya curricular,
en las escuelas y en distintos aspectos educativos, si bien el abordaje de este
concepto queda en un segundo plano en las escuelas colombianas por la pérdida
de relevancia que sufre la geografia, esta permea todos los estudios que se
desarrollan a través de las ciencias sociales, considerando la triada espacio, tiempo
y sociedad, como la més importante para comprender las relaciones sociales que

se dan dentro de una comunidad.

La realidad de los estudiantes y su contexto cotidiano involucran de forma cotidiana
tanto la economia-mundo capitalista como la relacion centro y periferia, el transporte,
la ubicacién de su casa, el acceso a la cultura, los servicios publicos, la seguridad,
la naturaleza, la educacién y la ciudad, entre otros, se dan en un acceso desigual y
altamente diferenciado. Con ello esta relacién permea todos los escenarios donde
se moviliza la comunidad educativa, sean oficiales o no, se ve la importancia de
comprender estas relaciones y su posible transformacion en un futuro por parte de

los estudiantes como proyecto de vida.



Encontramos en el juego de rol un creador de contextos y de experiencias que
permite involucrar de forma colectiva a los individuos, animandolos a la toma de
decisiones, a la socializacion, la busqueda de soluciones y el la puesta en practica
del dialogo, también encontramos una herramienta la cual nos permite como
maestros referirnos a dindmicas las cuales son de interés para los individuos a
medida que se ven en el mundo cotidiano y se comprenden de mejor manera

representadas, simuladas o producidas en el juego.

El juego de rol en la geografia representa una puesta en escena creativa e
imaginativa, que permite ampliar los escenarios socioeducativos, en las cuales se
abren posibilidades activas de comprender nuestra realidad y plantear pequefas
transformaciones a partir de una construccion colectiva, realidad que se constituye
gracias al aporte e interpretacion de todos los estudiantes participe en él. El juego
de rol pone en contacto a los individuos con las relaciones que viven de forma
cotidiana, en su extrema simpleza y flexibilidad nos permite jugar con lo que
investigamos y reconocer lo que vivimos, un esfuerzo para nada desdefable, pues
facilita tanto el proceso de investigacion como su puesta en practica siempre con un

aire critico y de transformacién

Reconocemos en el juego de rol un proceso determinante en camino a una
transformacién social, mas justa y equitativa con sus miembros, es por ello que
tornar la educacion activa es en si mismo un acto que se encuentra en un proceso
de transformacion mas humanista que cualquier otro. El oficio del maestro se trata

de significar y contribuir a la humanidad del otro.

Es alli donde iniciamos el proceso de construccion del aprendizaje, en la cual
existen diferentes perspectivas y abstracciones en via de ser significadas, por lo los
maestros y estudiantes, permitiendo la articulacion de distintos conocimientos y
experiencias previas, las cuales repercuten en la compresién de las dinamicas

individuales y colectivas que giran alrededor de la produccién del espacio.



Este proyecto de grado se fundamenta en el aprendizaje significativo como método
de aprendizaje, la cual se acerca en un primer momento a la experiencia acumulada
y previa que todo ser humano posee, la cual es fundamental para llevar procesos
de aprendizaje de forma positiva y activa, y encuentra en el juego de rol una ruta
para su culminacion es por ello que se hace necesario que las actividades
educativas respondan a estas caracteristicas para rescatar las perspectivas,
conocimientos y capacidad de relacion entre estudiantes, para que con ello puedan
emprender de forma colectiva nuevas formas de considerar y asumir la sociedad de

la que hacen parte.

El trabajo por proyectos fue usado como metodologia de esta propuesta, ya que
esta se encuentra conectada con los intereses y propuestas de los estudiantes, los
cuales se convierten en el centro de todo proceso educativo, al ellos poseer la
capacidad de decision sobre su propio aprendizaje, ubicando al maestro como una

figura guia la cual vincula los conocimientos y sabes previos.

En el proceso de caracterizacion e introduccion al escenario de practicas el cual se
genera principalmente a partir del diagnéstico del juego de rol y los estudiantes de
grado séptimo, los cuales se despliegan a partir de la caracterizaciéon de la
institucion de la poblacion. Los estudiantes de grado séptimo se encuentran para
este momento en un proceso de reincorporacion a la vida escolar y la comunidad
educativa del barrio San Luis, lo cual responde a la post pandemia, caracteristicas
las cuales abren la posibilidad de contribuir con la solucién de un problema que

afecta a los estudiantes.

De forma transversal con las habilidades comunicativas se observa como el juego
plantea un proceso de mejora y apoyo para la superacion del regreso a clases,
resulta de suma importancia que la mayoria de los estudiantes no asumian este tipo
de juegos como algo relevante e inclusive deseable fuera de las aulas de clase. De
la misma forma la geografia se muestra mas dindmica que nunca al ayudar a

desarrollar un contexto en el cual los estudiantes son los protagonistas, no el



maestro, no la informacion, solo los individuos en su esfuerzo por comprender a

través de la reproduccion de elementos sociales.

Después de realizar la caracterizacion del escenario de préactica, se considera como
una estrategia ludica la cual se despliega desde la libertad y la toma de decisiones,
la cual permite una metodologia ludica de cara a mejorar los procesos relacionales
entre estudiantes y su aprendizaje, la introduccion del juego de rol nos permite
caracterizar y relacionar el juego de rol con la pertinencia de los juegos en los
escenarios educativos implementados en las ciencias sociales, donde es posible
evidenciar las formas de interpretacion del espacio y las relaciones que encierra,
ello determinado por una produccion y reproduccién permanente de la cotidianidad
gue trasciende esquemas y temporalidades. El juego de rol nos acerca y nos lleva
a reproducir el lugar donde estamos, claro siendo participes nosotros mismos de su
desarrollo, se trata de reproducir lo cotidiano y enfocar el lente en lo que queremos

hacer mover, para con ello evidenciar como aprendemos y observamos las cosas.

Con ello podemos rescatar el juego y la ludica como elementos que permiten la
creacidn de contextos, los cuales despliegan en su desarrollar la libertad, el interés,
el placer, la exploracion del medio y la manifestacion de las capacidades creadores
y transformadoras de los nifios y las nifias, aspectos los cuales permiten la
significacidbn mediante la practica y la expendia de conocimientos precios en vias

de reconfigurar e integrar nuevos saberes en la estructura de pensamiento.

El juego como metodologia presenta varios aciertos que son necesarios mencionar,
conlleva a redimensionar los objetivos y aspiraciones que de una forma u otra
establecemos con nuestras planeaciones, con ello permitimos un ¢qué tal si?, es
decir nos enriquece al permitir la otra perspectiva, la otra forma de hacer las cosas
y la otra forma de pensar, esta vez permeada por el aprender haciendo y decidiendo
sobre lo que le interesa al estudiante, es por ello que la geografia al promover una
uniodn inseparable entre espacio e individuo, podemos explotar hasta la saciedad

relaciones que dependen de los valores y sentidos que nos permitimos dar.



El espacio se produce a través de las relaciones sociales existentes entre individuos
y grupos, esto a través de la geografia radical, la cual se centra en el aspecto
materialista del espacio, el cual esta relacionado con los procesos productivos, los
medios de subsistencia y las interacciones entre clase. el juego de rol contiene un
énfasis radical el cual desarrolla hacia la expansion del sistema mundo capitalista,
teniendo como referentes la geografia radical, se realizé un acervo tedrico teniendo
en cuanta varios autores, los cuales describen la expansion geografica del

capitalismo y su distribucién desigual en cuanto a tareas y beneficios se refiere.

Mas alla de generar una propuesta con un tema especifico, se trata de reconocer el
juego de rol y su vinculo con el aprendizaje para generar una estrategia en relacion
con la pedagogia activa y el aprendizaje por proyectos que permita ejercitar las
habilidades sociales de los estudiantes en pro de reintegrarse a la comunidad
educativa permitiendo responder a las ciencias sociales de una forma reflexiva,

activa e interesada.

El desarrollo de esta intervencion observo, no solo, el mejoramiento de las
habilidades comunicativas de los estudiantes y su socializacion luego de la
pandemia, también, aumento la participacion, la reflexion y la critica de cara a los
contenidos de las ciencias sociales. De forma activa cada estudiante asumié un rol
especifico dentro de un juego en el cual se arremedaba la sociedad de un contexto
de terminado, a partir de ese proceso, se permitié a los nifios y las nifias de grado
séptimo situarse en un espacio y tiempo ficticio, donde eran los propios reguladores
y organizadores del juego, lo cual conllevo a generar posiciones, argumentos,
oposiciones y discusiones alrededor de las ciencias sociales y en especial la

geografia.

Fue posible pensar de forma alterna a la realidad para con ello desencadenar todo
tipo de propuestas y perspectivas que se dieron a través del juego, cabe recalcar
que la exteriorizacion de ideas, perspectivas y pensamientos que llevaron a cabo
los estudiantes se darian de una forma escondida y oculta si se usara otra
metodologia que no fuera consecuente con un aprendizaje activo, perspectivas que

todos los estudiantes generan pero las cuales no se demostrarian, la creacion de



una realidad imaginada, constituye un escenario de exposicion de lo aprendido
todas las relaciones que puedo establecer con el espacio y el individuo son
representables y producibles en el juego, por lo que se permite demostrar y

exteriorizar lo aprendido, infundiendo el juego de significados y de puntos de vista.

Demostramos que el juego de rol no solo queda susceptible a su puesta en practica
en las ciencias sociales, sino que este trabajo también nos permiti6 aumentar las
consideraciones sobre el juego de rol sobre su contenido tematico y metodologia, y
con ello permite evidenciar la potencialidad que puede obtener en otros campos del
saber y su relacion con las ciencias sociales, asi podemos imaginar el juego de rol
y el clima, el juego de rol y la filosofia o que tal el juego de rol y la ética, todos

campos fértiles para su exploracion.

Observamos que el juego de rol el docente guardan una estrecha relacion, pues
primero planifica y organiza el segundo, por lo que el docente también se establece
como un elemento de suma importancia, nos permite reflexionar sobre los espacios
de ensefianza y su intencionalidad, asi abrir nuevos campos para nuestra
intervencién didactica, con este ejercicio el docente se ve implicado en todo el

desarrollo del juego.

De esta manera se consiguié construir una propuesta pertinente vinculada con las
herramientas necesarias para superar el efecto negativo que genero la pandemia
sobre la educacion, superar las metodologias pasivas que no hicieron mas que
crecer y hacerse mas exhaustivas en el desarrollo de la pandemia, y reconfigurar el
espacio del salon de clases, para que el estudiante tenga un rol mas activo,
transformador y protagénico.

El proyecto permitio rescatar las apreciaciones y abstracciones individuales de cada
estudiante, conocimientos, los cuales son un recurso valioso para significar los
conocimientos previos e integrar los nuevos, este ejercicio permitié el despliegue de
los estudiantes a través de la libertad, el interés, la satisfaccion y el aprendizaje,
permitiendo aportar al aprendizaje significativo, y a la transformacion de los sujetos,

en un clima de respeto, flexibilidad y participacion.



El maestro tiene un rol social y transformador, su responsabilidad es responder al
contexto en el cual se da su practica pedagogica, lo cual lo invita a reflexionar sobre
lo hecho, lo vivido y mas importante sobre quienes lo acompafian, en pro de una
relacion horizontal la cual permite comparta perspectivas y que reconozca a partir

de un pensamiento humano la igualdad en condiciones en la educacion.

El juego de rol se establece como una forma de vincular en calidad de iguales a
todos los participantes en él salo de clases, para que tengan la oportunidad de
socializar y compartir sus saberes, dotados de un rol, se puede convertir el salén de
clases en un espacio de contextos donde las relaciones entre todos cobren un

sentido sociologico.

La imaginacion y creatividad nos permiten la re-significacion de metodologias que
consideramos obsoletas o0 negativas, son estos dos apices los que permiten nuevas
formas de hacer las cosas, teniendo en cuenta la experiencia acumulada por los
docentes anteriores, que si bien responden a otros contextos, necesidades y
metodologias, sus saberes aun contindan vigentes, el reflexionar contantemente de
nuestra practica, lo que hacemos bien y mas importante a un lo que hacemos mal

promueve ese espiritu que encadena el juego de rol, ¢ el qué pasaria si?.

Se hace evidente que con una pisca de creatividad e imaginacion podemos
transformar la cotidianidad de nuestros estudiantes, el reto constituye en cimentar
nuevas y creativas experiencias a través del saber de aquellos maestros que
abordan metodologias mas “tradicionales” con esto nos referimos a que toda
practica y experiencia docente es fundamental y es necesario considerar con esas

perspectivas para la nueva formulacion de procesos de ensefianza y aprendizaje.

Se hace necesario cultivar la creatividad e imaginacién tanto en nuestros
estudiantes en el aula como a nuestros colegas, son estos elementos los que
permiten dotar de nueva forma las herramientas y posibilidades que tenemos para
comunicarnos y cumplir con nuestro rol, caracteristicas que son necesarias
comprender para avanzar en su transformacién, y permitir la relacion entre el

aprendizaje y el saber con las coyunturas de nuestros contextos tan diversos.



De manera acertada se logré6 ampliar la forma en la que se pueden significar los
saberes, ampliar los debates, abordar metodologias activas y transformar a los
estudiantes en sujetos activos, participativos y propositivos, actitudes que permiten
y complementan una vision humanista de la educacion, vision que nos permite
asombrarnos de nuestra propia capacidad y tenernos en cuenta para la posible

transformacion de la sociedad.
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ANEXOS

1.1 . CRONOGRAMA DE PLANEACIONES: EXPANSION DEL SISTEMA MUNDO CAPITALISTA.

Fecha Horario Etapa Momento Tema
Jueves 06:00-:07:00 | Introduccién Juego de rol Introduccion a el
juego de roly
creacion de
personaje
Lunes 07:00-08:00 Introduccion introduccion Sistema-mundo
Miércoles 08:00-9:00 Introduccion Inicio del Primera experiencia
proyecto y del juego de rol
juego de rol
jueves 06:00-:07:00 | Surgimiento Geografia ¢ Por qué el sistema
del proyecto radical y juego | mundo se expande
de rol geograficamente?
lunes 07:00-08:00 Estructuracion | Geografia ¢Porque es tan
del proyecto radical y juego | importante el
de rol intercambio
comercial en el
sistema mundo
capitalista?
Miércoles 08:00-9:00 Puesta en Geografia ¢,Como se dividia el
marcha radical y juego | trabajo entre las
de rol clases sociales?
lunes 07:00-08:00 Puesta en Geografia ¢ Por qué se dividen
marcha radical y juego | y especializan los
de rol espacios?
miércoles 08:00-9:00 Puesta en Geografia ¢,Como se vivia el
marcha radical y juego | intercambio
de rol desigual?
jueves 06:00-:07:00 Puesta en Geografia ¢, Porgue la periferia
marcha radical y juego | no puede
de rol convertirse en
centro?
lunes 07:00-08:00 Puesta en Geografia ¢, Como se dividia el
marcha radical y juego | trabajo segun su
de rol ubicacion geografica




en el sistema mundo

capitalista?
miércoles 08:00-9:00 Evaluacion Geografia ¢, Qué ocasiona en
radical y juego | nosotros la division
de rol geogréfica del
trabajo en centros y
periferias?
Jueves 06:00-:07:00 | Evaluacion Cierre del Conclusiones
proyecto

1.2 PLANEACIONES.

Anexo. 1. Introduccion al juego de rol y creacion de personaje.

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Fecha: Jueves 1 de|Horario:

septiembre 07:00am

06:00-

Etapa: Diagndstico

DIA 1 tema : Introduccion al juego de rol y creacion de personaje

Actividades:

08:00am: explicacion sencilla de como
se juega y sus caracteristicas basicas a
partir de la libertad, la eleccion, su
invencién, sus consecuencias y su

dinamismao.

08:30am: Imaginacion y creacion de un

personaje.

A. Cada estudiante debera crear

con papel, tijeras y cartulina, un

Objetivos:
- introducir a los estudiantes al juego de rol.

-crear un personaje para el juego de rol.




personaje el cual servira de

avatar dentro el juego.

. En una ficha bibliografica o una
cartulina pequefa el estudiante
debera anotar las caracteristicas
de su personaje, estas incluiran

género, raza y aspecto fisico.

. El estudiante debera agregar
rasgos de personalidad,

intereses, ideales y defectos 3 en

cada uno.

08:45am: recopilacién de los

person

a.

ajes creados

Los estudiantes deberan
socializar de forma sencilla y

general su personaje.

08:50am: cierre y preguntas

finales

Anexo. 2. Explicacidn general del sistema mundo.

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Fecha:

lunes 5 de |Horario:

septiembre 08:00am

07:00-

Etapa: Juego de rol




DIA 2 tema : Sistema-mundo

Actividades:
08:00am: introduccién al sistema mundo

se dara una explicacion general del

sistema-mundo:

A. Explicacion sobre los centros y

las periferias.

B. Lluvia de ideas de |los
conocimientos previos sobre las
diferencias en estos dos

espacios.

C. Hipétesis sobre el porqué de las
diferencias en los centros y las

periferias.

D. Ubicacibn en un mapa de las
periferias y los centros en el

mundo actual.

08:50am: cierre y preguntas finales

Objetivos:
-hacer una introduccion al sistema mundo.

-explicar las caracteristicas principales del

centro y la periferia.

-evidenciar los conocimientos previos de los

estudiantes.




Anexo. 3. Primera experiencia en el juego de rol.

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Horario:
09:00am

Fecha: miércoles 7
de septiembre

08:00-

Etapa: Inicio del proyecto y juego de rol

DIA 3 tema : Primera experiencia en el juego de rol

Actividades:

08:00am: Desarrollo de diferentes

comunidades

Los estudiantes se agruparan en torno a
de

desarrollarlos como centros en un

2 centros con el sentido

futuro.

A. La designacion de roles sera de
manera organica a partir de las
necesidades e intereses, es decir
gue los mismos estudiantes sean
quienes delimiten sus roles y sus
espacios de interés en un primer

momento.

B. Los estudiantes se agruparan en

torno a 2 centros los cuales
pueden diferir de intereses vy
objetivos, los estudiantes seran
quienes doten y desarrollen estas

caracteristicas.

Objetivos:

-Realizar un ejercicio introductorio al juego de

rol.

-Desarrollar a través del juego de rol las
diferentes centros.

.observar la manera e intereses con la que los

estudiantes realizan el desarrollo de Ila

comunidad.




C. Las comunidades iniciaran en un
centro establecido por los
estudiantes, en un primer
momento esta poblacién
contendra a todos los estudiantes
de un grupo, para luego si es de
Su interés moverse a otros
espacios y ubicarse alli, para

desarrollar otros asentamientos.

8:40: Los estudiantes una vez ubicada la
comunidad, podran desarrollar sus roles
como ellos quieran con libertad y
responsabilidad de las acciones y sus
resultados, esto se llevara a cabo de
forma individual o de forma colectiva

segun la necesidad de la comunidad.

08:50am: cierre y preguntas finales

Anexo. 4. {Por qué el sistema mundo se expande geograficamente?

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Fecha: jueves 8 de|Horario: 06:00- | Etapa: Geografia radical y juego de rol

septiembre 07:00am

DIA 4 tema: ¢ Por qué el sistema mundo se expande geograficamente?

Actividades:

08:00am: inicio del juego de rol-

expansion geografica

Objetivos:

-identificar las caracteristicas principales de la

expansion del volumen geografico del mundo.




Los estudiantes con su centro ya
establecido, deben desarrollar la
infraestructura necesaria para la

expansion, como vias y puertos.

A. La comunidad debe contar con
areas definidas en cuanto a su
produccion, distribucion y division

del trabajo en base al centro.

B. Se deben representar Los
medios con el fin de expandir el
sistema mundo desarrollado por
todas las comunidades.

8:30: intercambio comercial

Se establecera el centro el cual es la
ciudad en la cual los burgueses
concentran sus operaciones de venta,
compra y produccion, por lo tanto sus
intereses seran los que tendran mas

relevancia.

A. A medida que la economia
mundo crese en volumen
geografico, se especializaran los
espacios a partir de la idea de
gque no es necesario producir

todo en una un solo lugar.

-Relacionar la expansién geografica con los

intereses de la poblacion.

-Observar la expansion geografica que llevan

a cabo los estudiantes.




08:40am: cierre y pregunta

orientadora.

Anexo. 5. ¢{Porque es tan importante el intercambio comercial en la economia mundo

capitalista?

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Horario:
08:00am

Fecha: lunes 12 de

septiembre

07:00-

Etapa: Geografia radical y juego de rol

DIA 5 tema: ¢Porgue es tan importante el intercambio comercial en la economia

mundo capitalista?

Actividades:
07:00am: inicio del juego de rol

Los estudiantes ya deben contar con
centros bien establecidos y periferias las
relaciones

cuales mantendran

comerciales permanentes con sus

respectivos centros de forma desigual.

A. Los

posicién econdmica y rol, tendran

estudiantes segun su

diferentes necesidades, las

cuales seran basicas intermedias
y altas, las necesidades basicas
hardn referencia al todo lo
necesario para sobrevivir como
ropa o0 comida, las interferidas
la

hacen referencia a

Objetivos:

-reconocer la importancia del intercambio

comercial en el sistema mundo capitalista.

-relacionar la expansion geografica con la
cada vez mayor y diversa lista de productos

intercambiados.

-comprender la importancia de productos

como la sal y las especias.

-observar los intercambios comerciales entre
los distintos estudiantes, sus centros y

periferias.




socializacion, articulos de mayor
valor como mejor ropa, alcohol y
una diversidad amplia de
articulos de consumo como las

especias, sal.

La ampliacion de las necesidades
debe estimular la creacion de
productos, la colonizacion y la
vinculacién de otras cosas al
mercado, permitiendo ampliar la

riqgueza general de la poblacion.

. La produccién debe estar
estrictamente relacionada con los
intereses comerciales y
econébmicos de las elites
gobernantes, subsanando sus
necesidades y ampliando la

oferta de productos.

Las rutas comerciales seran
fundamentales para el
intercambio continuo de
mercancias y relaciones sociales,
pues sera por aqui por donde
pasaran las caravanas con
mercancias y personas, estas
rutas contaran con una serie de
espacios especializados para su

operacion como puertos.




8:20: relaciéon con el centro

A. Los recursos provenientes de las
periferias se concentran vy
acumulan en los centros, dada la
especializacion de estos
espacios, los cuales son
producidos y reproducidos por los
intereses de las burguesias y sus

operaciones.

B. Las burguesias en base a sus
intereses seran quienes delimiten
y dividan el espacio segun su

conveniencia.

C. Se deberé constituir un estado
gue defienda los intereses
burgueses y en el cual las
decisiones politicas emanaran
desde el centro hacia las

periferias.

08:40am: cierre y pregunta

orientadora

Anexo. 6. ¢{Como se dividia el trabajo entre las clases sociales?

Sistema-mundo. Area de pensamiento historico. 701y 702.




Fecha: miércoles 14 |Horario: 08:00- | Etapa: Geografia radical y juego de rol

de septiembre 09:00am

DIA 6 tema: ¢ Como se dividia el trabajo entre las clases sociales?

Actividades:
07:00am: inicio del juego de rol

Para esta etapa, ya los roles y de forma
mas especifica la division del trabajo se
llevé acabo, a partir de aqui las clases
sociales serdn  determinantes para

entender la division del trabajo.

A. Como el juego ha ido mostrando
las clases sociales se dividen a
partir de la cantidad de trabajo
empleado para la produccién y el

control del trabajo.

B. Las clases bajas seran quienes
generan una mayor cantidad de
trabajo, al estar asignadas a la
produccion de articulos 'y
productos béasicos de primera
necesidad los cuales son
necesarios para la vida, De igual
forma, el control del trabajo sera
pequefio en comparacién con el

trabajo empleado.

Objetivos:

-reconocer las caracteristicas principales de la

division del trabajo.

-relacionar las distintas clases sociales con la

divisiéon del trabajo.

-observar la division del trabajo en el juego

hasta este momento.

-observar las formas en que los estudiantes
asumen la division del trabajo como manera
de diferenciar, asignar y especializar tareas

dentro de los centros y periferias.




C. Las clases medias estaran mas
vinculados con el comercio y la
produccion industrial, el control
del trabajo serd mas elevado
pero de igual manera disminuye

la cantidad de trabajo empleado.

D. Las clases altas son aquellos que
toman decisiones econdmicas,
politicas y sociales, son el centro
de la sociedad urbana, es por ello
que el trabajo empleado es bajo
en comparacion con las distintas
clases sociales, sin embargo el
control  del trabajo sera

relativamente alto.

8:20: especialidad y division.

El trabajo es dividido a razén de hacer
mas especifico, el cual conlleva mas

control.

A. El rol de cada estudiante debe
estar vinculado en las diferentes
clases sociales, a fin de mostrar
la ubicacion, especialidad vy
division de ese trabajo en

concreto.




B. En los trabajos y los roles debe

verse reflejada la relacion con las
distintas clases sociales, la
especializacion de ese trabajo y
la clase social a la que se
pertenece.

. La distribucion de los recursos, el
trabajo y la riqueza debe
realizarse a través del estado de
manera desigual a razon de los
momentos y sesiones de trabajo

anterior.

. Se representara con lana de
diversos colores, las diferentes
relaciones gque se sostienen entre
espacios, sean econlOmicas o

sociales.

08:40am: cierre y pregunta orientadora

Anexo. 7. ¢Por qué se dividen y especializan los espacios?

Sistema-mundo. Area de pensamiento historico. 701y 702.

Fecha: Lunes 19 de

septiembre

Horario:
08:00am

07:00-

Etapa: Geografia radical y juego de rol

DIA 8 tema: ¢ Por qué se dividen y especializan los espacios?




Actividades:
07:00am: inicio del juego de rol

Cada estudiante poseera un espacio el
cual autogestionaria para suplir sus
necesidades basicas, a través de este
ejercicio se asignaran 5 comerciantes,
los cuales permitiran el intercambio

entre los diferentes espacios.

Los estudiantes deberan dividir los
espacios en relacion a su produccion e
intereses de una forma mucho mas

ordenada y explicita.

A. Se dividia el espacio segun los
intereses de los estudiantes y los
comerciantes, los cuales tomaran
la decision de que espacios

conectar y que producir.

B. No existiran centros y periferias
en este momento, sin embargo si
existird un intercambio dinamico
el cual permita a los estudiantes
obtener lo que necesiten a partir
de los dos espacios diferenciados
gue existen: los espacios de
autoconsumo y los espacios

dedicados al intercambio.

Objetivos:

-reconocer las caracteristicas principales de la

division geografica del trabajo.

-relacionar la division geografica del trabajo

con las diferentes clases sociales.

-observar las formas en que los estudiantes
asumen la division geogréfica del trabajo a
partir de la especializacion dentro de los

centros y las periferias.




8:20: divisién y espacio.

A. Las cadenas de produccion
constituidas por los estudiantes
como de transporte y de
intercambio deben tener un lugar
determinante al mostrar la
cadena productiva de cada objeto

y su beneficio.

B. Los productos béasicos deberan
ser producidos en las periferias y
consumidos en los centros en

mayor medida.

C. El comerciante debera imponer
sus ideas politicas y econémicas
a otros espacios segun sus

intereses.

D. cada espacio debe estar
vinculado puede o0 no estar

vinculado con los comerciantes.

E. Los estudiantes deberan
especializar su produccion a
medida que se vinculan con el

intercambio entre espacios.




F. En los trabajos y los roles debe
verse reflejada la relacién con el
espacio y su situacion en la

especializacion de ese espacio.

08:40am: cierre y pregunta orientadora

Anexo. 8. ¢{Porque la periferia no puede convertirse en centro?

Sistema-mundo. Area de pensamiento historico. 701y 702.

Fecha: Miércoles 21 |Horario: 08:00- | Etapa: Geografia radical y juego de rol

de septiembre 09:00am

DIA 9 tema: ¢ Porque la periferia no puede convertirse en centro?

Actividades:
07:00am: inicio del juego de rol

La periferia segun su posicién en la
economia mundo capitalista sirve de
espacios para la acumulacion de capital
de los centros, a razon de esta idea se
imponen modelos de trabajo forzado,
servil o de otra indole a fin de garantizar
tal acumulacion en un periodo menor de

tiempo.

A. Para este momento todos los
estudiantes estan vinculados a la

economia mundo capitalista.

Objetivos:
-Caracterizar las periferias.

-identificar las razones del porque las
periferias siguen siendo periferias.

-comprender el papel de las cadenas de
produccién e intercambio en la relacién centro

periferia.

-observar las forma en la que los estudiantes
encuentran sentido a la desigualdad entre

periferia y centro.




B. Se abordara el intercambio
desigual con los estudiantes a
medida que se agrupan en
estados y dividen de forma mas

exhaustiva sus tareas y espacios.

C. En cada estado se compondra un
centro y una periferia segun sus

caracteristicas.

8:20: cambio de centro.

En economia mundo capitalista pueden
existir varios centros, los cuales no son
otra cosa que la cristalizacion de la vida
urbana, con todo lo que ello contrae son
el centro de la humanidad en cuanto a
especializacion, diversidad, politica y
economia se refiere, pero estos pueden

cambiar de ubicacion.

A. Los estados existentes se
disputaran el dominio y el
control del centro de Ila

economia mundo.

B. El poder emanara de los
estados los cuales estan
vinculados como centros o

periferias.




C.

el poder central debe ser
vinculado a partir de la politica
y la cultura, al mostrar el
centro como poder
hegemaonico el cual domina y
organiza segun su interés los
espacios que controla como

los demas estados.

Se llevara a cabo Ila
vinculacién econdémica y las
distintas cadenas de
intercambio existentes entre
los centros y periferias deben
ser una de las razones por las
cuales el espacio se divide en
base a su especialidad vy

produccion.

08:40am: cierre y pregunta orientadora

Anexo. 9. ¢Como se dividia el trabajo segtin su ubicacién geografica en el sistema mundo

capitalista?

Sistema-mundo. Area de pensamiento historico. 701y 702.

Fecha: Jueves 22 de

septiembre

Horario:
07:00am

06:00-

Etapa: Geografia radical y juego de rol




DIA 10 tema: ¢ Cémo se dividia el trabajo segun su ubicacién geogréfica en el sistema

mundo capitalista?

Actividades:
07:00am: inicio del juego de rol

Para este punto se pretende que exista
la dinamica desigual entre los estados y
los estudiantes que conforman cada uno

de ellos.

A. deben estar vinculados entre si
segun su clase social, trabajo y
ubicacion geografica en una
relacion de interdependencia
con los diferentes espacios y
clases sociales.

B. EIl espacio es dividido con una
racionalidad econdmica, por lo
que se divide y especializa para
ser mas eficiente, productivo y
generar mas capital a los

grupos gobernantes.

C. Las periferias seran
relacionadas con espacios los
cuales utilizan de forma mas
intensa el trabajo, son
especificos y poco

diversificados, mientras que los

Objetivos:

-reconocer las caracteristicas de los centros

de la economia mundo capitalista.

-relacionar las distintas clases sociales con su
ubicacion geogréfica en la economia mundo

capitalista.

-observar las formas en que los estudiantes
organizan su rol en el juego el cual se

desarrolla a partir de los centros y periferias.




centros son lugares diversos,
especializados en la
produccion industrial e
intelectual, como también en el

intercambio.

8:20: diferencias.

En este punto se trata de mostrar como
la divisibn geogréafica y jerarquica del
trabajo crea unas pautas homogéneas y

generalizadas en los individuos.

A. los centros deben mostrar una
cultura mayoritariamente urbana,
generada a partir de la clase
media, los trabajos

especializados e industriales.

B. Las periferias, que si bien tienden
a la diversidad en cuanto que son
distintas unas entre otras, la poca
diversidad de su produccion
causara su incesante énfasis en
la extraccién de recursos para la
exportacion, como la agricultura

intensiva, la mineria.

C. En los trabajos y los roles debe

verse reflejado como los




estudiantes asumen la condicién
de centro y periferia a partir de

sus roles.

D. Se le dara lugar a las
posibilidades y dificultades de
llevar acabo la vida cotidiana en
el centro o la periferia desde una

perspectiva individual.

08:40am: cierre y pregunta orientadora.

Anexo. 10. {Qué ocasiona en nosotros la divisidon geografica del trabajo en centros y
periferias?

Sistema-mundo. Area de pensamiento histérico. 701y 702.

Fecha: Jueves 22 de | Horario: 06:00- | Etapa: Geografia radical y juego de rol
septiembre 07:00am

DIA 11 tema: ¢Qué ocasiona en nosotros la division geografica del trabajo en centros
y periferias?

Actividades: Objetivos:

07:00am: inicio del juego de rol -identificar los elementos positivos y negativos

. ) ue tiene ubicarse en los centros eriferias.
A. Los estudiantes a medida el 9 yp

juego de rol se desarrolla
deberan  evidenciar las| _
la economia mundo

-relacionar la ubicacion geogréafica con el




capitalista entre las clases
sociales.

A partir del juego se
comparara las funciones de
los distintos espacios, y su
relacion con su ubicacion y
sus intereses para el centro.

El juego para este punto ha
mostrado el privilegio que
supone ser el centro de la
economia mundo capitalista.

Se analizara las condiciones
que supone para los
estudiantes ser excluidos o
incluidos en el centro.

8:20: Centro y periferia dos caras de la

misma moneda

A.

Se debera  tener en
consideracion la relacion de
cada trabajo y rol con el
sistema mundo capitalista y
como este se insertaba en su

mecanismo.

A partir de aqui los intereses
de los estudiantes con mas
poder deben ser lo mas
explicitos posibles a partir del
juego, con el sentido de

mostrar el poder hegemaonico

-reflexionar en las consecuencias de

division geografica del trabajo.

la




gue se despliega y sostiene a
partir de los centros.

. Se trata de dar lugar a las
dificultades de la vida
cotidiana en el centro o la
periferia desde una

perspectiva individual.

. Se generara una diferencia
entre que espacios son
mejores para el desarrollo de
vida de los estudiantes tanto
en el juego de rol como en la

vida real.

08:40am: cierre y preguntas

orientadora

Anexo. 11. Conclusiones y cierre del proyecto

Sistema-mundo. Area de pensamiento historico. 701y 702.

Fecha: Lunes 26 de

septiembre

Horario:
08:00am

07:00-

Etapa: Conclusiones

DIA 12 tema: Conclusiones y cierre del proyecto




Actividades:

07:00am: inicio de la sesion de trabajo.

A.

Los estudiantes deberéan
socializar la experiencia en base

a su personaje.

Se reflexionara de forma general
sobre el desempeiio y Ila
participacion de cada estudiante

en el juego de rol.

Se socializara las metas vy
objetivos cumplidos como los
aciertos y desaciertos del juego
de rol de cara a los objetivos

grupales.

8:30: resultados

A.

Se expondran todos los
productos conseguidos y a
desarrollados a través del

proyecto.

Valorar los resultados
conseguidos a partir de una
retroalimentacion.

08:50am: cierre y preguntas

finales

Objetivos:

-identificar los aciertos y desaciertos del

proyecto.

-valorar los resultados conseguidos a través

del trabajo por proyectos.
-socializar los objetivos y metas logradas.

-reflexionar sobre el trabajo por proyectos y el

juego de rol en general.




C. Evaluar de forma colectiva de
cara a las preguntas orientadoras
y su comprension el desarrollo

del proyecto.

1.3 FOTOGRAFIAS.
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Fotografia 15. Sintesis del juego de rol-primera fase.
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