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Resumen

El presente trabajo investigativo, surge de un gusto particular por los videojuegos
y la curiosidad por querer entender el objetivo formativo de los libros de texto escolar. El
tema espacio-temporal que aborda la investigacion en cuestion, es la produccion social del
espacio durante la Colonia en Colombia. El andlisis comparativo propuesto se enfoca en el
estudio de las espacialidades o concepciones espacio temporales representadas en los
videojuegos de mapa y libros de texto, donde se hace reflexion desde un enfoque critico-
social de los contenidos geo-histdricos presentes en el desarrollo de los materiales, lo cual
permite indagar acerca de las nociones de espacio alli presentes. Asi mismo una parte
importante del texto interpela acerca de las relaciones desiguales en aspectos sociales,
econdmicos, politicos y culturales existentes en la ciudad colonial durante los procesos de
produccidén espacial en las primeras urbes de Colombia. Estos hechos historico-espaciales
sobre el proceso colonizador en América, son representados de una forma u otra en el
videojuego Age Of Empires 11l y los libros de texto Primera cartilla de ciencias sociales
cuarto grado y Primera cartilla de ciencias sociales quinto grado (ambos materiales para
Escuela Nueva, producidos por el Ministerio de Educacion Nacional en el afio 2011) y es alli
donde se centrara la investigacion, en la indagacion sobre las diferentes representaciones
geogréficas que contienen estos materiales para el aprendizaje sobre la produccion y

constitucion de la ciudad en Colombia.

Abstract

The present investigative work arises from a particular taste for video games and the
curiosity of wanting to understand the educational objective of school textbooks. The spatio-
temporal topic that the research in question addresses is the social production of space during
the colonial period in Colombia. The comparative analysis of the text focuses on the study
of the spatialities or spatio-temporal conceptions represented in map video games and
textbooks, where criticism and reflection are made from a social critical approach to the geo-
historical contents present in the development. of the materials, which allows us to investigate
the notions of space present there. Likewise, an important part of the text questions the
unequal relationships in social, economic, political and cultural aspects existing in the

colonial city during the processes of spatial production in the first cities of Colombia. These



historical-spatial facts about the colonizing process in America are represented in one way
or another in the video game Age Of Empires Il and the textbooks First booklet of social
sciences fourth grade and First booklet of social sciences fifth grade (both materials for one
of the rural school education programs in Colombia- Escuela Nueva, produced by the
Ministry of National Education in 2011) and that is where the research will focus, on
observing the different geographical representations that these materials present for learning

about the production and constitution of the city in Colombia.
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Introduccion

La investigacion en cuestion, es un analisis documental comparado, sobre las
concepciones espaciales presentes en los libros de texto para ciencias sociales producidos por
el Ministerio de Educacion Nacional en el afio 2011 y el videojuego de mapa o estrategia
Age Of Empires Ill, que sitlan su espacio-temporalidad en La Colonia y que sirven como

referente ilustrativo para la educacion en ciencias sociales sobre nuestro pais.

El texto presenta de forma general una inquietud sobre las concepciones espaciales
existentes tanto en videojuegos como en libros de texto escolares de ciencias sociales. En el
primer apartado se indaga acerca del potencial educativo presente en estas herramientas,
entendiendo que estas mismas tienen ciertos aspectos que hacen posible su uso y que asi
mismo puedan ser problematizadas. Aqui mismo se establece una lectura general de los
materiales educativos (videojuegos Y libros), los potenciales y asi mismo limitaciones a la

hora de usarlos para la ensefianza de la geografia escolar.
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Para entender los materiales y el analisis comparado propuesto, se hace de manera
previa un estado del arte que intenta interpelar los conceptos que se consideran transversales
dentro del anélisis documental de los videojuegos y los libros de texto. En la lectura y
busqueda de informacidn, se logran delimitar tres categorias claves de busqueda sobre las
cuales se filtra y selecciona la informacion inicial para la investigacion. Estas categorias se
construyen a partir de una lectura generalizada sobre el uso de esto materiales en la escuela:
Ciencias Sociales y Videojuegos, Libro de texto Escolar y Geografia y Geografia critica y
Educacion. Estas categorias claves de bldsqueda son importantes en tanto relacionan de
manera interconectada las tematicas que se consideran centrales en la investigacion, y
permiten su problematizacion desde las concepciones criticas de la geografia abordadas en
otros trabajos.

El sustento tedrico del texto busca definir el concepto de espacio geografico
teniendo en cuenta diferentes aspectos que lo componen. En primer momento se define qué
son las concepciones criticas de la geografia, su origen epistemoldgico y asi mismo historico-
espacial, que son importantes para entender el paradigma desde el cual se enuncian los
conceptos de espacio geografico y produccion social del espacio. Estos términos permiten

entender la ciudad y las formas en que se produce.

Asi mismo para entender e identificar que existen diferentes concepciones
espaciales presentes en el material de analisis (videojuegos y libros de texto), se establece de
manera cronolégica, una diferenciacion en el concepto de espacio en las escuelas geogréaficas

que han existido durante el desarrollo cientifico y disciplinar de la geografia.

Se hace una lectura espacio-temporal sobre el proceso de produccion social de la
ciudad colonial en Colombia durante los siglos XVI, XVII y XVIII. Alli se establecen
caracteristicas generales sobre la ciudad colonial en Colombia, el papel de la empresa
colonial espafiola en el control del territorio nacional y cdmo esto influye en la morfologia

urbana del espacio social.

El analisis documental que compone la investigacion se divide en dos momentos
que son el objeto de la discusion sobre las concepciones espacio-temporales utilizadas en los
materiales educativos en cuestion (Age Of Empires 111 y Libros de Texto Escolares del

MEN). El primer momento del anélisis indaga sobre la forma en que se instrumentaliza la
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espacio-temporalidad de la Colonia en Colombia. Es alli donde se hace critica de las
inconsistencias o pasividad en el abordaje de tematicas que son importantes para entender las
relaciones sociales y de poder que definen y constituyen las ciudades. Esta es una critica al
contenido historico-espacial tradicional, que poco se refuta alli y que proyecta versiones

hegemanicas sobre la historia espacial del pais y el continente americano.

La siguiente parte se encarga de un analisis de la produccion social de la estructura
y morfologia urbana de la ciudad colonial en el desarrollo desigual primigenio de la misma.
En este apartado del analisis, se muestra como se representan las estructuras urbanas de la
ciudad y se indaga sobre la fidelidad de las representaciones espaciales presentes en los
materiales. Alli se problematizan las representaciones, actividades escolares y demaés
alusiones directas a la ciudad como espacio de la actividad humana que a su vez se produce

de manera diferenciada y desigual.

Finalmente, el texto concluye con afirmaciones que expresan el potencial y asi
mismo deficiencias a la hora de utilizar estas herramientas y el papel del maestro en el
desarrollo de actividades que contemplen el uso de las mismas. También se hacen una serie
de sugerencias que pueden ayudar al lector a entender como se puede hacer uso de este

material en el contexto latinoamericano y en especial el colombiano.
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Capitulo 1

Limitaciones y alcances de los videojuegos de mapa y los libros de texto

como una posible herramienta para la ensefianza de la geografia.

Los videojuegos de mapa y los libros de texto son herramientas que se han
implementado en la educacion con intencidn de mejorar las metodologias existentes. Aunque
la implementacién de los libros de texto escolares en el aula puede ser de corte tradicional,
se han intentado cambiar los contenidos, los cuales de acuerdo con varias situaciones e
investigaciones acerca del caso, recaen en el error de plasmar contenidos cuestionables o con
errores conceptuales debido a un bajo rigor académico y pedagdgico aterrizado a la

produccién del material.

Por otro lado, los videojuegos de mapa han sido una herramienta de uso un poco mas
actual respecto al uso tradicional de los libros de texto en la escuela. Pero el hecho de que
haya uso de estas herramientas tecnoldgicas en la educacion geografica e historica, no es
sinénimo de tener una ausencia de critica en cuanto a su produccion e intencion. Se debe
cuestionar el contenido por igual que en el libro de texto, pues muchos de los contenidos
plasmados alli, tienen una vision histérica y geogréafica hegemonica y lineal.

Las diferencias en el concepto de espacio presentes en el videojuego y el libro de
texto es el interés principal para el presente ejercicio investigativo, pues la intencion apunta
a como se podria entender el espacio, teniendo en cuenta que las representaciones geograficas
de los videojuegos y los libros de texto son diferentes, lo que lleva a que en su produccion se
estipulen ciertos contenidos con ciertas miradas especificas (pueden tener en su
representacion espacial una perspectiva regional, positivista, determinista, entre otras). En el
marco de la intencién de hacer un abordaje pedagdgico sobre la produccidn social del espacio
en las ciudades de origen colonial en Colombia, se propone tener en cuenta la nocién de
espacio que ofrecen los videojuegos de mapa en comparacion con aquellas propias de los
libros de texto, en la busqueda de proyectar estrategias pedagogicas que permitan proponer
didacticas que introduzcan al estudiante en la lectura critica de la informacion brindada por

ambos tipos de fuentes.
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El enfoque tanto de los libros de texto como de los videojuegos tiene sus limitaciones
en la forma y rigurosidad en la que se representa el espacio social. El enfoque de estos
materiales ilustrativos tiene un rigor espacial muy limitado, dando mas prioridad al saber
historico reduciendo el espacio a un plano en el que se desarrollan los hechos sociales, es
decir el espacio como el contenedor de los hechos dejando por fuera perspectivas como las
de Smith (2020), que entienden el espacio como un producto del conflicto social e histérico,

y que ubican al ser humano en una relacion dialéctica con la naturaleza.

A continuacion, se expondran las limitaciones y alcances de los libros de texto y
videojuegos como herramientas para el abordaje de la geografia, teniendo en cuenta los
conceptos de espacio utilizados para la ejecucion y produccion en la programacion del

videojuego y la edicion de los libros de texto escolares.

1.1. Limitaciones y alcances de los libros de texto escolares en la ensefianza de la

geografia.

Los libros de texto tienen claras intenciones y se inclinan por percepciones en las que
se prioriza y se pone como protagonista de las ciencias sociales el saber historico. Por
ejemplo, podemos referir la investigacion de un grupo de docentes chilenos que hacen critica
a la construccién de un relato histérico presente en los libros de texto sobre la colonia en
Chile. En el texto se muestra como se toman las fuentes escritas de los conquistadores
espafioles como referencia para las representaciones del pueblo indigena originario, una
reflexion sobre las miradas eurocéntricas del siglo XVI (Altamirano, Godoy, Manghi, &
Soto, 2014). Esto fortaleceria el poco protagonismo que se le da a las visiones oprimidas o
canceladas del reconocimiento social, como las cosmovisiones de los pueblos originarios de
Chile; se reproduce la idea de que la conquista de las Américas fue un proceso civilizatorio
donde el espacio es instrumentalizado y reducido al lugar de accion de la historia y la
actividad humana. Aqui el relato histérico-espacial que se critica, es de tendencia
conservadora y positivista, asi que la preocupacion por poner en cuestion los hechos espacio-
temporales de la epoca de la conquista en América y darle mayor profundidad al abordaje
del espacio y su utilidad mas alld que una fuente inagotable de recursos como se ensefia

tradicionalmente, no es la principal prioridad.
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La idea de Colonia en los libros de texto se expone como un proceso de dominacion,
validado desde la produccion de los mismos materiales. El libro de texto tiene la facilidad de
ser un material de fécil difusion en los &mbitos escolares, pero no por ello quiere decir que
cumpla con el objetivo de problematizar o ensefiar de manera critica los procesos espacio
temporales de la historia social del continente americano. El determinismo geogréafico es uno
de los marcadores mas comunes de racismo presentes en el aspecto socio espacial de los

libros de texto.

En el caso especifico de Méjico, las profesoras Sarah Corona Berkin y Rozzen Le
Mar (2017) hacen critica a la vision colonialista presente en los libros de texto que da
gratuitamente el ministerio de educaciéon durante el afio 2015 y 2016. A los pueblos
originarios se les asigna la culpabilidad por el atraso del pais en aspectos politicos,
econdémicos y tecnoldgicos (desde una visidn eurocéntrica). Las condiciones ambientales
serian en este sentido las determinantes de dicho atraso, pues en esta perspectiva determinista,
las condiciones ambientales son las que precisamente determinaran el desarrollo social.
Mientras de manera irénica se alimenta la idea de un mejor desempefio o avance en términos
sociopoliticos de los europeos, ademas de colocarlos como referente en cuanto a la
transformacion y produccion del espacio donde habitan, lo que deja la imagen del indigena
en un papel netamente folclorico ausente de alguna identidad fuera del exotismo de su cultura

pasada.

Observando las claras falencias e intencionalidades de los libros de texto, es dificil
pensar que estos materiales, posean un objetivo critico en la ensefianza de las ciencias
sociales; ademas, se evidencia un claro déficit de contenido en aspectos geograficos, pues el
espacio social es apenas mencionado y si se menciona se hace alusion al continente
americano como una gran fuente de recursos para la creciente industria europea de la
modernidad, es decir como un gran hallazgo, una gran adquisicion y un territorio idoneo para

la cristianizacion y el esclavismo, cuestion que no escapa ni es ajena a la realidad colombiana.

La ciudad contemporanea en Colombia tiene en comun un pasado colonial, un pasado
que aborda todo el continente americano. Este aln se presencia en las construcciones,
arquitectura y monumentos que dejan al descubierto el paisaje urbano. Cuando se hace un

acercamiento a estas ciudades desde diferentes aspectos, se puede observar que hay muchos
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tipos de construcciones, que aparentan ser muy viejas, pero ¢se sabe del origen de estas
construcciones? ¢por qué se construy6 ahi y no en otro lugar? ;como se produjeron estos

espacios urbanos? ¢qué usos tenian estos espacios o ciudades?

Es necesario cuestionar la realidad y los contenidos de los libros de texto a partir de
una interpretacion critica de la realidad. EI material pedagdgico no debe ser nicamente una
herramienta ilustrativa, debe ser también una forma de entender la espacio-temporalidad
propia y situarse como parte del territorio, preguntarse como este ha cambiado y razonar sus

dindmicas especificas.

1.2. Limitaciones y alcances de los videojuegos de mapa en la ensefianza de la

geografia

El videojuego Age of Empires 11, es un juego de contenido histérico y geogréfico que
se desarrolla en el espacio de la modernidad colonial occidental, Ilegando a abordar en su
desarrollo histérico la Colonia en América. El uso de este juego como herramienta, sirve para
abordar de manera ludica e interesante ciertas tematicas, pero sus contenidos deben ser
problematizados y sometidos a critica, pues no hay que olvidar el hecho de que fue producido
por Microsoft, una corporacion multinacional que es funcional a las dinamicas de mercado,
gue son reproductoras de ciertas ideas hegemonicas sobre la sociedad y, asi mismo, de la

historia de la Colonia en América sobre los siglos XVII, XVIIIy XIX.

Age of Empires I11, desarrolla gran parte de su historia en los imperios europeos y
colonias en América durante el siglo XVIII y el siglo XIX, lo cual podria entenderse
inicialmente como una ventana al pasado colonial de estas ciudades, las nociones espaciales
gue maneja el juego, ademas de responder a las preguntas anteriores, que rondan en torno a
las ciudades del pais que tienen estas caracteristicas y origen. Pero, como ya se dijo, la
reflexion no se hara exclusivamente desde los videojuegos, pues el libro de texto escolar es
una herramienta que se enfoca en la promocion de contenidos historicos y geograficos, los
cuales, al igual que en el caso de los videojuegos, pueden tener intenciones, que a Su vez
albergan sesgos y obedecen a ciertas perspectivas hegemonicas que se quieren mantener, es
decir que estos textos representan ciertas espacialidades y geografias que se deben observar

y problematizar.

16



Age of Empires I11 consiste en introducir al jugador en el periodo espacial e historico
de la Colonia en América. Para explicar la Colonia, el videojuego narra una historia en la que
se plasman los procesos de mestizaje entre europeos, indigenas y esclavos del Africa, ademas
de mostrar las dindmicas econdmicas de la época en que se producen los espacios urbanos,
que se conocen como centros histéricos en nuestro tiempo. El videojuego muestra como
América, es objeto de la pugna imperial del siglo XV1 hasta el siglo X1X, conflicto entre los
esparfioles, britanicos, franceses, portugueses, holandeses, rusos, alemanes y otomanos, por
el dominio de los recursos naturales, necesarios para los primeros pasos del capitalismo

industrial europeo.

Age of Empires Il muestra como los aldeanos toman recursos naturales que se
encuentran cerca de donde se asientan y convierten esta naturaleza en mercancia y material
necesario, para producir el espacio social habitado por el ser humano. En dicho espacio se
producen jerarquias, fronteras, conflictos y demas relaciones socio espaciales durante el
desarrollo del juego. Estos sucesos serian consecuencia de los procesos de acumulacién de
capital y poder administrativo, presentes en la produccion social del espacio en la ciudad
colonial. Todo lo anterior permite reflexionar sobre las realidades sociales de las ciudades

coloniales de Colombia y sus origenes histérico-espaciales desiguales.

Ahora bien, a propdsito de la comparacidn propuesta, es necesario revisar si los libros
de texto escolar representan estos conflictos y a qué profundidad indagan en estas tematicas
espacio-temporales de las ciencias sociales (en este caso la Colonia). Como se aborda la
colonia en los libros de texto y observar si la nocidn del texto escolar es una representacion
de algun tipo de poder. Aqui se debe mirar la intencién educativa del texto escolar, si es
verdaderamente critica o si simplemente quiere hacer representaciones lineales en términos
temporales y espaciales que corresponden a visiones hegemdnicas y tradicionales de la
geografia (Delgado, 1999).

Un ejemplo del uso de videojuegos en la educacion es CAESAR Il1. Es un videojuego
de estrategia o de mapa similar a Age of Empires I1l, que muestra a los estudiantes, los
espacios y momentos historicos, en que se han desarrollado y producido los avances sociales

de los romanos. En la investigacion de Vera y Cabeza (2008) se muestran cambios
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significativos en el interés por las clases y en la basqueda de informacion que se hace de

forma empirica, incentivado por esta herramienta:

Dichos cambios se debieron a la iniciacion y practica, por parte del alumno, en un juego de
estrategia por ordenador titulado CAESAR IIl. La practica posibilito que el alumno
mejorara su interés por la época en la que se desarrolla el juego, (Imperio Romano), y que
dicho interés fuese extendiéndose a épocas anteriores y posteriores a la citada, incluyendo
la contemporénea. (Vera & Cabeza, 2008, pags. 249-250)|.

llustracion 1: Captura de pantalla guerra en Age of Empires I11.

Fuente: La imagen ha sido tomada de www.lavanguardia.com, visitada el 14 de Julio de 2021.

Esta experiencia muestra como los videojuegos pueden ser una forma de acercar y de
generar intereses en temas que, en muchas ocasiones, se escapan de las nociones que tienen
de la realidad los estudiantes, pero con la limitacidén de que no se problematizan conceptos y
nociones del espacio, dejando el juego en un plano meramente ludico y referencial. Cuando
se mira lo que realizan los personajes de los videojuegos, en los espacios que realizan sus
actividades, los tipos de actividad, etc., se puede ver un espacio tanto geografico como
historico en el que no se puede estar, pero sobre el cual se puede indagar, puesto que es
imposible volver en el tiempo, pero si es mas facil entenderlo cuando un videojuego muestra
comportamientos sociales en momentos especificos de la historia, en espacios geograficos
especificos. Ejemplo de ello la ilustracion 1, que presenta un momento de guerra maritima

entre el imperio espafiol y el inglés.

Se puede observar que los videojuegos no son solo una herramienta que capte la

atencion, también es una forma representacional de una nocion, una corriente o una teoria
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espacial. Estas herramientas ludicas (videojuegos) motivan a adentrarse aun mas en las
tematicas, pues estas se exponen alli de manera sencilla y entendible. El punto es hacer
cuestionar la nocidén de espacio presente en el videojuego, pues las representaciones
espaciales que exponen o de las que se apropian pueden ser especificas e intencionadas por
parte del emisor del videojuego, exponiendo ciertas versiones de la espacio-temporalidad
colonial del continente obedientes a las versiones hegemdnicas impuestas por el

imperialismo espafiol.

En el intento de hacer uso de los videojuegos para ensefiar la geografia, se debe tener
en cuenta que son de gran ayuda debido a las representaciones audiovisuales que brinda,
pues como lo afirma Maria Galvez (2012):

Dentro de la propia figuracion espacial debemos hacer especial hincapié en la
representacion de edificios, entornos urbanos y rurales, aldeas, etc... En muchas ocasiones,
su elaboracién viene precedida de importantes esfuerzos de documentacion que logran

reproducir la realidad con un elevado indice de veracidad (pag. 7).

Segun la anterior cita se puede deducir que, por medio de videojuegos que muestran
estos aspectos, es posible generar analisis comparaciones del periodo histérico, que se quiere
abordar pedagdgicamente. A proposito, las ciudades de Colombia que conservan aspectos
coloniales, en su arquitectura, construccion y monumentos, se pueden percibir en las
construcciones que aparecen en el Age of Empires Ill, como muestra la ilustracion 2,
comparado con la ilustracion 3, en la que se pueden entender que hay ciertas coincidencias
que se pueden ver en el videojuego y se podrian ver directamente hoy dia en las ciudades.
Este ejercicio permitird al estudiante de ciencias sociales, situarse tanto espacial como
histéricamente, en los procesos coloniales de produccién social de los espacios urbanos
colombianos, interpretando la dindmica urbana y espacial que esconde el pasado de estos
lugares y que el videojuego representa de cierto modo, sobre todo en los lugares que hoy dia
[lamamos centros histdricos.

Como se puede observar, el videojuego ha servido para crear ciertas nociones de
espacio, pero la intencion no es solo ésa, también hay que cuestionar las percepciones de
espacio que brindan los videojuegos, pues las posturas criticas en la geografia llevan a

indagar sobre las percepciones del espacio y este paso es algo que no se puede ignorar y
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menos dejar de problematizar teniendo en cuenta que la produccion de estos videojuegos

obedecen a dindmicas de mercado.

llustracion 1: Imagen del centro histérico de la ciudad de Bogota.

Fuente: La imagen ha sido tomada de www.vozhoy.com, visitada 14 de Julio de 2021.

lHustracion 3: Captura de pantalla de una ciudad colonial en Age Of Empires I11.

Fuente: La imagen ha sido tomada de www.3djuegos.com, visitada 14 de Julio de 2021.

Un abordaje pedag6gico critico bien puede partir de los profesores Juan Santamaria,
Claudia Benitez, Scarlet Sotomayor y Luis Barragan (2019), quienes reflexionan sobre la
necesidad de hacer de la escuela y demés espacios formativos, lugares de reflexion y
cuestionamiento de las estructuras hegemonicas presentes en las instituciones del estado, y
dentro de estas la escuela, acudiendo a principios propios de la Escuela de Frankfurt, que
propone una praxis de reflexion critica y dialéctica, una forma de cuestionar y entenderse
dentro de las estructuras sociales hegemonicas. En este contexto, los videojuegos de mapa 'y
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libros de texto al ser usados como herramientas de ensefianza, deben tener como objetivo
formativo, cuestionar la realidad propia y entenderse dentro del espacio como un producto

de conflictos sociales, historicos y espaciales.

Lo que se pretende indagar es como el videojuego podria crear representaciones
bésicas de lo que significa el espacio de la ciudad colonial, 0 como se puede ver desde los
videojuegos las nociones espaciales e historicas que tienen los estudios a la hora de producir
los videojuegos y como se pueden comparar con la realidad o como esto se puede aterrizar
al &mbito escolar. Todo lo anterior con la intencidén de entender por qué existen ciertos
aspectos en la urbanidad actual que provienen de coyunturas histéricas y espaciales que ni
nuestros padres han vivido. Pero no se logra una reflexion critica simplemente observando
simbolos y significados comunes entre el videojuego, el libro de texto y la realidad. Hay que
observar mucho mas alla y es aqui donde la profesora Rodriguez (2010), identifica la
necesidad de ahondar en los procesos de conceptualizacion en todo ejercicio pedagogico, lo
cual aplica al presente interés sobre la produccion del espacio colonial, teniendo en cuenta

los siguientes aspectos:

El aprendizaje de conceptos es el segundo tipo de aprendizaje significativo, sobre concepto
hay muchas acepciones, no obstante, una forma simple de entenderlo es “objetos, eventos,
situaciones o propiedades que poseen atributos de criterio comunes y que se designan
mediante algin simbolo o signo” (Moreira 2000). Los conceptos se pueden formar a partir
de las experiencias concretas y al relacionar los nuevos conceptos a los ya existentes. El
aprendizaje de proposiciones consiste en captar el significado de nuevas ideas expresadas
en forma de proposiciones u oraciones en las que se pueden encontrar varios conceptos
(Rodriguez-De Moreno, 2010, pag. 62).

Asi, para conceptualizar alrededor del tiempo-espacio colonial, seria necesario
indagar las coyunturas presentes en los procesos de produccién de la ciudad colonial, que
hicieron posibles estos espacios urbanos. En primer momento asociados a un espacio social,
que es posible entender gracias al analisis de Age of Empires 111, pues es un videojuego, que
situa al jugador en el espacio de guerra imperial desde el siglo XVIII hasta el siglo XIX, en
el cual se dan los procesos coloniales sobre América, desencadenando conflictos imperiales,
procesos de produccion del espacio, saqueos de materias primas y demas. Lo siguiente, seria

darle significado a este espacio de caracter representacional. Para ampliar el marco de
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analisis, seria necesario cuestionar por qué se producen los espacios urbanos, si hay
similitudes entre percepciones espacio-temporales y demas inquietudes sobre el contenido
del videojuego, para reflexionar desde una postura geogréfica critica.

La hipdtesis que surge en este momento es que, si se comparan las nociones
espaciales de los libros de texto y los videojuegos, los estudiantes de ciencias sociales
podrian entender que existen diferentes maneras de representar, observar e interpretar el
espacio. Esta comparacion pretende trascender la virtualidad del videojuego, cuestionando
la realidad y permitiendo crear conceptos sobre la produccion del espacio social en el
colonialismo en Colombia. Las nociones espaciales y temporales que se adquiririan con el
videojuego podrian tomar sentido cuando se relacionen con el libro de texto escolar,
pudiendo con este método explicar el contexto espacio-temporal proyectado (la Colonia en
las ciudades colombianas) pues se espera del libro de texto un material terico mas riguroso.
Esto permitiria hacer una claridad respecto a la primera percepcion espacial que tengan los
estudiantes, donde se haria conjetura con el término de produccion social del espacio acorde
a la teoria critica geografica y la produccion del espacio social, entendiendo las relaciones
entre el espacio y el poder (Lefebvre, 2013). Esto refiere a pensar el espacio como un

producto de su desarrollo desigual a través de la historia.

El objeto de hacer un andlisis comparado de las nociones espaciales presentes en los
libros de texto escolares y los videojuegos, debe ser indagar acerca de la pertinencia de la
ensefianza critica de los conceptos geograficos y espaciales, presentes en estos dos recursos.
Al contraponer estas dos herramientas se intenta interpelar las nociones que se tienen de las
ciudades y de los centros histdricos, es decir pensar la ciudad, en clave de discutir las pugnas
que se presentan y que se presentaron, qué hechos del pasado componen el presente de la
ciudad y como a partir de ello el estudiante de ciencias sociales podria crear una vision critica

de la misma como efecto del proceso histérico de produccion de la ciudad colonial en el pais.

La intencidn de fondo es que estas nociones sean una antesala para ver el concepto
de espacio de una manera critica, que se entienda a partir de ello que el ser humano y la
naturaleza tienen una relacion metabdlica, o que, en palabras de Smith (2020) “[...] la
sociedad esta incorporada a la naturaleza” (pdg. 47). A partir de ello, los procesos de

produccién del espacio social en la ciudad colonial en Colombia tienen un caracter social
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desigual. Dicha desigualdad se ve representada en el acceso a servicios basicos, y en general
a las facilidades que brinda la ciudad en la cantidad de espacio habitado por familias
desfavorecidas, a diferencia de una con mayores ingresos econémicos. La intencién seria
permitir que, estas relaciones desiguales sean visibles en el espacio y dejar de ver al ser
humano como un agresor y dominador del espacio, mas bien verlo como un agente activo,
ya que sin el hombre no se puede producir el espacio, cuestiones que podrian ser abordadas
pedagogicamente por medio del Age of Empires I11y el libro de texto escolar.

1.3.  El concepto de espacio y de geografia

El concepto de espacio ha variado y ha estado mediado por diferentes teorias y
metodologias geogréficas a lo largo de la historia. Para llegar a esto, se ha hecho un trabajo
de lectura desde las perspectivas criticas de la geografia como disciplina cientifica de la

modernidad, teniendo como uno de los pilares fundamentales la geografia radical.

El presente texto, tiene la intencion de exponer como se puede entender la produccion
de la ciudad colonial en Colombia desde una vision critica, cuya intencion es “(...) consolidar
a la geografia dentro de la teoria social, desde una epistemologia materialista y dialéctica, no
exclusivamente marxista” (Capdepdn, 2004, pag. 147). Esta propuesta se define desde un
paradigma sociocritico, donde los intereses apuntan a entender el espacio social a partir de
“... las relaciones entre el espacio y el poder” (Capdepdn, 2004, pag. 147). A partir de esta
vision del espacio, se haran el analisis y lectura de la produccion de la ciudad colonial en

Colombia.

Para entrar a hablar de la importancia de los videojuegos y de los manuales escolares
en la ensefianza de la produccion del espacio en las ciudades coloniales de Colombia, se tiene
que hacer un acercamiento a los conceptos de espacio y geografia, sobre los cuales se va a
desarrollar y problematizar el texto, pues el tema que se abordara pedagdgicamente es un
fendmeno geografico apoyado en el concepto de espacio, problematizado en esta primera

parte.

Es necesario dar una definicion preliminar a este concepto de produccién del espacio,
el cual serd ahondado en el marco tedrico y se desarrollara a profundidad. Se trae una

definicion basica de Smith (2020), quien define la produccion del espacio como la “(...)
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integracion del espacio y la sociedad en la teoria del desarrollo desigual, en tanto el capital
no solo produce el espacio en general, también produce las escalas espaciales que le otorgan
su coherencia” (Smith, 2020, pag. 22).

Las geografias criticas han sido una ruptura importante al interior de las comunidades
cientificas de la geografia, entendiendo el espacio como un producto de la transformacion de
la naturaleza por parte del capitalismo industrial (Smith, 2020); a partir de ello es posible
entender que, el espacio se produce en tanto plasma las condiciones de inequidad que trae

consigo la acumulacion de capital.

La concepcién moderna del ser humano ajeno a la naturaleza ha sido una de las
cuestiones mas paraddjicas epistemoldgicamente de la geografia, hasta el punto de existir
una ambivalencia que la acerca tanto a las ciencias nomotéticas como a las idiogréficas.
Horacio Capel (1981) hace esta distincion cuando afirma que “(...) conviene recordar que la
geografia era una disciplina discutida, impugnada, a la vez, desde el lado de las ciencias
naturales y desde las ciencias historicas y sociales” (Capel, 1981, pag. 333). En Colombia se
sigue pensando el espacio por fuera de la relacion que deberia tener con el ser humano, un
ejemplo de esto es la definicion de geografia que brinda el IGAC (Instituto Geografico

Agustin Codazzi):

La geografia es una ciencia que a través de los afios estudia y describe la forma de la tierra,
y la distribucién y posicion de los elementos en la superficie terrestre. También es la
encargada de describir los rasgos geograficos como el clima, los suelos, las formas del
relieve, el agua o las formaciones vegetales, la geografia no es una ciencia aislada, sino que
enlaza con la geologia, la astronomia, la historia, la economia politica y las ciencias

naturales. (Instituto Geografico Agustin Codazzi, 2020).

A partir de los postulados de Sauer (2006), se puede interpretar y hacer critica sobre
la vision espacial del IGAC que sitla, en un plano de mayor importancia al espacio natural
por encima del ser humano, negando la relacion que establece el hombre con el espacio,
derogando los aspectos humanos o sociales a simples enlaces del estudio de los fendmenos

0 a las caracteristicas objetivas del paisaje natural, la geognosia y clima (Sauer, 2006).

Henri Lefebvre (2013) hace mencion de los problemas que ha tenido el uso del

concepto de “espacio”, usado por varios campos del conocimiento:
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Se plantean sin cesar espacios de esto o de aquello: espacio literario, espacios ideoldgicos,
espacio onirico, topologias psicoanaliticas, etc. Ahora bien, lo llamativo de esas
investigaciones que se postulan fundamentales o epistemoldgicas no es sélo la ausencia del
«hombre», sino también del propio espacio, a pesar de que se le menciona pagina tras
pagina (Lefebvre, 2013).

Es decir que, disciplinas y ciencias ajenas a la geografia o que tienen una distante
relacién, se apropian del concepto de espacio, hasta el punto de alejarlo del humano, como
un aspecto en el cual lo social no tiene relacion alguna o no es protagonista; es decir que
pensar el espacio en estas perspectivas es definirlo como un contenedor de algun elemento,
ya sea material o inmaterial. Es desconocerle al ser humano la posibilidad de poder producir

el espacio, quitarle a la sociedad su relacion dialéctica con la naturaleza.

Concluyendo con esta primera parte, es necesario puntualizar que el objeto de este
primer momento esté en entender que, la geografia es una disciplina que estudia la relacion
del espacio con la sociedad, como un proceso histérico (Capel, 1981), no como un producto
espontaneo y Unico; es decir que entendemos el espacio “(...) en su sentido méas general como
el espacio de la actividad humana, desde el espacio arquitectdnico en la escala mas baja hasta
la escala de toda la superficie de la tierra” (Smith, 2020, pag. 101). Por lo tanto, uno de los
intereses de la geografia critica esta en entender el espacio geografico como producto de las

relaciones dialécticas entre sociedad y espacio, es decir entender el espacio social.

Pregunta de investigacion

¢Como problematizar, desde un enfogue critico de la geografia y en I6gica comparativa, las

nociones de espacio presentes en los textos escolares y en los videojuegos de mapa?
Objetivo principal

» Construir un analisis comparativo de las percepciones espaciales presentes en los
videojuegos y los libros de texto escolar, desde una perspectiva critica, dialéctica e
historica del espacio geografico, como estrategia de discusion pedagdgica sobre la

produccién y desarrollo desigual del espacio colonial urbano en Colombia.
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Obijetivos especificos

X/
°

X/
L X4

Describir los aspectos presentes en los conceptos de “produccion” y “desarrollo desigual
del espacio”, que se pueden visualizar en los videojuegos de mapa o estrategia y los libros
de texto escolar.

Identificar las concepciones sobre el espacio que se representan en los videojuegos y
libros de texto sobre la ciudad colonial en Colombia.

Comparar los conceptos y desarrollos tedricos sobre el espacio y la ciudad colonial
presentes en los videojuegos de mapa o estrategia y el libro de texto escolar.

Proyectar pedag6gicamente una estrategia para abordar la produccién del espacio social

en la ciudad colonial colombiana.
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Capitulo 2

Revision de antecedentes

La busqueda de antecedentes del presente texto indaga acerca de las investigaciones
que han contemplado alguna de las herramientas o estrategias pedagdgicas, que se usan en

esta investigacion (libro de texto escolar y videojuegos).

Para comenzar a hacer una busqueda de informacion, lo primero que se hace es
desprender categorias de analisis de la siguiente pregunta problema: ¢Es pertinente abordar
pedagogicamente la produccién social del espacio en la ciudad colonial colombiana, teniendo
en cuenta las nociones de espacio presentes en los videojuegos de mapa o estrategia y los
libros de texto? De esta pregunta surgen tres categorias de busqueda 1) Ciencias sociales y
videojuegos. 2) Libro de texto escolar y geografia. 3) Geografia critica y educacion. Sobre
estas categorias se hara la busqueda de antecedentes, ya que las categorias seleccionadas

permiten decantar la informacion a fin a los intereses de la investigacion.

En la multiplicidad de textos que se pueden encontrar en esta blsqueda de
antecedentes, se pueden resaltar factores principales que se han tenido en cuenta, tales como:
el interés del autor en cierta metodologia que expresa el texto o similitudes con las categorias

y abordaje de temas de interés relacionados con el estudio de las ciencias sociales.

Para la primera categoria se hace un barrido de informacion en donde se seleccionan
textos sobre investigaciones en el area de las ciencias sociales, en los cuéles se aborda la
utilidad de los videojuegos como herramienta didactica para reflexionar sobre la espacio-
temporalidad en diferentes grados educativos, tema que se profundizard en la primera

categoria.

Para la segunda categoria, se hace de igual manera una busqueda de experiencias
educativas en las cuales se incluyan el segundo recurso didactico de interés que se expresa
en esta investigacion, que seria lo correspondiente al libro de texto escolar como una forma
de abordar y ensefiar las espacialidades, y en general la geografia, de las cuales se resaltan
las experiencias y rutas metodoldgicas, como parte del analisis sobre las nociones de espacio

presentes en el libro de texto.
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Para la tercera y ultima categoria, se hace énfasis en la busqueda de la relacion
existente entre las geografias criticas y su aplicacion en el aula o su relacion con la educacion.
En este apartado se hace una busqueda de informacion en la que se seleccionan experiencias
en las que se emplean formas criticas de abordar la geografia, es decir que las perspectivas
son diversas y cuestionan la geografia tradicional de la escuela, y emplean nuevas tematicas

que se consideran tradicionalmente invisibilizadas.

Las categorias y la informacion que se buscé son necesarias para encontrar rutas
metodologicas que pueden encaminar la investigacion, al analisis de como se concibe la
produccion social del espacio en la ciudad colonial colombiana desde una perspectiva critica
en las ciencias sociales, ademés de encontrar la forma de relacionar y diferenciar nociones

de espacio presentes en los videojuegos y los libros de texto escolares.

2.1.  Ciencias sociales y videojuegos

Para la primera categoria ciencias sociales y videojuegos, se buscaron textos que
tuvieran dentro de si el aspecto geografico e histdrico que deben tener los temas de analisis
de la asignatura de ciencias sociales, sumado al uso de los videojuegos de contenido historico
(o que dentro de si contengan fendmenos sociales), que son una de las herramientas sobre la
cual se requiere informacion. Los videojuegos que tienen estos contenidos se han utilizado
en varias investigaciones, las cuales se usan de referente para poder entender las relaciones

existentes entre los videojuegos y su uso en las ciencias sociales.

Los referentes que se utilizaron para esta categoria comienzan con el primer texto que
se identifico, el cual se titula: Videojuegos, historia y patrimonio: primeros resultados de
una investigacion educativa evaluativa en educacion secundaria (Egea, Arias, & Alfonso,
2017). Esta investigacion se lleva a cabo en la ciudad de Murcia, con el uso del videojuego
“El misterio de la encomienda de Ricote”, el cual aborda el patrimonio historico y cultural
del poblado de Ricote en la region de Murcia en Esparia, y sobre el cual se apoyan para hacer

un abordaje pedagdgico de la historia del municipio.

El uso de los videojuegos en el area de ciencias sociales es mas frecuente de lo que
se esperaba, hasta el punto de existir investigaciones cuyo objetivo esta en mostrar coémo los

docentes en formacion pueden usar estas herramientas para nutrirse didacticamente. Ejemplo
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de ello es una investigacion que se titula: El uso didactico de los videojuegos. Concepciones
e ideas de futuros docentes de ciencias sociales (Jimenéz & Cuenca, 2015), que es una
investigacion que indaga acerca de los usos didacticos que se le pueden dar a los videojuegos,
que por lo general son rechazados por los dogmas que descalifican su eficacia en el proceso
de ensefianza aprendizaje. En esta investigacion se muestran las bondades del uso de esta
herramienta y se desmienten los mitos acerca de su ineficacia, poniendo al videojuego como
una herramienta o recurso didactico que deberian tener en cuenta los docentes que se forman

en el area de las ciencias sociales.

A la hora de hacer el andlisis sobre las ciencias sociales y videojuegos, es paraddjico
ver que, a esta area de la educacion primaria, basica y media, se le han otorgado variados
marcos de analisis asociados a relaciones sociales que estan presentes en los videojuegos. Lo
anteriormente mencionado, se encuentra en una investigacion Illamada: Aspectos sociales de
los videojuegos (Sanchez & Alfageme, 2010), en la que los autores buscan poner como
primordial la opinién de los estudiantes acerca del uso de los videojuegos en el aula para
ensefar las ciencias sociales, donde se tienen en cuenta las sugerencias de los estudiantes y
donde se analizan los procesos de socializacion y comunicacion que permiten el uso de los

mismos en el aula.

Aunque los videojuegos son utiles y facilitan la interaccidén o acercamiento al saber,
en ocasiones son descalificados porque se le asocia directamente al ocio y no se le da un valor
o significado diferente al entretenimiento. La siguiente investigacion se titula: Innovacion en
el aula de Ciencias Sociales mediante el uso de videojuegos (Rodriguez & Desirée, 2016),
en la que los autores ponen al descubierto la gran importancia didactica de los videojuegos,
ya que en sus tramas muestran una gran gama de contenidos por lo general descartados o
criticados con dureza. Es aqui donde los autores resaltan la importancia de los contenidos de
los videojuegos, concluyendo que en su uso pueden estar al nivel o por encima de libros de

texto, el cine, presentaciones y demas herramientas que se usan en el aula de ciencias sociales.

Es importante encontrar en nuevas herramientas una alternativa ludica al
tradicionalismo y la monotonia a la que acostumbra la escuela. Pero como se ha mencionado
anteriormente, el campo de la educacion ha incursionado en el uso de nuevas herramientas

como son los videojuegos, que han demostrado cada vez mas resultados positivos de su
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aplicacion en el aula. La siguiente investigacion se titula: Plague Inc.: Pandemias,
videojuegos y ensefianza aprendizaje de las ciencias sociales (Téllez, 2015), en la que se
hace uso de un videojuego de acceso gratuito en las tiendas de aplicaciones para smartphone,
que se llama Plague Inc., el cual tiene como objetivo la creacion y propagacion de una
enfermedad de la que se hace cargo el jugador. El autor hace uso de este videojuego para
abordar pedagdgicamente mdaltiples aspectos geopoliticos, que pueden desprender de los
problemas de sanidad global que se observan en el videojuego, tales como las crisis

socioecondmicas, conflictos étnicos y demas problemas asociados a las crisis sanitarias.

Los videojuegos cargan cuestionamientos, primeramente, por ser asociados al ocio y
segundo por ser comerciales, por lo cual le han calificado a estos juegos como instrumentos
de entretenimiento creados Unicamente para la venta. Pero los videojuegos comerciales han
sido objeto de uso e introduccidn en la educacion, tal cual lo muestra la investigacion titulada:
Experiencias didacticas con videojuegos comerciales en las aulas espafiolas (Lopez &
Rodriguez, 2016), en la cual se ha hecho aplicacion de estos videojuegos que, aunque sean
comerciales, se someten a un estudio exhaustivo de sus contenidos y de como estos pueden
ser aterrizados al area de ciencias sociales. En esta investigacion se hace una caracterizacion
de las facilidades que brinda la herramienta, ya que al ser herramientas para el ocio y de gran
inversion en programaciéon y demas aspectos econdémicos, hace que el videojuego sea
Ilamativo, tenga una buena produccion grafica y asi mismo permita, a la vez que se
entretiene, que se socialicen y discutan los contenidos que aparecen en el videojuego; pero
se considera que, estos contenidos que hay en el juego, sean problematizados y expuestos a
criticas sobre ideologias dominantes y demas aspectos que en reiteradas ocasiones las

empresas de videojuegos representan en sus productos.

La educacién ha sido un campo que ha evolucionado, que ha sometido a critica
aspectos presentes en las practicas educativas que se relacionan al tradicionalismo en la
escuela, pero si hay existencia de un tradicionalismo, también debe existir una alternativa
contemporanea que se contraponga y busque alternativas lGdicas aplicadas a la didactica de
las ciencias sociales en el aula. Este es el caso de una investigacion que se titula: Ensefianza
de la historia y compromiso ciudadano a través de los videojuegos Civilization V1'y Stardew

Valley: como seleccionar e integrar los videojuegos en el aula (Delgado E. , 2018), en el que
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se muestra el uso de los videojuegos como una forma de abordar problematicas sociales. El
interés que sale de esta investigacion esta en que el autor resalta la importancia del uso de
estas herramientas, por el facil acceso a la tecnologia que hay en la presente época, lo que ha
permitido una relacion y uso con poca dificultad de estos videojuegos y artefactos, que son

los recursos de esta investigacion para el abordaje de problematicas de las ciencias sociales.

Las nuevas generaciones han crecido en un momento en el que el uso de la tecnologia
digital es comun y no se separa del proceso de socializacidn, es decir una generacion con
acceso a recursos tecnoldgicos, aunque dicho acceso también estaria mediado por factores
econdémicos que ponen en cuestion dicho acceso. A continuacion la siguiente investigacion
se titula: Certezas e interrogantes acerca del uso de los videojuegos para el aprendizaje
(Gros, 2009), en el cual se hacen afirmaciones en cuanto a decir que los jévenes adquieren
habilidades de “alfabetizacion tecnologica”, es decir aprender a hacer uso de las diferentes
tecnologias; aunque esta afirmacion hay que cuestionarla, porque el acceso a la tecnologia
no es sindnimo de su uso optimo y adecuado, al igual que no toda ésta generacién de forma

unanime tiene acceso a la tecnologia mencionada.

La maleabilidad y uso de los videojuegos para las ciencias sociales viene movido por
un interés en hacer un abordaje pedagdgico de conceptos de forma mas simple, por la
cantidad de informacion que puede tener dentro de si este recurso multimedia. El siguiente
texto que se encontrd y que concuerda con los intereses de la presente investigacion se titula:
El uso de los videojuegos en el aprendizaje de las Ciencias Sociales (Villalonga & Pineda,
2014), en este texto se resaltan aspectos importantes como el uso de los videojuegos para el
abordaje de momentos histdrico-espaciales y por lo tanto sociales representados en diversos
videojuegos, por lo que los autores abogan a su uso como una forma de brindar informacion
suficiente a los estudiantes de una forma ludica y poco tediosa, siempre con acompafiamiento
docente para direccionar el uso de este recurso al aprendizaje de conceptos y contenidos

propios de las ciencias sociales.

El uso de los videojuegos tambien debe ser cauteloso e intentar ver mucho mas alla
de lo que sale en pantalla, pues el trabajo del docente debe ser de interpretacién previa antes
de presentar los contenidos de los videojuegos como informacion fiable y es alli donde el

articulo titulado: Videojuegos y Ciencias Sociales ¢Un binomio imposible? (Lima, 2017),
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encuentra que el uso de los videojuegos no se puede ver de una forma siempre idonea y de
igual forma irrebatible, pues, asi como se encuentran pros en el uso de esta herramienta,
también hay contras en su uso igualmente. El autor explica que los videojuegos tienen la
capacidad para abordar gran cantidad de informacion, captando la atencion y haciendo que
los estudiantes se interesen en contenidos de las ciencias sociales que en ocasiones se ignoran.
Por otro lado, el autor hace hincapié en los contras en cosas tales como: la fiabilidad histérica
o tedrica que tengan los videojuegos en sus contenidos, el foco de dichos juegos en lo bélico
que ignora otros factores importantes que se muestran en el videojuego, por lo tanto, es
necesario un acompariamiento docente en la implementacidn de la herramienta y una revision

de sus contenidos.

Para finalizar la busqueda de antecedentes para la categoria de Ciencias Sociales y
videojuegos, se puede concluir que los materiales analizados apuntan a un uso de los
videojuegos como una parte importante del uso de las TIC, y la facilidad que estas brindan a
los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de las ciencias sociales. Pero adicional a
esto afiadir que el trabajo del docente tiene que ser activo y responsable, ya que su
conocimiento es necesario para elegir, descartar, hacer analisis o critica de los videojuegos
que se implementaran como herramienta en las intervenciones didacticas, por lo tanto el
trabajo docente no se debe reducir a la seleccion de contenidos y herramientas, sino también
a como hacer la implementacién correcta de cierto tipo de videojuegos de acuerdo con el

contenido propuesto y las poblaciones implicadas.

2.2. Libro de texto escolar y geografia

La presente categoria tiene como intencion, indagar acerca de las investigaciones
qgue han hablado del libro de texto escolar y como aparece reflejado en ellos el saber
geografico. Preguntarse cdmo se usa o se instrumentaliza la geografia en estos textos, qué
criticas tiene a nivel escolar el uso de estos materiales 0 cOmo puede ser provechoso su uso

pedagdgico.

El primer texto, es una critica a los manuales escolares en Espafia que se titula
Identidades nacionales vy territorialidad en los libros de texto. Los estereotipos
enciclopédicos en la geografia escolar (Ciscar, Santiago, & Souto, 2012), es un texto que
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hace critica sobre el uso de los manuales escolares con fines politicos de adoctrinamiento,
con la intencion de crear sentidos de patriotismo e identitarios territoriales, por medio de la
implementacién del manual como guia didactica. El autor presenta un ejemplo comparativo
histérico y asemeja estas intencionalidades de los manuales escolares, al modelo de
adoctrinamiento en la época de Franco en Espafia, como parte de su politica fascista de

propaganda y reeducacion.

Para entender un poco el problema de contenido en los libros de texto de geografia
e historia, se seleccion0 un texto titulado Geoinformacion e innovacion en la ensefianza-
aprendizaje de la geografia: un reto pendiente en los libros de texto de secundaria (De
Miguel, 2013), es un texto que critica el contenido y estrategias que se muestran en los libros
de texto de geografia e historia, donde cuestiona el objetivo formativo de estas herramientas,
donde el libro de texto y sus propuestas didacticas de abordaje de los temas espaciales y
urbanos no permite el desarrollo adecuado del pensamiento espacial y lo hace desde una
busqueda en las falencias de actualizacion de contenido de estos libros.

El siguiente material aterriza sobre el caso del texto escolar en Colombia, el texto
se titula Permanencia del determinismo geogréafico en la ensefianza de la geografia en
Colombia (Delgado, O., 1986) que es una lectura critica de las espacialidades representadas
en el libro de texto escolar en Colombia. En este se observa como el determinismo geogréafico
sigue siendo una forma representacional del espacio, es decir una vision con poco criterio y
nula actualizacion a la vanguardia cientifica de la geografia, reduciendo esta disciplina a una
asignatura escolar y disminuyendo el rigor y reconocimiento que tiene esta &rea de

conocimiento.

Pero todos los aspectos que conciernen al libro de texto no tienen que ser negativos,
asi como tiene criticas, también tiene apuntes acerca de su uso fructifero como elemento de
analisis. Esto se evidencia en el texto titulado EI manual escolar como objeto de investigacion
en historia de la educacion: apuntes al texto de geografia (Aguirre, 2015). En este trabajo se
muestra el libro de texto como un elemento de analisis historico por medio del cual se analiza
coémo ha evolucionado la socializacion en las escuelas por medio de los contenidos presentes
en el material, es alli donde se hace uso del libro de texto como un elemento de memorias

histéricas, memorias didacticas y espaciales.
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El saber geografico plasmado en los libros de texto esta amparado en un saber
cientifico, este saber debe ser transmitido de la forma méas idonea posible, es decir que debe
ser adaptado de manera pedagogica y proyectado a cumplir su funcién formativa. Para
abordar esta tematica, se tomo el texto Geografia escolar: discursos dominantes y discursos
alternativos (Delgado, O., 1999), en donde el autor con un grupo de educadores y geografos,
someten a discusion las visiones espaciales, los contenidos pedagdgicos de las ciencias
sociales presentes en los textos escolares, a partir de una premisa a la que le llaman “el
analfabetismo geografico” haciendo referencia a las visiones hegemonicas de la geografia
que se replican mayoritariamente en los textos escolares, negando otras visiones alternativas,

necesarias en una creciente demanda de una educacion espacial méas humana.

Las criticas a la educacidn geogréafica en las escuelas latinoamericanas, trasciende a
un ambito epistemoldgico propio de la discusion espacial. Se hace referencia a la vision
Euclidiana del espacio presente en los libros de texto de geografia y para este caso especifico
Denis Ritcher y Gabriel Martins (2019), traen a colacion el caso de Brasil con los libros de
secundaria, donde su critica gira en torno a la vision reduccionista del espacio como un
ambiente donde tienen lugar exclusivamente los fendmenos naturales, negandole asi al ser
humano su relacion con la naturaleza y como esta relacion hace posible la configuracion del

espacio y sus relaciones de poder.

Para concluir, es necesario afirmar que el libro de texto escolar es una herramienta
que posee un gran potencial, por ello es un elemento que es fuertemente criticado al ser un
material que tiene una intencionalidad, unos sesgos, unas facilidades de uso. Por ello es
importante interrogar acerca del contenido en tanto referente de diferentes perspectivas
geograficas que posee. Es ahi donde se puede entender que, si un material pedagdgico se
aborda sin criterio, se puede caer en la instrumentalizacion de la informacion (en este caso el
saber geogréafico), pudiendo ser funcional a las perspectivas hegemonicas, que son las que

estan finalmente detras de la masificacién y difusion de estos materiales teoricos.

2.3.  Geografia critica y educacion

La categoria que en este fragmento de la basqueda de antecedentes se ubica, es una

busqueda y asi mismo una orientacion que muestra las formas, metodologias y estrategias
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para abordar la geografia desde perspectivas criticas en la escuela, de este mismo modo se
intenta hacer una observacion de estas perspectivas y sus aportes a la presente investigacion,
para perfilar opciones de abordaje pedagdgico de las teorias criticas existentes en la

geografia.

El primer texto es titulado: Geografia critica, Educacion popular y socioformacion:
Triple fundamentacion para Pensar el Desarrollo Social Sostenible (Luna, 2019), que es un
trabajo en el que se hace un abordaje pedagogico desde una perspectiva critica del concepto
de desarrollo a través de una lectura contrahegemonica del progreso capitalista, donde se
pone en discusion el concepto de bienestar, los costos humanos y espaciales del desarrollo
de la urbanidad, pues a partir de esta instrumentalizacién conceptual se priman intereses
particulares y proyectos politicos que benefician la acumulacion de capital y por demas

propician la desigualdad socio-espacial.

Una de las formas o metodologias que se encontro para hacer un abordaje reflexivo
de la geografia, se ubica en el texto El lenguaje cartografico como instrumento para la
ensefianza de una geografia critica y para la educacién ambiental (Jérez, 2006), en el cual
la cartografia tiene una mirada desde las perspectivas criticas de la geografia, es decir, un
lenguaje que representa las realidades espaciales de cada individuo, es alli donde la
cartografia dejaria de ser una vision totalizante del espacio, a ser una forma de comunicar
realidades espaciales, asi mismo seria una forma de interpretar, analizar y controvertir, lo

que se denomina como lenguaje cartogréfico.

El siguiente texto que sirve como referente, es Giros en la Educacion Geogréfica:
renovacion de lo geogréfico y lo educativo, en el cual, los autores hacen un cuestionamiento
a las percepciones y construcciones existentes en la educacion geogréfica, haciendo critica
a los enfoques, metodologias y finalidades de la ensefianza de la geografia en Chile. De esta
forma se hace una lectura de la geografia de la escuela tradicional en Chile, y como
perspectivas criticas dentro de la educacion geografica, han modificado y cambiado el rumbo
de una nueva lectura del espacio, a verlo en aspectos sociales y humanos mas amplios, lo
gue en el mismo texto denominan una renovacién geografica y educativa (Arenas & Salinas,
2013).
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Para poder hacer un abordaje mas amplio del aspecto geogréafico, el texto La olvidada
geografia rural en el curriculo y manuales de la educacion secundaria, es una mirada critica
de como se ha segregado el aspecto rural en la geografia, hasta el punto de centrar la
importancia del estudio de la geografia en el desarrollo y estudio de la urbanidad, de este
modo el espacio rural esta relegado a nociones que lo asocian directamente con la ausencia
de desarrollo, asi que el autor insiste en la necesidad de resignificar el campo resaltando su
valor y utilidad, ademas de exaltar la dependencia de la ciudad al campo, pues a este le debe

gran parte de su desarrollo y expansion (Armas, Rodriguez, & Macias, 2018).

El aprendizaje de la geografia esta atravesado por muchas visiones del siglo XIX'y
en el siguiente texto titulado: Geografia critica y conocimiento social: demandas de una
geografia escolar renovada, se cuestionan las visiones sistémicas del espacio que se traen a
colacion en la escuela, las cuales hacen parte de la vision hegemdnica espacial europea, que
no toman en cuenta las relaciones de la sociedad con la espacialidad. Estas perspectivas
tradicionales tratan el espacio y la sociedad como entes aparte sin relacion alguna, mas bien
observa la sociedad como transgresora de la naturaleza y asi mismo categorizando y
dividiendo los campos de estudios sociales con respecto al espacio, es decir no
interrelacionando campos de estudio geogréafico. Los autores proponen una renovacion
curricular, en la que los contenidos geograficos se problematicen y ayuden a aprender de
manera significativa la geografia, cuestionando sus propias realidades y problematizandolas:
no ver los hechos espaciales separados, sino entender que obedecen a dinamicas sociales,
econOmicas Yy politicas, que componen realidades espaciales complejas que son en las que
habitan los mismos estudiantes (Rodriguez, Moreno, & Cely, 2010).

El abordaje critico de la geografia y asi mismo de las ciencias sociales, se halla como
una necesidad, pues si existe una critica, es porque en las ciencias sociales hay visiones que
no contemplan ciertas realidades y dibujan panoramas un tanto salidos de las condiciones
sociales y educativas de las clases populares, por lo tanto, requieren una mirada que
cuestione. Un texto que aborda este tema y problematiza las influencias del Banco Mundial,
la Cepal y deméas organismos internacionales burocraticos en los sistemas educativos es el
texto Una reivindicacion de la ensefianza de la historia y la geografia de tipo nacional en

el contexto del nuevo (des)orden educativo mundial, en la que el profesor Renan Vega
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Cantor (2008), hace una critica de como estos organismos internacionales, deciden y perfilan
cémo deben funcionar y asi mismo como y sobre qué aspectos se deben dar los contenidos
en las escuelas, en las que entran evidentemente la ensefianza de las ciencias sociales. El
texto es una mirada de cierto modo emancipadora de las lecturas de la geografia, la historia
y las ciencias sociales que imparten los sistemas educativos nacionales, pues en el texto se
juzga la mirada comercial y funcionalista al neoliberalismo de la educacion geogréfica e
historica e invita a discernir de estos lineamientos por medio de un abordaje critico y social

que reconozca las condiciones sociales y materiales de los educandos (Vega, 2008).

Para cerrar esta categoria, se concluye que las perspectivas criticas de las ciencias
sociales son una apuesta que amplia las nociones tanto geograficas como sociales de las

problematicas y en especial de las espacialidades presentes en las realidades sociales.

Las concepciones criticas de la geografia cuestionan las formas tradicionales de
ensefar las ciencias sociales en la escuela, por lo tanto, las experiencias educativas que en
esta categoria se citan, intentan ampliar las lecturas geograficas y asi mismo cambiar
perspectivas reduccionistas de las ciencias sociales que se reproducen en ocasiones sin ser
sometidos a andlisis criticos y a la vez poco cuestionadas, poniendo en la discusion
geografica nuevos temas, descentralizando el espacio de la urbanidad, cuestionando los
curriculos y los planes de estudio, dejando en claro que la geografia no se reduce a lo

estipulado por la tradicionalidad escolar.

2.4.  Sintesis analitica de la revision de antecedentes investigativos

Las cercanias de los abordajes criticos desde las ciencias sociales son multiples y de
la misma manera muestran diferentes lugares de enunciacién que por lo general son
ignorados, pasan desapercibidos o son segundo plano en los andlisis. En este sentido las
geografias criticas en una busqueda de encontrar aquellas cuestiones que pasan por alto tanto
en la investigacion geografica como en general las ciencias sociales, propone ampliar el
analisis social, que no se reduzcan a visiones eurocéntricas 0 hegemaonicas de la sociedad, el
espacio, la historia, la cultura, etc., lo que seria conocido como tradicionalismo en la escuela

y que se sigue empleando.
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Para hablar de la ensefianza de la geografia, se debe tener claro que esta se compone
de dos aspectos que definen este término que es neuralgico, los cuales son el saber geogréafico
y la didactica, que seria el medio para ensefiar este saber disciplinar. Las didacticas de la
geografia dependen del conocimiento sobre el espacio, este se debe llevar a las aulas, para
poder apropiar las espacio-temporalidades. Para ello la guia pedagogica del maestro en el
desarrollo de actividades de andlisis critico del espacio es crucial ya que el proceso de
ensefianza de la geografia debe servir para entender las condiciones materiales y sociales de

los espacios que se habitan.

Teniendo en cuenta los aspectos anteriormente mencionados, hay que puntualizar
que las formas de llevar estos contenidos en cuanto a metodologias y estrategias didacticas
puede variar. Una forma de hacer este abordaje es por medio de videojuegos, un recurso que
se selecciond por la posible facilidad y capacidad de abordar problematicas o hechos sociales
de interés, de una manera grafica y animada, una forma de captar la atencion ademas de ser
una herramienta que se puede articular a contenidos de las ciencias sociales. Las cuestiones
que se pudieron apreciar y de las cuales se toman elementos que se consideran importantes
de los textos que se citaron, resaltan variadas experiencias que hablan de las metodologias
para ensefiar geografia con estos materiales que ponen objetivos y de cierto modo incentivan
a los estudiantes a indagar e interesarse en los temas abordados por medio de estas
herramientas. De este modo se abre la posibilidad de ver esta herramienta multimedia como
una buena opcidn para abordar diferentes temas, cuando se articula de manera adecuada al
disefio didactico. Asi se busca cudl es la mejor opcidn para hacer el abordaje del tema o
problemética de interés, que si se hace de forma adecuada puede brindar resultados

interesantes y fructiferos.

El libro de texto escolar es una herramienta muy conocida en el &mbito de la
educacion, por ser una alternativa que facilita el abordaje didactico de diferentes tematicas.
Pero se ha visto que, por ser una herramienta de relativo facil acceso, no quiere decir que sea
lo méas iddneo, pues en la anterior basqueda de antecedentes, se pudo observar que muchas
de las visiones 0 abordajes teoricos de la historia y la geografia, se hacen con intenciones
politicas ya establecidas. De este modo los libros de texto escolar pueden lograr su objetivo

de establecer miradas hegemonicas y tradicionales de la espacio-temporalidad en los
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estudiantes si no se problematizan o cuestionan los contenidos de manera critica. Es decir
que estos textos desde su produccion no son neutrales y tienen claras intenciones politicas e
ideoldgicas a las que desde diferentes investigaciones se ha cuestionado, algo que en materia
de educacion es importante, para cambiar las visiones eurocéntricas o econémicamente
hegemanicas que se presentan voluntariamente por las editoriales en los textos escolares de

ciencias sociales.

Las perspectivas no tradicionales de la geografia en la educacion han sido abordajes
que cuestionan lo establecido tradicionalmente en los curriculos, pues los textos que se
toman para buscar como se ha ensefiado desde las geografias criticas muestran como ver de
forma alternativa los temas o problemaéticas establecidas en las experiencias pedagdgicas y
didacticas referidas en este capitulo. Son lecturas de la realidad que expresan que el factor
critico de cualquier estudio social y méas de la geografia, son posiciones que no reducen el
estudio geografico al aspecto sistémico o meramente espacial. Estas visiones problematizan
los factores sociales cotidianos que son ignorados, abren la mirada de la geografia como una
espacialidad que se puede ver y analizar desde diversos aspectos sociales, es decir la
geografia no compone su espacialidad Unicamente por la existencia del espacio tiempo, sino
que las espacialidades se configuran gracias a la convergencia de tensiones y distensiones,
que confluyen y configuran en su particularidad los fenémenos espaciales, mediados por lo

politico, econémico y de manera inherente lo social.

Para concluir se puede afirmar que, todas las perspectivas adquiridas y referenciadas
para la busqueda de antecedentes del presente texto, dan una nocién y una ruta que indica
que se pueden hacer abordajes pedagogicos desde perspectivas criticas, usando herramientas
como videojuegos y libros de texto escolar, desde que se tenga claridad y afinidad entre la
ruta metodoldgica y los temas que se pretenden abordar. La eficacia que muestran las
experiencias recogidas se destaca por su valor didactico y su capacidad de problematizar de
forma sencilla, pero amplia temas de caracter critico y contrahegemonico, ademas de la
capacidad de empalme con diversas herramientas que puedan ser empleadas dentro o fuera

del aula.
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Capitulo 3

Marco teorico

3.1. Geografia critica

La geografia critica es un concepto clave que permite romper con los paradigmas
impuestos por la geografia decimondnica explicada en la descripcion conceptual del espacio
geogréfico. De este concepto surgen dos grandes corrientes: 1) una geografia critica con una
clara orientacion marxista y militante, lo cual hace que se le denomine también geografia
radical, y 2) una geografia critica que no es exclusiva de la izquierda y que trata de superar
al marxismo al considerar que este ya no es capaz de generar comprensiones que engloben
a todas las nuevas tendencias de espiritu critico y sus respectivas manifestaciones regionales
(Balaguer, 2018). Y es precisamente esto Gltimo, lo que permite que la geografia critica tenga
un marco de desarrollo mas amplio para adaptarse a la creciente diversificacion de las vias

orientadas a la critica social (Balaguer, 2018).

Asi pues, Balaguer (2018) explica los principales rasgos y/o aspectos de la geografia
radical: 1) un rasgo alternativo, que le permita superar y develar la situacion de
manipulacion social, econémica y cultural basada en el discurso del fin de la Historia
planteado por Francis Fukuyama, y el triunfo del capitalismo como modo de produccion
hegemonico a escala mundial permitiendo ofrecer un camino alterno a esta situacion; 2) un
rasgo reivindicativo, en la que se tome una clara posicion militante en relacion con los
problemas que afronta el mundo actual junto con una llamada a la accién para resolverlos
usando las mismas herramientas y armas con las que se ha impuesto el capitalismo y su
modelo neoliberal; 3) un rasgo modernizante, en el cual la geografia critica no menosprecie
los nuevos avances tecnoldgicos y que los valore en su justa medida para involucrarse en la
lucha a escala virtual o cibernética contra el capitalismo y 4) finalmente un rasgo
integrador, que permita a otras ciencias sociales y a otras corrientes del pensamiento
geografico, con las cuales tenga ciertas discrepancias y diferencias, sumarse y ampliar las

perspectivas de analisis y de lucha de la geografia critica.

Por otra parte, Cecile Gintrac (2013) explica el surgimiento de la geografia radical y

la geografia critica junto con sus divergencias y aportes a la teoria urbana. La primera surge
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en los Estados Unidos en los afios sesenta y setenta en medio de un fervor de lucha
antiimperialista y anticapitalista y que, a pesar de estar fuertemente influenciada por el
marxismo, esta recibio también influencia de corrientes anarquistas y de no violencia. Siendo
asi que, la geografia radical se enfoco a estudiar el fendmeno espacial urbano usando objetos
de analisis de la economia politica de Marx, proponiendo conceptos claves para entender la
ciudad en medio del avasallante capitalismo tales como: la acumulacion por desposesion, la
destruccidn creativa, la spatial fix, la rent gap y la gentrificacion, entre otros. Mientras que,
la segunda sobresale hacia la década de 1980, cuando el excesivo estructuralismo de la
geografia radical condujo a su rechazo. Este rechazo se transformaria en la interrupcion de
la geografia critica que, aunque fuese cercana a las tesis de la economia politica marxista,
sus analisis ya no se reducian a las clases sociales, sino que se ampliaba en sus enfoques
como en sus objetos de estudio, integrando en su seno a toda una amplia gama de enfoques

geograficos progresistas y de izquierda (Gintrac, 2013).

La geografia critica es definida como una geografia plural, de las minorias, feminista,
postcolonial y hasta una nueva geografia economica. De esta manera, ante los fuertes
cambios sociales en los cuales el marxismo y la geografia radical se vieron desbordadas, la
geografia critica encontrdé el espacio para la “pluralizacion de las vias de la critica”
(Gintrac, 2013). Sin embargo, el que la geografia critica haya ascendido tanto desplazando
a la radical no significa que se ha producido una desradicalizacion de la geografia, eso seria
una banalizacion de la cuestién. Para la autora, ambas constituyen tomas de postura
importantes contra las teorias hegemonicas reconocidas y puestas en practica por la politica

urbana del capitalismo y su modelo neoliberal (Gintrac, 2013).

De esta manera, la geografia critica se ampliaba a las necesidades particulares de las
situaciones espaciales del Tercer Mundo, como menciona Zusman (2002) citando a Milton
Santos (1996) geografo brasilefio, quien explicaba desde una perspectiva mas politica que el
espacio, desde la perspectiva de la geografia critica, en el capitalismo era un ambito de
ejercicio del poder y de acumulacién de capital. En esta perspectiva, el espacio es funcional
en la forma en que en un periodo historico determinado se establecia los vinculos entre las
fuerzas productivas y las relaciones de produccién, aunque Santos hacia especial énfasis en

el proceso de produccidn del espacio en el momento en que la sociedad se apropia de la
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naturaleza, y es este proceso el que adquiere un caracter global y diferenciado en distintas

partes del mundo (Zusman, 2002).

Asimismo, se puede encontrar una corriente que reivindica la necesidad de una
geografia fisica critica. En esta postura se resalta la importancia de trabajar de manera
conjunta los procesos bioldgicos y fisicos de la geografia que siempre se asocian a las
Ciencias Naturales y los procesos sociales que siempre son ubicados en las Ciencias
Sociales. Esta perspectiva critica surge en Canada, buscando ampliar las perspectivas de los
geografos de su quehacer y sin separar de manera drastica los procesos fisicos de los
procesos sociales-humanos (Dufour, 2015). En ese sentido, la geografia fisica critica sera:
“(...) ante todo una oportunidad para que los geografos fisicos puedan desarrollar una mirada
critica sobre sus practicas cotidianas y asi también incrementar sus capacidades de reaccion

en el seno de la sociedad” (Tadaki et al. citado por Dufour, 2015. pag.11).

Este enfoque critico, le permitira a la geografia proveerse de unas bases materiales
mucho mas solidas con el fin de reforzar el analisis critico de temas como la gestion de los
recursos o la vulnerabilidad de las sociedades. Y aunque, esta perspectiva es todavia algo
reciente, segin Dufour la apuesta esta enmarcada en la integracion de las multiples practicas
de investigacion en el seno de la geografia con el objetivo de producir analisis pertinentes
del espacio, de los territorios, de los paisajes y de los procesos espaciales basados en una

combinacion de los aspectos sociales y naturales (Dufour, 2015).

Para concluir, la geografia critica es un concepto fundamental en el presente trabajo
al marcar distancia con las corrientes acriticas 0 hegemonicas en los espacios académicos y
escolares. Asi se puede decir que, el objetivo de esta perspectiva es el cuestionamiento de
los aspectos socioespaciales en los que se ha impuesto el capitalismo con su modelo
neoliberal. Sin embargo, esta también permite el comprender otros aspectos que no se limitan
al espacio y su relacion con la sociedad, sino también se puede trabajar aspectos como las
luchas reivindicativas como el feminismo y el movimiento queer que poco o0 nada eran
trabajados en la geografia convencional. El integrar tanto los aspectos fisicos como los
sociales-humanos sera pieza clave para el desarrollo del problema de investigacion
planteado, los objetivos mencionados y las posibles resoluciones y/o resultados de

investigacion.
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3.2.  Espacio geogréfico

Para comenzar a hablar del espacio geografico es necesario entender que la definicion
de este concepto esta constituido y definido segun las variaciones teoricas, epistemoldgicas
e histdricas de la geografia como disciplina de las ciencias social (Capel & Urteaga, 1991).
Para definir el espacio geografico en el presente texto, se toma como referente ciertos
postulados recogidos de las tendencias contemporaneas de la geografia, conocidas como las
nuevas geografias, dentro de las que se encuentran las geografias criticas, estas consideradas

como una ruptura tanto epistemolédgica como tedrica en el estudio de la geografia.

Las concepciones de finales del siglo XVIII giraban en torno a los intereses
econdmicos de los imperios europeos, por lo tanto, los estudios geograficos sirvieron de
justificacién para la subyugacion y explotacion de pueblos y paises alrededor del mundo,
concentrandose en la distribucidn de territorios para la obtencion de materias primas y demas
recursos (Capel & Urteaga, 1991). El imperialismo del siglo XIX se ampar0 en las ideas del
determinismo geogréafico de Karl Ritter para la distribucién del continente africano,
justificando una inferioridad bioldgica y social por sus lugares de origen, es decir que el
espacio determina la capacidad social de desarrollo. De este modo se le asigné a los paises
tropicales y subtropicales, un papel relegado en la economia mundial, convirtiéndose en la
cuna del extractivismo en plena revolucion industrial (Capel & Urteaga, 1991).

Los ejemplos histéricos muestran que la geografia tradicional y positivista, sus
conceptos, transformaciones y reconceptualizaciones, giraron en torno a la justificacion de
manera tedrica de la desigualdad y la explotacion tanto humana como del subsuelo, como lo
explica Capel (1981), en su recorrido historico de la génesis de la geografia como disciplina
de las ciencias sociales. Hablar en este sentido de espacio geografico desde las perspectivas
del positivismo légico es cuestionable, pues los usos y provechos que han tenido los grandes
imperios coloniales con estas teorias, ha servido como argumento de subyugacion

econdmica y cultural en el mundo.

Es importante tomar el concepto de espacio geografico desde una perspectiva que se
contraponga y cuestione esos postulados, que han tenido un papel pasivo en la erradicacion
de las pugnas sociales, politicas, econdmicas y culturales presentes. Por ello, el concepto de

espacio geografico que se utiliza en el presente texto es una vision tedrica que proviene de
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las geografias criticas, en especifico la geografia histérica, que tiene como eje
epistemologico el materialismo dialéctico. Este cimenta sus bases teoricas desde el
marxismo, la fenomenologia y el existencialismo, como una forma de contraponerse y

criticar las visiones cuantitativas y positivistas en la geografia (Capel & Urteaga, 1991).

En este contexto, es el espacio urbano el lugar que es en si mismo el reflejo de las
diversas pugnas historicas, sociales, econémicas, politicas y culturales mencionadas
anteriormente por Capel y Urteaga (1991). Son las ciudades los espacios geogréaficos de
diversidad en el cual se interponen y conflictian constantemente variedad de actores. Es por
ello, que las geografias criticas en su nueva propuesta metodoldgica cuestionan y derogan
las concepciones positivistas tradicionales, haciendo énfasis en el mundo vivido por los
hombres y los conflictos que desarrollan espacialmente. Por este motivo el espacio
geografico es un producto social, que es consecuencia y reflejo de la desigualdad que

cimenta la base del desarrollo urbano y rural del sistema capitalista (Capel & Urteaga, 1991).

El espacio urbano es una consecuencia de la migracién de la inversiéon y de la
concentracion del capital, de los espacios rurales a las ciudades o nacientes burgos en la edad
media, como la muestra de los inicios del crecimiento urbano, que trae consigo también un
traslado de la mano de obra a la ciudad, consecuencia de la miseria que se vive en los campos.
El espacio no se puede observar como un ente inhabitado o separado de las realidades y
acciones sociales; el espacio es social en tanto el ser humano tiene relacién con él y es
ineludible esta relacion, pues las abstracciones y usos que el ser humano le da al espacio no
son solo vitales (producir el espacio en clave de suplir necesidades vitales basicas que
dignifican la vida humana); también dicho espacio es supletorio de necesidades no vitales
propias de los seres humanos (producir el espacio para el ocio, educacion y demas
necesidades propias de los seres humanos, como seres racionales), dentro de lo que entra
adecuar el espacio y producirlo, asignandole un lugar de socializacion a la urbanidad, un

espacio producido (Lefebvre, 2013).

El espacio geografico tiene dentro de si la materializacion de las desigualdades
sociales existentes, es decir que el espacio es una reproduccion de la disparidad econdémica
existente entre clases sociales, por lo tanto, si es producido por la maquinaria industrial del

capitalismo, esta tiene en su seno un desarrollo urbano desigual (Smith, 2020). Las ciudades
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son espacios consecuencia de procesos historico-espaciales, no son espontaneas, se deben a
procesos de acumulacion de riquezas y poder que modifican y construyen el espacio, es decir
que la ciudad es posible gracias a la accién humanay se preserva o modifica en la morfologia
de su paisaje dependiendo de los intereses o conflictos que se puedan dar durante los

procesos de desarrollo desigual del espacio (Smith, 2020).

La concepcion del espacio geografico desde la mirada critica de Lefebvre (2013),
demuestra que el espacio no es un campo aislado de las actividades sociales, por lo tanto, el
autor en cuestion le da un sustento teorico al espacio, definiendo la espacialidad como una
relacion de los territorios con la sociedad, en donde esta presente la apropiacién tanto
material como ideoldgica en los procesos de produccion social del espacio, en cuyo
desarrollo existe la pugna de distribucidon desigual de las urbanidades en sus distintas
temporalidades, dando origen al reclamo del derecho a la ciudad y entendiendo a la misma

como un producto funcional a la acumulacion de capital (Lefebvre, 2013).

El espacio es el lugar de accion y acumulacion del capital, por ello el paisaje urbano
es muestra de como se instrumentalizan las ciudades por medio los intereses de los grandes
capitales financieros, dividiendo las ciudades y desarrollandolas de formas desiguales y
segregadas (Harvey, 2014). Harvey (2014) explica que el espacio urbano se produce y
desarrolla dependiendo de los intereses que tengan los capitalistas, siendo estos los que
deciden los usos del espacio, el acceso a los servicios, la vivienda, la movilidad y el trabajo,

plasmando en las ciudades, modelos de segregacion que perduran en el tiempo.

Para finalizar, se puede afirmar que, el concepto de espacio geogréafico que sustentara
el presente texto, es una visiobn desde las percepciones criticas de la geografia,
especificamente las visiones cuya interpretacion espacial cuestiona el poder, los intereses
econdmicos, politicos e ideoldgicos presentes en los procesos de produccion social del
espacio. La teoria de la produccion social del espacio es sustentada desde las posturas de la
geografia radical, la cual es tomada y problematizada por varios autores en la linea de las
geografias criticas.
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3.3.  Distintas concepciones del tiempo espacio en la geografia

Las nociones de espacio han cambiado a través de la historia con la aparicion de
nuevos paradigmas y metodologias, que surgen de la teorizacion de nuestra relacion como
sociedad con el espacio. De este modo, las escuelas de pensamiento geografico (geografia
humana, geografia critica, geografia regional, geografia sistémica, geografia positivista
tradicional, etc.), han hecho sus investigaciones siempre desde un paradigma epistemolégico
particular que da forma y direcciona la interpretacion del espacio.

Para hablar de las nociones espacio temporales, se toma como referentes principales
a Ovidio Delgado (2003) y a Capel y Urteaga (1991), pues estos dos autores hacen un
recuento histérico acerca de los cambios epistemoldgicos y metodoldgicos que ha tenido la
geografia a lo largo de la historia, en especial en la contemporaneidad, que sera el periodo
historico de localizacion de las teorias y metodologias de estudio geograficas que seran

tenidas en cuenta en el presente texto.

Para empezar, se aborda la geografia sistémica. Se gesta durante la modernidad, en
Alemania, siendo esta la cuna de una forma nueva para el momento de ver la naturaleza y
asi mismo el espacio. Alexander Van Humboldt es el padre de esta perspectiva, quien
presenta una propuesta muy innovadora para la época al proponer que la naturaleza no es
solo una almacenadora de especies, vegetacion u objetos, sino que esta naturaleza, tiene una
relacién directa con los seres humanos y son parte de la misma. Humboldt afirma que estas
relaciones entre especies y ecosistemas, permiten un adecuado equilibrio en el sistema global
que funciona como un todo y ante cualquier alteracion desequilibra y modifica el
funcionamiento de los ecosistemas, a lo que denominaria el cosmos (Capel & Urteaga,
1991).

La geografia sistémica surge a la par de las ideas deterministas geogréaficas de Karl
Ritter. Estos eran postulados mas inclinados a entender la relacion del ser humano con la
naturaleza, una perspectiva mas desde lo social y menos desde la fenomenologia de la
naturaleza. En estas producciones cientificas surge el término de erkunde, que es el espacio
de las acciones sociales de los hombres que estan determinadas a su vez por factores fisicos

de las regiones del planeta tierra (Capel & Urteaga, 1991).

46



Posterior a la era de Humboldt y Ritter, llega una escuela de pensamiento geogréafico
de corte positivista tradicional, cuyos principios metodoldgicos apuntan a un uso de las
ciencias naturales como referente de estudio de los fendbmenos espaciales, con un uso
especifico del naturalismo como marco referencial y la negacion de toda metafisica o
cosmovision anticientifica, como un factor importante en la consolidacion de las visiones de
espacio (Capel, 1981). Aqui el aspecto empirico inductivo racionalista, es el método para
hacer analisis espacial, por lo tanto, la experiencia es la Unica forma de llegar a las

conclusiones sobre la naturaleza (Capel, 1981).

Por otro lado, el estudio de la region, el territorio y los lugares, comenzaron a volverse
la categoria de andlisis de la geografia. Se delimitaron estos espacios de analisis, al
considerar que el estudio de lo contenido en las regiones era lo fundamental, todas las
regiones diferenciadas por su contenido y especificidad, que hizo posible una geografia
comparativa entre regiones, territorios y lugares a lo largo del mundo (Delgado, 2003), la
cual buscaba estandarizar categorias de andlisis espacial, todo esto en busqueda de la
especializacion de las regiones en ciertos aspectos funcionales a la forma de produccion

capitalista.

Durante la década de los afios cincuenta la geografia occidental toma un giro
determinante en lo que a paradigmas y métodos de investigacion del espacio refiere.
Cansados del empoderamiento de los postulados que enaltecen las ideas y la psiquis humana
como un factor determinante en el estudio geografico, Ilegan los neopositivistas proponiendo
una alternativa en la que las metodologias de las ciencias puras, podrian adaptarse al estudio
de los fendmenos sociales espaciales, proponiendo sistemas estandarizados a nivel mundial
que consideraban se podian emplear para la planeacion urbana y andlisis mas profundo de
las problematicas sociales desde la reflexion tedrica de la fisica y un ejercicio légico
matematico, pues debido a esto se autodenominan como una corriente filosoficamente

empirico analitica (Capel, 1981).

La siguiente corriente de la que se hablara, corresponde a una corriente que se podria
denominar como una concepcidn altamente critica frente a las concepciones geogréaficas que
han separado al ser humano del espacio o como un actor determinante en éste. La geografia

radical marxista, materialista y dialéctica, surge en los afios setenta del siglo XX, esto como
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consecuencia a las criticas hechas a las concepciones dualistas de la geografia, en las que
basicamente el ser humano es solo un objeto méas dentro del espacio. En esta teoria y
metodologia, el espacio es un producto social. Por tanto, ver el espacio como un producto
espontaneo o lugar de hechos aislados, es desconocer las relaciones de poder y desigualdad
que hacen posible la ciudad, todo esto desde un analisis de las estructuras de poder que hacen
posible la produccion del espacio en clave de un desarrollo desigual del mismo (Delgado,
2003).

Las consecuencias del debate entre el neopositivismo y la geografia radical, tuvo
como producto una nueva tendencia, la geografia humanistica, cuya preocupacion y énfasis
de la geografia estd en las percepciones y construcciones individuales sobre el espacio.
Guiados por el existencialismo y la fenomenologia como sus marcos analiticos, se pone en
primer plano al ser humano, como un territorio que determina y compone el espacio de
formas especificas de existir y habitar el espacio en relacion con otros cuerpos que componen
formas individuales especificas de habitar el espacio, es decir donde lo vivido y lo cotidiano
de los seres humanos, son pilares fundamentales para entender las realidades geograficas
(Delgado, 2003).

Para concluir se puede afirmar que la geografia es una disciplina de las ciencias
sociales cambiante y plural, todo esto dependiendo de las nuevas necesidades que haya en
las comunidades cientificas en el estudio del espacio. Estas concepciones no son unanimes
y difieren en varios aspectos, principalmente en la relacion en la que se coloca el ser humano

respecto a la naturaleza y al espacio.

3.4.  Produccion social del espacio

Continuando con las definiciones conceptuales del presente trabajo, es menester
hablar del concepto de produccion social del espacio trabajado por Henri Lefebvre (2013),
el cual propone dejar la concepcion de la produccion en el espacio por la del espacio
producido socialmente. En esta concepcidn, el espacio es producto de la accién social, de
las practicas, de las relaciones, las experiencias sociales puesto que, cada sociedad produce

su espacio. Asi pues, el espacio se le considera como un producto, el cual se consume y se
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utiliza, pero este no es como otros objetos producidos debido a que él mismo actia en la

produccion (Martinez, 2014).

De esta manera, Lefebvre (2013) resalta la necesidad de pasar de una teoria de los
productos a una teoria del espacio, en el cual este espacio debe ser analizado en su totalidad
y no por separado del proceso de produccion y del producto mismo puesto que, este
interviene en la produccion, organiza la propiedad, el trabajo, las redes de cambio, los flujos
de materias primas y energias que lo configuran y que a su vez quedan determinados por él.
Siendo asi, para poder descifrar la practica social de una sociedad es necesario comprenderla
tanto por medio de la produccion y de los productos de manera simultanea, es decir, una
sociedad produce précticas que producen espacios especificos, que diferencian las practicas

y espacios forjados y producidos por otras sociedades (Martinez, 2014).

Asimismo, Lefebvre va mas alld de lo que Marx y Engels plantearon frente al
contexto urbano, al cual estos Ultimos poco prestaron atencion puesto que, prefirieron
concentrar sus energias en el anlisis de los mecanismos y procesos del modo de produccion
capitalista que en indagar en las consecuencias que tenian aquellas relaciones de produccién
en la vida cotidiana (Baringo, 2013). Es por ello por lo que Lefebvre afirma que:

El espacio debe dejar de concebirse como pasivo, vacio o carente de otro sentido,
como los “productos” que se intercambian, se consumen o [se] desaparecen. Como
producto, por interaccion o retroaccion, el espacio interviene en la produccion en si
misma. (...) No se puede concebir [el espacio] de manera aislada o estatica. Es
dialéctico: producto-productor, soporte de las relaciones econémicas y sociales
(Lefebvre, 1974 citado por Baringo, 2013).

Siendo asi, la produccién social del espacio desde la Optica lefebvriana debe
entenderse desde la dialectique de la triplicité (dialéctica de la triplicidad) en donde se
reafirma la necesidad de la teoria unitaria de los campos habitualmente estudiados de manera
separada: 1) el espacio fisico, la naturaleza, 2) el espacio mental, las logicas y las
abstracciones formales y 3) el espacio social, el de la interaccion humana. En esta
tridialéctica del espacio, el espacio social es fruto de las relaciones de produccion que se
estan dando en un momento especifico, asi también como la derivacién de la acumulacion

de un proceso histérico que se materializa en una determinada forma espacio-territorial. Asi
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pues, el proceso histdrico de produccion social del espacio es una sucesion compleja, y en
ocasiones contradictoria, que mezcla cuestiones relativas a las practicas espaciales que se
dan en un determinado espacio, las representaciones simbolicas que se crean en torno a este

y el imaginario social que provoca (Baringo, 2013).

En una via similar, Domnanovich (2016) cita a el gedgrafo brasilefio Milton Santos
(1996), donde menciona que el acto de producir es al mismo tiempo un acto de produccion
espacial y que no existe una produccion que no sea al tiempo una produccion del espacio.
Asi pues, la vida del hombre es el proceso de creacidn “social” del espacio. De igual manera,
Castells (1974) describe la transformacion de las formas, las funciones y las significaciones
del espacio con el tiempo debido a las expresiones sociales particulares de diversos grupos
sociales que se van estableciendo entre si con el pasar del tiempo (Castells, 1974, citado por
Domnanovich, 2016).

Siendo asi, la produccion social del espacio puede explicarse por las relaciones que
los grupos sociales establecen en su interior y entre si mismos como también que este espacio
refleja y/o expresa claramente los modos de organizacion del grupo social que se localiza,
se especifica espacialmente y se desenvuelve en él. Por lo cual, no puede hablarse de una
teoria del espacio que excluya a la teoria de la estructura social que se despliega y se
especifica localmente (Castells, 1974, citado por Domnanovich, 2016). Y la ciudad es el
mas claro ejemplo de la construccion social del espacio y de la expresién fisica de las
relaciones sociales que suceden al interior de esta y que a su vez constituyen en una
manifestacion espacial del valor. Esto es debido a que las diferentes actividades productivas
que se realizan en esta tienen un valor incorporado, haciendo de la ciudad un importante

depdsito de capital fijo acumulado por una produccién previa (Valle, 1991).

En conclusion, el concepto de la produccion social del espacio es vital para
comprender las relaciones que existen o han existido en determinada época espacial, pues
como muestra la lectura teorica del presente capitulo, se debe entender el espacio como un
producto social e historico en el que se dan diversas relaciones humanas, econdémicas y
politicas. Esto se hace menester para evitar caer en las miradas segregadoras que tratan al

espacio, a la produccién y a la sociedad como entes separados que poco 0 nhada tienen
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relacién entre si, al contrario, se deben tratar de manera transversal y conjunta, lo cual sera

pieza fundamental para el desarrollo del presente trabajo.

Metodologia

Referentes de la realizacion del ejercicio pedagdgico

El proyecto de investigacion presente tiene como referente metodoldgico el
paradigma de investigacion critico social. Tiene como intencién principal reconocer las
representaciones y concepciones del espacio presentes en el videojuego Age of Empires I11
y en Libros de texto escolares. Reconocer e interpelar estas corrientes y teorias geogréficas,
servira para hacer critica sobre las representaciones espaciales de los materiales analizados,

esto a su vez para intentar comprender los intereses presentes en los mismos.

Metodologia cualitativa en la geografia contemporanea

Para los estudios e investigaciones en las ciencias sociales, la opcion de inclinarse al
uso de metodologias cualitativas se facilita por la variedad y ampliacion del marco de
interpretacion que brindan. El fortalecimiento de las metodologias cualitativas en los
estudios sociales, se debe al surgimiento de escuelas de pensamiento social que contrarian
al positivismo logico en su afan de encerrar a las ciencias sociales en métodos de las ciencias
naturales, como si los fendmenos sociales debieran ser solo medibles y deducibles por medio
de formulas y estandares. Es asi que la corriente neopositivista y las concepciones criticas
contemporaneas de la geografia, tienen una pugna epistemoldgica y metodoldgica que gira
en torno a las profundas diferencias de interpretacion de la realidad, en donde confrontan las

formas de instrumentalizacion espacial (Capel & Urteaga, 1991).

Paradigma socio critico.

El paradigma socio critico, tiene como intencion principal interpelar por medio del
trabajo reflexivo del investigador las realidades sociales en las que se encuentra inmerso.
Todo esto a partir de una interpretacion cualitativa de los datos que permitan proponer

cambios y posturas respecto a los datos interpretados y seleccionados (Melero, 2011).

51



El origen historico de este paradigma se encuentra en la escuela de estudios sociales
en Alemania conocida como la escuela de Frankfurt, cuyos origenes metodolégicos y
filoséficos en cuanto al estudio de las ciencias sociales, se encuentran en la distancia y critica
sobre el positivismo l6gico y su interpretacion pasiva y acritica de los hechos sociales. El
criticismo social de la escuela de Frankfurt se contrapone al uso de las metodologias de las
ciencias naturales en las ciencias sociales, pues ve en ello una forma de negacionismo de las
realidades, y una amputacion en cuanto a su capacidad de analisis de los hechos sociales, los
cuales no pueden ser equiparables a leyes naturales que no contemplan las maltiples aristas
del hecho social, sus problemas y posibles soluciones (Loza, Mamani, Mariaca, & Yanqui,
2020).

El uso de este paradigma también implica entenderse como parte de la estructura
social que de forma directa o indirecta ayuda a conservar las relaciones de poder presentes
en lo que nos rodea como sociedad, ya sea en las condiciones ideoldgicas, econémicas y
politicas. Esto con la intencién de poder proponer sistemas de razonamiento critico que
permitan hacer cambios sociales por medio del cuestionamiento de lo hegemdnicamente
establecido y avalado por lo que se conoce como la razon instrumental y sus intereses (Loza,
Mamani, Mariaca, & Yanqui, 2020).

Analisis comparado y analisis documental.

Para el presente trabajo se hara uso del analisis documental y el analisis comparado
para problematizar las concepciones de espacio presentes en libros de texto y en el
videojuego Age of Empires Ill1, teniendo en cuenta que fueron estos los materiales elegidos

para analizar en relacion con sus representaciones geogréaficas sobre La Colonia en América.

Entiéndase en este sentido el analisis documental como la seleccion vy
discriminacion de materiales para su posterior andlisis y problematizacion del contenido.
Estos materiales requieren una descripcion y problematizacion de su contenido, es decir que
son herramientas de extraccién cientifico-informativa, donde todos los aspectos tanto de
contenido como de produccidn deben ser elementos para el andlisis y la critica, ya que son

parte del texto (ya sea material audiovisual o literario) (Dulzaides & Molina, 2004).
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Este analisis documental sirve para identificar la informacion de materiales que se
acoplen a las necesidades investigativas. Asi mismo funciona para describir los materiales,
con el objeto de evaluar y seleccionar la informacion de interés en la que se pueden encontrar
mensajes subyacentes para ser problematizados o analizados como parte del ejercicio de

gestidn de la informacion (Dulzaides & Molina, 2004).

Por otro lado, el analisis comparado es un aspecto importante para la presente
investigacion, pues la seleccion de los dos tipos de fuentes abordadas en l6gica pedagogica,
los videojuegos y los libros de texto, requieren una comparacion de contenido para poder
encontrar en los mismos los significados y concepciones de lo que los productores de dichos
materiales consideran como espacio geogréafico (Santamaria F. , 1983).

El andlisis comparativo tiene como caracteristica la concepcion aprioristica de
desigualdad o diferencia entre los materiales o situaciones sociales que se quieren confrontar.
Por esto mismo, el principio de que pueden ser homogéneos los materiales se descarta, al
partir del principio fundamental de que existen diferencias y por ello surge una necesidad de
comparacion. La comparacion debe contener criterios cualitativos y/o cuantitativos de
analisis que permitan la interpretacion de la informacion, para poder dar orden a categorias
que desprendan de alli y su posible relacién o distancia segin corresponda (Santamaria F. ,
1983).
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Capitulo 4

La ciudad colonial en Colombia

Los origenes del proceso de poblacion y desarrollo de la ciudad colonial en
Colombia, se podria afirmar que es un proceso de construccion desde la imposicion del
cristianismo espafiol y la desastrosa intencién de reemplazo de la administracion del poder,
por medio de la instalacion de las instituciones de la corona espafiola y la iglesia cristiana,
con hambre de riquezas y territorio ante el auge de las expediciones de los grandes imperios

europeos.

El proceso de poblacion de lo que actualmente se conoce como Colombia, tiene
como diaspora inicial los puertos del Darién ubicados en el golfo del Uraba, que sirvieron
como punto de conexion entre Panama y las nacientes ciudades del litoral Caribe; Santa
Marta (como la primera ciudad y puerto fundada en el antiguo Virreinato de la Nueva
Granada) y Cartagena (segunda ciudad fundada en el antiguo Virreinato de la Nueva
Granada, pero con mas importancia administrativa y econémica) sobre el siglo XVI. Estas
dos provincias que en un principio son lugar de la labor administrativa de las Reales
Audiencias, para expandir el proyecto colonizador de las Américas, tienen intencién de
conectar las tierras adentro del continente y el Caribe con el Océano Pacifico, como proyecto
de conectar el comercio del extremo occidente con el extremo oriente del globo (Jaramillo &
Tirado, 2001).

El proceso de expansion de estos poblados y asi mismo su influencia econémica y
politico-administrativa, se vio motivada por la facilidad de extraccion de recursos minerales
y recursos agricolas que se producian en la region. Esto da origen a una gran ola de migracién
espafola al Virreinato de la Nueva Granada, asociados a las encomiendas y reales audiencias,
en tanto principios administrativos y organizativos de los primeros colonos que entran en
contacto con las ya organizadas comunidades indigenas de las diferentes regiones, tanto del

litoral Pacifico como del Caribe (Jaramillo & Tirado, 2001).

Ante la noticia que se masifica en la peninsula Ibérica, sobre una tierra de riquezas
interminables y alimentos sin fin, los espafioles pobres y de clase media, migran a La Nueva
Granada en busqueda de las oportunidades que la hambruna de la época les arrebato

(Jaramillo & Tirado, 2001). En un principio estos pobladores europeos se instalan sobre las
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costas del Caribe, en las ciudades de Cartagena y Santa Marta, sin contar que Cartagena por
su mayor cercania al Pacifico tendria méas relevancia en el trafico maritimo, y asi mejor
desarrollo en su proyeccion urbana. De este modo Santa Marta sufre constantes crisis, por el
alto flujo migratorio que recibe la ciudad al ser el punto de comienzo de las rutas de expansion
hacia tierras adentro del pais. Asi mismo el desconocimiento de la geografia de la region y
de las elevaciones sobre la Sierra Nevada de Santa Marta, entorpecen un desarrollo
urbanistico que conecte las tierras del Valle de Upar, con el comercio maritimo del Caribe
(Herrera, 2001).

Cartagena de este modo seria el nodo més importante de expansion y poblacion de
lo que es hoy dia el territorio nacional, pues su posicién como puerto receptor de unidades
militares y viveres, permite la exploracion desde el litoral Caribe hacia las llanuras del Caribe
colombiano, que conectan con la Ciénaga del Magdalena y por demaés con el rio Magdalena,
el cual seréa el camino de expansion e imposicion de figuras administrativas de la corona, para
lograr mantener un control sobre la mano de obra esclava nativa y los recursos mineraldgicos

controlados por los cabildos (Herrera, 2001).

Por otro lado, Santa Marta se condena al atraso. En el intento desesperado por fundar
cabildos y expandir la zona de influencia de las audiencias reales de la Nueva Granada, Santa
Marta se sume en la pobreza, pues los constantes conflictos con los nativos y la poca
capacidad de los colonizadores para entablar didlogos pacificos con las comunidades
indigenas que les facilitaran el comercio y la alimentacion, conllevo al desabastecimiento de
la ciudad, pues en ésta area habia poco acceso a minerales preciosos para el comercio, asi
que la corona centrd su atencion en el Caribe, ya que a diferencia del Imperio Espafiol, los
comerciantes en Cartagena y El Magdalena, gozaban de abundancia en minerales y alimentos

gracias a los proyectos colonizadores en el Valle del Magdalena (Montoya, 2018).

La ruta del rio Magdalena facilita en gran medida la mediocre administracion del
continente americano por parte de la corona espafiola. En el Valle del Magdalena estaba la
mayor asignacion de lo que se conoce como los Vecinos, que eran pequefios grupos familiares
espafioles que se asentaban cerca de los cabildos como una forma de mantener los pueblos
en dos ordenes: uno de preservacion y reproduccion racial y otro para mantener el control

administrativo de los auditores sobre zonas que no frecuentaban, pues casi siempre estos se
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localizaban y legislaban desde las peninsulas de Cartagena, Santa Marta y posteriormente
Santafé, que tomard un poder considerable en el proceso de centralizacion de la Nueva
Granada (Montoya, 2018).

El arribo de Gonzalo Jiménez de Quesada es importante para el proceso de
consolidacién de una red de comercio y mestizaje en la Nueva Granada. Primero hace el
recorrido desde Cartagena hasta Santafé por el cauce del rio Magdalena, incentivando asi el
desarrollo de una regién interandina conectada por vias fluviales y precarios caminos que
facilitaron el acceso de los colonos y reales auditores a los cacicazgos subyugados por las
milicias y enfermedades europeas, de los cuales copiaron y apropiaron su forma de
organizacion, produccion y explotacion de minerales, que llevaron a un auge administrativo
de Santafé por su cercania y conexion con los demas cacicazgos del altiplano, ricos en

minerales y sistemas de produccién agricola (Herrera, 2001).

La llegada masiva de espafioles de las altas esferas sociales al altiplano en el siglo
XVII motiva la migracién masiva de indigenas del altiplano, espafioles pobres, mestizos y
negritudes provenientes de Africa hacia las ciudades. Algunos en busca de mejores
oportunidades que las brindadas por los resguardos (zona de dominio espafiol de la mano de
obra indigena, en donde se adopté la forma de organizacion nativa y se pacifican los
conflictos, a cambio de un trato menos severo por parte de los hacendados o aristécratas) y
cabildos (zonas de organizacion colonial cuyo objetivo es integrar los diferentes grupos
sociales y raciales en la dindmica econdémica colonial en cabeza de un representante legal).
Otros se movilizan hacia tierras mas calidas y aptas para el desarrollo agricola, conservando
sus grupos sociales especificos y dando origen a centros poblados fuera de la jurisdiccion del
virreinato, lo cual traera a finales del siglo XVI1y principios del XV1Il, los primeros vestigios
de un sentimiento de independencia tanto de los criollos, como de acumuladores en las
regiones que no estaban ordenadas por el virreinato, al igual que las negritudes que emigraban
hacia la costa del Pacifico y el golfo del Uraba y los indigenas como una diaspora disipada
hacia el pie de monte de la cordillera oriental, el sur de la cordillera central y suroccidente de

la cordillera occidental (Herrera, 2001).

Ironicamente en medio de este conflicto, Santafé se consolida como un centro de

fortaleza administrativa. De alli que el control territorial y militar sobre la Sabana de Santafé
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y Tunja se fortaleciera, paralelamente al debilitamiento del virreinato en zonas donde tenian
acceso limitado o férrea resistencia bélica, donde se construian caserios que obedecian a sus
propias leyes y alimentaban en muchas ocasiones el contrabando de los ingleses y
holandeses, enfrentando asi la politica tributaria que tenia la corona espafiola, dirigida hacia

los cabildos, ciudades, vecindades, resguardos y las nacientes haciendas (Montoya, 2018).

La morfologia de la ciudad colonial, de caracter hidalgo, es fundada siempre en la
percepcion administrativa del poder politico institucional presente en las ciudades del
Imperio espafol (Montoya, 2018). Los centros fundacionales de las ciudades se organizan de
tal manera que el poder eclesial, el poder monéarquico, las aristocracias y el poder militar,
tengan lugar, siendo esta la forma de organizar la administracion de los territorios y segregar
las ciudades, en las que los centros son los lugares de la actividad econdémicay la exclusividad
social de los espafioles adinerados y nobles. Lejos de estos, las clases trabajadoras o
desposeidas del poder econémico y politico se asentaban, rasgo que se conserva en los
procesos de crecimiento urbano de las grandes metrépolis del pais, por ejemplo Bogota,
ciudad donde los adinerados viven al norte y los pobres al sur, donde el trabajo se concentra

en el norte y la mano de obra hacia el sur (Herrera, 2001).

Ante la creciente crisis administrativa y economica espafiola durante el siglo XVII
y principios del siglo XVIII, la corona espafiola decide darle mas poder administrativo a
Santafé, pues Cartagena gozaba de abundancia al ser uno de los puertos mas populares de
Espafia en el continente americano y decide enviar comerciantes de la aristocracia y a
asignarle a colonos y criollos ascendentes de familias de conquistadores, el uso de una figura
administrativa en alianza con las figuras de autoridad eclesial como arzobispos y frailes. Esta
figura se denomina hacienda y es la asignacion de gran cantidad de tierras baldias donde se

puede cultivar o extraer minerales (Herrera, 2001).

Cabe resaltar que la ley del momento (siglo XVII y principios del siglo XVIII)
permitia a los hacendados tener control sobre las comunidades que alli habitaban y asi mismo
de su mano de obra. Esto con el objeto de hacer de las haciendas, centros de concentracion
del poder econémico y politico de los territorios, para después con el crecimiento urbano que

se aglomera alrededor de esta figura administrativa, fundar muchos de los poblados o
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municipios existentes hasta el dia de hoy, que tienen sus origenes en pequefias haciendas
(Montoya, 2018).

Los hacendados eran comerciantes de Espafia que venian a importar productos
agricolas, mineros y artesanias. Dependiendo del lugar en el que el hacendado tuviera su
propiedad (que habia sido concedida por la corona), asi mismo exportaban o comerciaban de
forma cuantiosa diferentes mercancias, a la vez que tenian la obligacion de tributar los
impuestos necesarios para suplir el déficit presupuestal que atravesaba el imperio espafiol,

tal como se promovid en las reformas borbonicas del siglo XVI1II (Montoya, 2018).

Las haciendas se adaptaron facilmente al modo de produccidn de los indigenas y asi
mismo mercantilizaron lo que se producia dentro de estos antiguos cacicazgos, volviéndose
zonas de especializacion econdmica y productiva. La mayoria de estos territorios rodeaban a
Santafé y convirtieron este centro urbano en un punto de interconexion, administracion y
abastecimiento, del imperio espafiol y de los grandes acaudalados criollos o espafioles que
eran propietarios de las haciendas circundantes a los centros urbanos, que conglomeraban la

mayoria de los pobladores de la Nueva Granada (Herrera, 2001).

De este modo Santafé comenzo por monopolizar y fortalecer el poder administrativo
frente a las provincias de Quito y Venezuela, primero centralizando la gestion econémica de
todos los recursos en Santafé e interconectando por sistemas de caminos el comercio y el
proceso de exploracion y colonizacion de los territorios mas hacia el oriente que Unicamente
se autorizaba desde la sabana de lo que hoy se conoce como Bogota (Herrera, 2001). Pero
mas tarde esta ambicion de expansion, tendria sus inconvenientes. Santafé no estaba teniendo
en cuenta que enviar exploradores hacia los llanos tendria sus consecuencias, pues las
dificultades de la cordillera oriental y su complicada y fallada formacion geoldgica,
separarian administrativamente las haciendas de los llanos, haciéndolas mas cercanas a las
futuras camparfias de independencia que vendrian desde la provincia de Venezuela (Herrera,
2001).

La mala expansion y administraciébn de nuevas peninsulas y haciendas, los
constantes conflictos contra subordinados indigenas en haciendas y resguardos, la rebelion
de las negritudes en focos disipados a lo largo de la costa Pacifica y Atlantica, la decadente

situacion economica del imperio espafiol, el poder ascendente de los criollos hacendados y
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el auge de un pensamiento ilustrado, que proponia la emancipacion de los hombres libres,
por medio del derrumbe de las monarquias y la instauracién de replblicas democraticas
liberales, y las reformas borbodnicas que constantemente aumentaban los impuestos, fueron
las causas y el caldo de cultivo de un sentimiento conjunto de los no espafioles, en contra del

rey de Espafia (Montoya, 2018).

Los primeros que se asocian son los criollos, llamando a la unidad en torno al
reclamo de una sociedad donde todos tengan un trato acorde a sus derechos como ser humano
libre. Los criollos teniendo la oportunidad de viajar a Europa y comenzando a tener el
monopolio de la economia y de las exportaciones e importaciones que llegaban a la Nueva
Granada, entienden muy bien que el poder econémico y politico mas que residir en Santafé,
se encuentra en las haciendas y resguardos aledafios a las grandes provincias. Por ello, los
procesos de liberacidn de las ciudades se hacen en clave de desabastecer a los espafioles para
luego atacarlos con las fuerzas reunidas en los territorios zonas de influencia de hacendados,
dando a comienzos del siglo X1X con el fin de la ciudad colonial y el comienzo de la ciudad

republicana (Montoya, 2018).

4.1. La ciudad colonial: el espacio del control y la doctrina

Las ciudades durante la Colonia en el territorio de lo que hoy se conoce como
Colombia, tuvieron diferentes procesos de produccion del espacio social. El centralismo que
caracteriza los poblados del altiplano andino y su control religioso y politico estricto, se
diferencia de la forma en que se administraron los poblados de la llanura del Caribe
colombiano. En primer lugar las condiciones espaciales y climaticas de la Ciénaga del
Magdalena y su régimen de inundaciones en épocas humedas, limitd el proceso de
poblamiento de estos pequefios asentamientos sobre la ciénaga y cercanias al valle del
magdalena, por lo tanto, la conexion fluvial con estos lugares era estacional y de dificil acceso
en tiempos secos, lo que llevo a la priorizacion de la administracion religiosa y politica de
los pueblos andinos del pais que tenian un flujo constante de comercio por el rio magdalena
(Herrera, 2001).

La administracion de las crecientes urbes y pequefios asentamientos era de caracter
estrictamente religioso. Por medio del control de los feligreses y asi mismo su

adoctrinamiento, fue que se comenzaron a gestar procesos politico-administrativos que
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centraban su politica de control y organizacion urbana en el control de la espiritualidad. La
centralizacion del poder se concentraba en laiglesia, esta era el lugar de inicio de la expansién
de la urbe y la cercania a los edificios que representaban el poder religioso del imperio
espafnol, daba una condicion de estatus, exclusividad y poder administrativo. Estas
propiedades cercanas a las iglesias, por lo general eran habitadas por esparioles con altos

cargos politicos o militares dentro de La Nueva Granada (Herrera, 2001).

El desarrollo urbano de las ciudades andinas en un sentido politico-administrativo,
fue maés estricto. Sobre Santa Fe la empresa colonial imprime especial control y prioridad,
por su constante conexion con el comercio exterior que llegaba a los puertos de Santa Marta
y Cartagena que conectaban a su vez fluvialmente con el rio Magdalena y la altura de los
Andes que los mantenia alejados de los conflictos imperiales que se vivian en el Caribe. Por
este motivo las ciudades andinas se vuelven lugares de residencia de politicos espafioles

influyentes y de religiosos prestigiosos de la iglesia catolica (Herrera, 2001).

Aunque la administracion espiritual era importante para los espafioles, la
concentracion de recursos religiosos y asi mismo de curas, fue en gran medida suministrada
para los territorios andinos. Esto crea un vacio de poder en los asentamientos lejanos al valle
del Magdalenay cercanos a la Sierra Nevada de Santa Marta, la Ciénaga del Magdalena 'y en
general la llanura del Caribe colombiano, ya que el acceso limitado por rio, debilita el control
politico-administrativo que permite que se lleven a cabo actividades economicas al margen
del control de la empresa colonial espafiola. En estos asentamientos el desarrollo
administrativo, econémico y politico, se vio influenciado por las actividades ilicitas
relacionadas con pirateria que tenian lugar de acceso por el rio Magdalena y expandian su
comercio ilegal por poblados de la llanura del Caribe, como por ejemplo el poblado de
Mompox el cual se convierte en un bastion del contrabando en esta zona, por la baja presencia

de la empresa colonial y sus administradores religiosos (Herrera, 2001).

Los habitantes de los poblados eran los encargados de construir las iglesias y asi
mismo pagar los servicios religiosos ofrecidos por los curas traidos de Espafia. Como ya se
menciono, las preferencias de los religiosos por las vias de acceso fluvial, hizo que los
mismos rechazaran sus asignaciones a poblados de la llanura del Caribe y prefirieran convivir

en los pueblos andinos con espafioles de altos cargos diplomaticos y militares. Como la

60



concentracion del poder econdmico y politico se concentro en el area andina, las catedrales
e iglesias de estos territorios, tienen una construccion con una arquitectura mas estilizada y
costosa, hecha especialmente para suplir las necesidades religiosas de las altas esferas del

poder imperial espafiol en lo que hoy es Colombia (Herrera, 2001).

A diferencia de la urbanidad andina, las construcciones de instituciones religiosas
en el centro de los pueblos de la Ilanura Caribe se caracterizaron por ser mas rusticas y de
materiales tradicionales usados por esclavos e indigenas como bareque y madera. Por la baja
concentracion de poblacion acaudalada espafiola en estos lugares, era frecuente que alli no
habitaran administradores religiosos, lo que ocasiond una practica menos estricta del
cristianismo impuesto por el imperio espafol. Esto hizo de los poblados de la llanura del
Caribe, lugares de convivencia racial mixta, ya que no habia una segregacion urbana marcada
como si lo presentan los territorios andinos, en los que se dividian los vecindarios (viviendas
exclusivamente de espafioles blancos que se denominaban a si mismos vecinos y eran
pertenecientes a altos cargos militares y diplomaéticos) de los pueblos (lugares habitados por

ciudadanos libres de todas las razas) (Herrera, 2001).

La segregacion marcada en las ciudades andinas, hizo posible un mayor control
territorial de los espafioles sobre los indigenas. La forma en que se empled este control
espacial fue por medio de la instauracion del sistema de haciendas alrededor de las ciudades.
En estos espacios, se empleaba la mano de obra esclava para la produccién agricola que surtia
de alimentos frescos a Santa Fe, Santa Marta y Cartagena, ademas de que los hacendados
también poseian el control de las minas que surtian de minerales preciosos al imperio espafiol.
Para tener un control efectivo de la mano de obra esclava, se les permitia a los esclavos ir a
la iglesia del pueblo para recibir los servicios religiosos, pero no habitar cerca de las
instituciones eclesiales. Para poder asegurar estos desplazamientos en masa y un régimen de
trabajo constante en el campo y las minas se les asignaba a las haciendas proteccion militar

para evitar insurrecciones (Herrera, 2001).

Por la ausencia de control administrativo y religioso de los poblados de la llanura
del Caribe, prolifer6 una economia mayoritariamente ilegal basada en el contrabando, que
ayudo a la formacién de poblados tierra adentro y asi una red de comercio estacional fluvial

en épocas de inundacion de la Ciénaga del Magdalena. En las épocas secas, se usaban vias
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fluviales alternas a la ciénaga, como rios pequefios y caminos o senderos en lugares con
limitado acceso al agua. Donde el acceso al comercio fluvial era limitado, era comun el uso
de caravanas de esclavos, propiedad de comerciantes que vivian del contrabando que se
negociaba con piratas y se vendia en las nacientes urbanidades de las llanuras del Caribe,
convirtiendo estos pueblos en lugar de residencia de exploradores, piratas, contrabandistas y
en general habitantes de cualquier origen racial y sin ninguna distribucién urbana estricta que

exija habitar en ciertos espacios por condiciones raciales y de clase (Herrera, 2001).

Para finalizar se puede afirmar que, el imperio espafiol nunca contemplé lo dificil
que seria controlar un vasto terreno de dificil acceso como lo era en principio la llanura del
Caribe, por esto mismo alli hay un crecimiento exponencial de las economias ilegales. Asi
mismo el concepto de lugares con el que se le da cierta identidad a los asentamientos de la
Ilanura del Caribe, asocia los mismos a la lejania del control territorial imperial, a diferencia
de los vecindarios espafioles caracteristicos de las urbanidades de los Andes, que recibieron
el nombre de parroquias y que tenian un control politico-religioso a cargo del parroco, que
era pagado y salvaguardado por los diferentes tipos de habitantes que alli convivieran
(Herrera, 2001).
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Capitulo 5

Ejercicio de analisis documental y analisis comparado.

El presente ejercicio de analisis tiene como objeto principal, hacer una lectura desde
de la geografia critica sobre las concepciones y percepciones del espacio representadas en el
videojuego Age of Empires Il y libros de texto escolar que abordan el tema del periodo
colonial colombiano y la produccion espacial de sus ciudades. Para situar el ejercicio de
andlisis correspondiente a una época espacio temporal, es necesario primeramente hacer una
reconstruccion historica de la ciudad y situar cémo se llevaron a cabo los procesos de

produccién de las mismas.

Posterior al ejercicio teérico de construccién historica del concepto de ciudad
colonial en Colombia, se procedera a hacer un andlisis de los conceptos o representaciones
del espacio geogréfico presentes en el videojuego y en los libros de texto, haciendo de este
trabajo comparativo, un ejercicio de critica a las concepciones e intenciones de los
productores de dichos materiales al reproducir y proponer marcos de representacion espacio

temporal desde la perspectiva que alli mismo se plasme.

5.1. Las concepciones espaciales de la ciudad colonial presentes en Age of Empires
11y en los libros de texto de Ciencias sociales del MEN para Escuela Nueva en el 2011
de grado cuarto y quinto.

Para comenzar este andlisis es importante antes describir los materiales que se
escogieron y utilizaron para hacer el ejercicio comparativo, ademas de los criterios de
seleccion de los dos materiales, tanto el videojuego como los libros de texto. Primero se tuvo
en cuenta que el tema que abordaran los materiales fuera correspondiente a la época colonial.
Por el lado de los libros de texto se tomaron dos: uno de cuarto de primaria de ciencias
sociales y otro de quinto de primaria también de ciencia sociales. Ambos libros son materiales
del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, especificamente para proyectos de
Escuela Nueva, producidos en el afio 2011. Estos dos libros tienen unidades enfocadas a la
explicacion de la Colonia en Colombia desde el proceso de colonizacion temprana del
continente en el siglo XV hasta el nacimiento de las nuevas republicas americanas en el siglo
XVIII.
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Por otro lado, el juego Age Of Empires Il se sitla histdrica y espacialmente en todo
el continente, pero enfoca la trama de desarrollo del juego en el proceso de colonizacion y
desarrollo social-urbanistico, del norte del continente americano. Este juego muestra un
proceso de colonizacion de América mixto (visibiliza el papel de varios imperios maritimos
del siglo XV, XVI, XVII y XVIII y grupos étnicos del continente), pero hay que reconocer
que, desde una perspectiva nacionalista, si enaltece finalmente el proceso de independencia
de los Estados Unidos de Ameérica, mostrando a los mismos como los influyentes
continentales de los procesos de libertad republicana muy propia del pensamiento ilustrado

europeo.

5.1.1.  Anélisis comparativo de los libros de texto y el videojuego

Para empezar este ejercicio comparativo se resaltara primero la Colonia como un
proceso espacio temporal de constitucidn y produccién del espacio urbano, entendiendo a la
sociedad y el espacio en una relacion dialéctico-historica, que produce el espacio y las
relaciones de poder presentes en el mismo. Teniendo en cuenta ello se analizardn los
diferentes aspectos representacionales del espacio y se pondra especial atencion en los
conceptos de espacio utilizados y como estos pueden tener ciertas intencionalidades al

reproducirse de manera especifica.

5.1.2. Instrumentalizacion del espacio: anélisis sobre el uso del concepto de espacio
en el proceso de produccidn social desigual de la ciudad colonial, presente en el libro de

texto escolar y el videojuego Age Of Empires I11.

Cuando se habla de espacio colonial, lo primero que llega a los imaginarios de las
personas es una idea de choque y proceso ‘“civilizatorio”, muy apegado a las ideas
hegemanicas de la cristianizacion del continente americano y asi mismo sus representaciones
gréficas sobre la época como una imagen referente a ello como se muestra en la llustracion
4.

Las visiones eurocéntricas sobre el espacio estan representadas en estos textos de
manera explicita, ya que los procesos de produccién del espacio en la Colonia que se
muestran alli, se asocian al desarrollo de la “civilizaciéon”. Asi mismo el estereotipo del
indigena como un ser necesitado de civilizacion y deshumanizado por medio del descrédito
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de sus cosmovisiones. Referente a esta idea evangelizadora se muestra la desnudez y la tez
de piel como un aspecto diferenciador entre espafioles e indigenas, como se evidencia en las
ilustraciones 4,5y 6.

Unidad 2

Y

dos mundos

llustracion 4: Portada unidad dos, libros de ciencias sociales.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera Cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.

’
-
. o

lustracion 5: Imagen conflicto Indios Caribe contra ingleses.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

Los esparioles llegaron a América...

1. Responde

2. Obsenva ko ilusiracion y responde en fu cuademo

llustracion 6: Imagen del descubrimiento y actividad.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011), Ministerio de Educacion Nacional.
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Lo que se puede identificar en las imagenes es una mirada determinista del proceso
de colonizacion del continente americano, en donde se asocia la produccion espacial de las
colonias espafolas a un proceso de descubrimiento, como si este continente no hubiese sido
explorado y producido socialmente antes, por los pueblos prehispanicos de América. Esta
vision hegemonica de las practicas violentas y racistas ocurridas en la Colonia, legitima los
“procesos civilizatorios” llevados a cabo en el continente, pues se muestra Como necesario
para el desarrollo social el intercambio cultural con los europeos, que se impuso por la

fuerza.

El libro de texto muestra el encuentro de los europeos con los americanos como
un proceso pacificador y de intercambio cultural, cuando en verdad los procesos de
colonizacién y desarrollo desigual de las ciudades coloniales en América sometieron a los
nativos a la segregacion espacial y esclavizaron su mano de obra para producir las nacientes
urbes de EI Nuevo Mundo. La actividad de clase que se muestra en la ilustracion 6 se centra
principalmente en el concepto de “descubrimiento”, el cual se instrumentaliza al mostrar a
los esparioles como comerciantes-evangelizadores y se prioriza la percepcion imperial sobre
el periodo colonial en donde el acaparamiento espacial es sinonimo de poder. Para aumentar
el territorio descubierto y producir nuevos espacios funcionales al sistema politico y
econdmico del imperio espafiol, se intensificaron las camparfias de exploracion en las que se
logré imponer la préctica del cristianismo como forma de combatir el paganismo y asi

asegurar a la corona aumentar su poder como potencia mundial de la modernidad naciente.

En el videojuego Age Of Empires Il la representacion espacial esta mas en la
percepcion determinista eurocéntrica, donde se representa el Caribe y el continente
americano como lugar de particularidades conflictivas e inhdspitas, que no permiten el
desarrollo. De esta manera para diferenciar los bandos, el juego sitla a los villanos con el

color rojo y a los héroes con el color azul.

La cartografia que se muestra en las ilustraciones 7 y 8 obedecen a las
representaciones espaciales del continente americano en sus principios coloniales. En estas
representaciones se instrumentaliza el concepto de espacio, donde se observa el continente
americano como un ctmulo de tierras vacias y lugares inhabitados por el ser humano que

requieren el desarrollo y la civilizacion, por ello se muestran como espacios a disposicion de
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ser apropiados por colonos, una concepcion propia del imperialismo europeo y sus intereses
econdémico-politicos. Estos materiales ilustrativos, son importantes para indagar sobre los
inicios epistemoldgicos de la geografia, donde el espacio se concebia como el lugar de
disputa imperial y acumulacion para la produccién social de la civilizacion desde una
concepcidn tradicional eurocéntrica. Es decir, que el reduccionismo espacial de América por
parte del imperio espafiol, lleva a perfilar el continente como un abastecedor de materias
primas y productos exoticos, para lo cual el uso de la cartografia es importante como forma

de representacion grafica del territorio conquistado y asi mismo recursos adquiridos.

Mapa Antiguo de Suromérica. En esto representacion se seralan dos grandes rios, of
Amazonas en la parte superior y el rio de La Plata en la parte inferior

lHustracion 7: Mapa Antiguo de Suramérica.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011), Ministerio de Educacién Nacional.

llustracion 8: Mapa Antiguo de América en Age Of Empires IlI.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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Las ilustraciones 9, 10 y 11, son representaciones cartograficas muy cercanas a
las concepciones espaciales del imperialismo de los siglos XVI, XVII, XVIII, donde la
cartografia se usa para delimitar el territorio de posesion, extraccion de recursos y alcance
de los imperios, estableciendo asi fronteras y usando el mapa como un simbolo de poder tal
cual como se muestra en los mapas 1y 2. El imaginario era que el nuevo mundo era un lugar
lleno de riqueza sin magnitud, el cual se podia colonizar para obtener sus tesoros y
beneficios. La necesidad era conectar con Europa para fortalecer su economia y aumentar el
margen de accién de su fuerza militar, la cual aseguraria la subyugacion de pueblos nativos
en Ameérica y su uso como mano de obra. Se podria afirmar entonces que estas cartografias
tienen un potencial ilustrativo importante ya que sirve para entender como comenzé el

proceso de despojo colonial y el extractivismo.

lHustracion 9: Mapa con descripcion de lo inhdspita que era América.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

Los cuatro vigjes de Colén a América

lustracion 10: Mapa de las rutas de los espafioles a América.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.
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El 12 de Octubre de 1492 w
{

Hace mas de quinientos afios, los -
esparioles querian llegar a Asiq, 2\{’-’,
porque con ese pafs comerciaban %;’:-*“’
productos tan imporfantes como la y
seda, los perfumes, y la pimienta,
especie que les permitia conservar
los alimentos en esa época, en la
que aun no se habian inventado los
refrigeradores ni los conservantes £
artificiales. S
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.

llustracion 11: Mapa con descripcion de la vision, que tenian los espafioles del mundo.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacién Nacional.
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Mapa 1: Mapa antiguo de América del afio 1726

Fuente: La imagen ha sido tomada de www.alamy.es visitada el 30 de julio del 2021

Mapa 2: Mapa antiguo de América del afio 1562.

Fuente: La imagen ha sido tomada de www.alamy.es visitada el 30 de julio del 2021
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En las ilustraciones 12, 13 y 14 se muestra que es muy importante para el proceso
de asentamiento y exploracion del territorio americano, el poder administrativo impuesto por
la fuerza. Las ciudades de Colombia se constituyen por medio de figuras administrativas,
como las reales audiencias que instauran cabildos para apoderarse de los recursos y de la
mano de obra, a cambio de la no agresion. La ilustracion 12, hace hincapié en la forma en
que los esparfioles torturan y se imponen de manera violenta frente a la poblacion nativa de
América, como manera de sensibilizar sobre como se llevaron a cabo los procesos de
conquista. Estas representaciones son consecuencia de una narrativa utilitarista imperial
europea que, plantea la necesidad de estas acciones para el desarrollo de la civilizacion.

3

éQué fue y como fue la Conquista
de nuestros territorios?

A~

lHustracion 12: Imagen sobre tortura con perros a indigenas y actividad.
Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.

La Conquista fue una
empresa privada

conquistadores

lHustracion 13: Ilustracién con descripcion sobre el proceso de produccion espacial durante La Colonia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.
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Por otro lado, la ilustracion 13, muestra la forma en que se esclavizé la mano de
obra nativa por medio de una alianza entre acaudalados exploradores espafioles y la corona
real espafiola. Observar estas relaciones politico econémicas expuestas en el videojuego,
sirven para reflexionar sobre el papel de las instituciones administrativo-religiosas como las
reales audiencias, resguardos y parroquias, que propician los procesos de produccién social
desigual del espacio en el proyecto crecimiento urbano espafiol en La Nueva Granada. Esta
ilustracion evidencia las relaciones de poder desiguales durante la Colonia en América,
mostrando el proceso de esclavizacion de nativos para extraer y explotar la tierra, lo cual
facilita la expansion urbana en La Nueva Granada e infla las fortunas de futuras familias

hacendadas.

La ilustracion 14 en este mismo sentido representa una relacion espacial de la
época. La misidn que se desarrolla en la imagen es sobre un grupo de exploradores ingleses,
que buscan los asentamientos nativos para hacerlos parte de sus ejércitos, a cambio de
proteccion y tributos, por tal la mision apunta a reunir la mayor cantidad de aliados nativos
para poder derrotar a los demas enemigos, que también son colonizadores de otros imperios.
La concepcion espacial de organizacién urbana que estd presente en la ilustracion 14 es la
reproduccion de una idea arcaica europea sobre la produccion espacial de los pueblos nativos
en Ameérica, con el tipico imaginario las culturas indigenas sin organizacién social compleja,
asociando las mismas exclusivamente a practicas econdmicas de caza y recoleccion, con
actitud hostil hacia los blancos, una vision que prolifera en la narrativa colonial de los

exploradores y que justifica el genocidio étnico en América.

g vl

llustracion 14: Imagen de asentamiento nativo en Suramérica con exploradores ingleses.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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Lo siguiente en el marco de analisis, es observar las percepciones que se tienen
del territorio americano y colombiano, como un lugar de disputas interminables entre
imperios y de los mismos imperios contra los nativos que se oponen al “progreso”. Es en el
siglo XV1y principios del XVII, cuando se intensifica el poder econdmico de hacendados y
piratas, que oponen férrea resistencia al monopolio economico de las Américas por parte de
los imperios tradicionales de Europa. De este modo se hacen acuerdos econémicos con los
hacendados por su condicion social y se segrega a la ilegalidad a los piratas. De igual manera
se evidencia en las ilustraciones 15 y 16, la representacion de las guerras imperiales de la
modernidad, en donde se pueden observar que los procesos de produccion social del espacio
se hacen por medio de la imposicion bélica imperialista europea, que hacen de América un
lugar de disputa imperial, durante el periodo de fundacion de las primeras urbes en lo que fue

La Nueva Granada.

llustracion 15: Batalla naval entre piratas e ingleses.
Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

= Disputas entre espaiioles:
la conguista se realizd
medianle conlralos entre

el Rey v e ie\ce de las
expediciones, quien

tenia sl gol’:'erno de los
ferriforios que conquistara.

El gobernador era &

jefe militar, el jefe de

la administracian v el
principal juez, ademas

de que repartic entre los
expedicionarios. Cada
expedicionario recibia lotes
del territorio conguistado
para hccer SU CQsa vy su
hacienda ganadera con,
indigenas forzados a
pagarles en trabajo, oro y
alimentas Mopa de func

llustracion 16: Mapa de fundacion de ciudades en Colombia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.
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La representacion grafica de la carrera imperial en la modernidad se presenta en
la ilustracion 15, en donde se muestra una justa naval entre ingleses y piratas, lo cual era
comun debido al basto terreno existente en América del cual no se podia tener control total,
por ello era comun que la pirateria se usufructuara de las riquezas de América y no pagaran
los impuestos exigidos por los imperios. Por otro lado, la ilustracion 16 muestra por medio
de un mapa y un texto corto, las rutas de asentamiento iniciales en la Nueva Granada, las
fechas y asi mismo los pueblos fundados en nombre de la corona 'y en donde explica, ademas,
las razones que motivan y mueven las expediciones de colonizacion por el valle del
Magdalena, lo cual sirve para entender de forma reflexiva y critica, como este punto
geoestratégico sirve como corredor econémico que ayuda a posicionar a las ciudades

interandinas como bastiones administrativos y religiosos de La Nueva Granada

La ilustracion 17 muestra de cierta manera las ideas de progreso y civilizacién
que eran representadas por medio de la arquitectura gotica cléasica, que se hizo comin
durante el renacimiento y que a su vez se hace presente en las ciudades europeas, cuyos
modelos fueron copiados y adaptados a la arquitectura presente en las ciudades colombianas
con pasado colonial, como se presenta en la ilustracion 2 en la ciudad de Bogota. Esto sirve
de principio urbanistico para la produccion social del espacio en las ciudades de América en
sus inicios coloniales. Age Of Empires Ill, permite al jugador hacer reformas y manejar
administrativamente las colonias desde los imperios de Europa, esto es importante
pedagdgicamente pues permite reflexionar sobre los modelos de organizacion politica
imperialista que se emplearon en el continente americano para el fortalecimiento de la
empresa colonial espafiola e inglesa y asi mismo el posicionamiento de las mismas como

potencias mundiales durante la modernidad.

llustracion 17: Imagen de ciudad inglesa, desde la cual se controlan los exploradores en América.

Fuente: Age Of Empires |1l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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La ilustracion 18, por su lado muestra la importancia del uso de la tecnologia en
el desarrollo de la empresa colonial. El uso y especializacion de métodos de ubicacion y
representacion espacial cartografica, ayudo significativamente a la efectiva colonizacion y
crecimiento urbano en las jovenes ciudades de la Nueva Granada. Entender los motivos del
uso y desarrollo tecnoldgico durante la Colonia, es fundamental para entender como el saber
cientifico influye en la planeacion y control urbano que se desarrolla en pro de la eficiencia.
La actividad que se muestra en la ilustracion 18, muestra como la tecnologia que usaron los
espanoles, sirvid para mejorar el control territorial y la navegacion que permitio un ingreso
masificado de esparioles, la creacion de una empresa imperial esclavista y extractivista de
recursos naturales y mineros sin precedentes.

s i s <

5. Copia en tu cuaderno la siguiente lista c

pediciones o Am

inces que hicieron

Astrolabio. Persa Brojula ontigua

lHustracion 18: Actividad sobre el uso de la tecnologia en la colonia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias sociales primera cartilla 4° Grado, (2011). Ministerio de Educacién Nacional.

5.1.3. Estructura urbana de la ciudad colonial: analisis de la morfologia, génesis y

produccidn social del espacio en la urbe colonial.

Esta parte del analisis se centra en los procesos de morfologia urbana que se
Ilevaron a cabo en la espacio-temporalidad conocida como la Colonia. Estos procesos son
cambiantes y se extienden hasta principios de las pugnas republicanas en la Nueva Granada,
en dénde la ciudad adquiere el sentido de ser el espacio de progreso para los ciudadanos
libres (esto en perspectiva de las ideas ilustradas liberales). Tanto el libro de texto que se va

a analizar, como el videojuego, representan la Colonia como una época historico-espacial,
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que da formay asigna funciones especificas a las ciudades en América y Colombia por medio

del control religioso y territorial que efectta el imperio espafiol.

El libro de texto en este sentido, tiene la clara intencion de mostrar la colonia en la
Nueva Granada, como un proceso de poblamiento espafiol y mestizaje, logrado por medio de
la conquista imperial que organiza, administra y gobierna las nuevas tierras en Ameérica.
Todas estas dinamicas, segun el libro de texto, se llevan a cabo gracias al sistema colonial
que requiere de la explotacion de la mano de obra esclava para producir las ciudades. En las
ilustraciones 19, 20, 21 y 22, se puede observar como hay una forma somera y plana de
abordar la configuracion institucional de las colonias en La Nueva Granada, designando
Unicamente un valor administrativo a las instituciones coloniales, cuando estas mismas
fueron importantes para la conformacién y organizacion de las urbes, en clave de la
extraccion de minerales, explotacion de la tierra, administracion religiosa y asentamiento por
posicion social y racial.

Trabajar en Escuela Nueva los siguientes

Estandares:

GUIA 1. ;QUE FUE LA COLONIA?
ACCIONES DE PENSAMIENTO Y PRODUCCION

# |dentifico los propositos de las organizaciones coleniales espariclas y describo aspecios basicos
de su funcicnamienta.

= |dentifico y comparo algunas cousas gue dieron lugar a les diferenies pericdos histaricos en
Colombia [Descubrimiento, Colonia, Independencia...|

= Identifico y describo algunas caracteristicas de las organizaciones paoliticoadministativas
colombianas en diferentes épocas [Real Audiencia, Congreso, Concejo Municipal...].

llustracion 19: Objetivos formativos sobre la colonia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacion
Nacional.

GUIA 2. EL NACIMIENTO DE UNA NACION

ACCIONES DE PENSAMIENTO Y PRODUCCION

» Explico el impacio de algunos hechos hisiéricos en la formacién limfirofe del teritorio colombiono
(Virreinato de la Nueva Granada, Gran Colombia, separacién de Panamd...|.

» Uilizo diferentes fipos de fuentes para obtener la informacian que necesito [fextos escolares,
cuentos y rekatos, entrevistas a profesares y familiares, dibujos, fotografias y recursos vinuales. ..

llustracion 20: Actividad de interpretacién y basqueda de informacién.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacién
Nacional.
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La Colonia

Después de que los espaioles conquistaron la totalidad del territorio que
hoy conocemos como Colombia (1500 - 1550), se inicié un periodo que se
conoce como la Colonia (1550 -
1810), y que se caracterizd por
un infenso proceso de:

s# poblamiento espariol de los
lugares;

3# organizacién de formas de
gobierno y administracién
local;

3# creacion de insfituciones de
explotacion de la mano de
obra indigena y afficana para
lo extraccién y produccién de
recursos.

Las instituciones para gobernar l
las colonias espafolas de

T Tl A e e s

el e vy s’

cqotes sess Moy akal Jambe .};p\bb!w’?»yz
$ooia Gmeominlh 't

A 3y

América

............

llustracion 21: Explicacién sobre el proceso colonial en Colombia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacion
Nacional.

w ¢Qué fue la Colonia?

1. Pore i qué significan las
siguientes palabras;
s# Administrar
# Gobernar

% Institucion

2. Responde y argumenta fus
respuestas

3# 3Qué diferencias hay entre
un vesidente?

Nescha Demacitic, 1° e Mayo
s un buen gobernanle?
s un mal gobemante?

3% 3Gué pueden hocer los gobemados si esidn inconformes con su
goberante?

s# 310 o quiénes obedeces?

llustracion 22: Cuestionario sobre la colonia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacion
Nacional.

Es irénico que, como se muestra en la ilustracion 22, el libro de texto nos dé una
idea de que nuestros derechos como ciudadanos después de las justas independentistas, se
reduzcan a la obediencia al gobierno criollo. En este cuestionario se puede interpretar la
transicion del colonialismo al republicanismo como Unicamente un proceso de cambio de
poder reforzando en la idea de que los sistemas politico-econémicos son similares, ademas
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de que las estructuras de gobierno se reducen a que uno manda y varios obedecen, negando

relaciones sociales implicitas en la ciudad que forman y configuran el espacio.

En estos materiales educativos, no se evidencia una diferenciacién de morfologia
urbana de las ciudades, estableciendo el imaginario de que todas las ciudades durante la
Colonia son similares en su estructura urbana, cuando el anélisis espacio-temporal de la
ciudad colonial que presenta este texto, permite visualizar, que tanto el videojuego como los
libros de texto replican la urbanidad de las ciudades andinas. Para ampliar esta idea, se puede
afirmar que, las instituciones religiosas e imperiales estaban centralizadas y eran el lugar de
partida de la produccidn espacial urbana, pues la organizacién de las ciudades coloniales en
Colombia segun Herrera (2001), se caracterizaba por tener una estructura urbana disefiada
para controlar y administrar religiosamente las urbes, es por ello que la iglesia e instituciones
administrativas se ubican en el centro de la ciudad para ordenar y asi establecer un espacio
para blancos libres y religiosos y alrededor haciendas para el control de la mano de obra 'y

ubicacién por condicién racial.

Por el lado del videojuego hay una representacion de la idea de democracia
republicana reduccionista. En la ilustracion 23 el concepto de democracia se representa con
la existencia de sistemas electorales que traen beneficios econdémicos, politicos y sociales a
los ciudadanos (personas libres de cualquier raza). En este sentido el videojuego representa
la ciudad como el lugar de la libertad en aspectos econdémicos, es decir la republica o la
nacion como garante de las condiciones particulares de negocio, proponiendo como el gran
logro de las independencias el desarrollo econémico de las ciudades. En este sentido las
representaciones urbanas del videojuego van direccionadas a mostrar las ciudades como
lugares de acumulacion de materias primas y de avance en términos tecnolégicos. Es por
esto que las representaciones graficas de Age Of Empires 11, enaltecen la institucionalidad
imperial al colocar iglesias y asi mismo instituciones gubernamentales como entes de control
en todas las urbanidades del videojuego. Estas instituciones son colocadas a la par de
industrias, granjas y minas, como se muestra en las ilustraciones 24 y 25, en donde se puede
ver una clara representacion de las ideas liberales de ciudad, en donde la urbe es el lugar del

progreso de los ciudadanos libres.
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llustracion 23: Seleccién de politico para administrar politica y econémicamente la ciudad.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

Se puede observar en las ilustraciones 24 y 25, como se representan en estos
espacios urbanos la idea de la ciudad como el lugar de gobierno sobre los bienes y recursos
naturales. Estas representaciones muestran una morfologia urbana colonial funcional a la
administracion y acumulacién de los recursos naturales como se muestra en la ilustracion
24, donde el ayuntamiento central, esta rodeado y protegido por instituciones militares. En
este sentido el poder militar protege al poder administrativo para tener un control territorial

eficiente sobre la produccion.

llustracion 24: Centro urbano espafiol, invadido por ingleses.

Fuente: Age Of Empires |1l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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lHustracion 25: Centro urbano colonial de la republica de los Estados Unidos en Suramérica.

Fuente: Age Of Empires |1l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.0

Por otro lado, la invasion inglesa que se muestra en la ilustracion 24, es una
representacion imperial sobre el continente americano, él cual es expuesto como un espacio
de disputa y asi mismo de extraccion de recursos, propio de las visiones hegemonicas
imperialistas.

El fragmento que corresponde a la ilustracién 25 sobre el videojuego Age Of
Empires I, se sitGa en la espacio-temporalidad del colonialismo en América. Este momento
de la historia espacial del continente es abordado en el videojuego también en el contexto de
los Estados Unidos de América, colocando a este mismo cémo uno de los precursores de la
independencia en todo el continente. Ir6nicamente la ruta libertadora que se representa de
manera ficticia en el videojuego, sitda a los estadounidenses como los precursores de las
ideas de libertad en el continente, negando que detras de las guerras de independencia hubo
rebeliones a lo largo del proceso colonial como por ejemplo Tupac Amaru y su insurreccion
al imperio espafiol, San Basilio de Palenque y su sublevacién junto a los esclavos de origen
africano y asi mismo los haitianos en su proceso de fundacion de la primera repuablica libre

de América.

La independencia no se le debe los Estados Unidos, se omite que uno de los factores
que influye de manera determinante en la independencia de América central y del sur, fue la
desorganizacion de la empresa colonial en el control de sus territorios, sumado a la crisis

politica y econdmica que sufre el imperio espafiol sobre el siglo XVl y XIX, que hacen
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posible que se organicen rebeliones dirigidas a la toma del poder de los principales

virreinatos del imperio espafiol en Suramérica.

La organizacion urbana de las ciudades o poblados de la colonia fue posible
gracias al uso de la iglesia como una fuerza ideoldgica que permitiera el dominio de los
indigenas y negros, para hacerlos funcionales a la produccion del espacio colonial y asi
mismo se les dio un lugar en la estructura urbana. La idea de las practicas paganas dentro de
las tradiciones religiosas espafiolas, se tradujo en una persecucion y sometimiento de los
pueblos indigenas para ser esclavizados y obligados a producir el espacio social de las
ciudades. Para ejemplificar el control territorial ejercido por la coaccidn religiosa propia de
la colonia en La Nueva Granada, la ilustracién 26, muestra como influyen las instituciones
religiosas y sus sistemas de control espiritual y asi mismo la construccion de iglesias, en el
desarrollo administrativo de la empresa colonial que institucionaliza la persecucion y
criminalizacién de tradiciones nativas indigenas consideradas paganas por los espafioles,
para justificar el uso de la fuerza en el control territorial y asi mismo la esclavizacion

indigena.
La Iglesia en la Colonia

la iglesia catdlica cristianizé y evan-
gelizé a la mayoria de los indigenas,
a través de diferentes esirategias. Los
religiosos catdlicos tuvieron temor por
las précticas y creencias rituales de los
indigenas, y sobre todo de los africa-
nos.

Por esia razén la Iglesia a través del
Tribunal de la Inquisicién persiguid y
castigd a los paganos.

llustracion 26: Explicacion de uno de los papeles de la iglesia en la colonia.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacién Nacional.

Precisamente en las ilustraciones 25 y 26, se muestra como en la ciudad colonial
existia una fuerza administrativa, politica y social de la iglesia. Las instituciones religiosas
son muy influyentes durante la Colonia, tanto asi que, en todas las ciudades de origen

colonial en Colombia hay construida una iglesia. Estos materiales no diferencian que la
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calidad en las construcciones y asi mismo la complejidad arquitectonica de la iglesia, estan
relacionadas directamente con un papel de mayor protagonismo de la institucién religiosa
en el control econdmico y politico de la urbe. Para asegurar este control politico y religioso
de las colonias en América, el imperio espafiol hace efectivo el uso de instituciones religiosas
como la Santa Inquisicidn, que era un érgano de control religioso que institucionaliza la idea
del paganismo y replica la persecucion a practicas no cristianas, como parte de la estrategia
de instauracion de un control territorial por medio del temor a Dios y asi mismo a précticas

ajenas a las contempladas en la doctrina cristiana.

La morfologia del control ubica a las instituciones religioso-administrativas en la
plaza central de la ciudad o pueblo, acompafado de los edificios militares y residenciales de
acaudalados, los cuales son financiadores de la construccion de instituciones eclesiales y asi
mismo del pago de religiosos. Esta estructura urbana, posiciona la plaza central como el
lugar donde confluyen los entes que controlan tanto econémica como politicamente el
espacio urbano. Se debe resaltar que el videojuego representa de forma ilustrativa y sin
profundidad el papel de las instituciones religioso-administrativas; a diferencia del libro de
texto, que menciona algunas caracteristicas de manera general tanto en actividades como en

lecturas.

La protagonista estadounidense de esta parte del juego, Amelia Black, hace una
ruta de persecucién a un villano francés (también ficticio) y en esta aventura que encamina,
se encuentra con diferentes conflictos entre indigenas y espafioles o espafioles y criollos,
tanto en el virreinato del Perd, como en el virreinato de la Nueva Granada, mostrando la

figura del libertador Simén Bolivar en la ilustracion 27 como el lider la independencia.

llustracion 27: Cooperacion militar entre Amelia Black y Simén Bolivar, para combatir a los espafioles.

Fuente: Age Of Empires |1l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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Las concepciones espacio-temporales hegemonicas de la Colonia, direccionan
hacia un imaginario bélico y hostil del continente americano durante los procesos
independentistas en el siglo XVI11'y XVIII. Es por ello que una representacion desde la vision
heroica de los estadounidenses en el juego ayuda a reforzar la idea de los mismos como
libertadores del mundo y replica de igual manera el imaginario de los criollos como los

precursores de la libertad y el progreso en los paises de Suramérica.

Por otro lado, la representacion que se hace de los Incas en la ilustracion 28,
muestra de manera ficticia, como se llevaron a cabo las alianzas y demas relaciones politicas
que se establecieron entre independentistas y nativos en diferentes partes del continente, para
poder llevar a cabo saboteos contra el imperio espafiol. Esta representacion es importante en
tanto sirve para explicar cémo las alianzas politicas y militares de los ejércitos
independentistas, se hizo posible gracias a la ausencia de control administrativo y religioso
de los espafioles en vastas areas del continente gracias al centralismo politico de los

virreinatos y ciudades andinas.

llustracion 28: Cooperacion militar entre Amelia Black y los Incas, para huir de los espafioles.

Fuente: Age Of Empires 111 (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

La vision de las republicas como la emergencia de un espacio para la practica de
la libertad, fue una idea que se masificd por medio del movimiento de masas que lograron
los criollos conglomerando los intereses de los oprimidos en una causa libertadora. Pero
verdaderamente los intereses implicitos de los criollos para agitar y propiciar estas justas,
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era hacerse con el monopolio del poder politico y economico de los nacientes estados (Tovar,
1992). Por lo tanto, no se puede negar la importancia de las ideas ilustradas liberales
europeas en la constitucion de un ideal de ciudad como espacio para la practica de la libertad,
el cual serd el argumento politico para el empoderamiento ciudadano durante y después de

la Colonia.

Teniendo en cuenta lo anterior, la ilustracion 29 muestra como las ciudades
coloniales son escenarios de revueltas por el uso del poder imperial espafiol por cobros
excesivos de impuestos y abusos de poder. La lectura sobre esta coyuntura espacio-temporal
presente en el libro de texto, hace poco énfasis en la vulneracion de los derechos basicos,
sumado a la usura imperial, lo que lleva a los comuneros a reclamar la ciudad como espacio
de préctica de la libertad, en donde el imperio espafiol no abuse del poder gubernamental
que posee. Se puede agregar que, otra causa fue el yugo de la corona espafiola sobre la Nueva
Granada y esto como forzé a los granadinos a producir para sustentar el estilo de vida de los
espafoles, durante la crisis colonial espafiola que se da a escala mundial durante el siglo
XVIII, lo que lleva a plantear las Reformas Borbonicas. Estas reformas tributarias sirvieron
para utilizar el espacio socialmente habitado por ciudadanos libres y no libres, de todas las
razas, como medio de recaudo monetario para compensar las pérdidas causadas por la guerra

imperial contra los ingleses, conflicto que se representa en la ilustracion 31

e ,.L“T';I ae I0s comuneros

A finales del siglo XVIII (1783) la insatisfaccién por el aumento de impuestos
motivé fuertes pro-

testas en Socorro,

San Gil, Barichara,
Charald, Simdcota

y Mogotes. Los ma- S
nifestantes marcha- \
ron hasta la capital
a expresar su des-
contento. El nombre

de esta revuelia fue

asignado en honor
a sus protagonistas:
comuneros (gente del comdn).

bl

lHustracion 29: Explicacion e ilustracion de la revuelta de los comuneros.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacion Nacional.
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En simultaneo a la guerra imperial, las ciudades coloniales se vuelven escenarios
de diversos conflictos civiles internos, esto debido a la sublevacion continua de pueblos lejos
del control de la corona espafiola en América, conflicto que se representa en la ilustracion
32. En esta ilustracion se puede observar el proceso de apropiacion de las instituciones
coloniales por parte de los criollos, el cual es representado en el videojuego como un proceso
de sustitucion de gobierno llevado a cabo por la via armada. Reconocer estos conflictos
urbanos coloniales, es importante para reflexionar sobre cémo la estructura urbana producida
por el imperio espafiol sirve para controlar y gobernar los nuevos estados en Ameérica, que a
su vez son respaldados por la idea republicana de la ciudad como el espacio de consenso
social, cuyo principio fundamental son los derechos del hombre garantizados por el estado,

como expone la ilustracion 30.

La traduccién de Derechos del

Hombre
Hombre

En Europa habia sucedido la
Revolucién Francesa, un hecho
que cambié la historia. A finales
del siglo XVIll (1789) la monar-
quia francesa fue derrocada y
se establecié una Repiblica. Fue
entonces cuando se cred una
Constitucién y se proclamé la
Declaracién de los Derechos del
Hombre y del Ciudadano.

Antonio Narifio y ofros criollos
tradujeron la Declaracién de
los Derechos del Hombre y del
Ciudadano al espaiiol y difun-
dieron varios. Las autoridades
coloniales se dieron cuenta y
apresaron a Narifio.

lustracion 30: Traduccidn de los derechos del hombre y del ciudadano.

Fuente: Libro de texto de Ciencias Sociales Primera cartilla 5° Grado, (2011). Ministerio de Educacién Nacional.

llustracion 31: Conflicto entre ingleses y espafioles.

Fuente: Age Of Empires 11l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.
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lustracion 32: Conflicto entre independentistas y espafioles.

Fuente: Age Of Empires |1l (Computer Version) [videogame]. (2005). Microsoft Games.

5.1.4. Analisis de las concepciones del concepto de espacio y del proceso de

produccidn espacial presentes en el Videojuego y Libros de texto escolar

Por medio de este analisis se puede establecer que, la idea tanto del libro de texto
como del videojuego sobre la Colonia, tiene visiones que encausan el desarrollo de sus
materiales espacio-temporales en una vision hegemonica tradicional en algunos aspectos de
la geo-historia, que debe ser problematizada a profundidad. Esto debido a que se le resta
importancia a los procesos de morfologia y génesis urbana que son importantes para entender
como funciond la empresa colonial en los procesos de expansion urbana y control territorial,

ademas de la apropiacion criolla institucional de los entes del estado para gobernar.

El andlisis en cuestion, lleva a afirmar que las corrientes epistemolégicas sobre las
que se produce el espacio en el videojuego seleccionado, estan cercanas a las visiones
positivistas como se muestra en las ilustraciones 14 y 5, que son representaciones muy
cercanas a las replicadas por los exploradores de la modernidad como Alexander Von
Humboldt, quienes por medio de exploraciones sistematicas y asi mismo la recoleccion de
informacidn, establecieron sistemas tedricos y referenciales para entender el espacio y en las
que de cierto modo se le da categoria de inhdspito a América (Capel, Urteaga, 1991). Este
enfoque positivista se aplicd durante la época colonial en Colombia, ya que todo el territorio
americano, fue lugar de exploraciones y asi mismo de expediciones, que sirvieron de cierto
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modo también para la delimitacion de sistemas naturales y fronteras politico administrativas
(Le Goff, 1988).

Por otro lado, se puede observar en las ilustraciones 3, 24 y 25, que el videojuego
tiene rasgos desde el enfoque de la geografia cultural, presentes en las espacialidades
representadas y a su vez es algo que se debe rescatar del contenido del material es que
muestra los procesos de produccidn del espacio desde la diversidad cultural de los actores
del videojuego, mostrando las diferentes de interacciones de los seres humanos con el
espacio y como esto puede influir en la morfologia y percepcion espacial. Para ejemplificar
lo anterior, las ilustraciones sobre el videojuego, hacen una diferenciacién en los escenarios
entre ecosistemas y asi mismo entre construcciones y urbanidades, dependiendo del lugar
donde se dé el desarrollo de la historia y de la cultura que protagonice la mision del
videojuego, mostrando de cierto modo como la relacion del ser humano con el espacio da

forma al paisaje.

De este modo el videojuego también tiene un enfoque hegemonista en cuanto a la
percepcion de libertad e independencia, pues se les atribuye un papel demasiado protagonico
a los europeos y especialmente a las culturas anglosajonas. De este modo se les asigna un
heroismo ficticio a los estadounidenses, como precursores del republicanismo liberal en
América y difusores del mismo sistema, que a su vez se muestra como herramienta de
liberacion del yugo imperial europeo, restando importancia a las luchas independentistas

criollas, rebeliones indigenas y afrodescendientes a lo largo del periodo colonial.

Se muestra asi de este modo en el videojuego al hombre blanco, como
determinante en todos los procesos de independencia, mientras que, al indigena, se le asigna
el papel de secuaz o acompafiante en todas las coyunturas, mas no se posiciona como actor
protagonico de la historia sino mas bien como un elemento de ayuda por saberes y relacion

con el contexto, como se muestra en la ilustracion 27 y 28.

Por el lado del libro de texto escolar, se puede encontrar que las corrientes
epistemoldgicas sobre las que se produce el espacio en las diferentes actividades y asi mismo
en las ilustraciones que contienen mapas, fotografias, dibujos y textos, tienen enfoques
diferenciados geograficamente que en varios aspectos se aborda de forma superficial, pero a

su vez posee un valor ilustrativo importante. En el libro de texto, se pueden identificar
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representaciones geograficas desde perspectivas positivistas, culturales y humanistas, con

un bajo énfasis en el andlisis critico de los contenidos que alli mismo se exponen.

Cuando se afirma que hay rasgos positivistas en el libro de texto, es porque en las
ilustraciones que tienen dentro de si representaciones cartogréficas, se muestra el mapa
vacio, como el lugar en el que no existe civilizacién y que esta a disposicion de ser habitado
por colonos. En las diferentes representaciones cartograficas presentes en las ilustraciones
del libro de texto, no hay una mayor problematizacion sobre el contenido de los mapas,
unicamente se describen de forma somera, sin indagar el motivo por el cudl las cartografias
se representan de esta manera especifica, como por ejemplo la ilustracion 7, donde se

muestra el mapa, pero no hay un analisis o problematizacion de este material gréfico.

En este libro de texto se muestra la mezcla cultural como un factor influyente en
la arquitectura de los espacios sociales, pues en la ilustracion 26 se muestra como las iglesias
son replicadas no de manera precisa en su construccion, pero si en su funcién administrativa
y punitiva en la administracion espiritual de los indigenas y africanos. Es asi que se muestra
la iglesia como una institucién que compone parte fundamental del paisaje cultural de las
urbanidades en Colombia, pues su papel religioso-administrativo, hizo que hicieran
presentes estas construcciones en la gran mayoria de ciudades y pueblos en el pais y
componiendo en gran medida la identidad arquitectonica y religiosa del paisaje de estos

lugares.

Cuando se afirma que el libro de texto tiene un enfoque humanista, es porque el
libro de texto, hace un énfasis especial en las formas en que se relacionaron las actividades
econdmicas, politicas y culturales tanto de colonos espafioles, como de indigenas y africanos
durante el periodo colonial. Las relaciones desiguales de poder entre espafioles, indigenas y
africanos, llevan a que el espacio sea un lugar de conflictos, los cuales configuran el espacio
de manera especifica y funcional a dichas disputas religioso-administrativas. Las
perspectivas del libro concentran en gran medida el concepto de espacialidad al lugar donde
se lleva a cabo la actividad humana, al lugar de produccion de los significados y asi mismo
al espacio donde el paisaje es representativo de la cultura hispano-cristiana, propia de la
herencia imperial espafiola que se impone durante el periodo colonial tanto en Colombia

como en el centro y sur del continente americano.

87



Estos materiales deberian tener en cuenta que, para el abordaje de esta
temporalidad, es necesario observar la consolidacion de la ciudad, teniendo en cuenta
factores como los conflictos, proceso de institucionalizacion urbana y transformacion de la
misma, como parte del proceso de produccion social de la ciudad colonial. Es necesario
resaltar que las ciudades coloniales con sus respectivas particularidades, son espacios donde
convergen conflictos de poder en los que el hombre abusa al hombre, y bajo esta dialéctica
entre opresor y oprimido (como lo evidencian las ilustraciones sobre la época colonial), es
que se configura y produce socialmente la morfologia de las ciudades colombianas
(segregadas, estratificadas y racializadas), donde las instituciones son el punto de partida de
la expansién urbana, caracteristica que conservan las urbes que tienen su origen durante la

época colonial.
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Conclusiones

Los contenidos ilustrativos y educativos que contienen los libros de texto escolares
y los videojuegos son herramientas importantes para el aprendizaje de las ciencias sociales.
Estos materiales para su uso escolar, deben ser problematizados y sometidos a critica para
entender las espacialidades presentes en los contenidos tanto del videojuego Age Of Empires
I11, como de los libros de texto escolares del MEN para Escuela Nueva. Para hacer analisis
del contenido, es necesario plantear una postura critica que permita observar de manera

menos superficial y mas exhaustiva el concepto de espacio que presentan los materiales.

El presente trabajo se encarga por medio de un analisis comparativo de encontrar
las concepciones de espacio que se presentan, tanto en el videojuego como en los libros de
texto. Estos materiales para el aprendizaje espacio-temporal, se problematizan observando
los procesos de produccion social de la ciudad colonial en Colombia y su desarrollo desigual
en el proceso de formacion urbana. Los procesos, espacialidades e identidades que se
plasman en estos materiales, presentan de manera somera los conflictos y coyunturas que
definieron las ciudades de origen colonial y su morfologia y preservando en parte, las
visiones tradicionales que se tienen sobre esta espacio-temporalidad.

Se debe entender que el videojuego Age Of Empires 111, tiene otro objeto para su
produccion, pues su objetivo comercial esta direccionado al ocio méas que ser una herramienta
educativa. A pesar de ser producido para el entretenimiento, el videojuego representa en su
desarrollo conflictos y coyunturas desde visiones tradicionales sobre momentos historico-
espaciales como las batallas de independenciay el proyecto colonial de los imperios europeos
de la modernidad en América, que de cierta manera ilustran la produccién social de la ciudad
colonial y su desarrollo desigual, mostrando las pugnas sociales por la apropiacion arbitraria
de los territorios ancestrales a manos de ingleses, espafioles y franceses, que son sobre los
que se centra la historia del juego y su disputa en la carrera imperial del siglo VXI, VXII,
XVIlly XIX.

Por otro lado, los libros de texto escolares tienen como publico especifico
estudiantes de grado cuarto y quinto, por tanto, su contenido es educativo y asi mismo se
plantean actividades que buscan problematizar y de cierto modo “evaluar” el conocimiento

adquirido por medio de las ilustraciones y textos expositivos sobre la época colonial. Las
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concepciones sobre el espacio colonial que presentan los libros son mas claras y detalladas
en la informacion abordada a diferencia del videojuego que no intenta interpelar sobre los
procesos violentos, racistas y de segregacion, que constituyen la morfologia de las ciudades
e instrumentalizan el espacio de las urbes coloniales, sino que Unicamente representan el
conflicto sin la profundidad ilustrativa que requiere un material educativo. Ejemplo de esto
es el uso de muchas situaciones ficticias que enaltecen el protagonismo de los
estadounidenses en los procesos de independencia, como portadores y difusores de la libertad

econdmica y politica propias del liberalismo republicano europeo.

La discusion en este caso también debe ser sobre el papel pedagdgico del docente
de ciencias sociales, cuando se utilizan estos materiales como herramientas para el
aprendizaje espacio-temporal de la colonia en Colombia. El profesor como guia de este
proceso de reconocimiento espacial, no puede ser neutral, pues los materiales en cuestion,
son representaciones que en varios casos llevan a concluir que el proceso colonial fue un
choque cultural y civilizatorio al cual se debe el “desarrollo”. Se llega a esta conclusion ya
que la exposicion de estas pugnas es pasiva y superficial, que reduce de facto la
responsabilidad del imperialismo espafiol en el desarrollo desigual de las diferentes

urbanidades en los procesos de produccidn social del espacio.

Una de las conclusiones que resulta en este analisis, es una critica a la vision
oficialista y tradicional sobre la época colonial que se presenta en los materiales de analisis
documental que se seleccionaron (videojuego Age Of Empires Il y los libros de texto de
ciencias sociales para Escuela Nueva del MEN). Para llegar a esta conclusién es necesario
entender que las concepciones que se proyectan tanto en el videojuego como en los libros de
texto, son las visiones, ilustraciones y representaciones espaciales imperiales espafiolas, por
tanto, las interpretaciones se reducen a una version de la espacio-temporalidad eurocéntrica
que segrega las cosmovisiones y espacialidades tanto de los indigenas, como de
afrodescendientes en el pais y el continente, las cuales no tienen un lugar o papel protagénico

en las representaciones tanto graficas como audiovisuales de los materiales.

El analisis comparativo que se realizo, lleva a pensar como a partir del uso de estos
materiales y su problematizacion, se puede poner en evidencia que hay narrativas de acceso

cotidiano que reproducen la idea hegemdnica y tradicional sobre el proceso de colonizacién

90



de América, en el que se da por sentado que hubo un proyecto civilizatorio-evangelizador,
que a su vez desconoce la abusiva intromision colonial europea en el continente. Durante la
Colonia se prolifer6 el exterminio a las culturas nativas no cristianas, por tanto, el
reconocimiento de las espacio-temporalidades no tradicionales, seria una manera de incluir
concepciones espaciales contrahegemdnicas, que enuncien los procesos de resistencia
espacial que han hecho posible la produccidn social de las ciudades en Colombia y asi mismo
han configurado la morfologia urbana.

Algo mas que se puede concluir de este proceso investigativo, es que el abordaje
reduccionista y asi mismo las representaciones graficas en el videojuego y el libro de texto,
muestran las ciudades coloniales con una morfologia propia de las ciudades de los Andes.
Asi mismo las representaciones de una arquitectura mas compleja y estéticamente mejorada,
es semejante a las producciones espaciales urbanas que se llevan a cabo en las ciudades tanto
interandinas como portuarias de Colombia, lugares de residencia de acaudalados esparioles
0 de altas esferas sociales y militares imperiales, que se diferencia de las ciudades de la
Ilanura del Caribe y del valle del Magdalena, con una arquitectura menos estricta y con una
morfologia urbana menos segregada y nucleada, caracteristica que prevalece de manera

marcada en los Andes.

Sugerencias para el uso pedagogico del videojuego Age Of Empires 111 y las Cartillas

de ciencias sociales de cuarto y quinto grado para Escuela Nueva del MEN.

Para el uso de estos materiales pedagdgicos es necesario entender que son
diferentes en su objeto de produccién, por tanto, el videojuego y el libro deben ser
interpretados en su potencial ilustrativo para poderlo trabajar en cualquier escenario
educativo. Es por ello que se procede a sugerir desde la lectura pedagdgica de los materiales
trabajados como se considera que se deben usar pedagogicamente, teniendo en cuenta sus

diferencias e intenciones, desde el analisis y critica de su contenido.

Las ciencias sociales deben contemplar las aristas sociales que tienen las espacio-
temporalidades y méas cuando se aborda una época especifica, como en este caso la Colonia,
de la que se conservan muchos aspectos hegemanicos en las visiones sobre los procesos de
produccion espacial de las ciudades tanto en Colombia como en el continente. Es por ello,

que se encuentra necesaria una lectura mas juiciosa de los contenidos presentes en los
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materiales antes de mostrarlos como una alternativa eficaz para la ensefianza de la ciudad

colonial y sus procesos de produccion social del espacio.

El ejercicio de por si muestra que es necesario observar con detenimiento que los
materiales tienen sus productores especificos y por ello la orientacion del contenido puede
variar respecto a la perspectiva que se quiere ensefiar o reproducir sobre la Colonia. Por esto
mismo surge la necesidad de hacer un analisis comparativo de los contenidos expuestos en
los materiales, intentando encontrar el potencial pedagogico y ludico desde el videojuego y
asi mismo la riqueza pedagogica, ilustrativa y axiologica que se propone desde los libros de

texto por medio de imagenes relacionadas a la colonia y sus actividades referentes al tema.

Por consiguiente, se sugiere que, para el uso de los materiales expuestos, se sigan
las siguientes recomendaciones para hacer una lectura critica y no neutral del proceso de

produccion espacial de la ciudad colonial y su desarrollo desigual:

¢+ Hacer un acompafiamiento a la hora de exponer el videojuego como material
de referencia, pues se ha visto que hay anacronismos y elementos ficcionales en el
contenido del videojuego que pueden confundir al estudiante.

¢+ Hacer acompafiamiento a la hora del uso de los libros de texto. Pues se ha
visto que los contenidos giran mas en torno al plano histérico, y este a su vez le da
mas relevancia a los nodos histéricos y econdmicos del desarrollo de la Colonia
en Colombia y reduce la espacialidad a cartografias y regiones en las que se llevan
a cabo los eventos historicos.

¢+ Para evitar la instrumentalizacion del concepto de espacio se propone hacer
una distincion entre las diferentes concepciones de espacio presentes en los
materiales, ademas de hacer un énfasis particular en los procesos de produccion
espacial desde perspectivas criticas que permitan entender la geografia como
disciplina que estudia la relacién del ser humano con la naturaleza y no entender
el espacio como el plano de ejecucion de acciones sociales desarticuladas de la
naturaleza.

« Usar el libro de texto como una forma de ilustrar los hechos espacio-
temporales de la Colonia, ya que en este aspecto el libro posee una riqueza

informativa que tiene gran potencial educativo.
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s Usar el videojuego como herramienta ludica, que permita entender la
produccion social del espacio en la Colonia, ademés de reconocer diversas
espacio-temporalidades presentes en el desarrollo de Age Of Empires IlI, para
compararlas con las ciudades de Colombia, en su arquitectura y morfologia urbana.
+«+ Establecer la instrumentalizacidn espacial como un factor fundamental para el
desarrollo de la empresa colonial y asi mismo de los procesos productivos y
extractivos imperiales de Espafia.

¢+ Hacer un abordaje de la ciudad colonial desde los procesos diferenciados de
morfologia urbana que se presentan tanto en la llanura del Caribe colombiano,
como en los Andes.

% Hacer énfasis en que las urbanidades coloniales de La Nueva Granada, no son
unanimes y asi mismo son configuradas por su uso espacial, poblacion de
residencia, ubicacién geoespacial y condiciones orogénicas y climaticas.

% Se propone que los materiales utilizados en la presente investigacion, sirvan
como componentes ilustrativos para entender el contexto social que habitamos
como seres humanos. Esta propuesta haria uso de los videojuegos y los libros de
texto, para ilustrar sobre los procesos coloniales que hicieron posible la produccién
social de las ciudades en Colombia que presentan caracteristicas coloniales en su

arquitectura y que se construyeron de manera desigual durante el periodo colonial.
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