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Los Videojuegos como herramienta didactica

INTRODUCCION.

Los estudiantes de arquitectura a lo largo de su desarrollo estudiantil se pueden
encontrar con ciertas circunstancias que les impiden conocer los diferentes
ejemplos de la arquitectura universal de manera tangible o significativa, esto
puede deberse a la falta de recursos para solventar un viaje, sin mencionar el
deterioro de edificaciones por el paso del tiempo o inclusive su destruccion total o
parcial, hasta llegar al confinamiento debido a la pandemia, el cual ha impedido a

las personas salir de sus casas.

Todo esto se convierte en un impedimento para visitar lugares que les ayudan a
conocer la Arquitectura que muchas veces se les presenta s6lo como imagenes,
fotografias o recorridos virtuales y estos ultimos, aunque son un buen material de

apoyo podrian ser facilmente descartados por los estudiantes a falta de interés.

En México el 45.3% de los jovenes de 15 a 24 afios acuden a la escuela, de este
porcentaje solo el 21.6% de ellos estudian el nivel superior (INEGI, 2020). Los
estudiantes universitarios actualmente pertenecen a la llamada generaciéon X, Y y
Z o Millennials y Centennials que engloba a las personas desde 1980 a 2000
(Ricaurte y Ortega, 2013 citado en Cataldi, & Dominighini, 2015).
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Los Videojuegos como herramienta didactica.

De esta generacion algunas personas han nacido con la revolucion digital!, a
finales de los afios setenta y principios de los ochentas, mientras que otros ya han
sido nativos digitales? y en todo su crecimiento ha estado presente la tecnologia
en sus vidas, desde teléfonos con teclas, Nintendos, Discos compactos (Compact
Disc o CD’s), Discos Digitales Versatiles (Digital Versatil Disc o DVD’s), hasta

camaras digitales o smartphones.

Para los denominados Millennials y Centennials® la educacién puede apuntar al
uso de diversas tecnologias, entre ellas los videojuegos, estos cuentan con
diferentes interpretaciones, para Zyda (2005, citado en Eguia, Contreras & Solano,
2012) un videojuego es una prueba mental llevada a cabo frente a una
computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o el
esparcimiento. Mientras que la Real Academia Espafiola (RAE) sefiala que es un
dispositivo electronico que permite mediante mandos apropiados, simular juegos
en las pantallas, ya sean de un celular, una computadora, un televisor u otro

dispositivo electrénico.

Los videojuegos les permiten a los usuarios adoptar identidades alternativas,
mientras improvisan, descubren, comparten y conllevan perspectivas multiples
que ayudan a su cognicion distribuida y suman al conocimiento (Cataldi, &
Dominighini, 2015).

Los dispositivos digitales no tienen precedentes, han cambiado el mundo de tal
forma que no se hubiera imaginado antes, los videojuegos estan presentes en
todas las plataformas, desde consolas y computadoras hasta Aplicaciones (Apps)

para smartphones, han llegado practicamente a todos los usuarios.

Es por esto por lo que la gamificacion es un término que se utiliza para describir
el uso de los elementos existentes en juegos (ya sean puntos, insignias, niveles,

tableros de posiciones, desafios, misiones, etc.) en un contexto fuera de los

! La Revolucién digital es un conjunto de cambios que ha venido experimentando la sociedad con la
aparicion de nuevas tecnologias, estas pueden ser mecanicas o electrdnicas y que se siguen manifestado
dia a dia (Epitech, 2021).

2 Los nativos digitales son las personas que no conocen un mundo en el que la tecnologia y los dispositivos
conectados a internet no existen.

3 Los Millennials y Centennials comprende a las personas nacidas entre el afio 1981 y 2000 (Villanueva y
Baca, 2016).
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mismos y con propodsitos distintos, en este caso para enfocarlos en la ensefianza

(Vargas, Garcia, Genero y Piattini, 2015).

La gamificacion es un recurso con gran potencial en la educacion, ya que los
videojuegos son un elemento que puede atraer mas la atencidn de los jovenes en
el momento de las clases. Los nuevos recursos digitales ayudan a que las nuevas
generaciones se vinculen a través de simulaciones, recreando procesos del
mundo real, jugando, experimentando problemas y encontrando soluciones con

distintos puntos de vista a diferentes problematicas (Alonso, 2015).

Actualmente la edad es algo fundamental al abordar el tema de educacion, ya que
las personas que son objeto de estudio de las nuevas modalidades de aprendizaje
son aquellas que nacieron con la tecnologia digital a su alcance y ésta ahora juega

un papel crucial en su vida.

De acuerdo con estudios realizados en Europa (Nufiez, Sanz & Ravina, 2020) las
personas de entre 15 a 34 afios son los que mas tiempo dedican a los videojuegos,
segun datos recabados por la Interactive Software Federation of Europe (ISAFE),
mientras que, en Estados Unidos segun la Entertainment Software Association
(ESA), el rango de edades es de los 18 a los 35 afios y segun el Instituto Federal
de Telecomunicaciones (IFT) en México el rango se concentra mas entre los 18 a

34 afos (Instituto Federal de Telecomunicaciones, 2022).

Con los datos anteriores se puede decir que los estudiantes de nivel educativo
superior se encuentran en este rango de edades, y ellos particularmente ahora

son parte del objeto de interés.

Actualmente ya se estan implementando videojuegos en la ensefanza, como en
la investigacion que proponen Martinez, et. al. (2018), en donde se realizé un
estudio a jévenes de aproximadamente 15 afios que cursan la secundaria, al grupo
se le preguntd su opinion sobre cdmo percibian el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la historia implementando videojuegos.

El estudio indicé que solo el 26.5% de los estudiantes encuentran bastante util el
uso de los videojuegos para aprender sobre tematicas historicas, esto quiere decir
que los videojuegos que desarrollan su argumento con esta tematica no son tan

atrayentes, sin embargo, el 55.9% de los estudiantes considera que es bastante

10
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Los Videojuegos como herramienta didactica.

bueno su uso para aprender historia cuando los juegos no se centran
principalmente en esa tematica, el 64.7% comunica que los videojuegos motivan
y entretienen. Finalmente, el 94.1% respondid6 que les fue bastante util
implementar un videojuego para aprender, contra un 23.5% que valoré como

mejores solamente los videos (Martinez, Egea, & Arias, 2018).

Los videojuegos son un referente actual que otorga a sus usuarios la posibilidad
de participar de manera activa e inmersiva en la resoluciéon de un misterio o
participacion de una historia (Tuzun, 2007), esto hace que el aprendizaje en
primera persona sea valorado por los estudiantes de mejor manera, ya que rompe
las barreras de lo temporal y lo espacial para transportar a distintos lugares y

épocas.

Es importante mencionar que los juegos no dejan de ser lo que son, pero por eso
es relevante analizar si pueden ayudar a mejorar los sistemas de ensehanza
actuales y que los alumnos se vean inmersos en el material expuesto por los
docentes, ayudando en su comprension, integrandolo a la formacion que como

estudiantes de arquitectura pueden utilizar.

En la actualidad los videojuegos son objeto de diversas opiniones, debido a las
consecuencias negativas que genera su abuso, por ejemplo, Carbonell (2014)
expone cOmMO sSu uso excesivo puede generar malos habitos, evitar interaccion
social, fomentar la agresividad e incluso tener comportamientos similares a la
adiccion.

También se encuentran estudios que sugieren que los videojuegos son
equiparables a los juegos de azar, ya que en éstos se apuesta mas dinero para
ganar y en los videojuegos se proporciona un estimulo a manera de recompensa

que es el ganar (Griffiths & Beranuy, 2009).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reconocié en la Clasificacion
Internacional de Enfermedades (CIE-11) a los trastornos por el uso de videojuegos

y los riesgos que éstos conllevan (Sanchez & Chang, 2020).

Es por esto que se hace énfasis en las posibilidades que los videojuegos otorgan,
pero no hay que dejar de lado los aspectos negativos que el abuso de los mismos

genera.

11
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Los videojuegos pueden tener el enfoque que se les otorgue, Ocafa y Ruiz (2020)
sefalan que éstos ya no son vistos solamente como entretenimiento, porque
pueden ser productos de trascendencia cultural y también artistica. Como se
menciona en su articulo, que habla sobre la catedral de Notre Dame, en donde
ésta es una de las edificaciones mas grandes en el videojuego Assassin’s Creed
Unity (2014) y para la cual su desarrolladora, Caroline Miousse*, pasé tiempo

estudiando cada detalle interior y exterior de la misma.

Desafortunadamente, en 2019 la catedral se vio afectada por un catastrofico
incendio en el cual su infraestructura se daid y aqui es donde el modelo existente
en el videojuego podria apoyar a la restauracion de la misma. Aunque no se planeé
con fines de estudio, podemos ver como poco a poco los videojuegos llegan a
tomar un papel cada vez mas relevante no solo en la Arquitectura, sino también

en otras disciplinas como el arte o la historia.

Aunque actualmente los videojuegos son estereotipados por diferentes razones,
la Arquitectura es una de las disciplinas que se ha visto beneficiada por su
aplicacion, debido a que, para el desarrollo de un relato visual, como lo son los
videojuegos, es fundamental un escenario, el cual puede ser construido a partir de
elementos que pertenecen a estilos arquitectonicos que han existido a lo largo de
la historia. De esta manera, se puede generar una relacion en la que, a su vez,

éstos contribuyan al estudio de la Arquitectura.

Por otro lado, como antecedente de la aplicacién de videojuegos en ambitos de
estudio se encuentra Marquez (2014) que propuso como a través del modelado
en softwares puede haber aportaciones para diversas disciplinas, empezando por
la Arquitectura que ahora es nuestro objeto de estudio. En su tesis Marquez

aborda cinco videojuegos, los cuales son:

I. Fez, para hablar sobre su percepcion en vista isométrica.

.  Gran Turismo 6, un simulador de carreras en el que lo mas importante no
solo son los autos, sino también las pistas y la ambientacion alrededor de
estas.

lll.  Flower, por pasar de un paisaje natural a un entorno urbano.

4 Asistente de director de arte en la compafiia desarrolladora y distribuidora de videojuegos Ubisoft.

12
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IV.  Grand Theft Auto V, por su réplica y emulacién de una parte de la ciudad
de Los Angeles.
V. Asassin’s Creed Il, que se encuentra ambientado en el Renacimiento

Italiano y esto se puede ver en las calles y edificaciones del juego.

Es importante mencionar que, aunque el trabajo de Marquez (2010) y la presente
investigacion son trabajos para la licenciatura en arquitectura, éstos tienen
diferentes enfoques y objetivos, empezando por la particularidad de que en la
presente se toma un solo videojuego y se enfoca la atencidn en los elementos
arquitectonicos, ademas de que no se exploran otras aportaciones en éste mas

que las de los edificios, dejando de lado el urbanismo.

Otro autor que aborda el tema de la aplicacién de los videojuegos en un ambito de
estudio es Morales (2020) quien describe cdmo actualmente en diversos juegos,
entre ellos los de mundo abierto®, se recrean entornos de ciudades reales, y pese
a que no son una réplica fiel de los originales pueden ayudar en la difusion del

patrimonio historico, el autor menciona seis de ellos:

|.  Empezando por The King of Fighters 985, por ser un juego en el que se
disefiaron escenarios reconocibles para los jugadores, uno de ellos
muestra una parte del Patio de los Leones de la Alhambra.

II.  Otro juego, de la misma saga es The King of Fighters XI con un escenario
en Segovia, Espana.

lll.  Mas tarde se desarrollaron escenografias tridimensionales y no sélo
imagenes estaticas como en los ejemplos anteriores, prueba de esto son
Onimusha 3: Demon Siege, donde se recrea parte del entorno urbano
alrededor del Arco del Triunfo de la plaza de la estrella en Paris.

IV. Los Cazafantasmas: el videojuego es otro ejemplo, que muestra zonas
populares de Times Square o la Biblioteca Publica de Nueva York.

V. Finalmente se menciona Shenmue, un juego donde se puede explorar la
localidad de Yokosuka, prefectura de Kanagawa con un nivel de detalle que

reconstruye el escenario a finales de los afios 80.

5 Tipo de videojuego en el que el usuario posee cierta libertad para realizar actividades o explorar el
escenario e interactuar con los elementos sin un limite de tiempo.
6 Saga de videojuegos de lucha.

13
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VI. Y también se hace énfasis en la saga Assasin’s Creed, donde Morales
analiza el asesoramiento que recibieron los desarrolladores para la

realizacion de la etapa original del juego.

El interés por realizar el presente estudio surgié a partir de la utilizacion de la
tecnologia en la vida de los estudiantes, como se mencion6 anteriormente las
nuevas generaciones estan cada vez mas inmersas en los medios digitales y el
campo de la ensefianza no se ha actualizado aun en diversas disciplinas, como

en la Arquitectura.

Con los antecedentes mencionados se plantea como problema de investigacion la

siguiente pregunta:

e ;Cuales de los tipos de videojuegos que existen actualmente podrian
utilizarse como herramienta didactica para la ensefianza de la historia de la

arquitectura?

Con esta pregunta la investigacion pretende proponer el uso de softwares que
ayuden en la ensefianza de la historia de la arquitectura al auxiliarse de las

siguientes preguntas:

e ;Como los videojuegos servirian de herramienta para la ensefianza de esta
materia?

e ;Qué teoria del aprendizaje se implementara para utilizar los videojuegos
en la ensefianza de la historia de la arquitectura?

e ;Cuales eran las tendencias en la ensefianza de la historia de arquitectura
antes de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion? y ¢Coémo el

modelo educativo vigente incide en éstas?

Con el fin de realizar una propuesta en el mejoramiento del aprendizaje de la

historia de la arquitectura se tienen los siguientes objetivos de estudio:

e Determinar la viabilidad de utilizacibn de los distintos géneros de
videojuegos existentes como herramientas pedagdgicas de la ensefanza
de la historia de la arquitectura.

e I|dentificar las aportaciones de los videojuegos en la ensefianza de historia

de la arquitectura.

14
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e |dentificar las mejoras a las herramientas didacticas empleadas

actualmente para alinearlas con lo establecido en el Modelo Educativo.

Se plantearon tres conceptos operacionales: 1) Las caracteristicas de la
ensefanza actual en la arquitectura y sus tendencias; 2) lo ludico en la ensefianza
y las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s); 3) Marco institucional

universitario.

Del primero y a partir de las teorias de la ensefianza, del aprendizaje y de los
conceptos como pedagogia y didactica, se recabd informacion al respecto en
diferentes instituciones educativas nacionales a nivel licenciatura, tales como
planes de estudio y cartas descriptivas de la materia con el fin de comparar la
ensenanza de la Unidad de Aprendizaje (UDA) historia de la arquitectura en cada

una de éstas.

Del segundo, se busco identificar el uso de lo ludico en instituciones educativas;
qué son las TIC's y como se han implementado éstas; los videojuegos, su historia

y sus clasificaciones; y conceptos como la gamificacion, entre otras cosas.

En el ultimo eje se exploraron los reglamentos y manuales de la institucion
Universitaria, como la Ley Organica, el Cédigo de Etica, el Estatuto Organico, el
Reglamento Académico, el Reglamento del Personal Académico de la Universidad
de Guanajuato, el Modelo Educativo, el Plan de Desarrollo Institucional, etc., para

saber si es viable la implementacion de nuevas herramientas didacticas en ésta.

Para la colecta de informacion en campo se utilizé la observacion indirecta a través
de la observacién documental y analisis de contenido registrando los datos en una

ficha de observacion.
La informacion recabada se proceso en tablas sintesis y esquemas.

Se tomo en cuenta la diversidad de las fuentes de informacién que se pueden
encontrar en internet, empezando por articulos cientificos, libros o tesis de
diversos autores que tratan los temas que se investigaron. Ademas de que estos
proporcionaron material como tablas o ilustraciones que muestran la informacién

de manera clara y concisa.
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Se propuso aplicar este estudio en la licenciatura en Arquitectura de la Universidad
de Guanajuato, para los alumnos de tercer semestre en la Unidad de Aprendizaje
(UDA) “Critica y Analisis Histérico de la Arquitectura (Edad Media)”, habiendo
actualmente cuatro bloques de ésta, sin embargo, se enfocd en la arquitectura
gotica y barroca descrita en la UDA mencionada y bajo el software de Assassins
Creed Unity. Ademas, se tomd como referencia la situacion de confinamiento que
se presentd durante el 2020, 2021 y parte del 2022, pero que podria volver a
presentarse. Por otro lado, existe arquitectura relevante en otros paises que no es

accesible para ser visitada por todos los estudiantes.

Lo que se plante¢ fue utilizar los videojuegos existentes como herramienta para el
aprendizaje, no obligar a los estudiantes a probarlos, sino usar el espacio virtual
que estos generan fuera del contexto del juego para estudiar espacios
arquitectonicos, particularizando el enfoque en la materia de historia de la
arquitectura, pero sabiendo que también puede ser viable para el estudio del

urbanismo u otras disciplinas.

Se sugirié su implementacion en Guanajuato, en la Universidad de Guanajuato,
campus Guanajuato, Departamento de Arquitectura, debido a la familiarizacion
qgue se tiene con el entorno préximo, al haberse conocido de primera instancia las
UDA’s y a los profesores de las mismas, también siendo ésta una institucion con
las caracteristicas necesarias para la innovacion y flexibilidad que requieren las

nuevas tecnologias.

Por otro lado, se considerd que la presente investigacion tiene uso aplicable en
otras UDA’s del programa educativo de arquitectura de la Universidad de
Guanajuato, sin embargo, se particularizé el uso de ésta en Historia de la
arquitectura, en los estilos Gotico y Barroco, para fines practicos. Ademas del

interés particular que se tiene por estos tipos de arquitectura.

El videojuego que se tomd como ejemplo de este trabajo tiene lugar en el periodo
de la Revolucién Francesa, se situa precisamente en Francia y aunque los
edificios que se tomaron corresponden a distintos lapsos estan en el foco de
atencion por su modelado. Estos son la catedral de Nofre Dame y el Palacio de
Luxemburgo, que seran una fuente de material visual para lo que se pretende

mostrar.
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CAPITULO I. CARACTERISTICAS Y TENDENCIAS DE LA ENSENANZA
DE LA ARQUITECTURA ACTUALMENTE.

En este primer capitulo se desarrollan conceptos pedagdogicos para identificar las
herramientas mas adecuadas para aplicarse en el caso de estudio. Se analizaron
definiciones y conceptos claves, tales como pedagogia, didactica, ensefanza-
aprendizaje y las teorias que éstas conllevan, ademas de profundizar en el analisis
de algunos programas de arquitectura actuales para conocer como se esta

ensenando la arquitectura actualmente, sus diferencias, similitudes y tendencias.

Teorias del Aprendizaje y Teorias de Disefio Educativo.

Lo primero que se aborda son las teorias del aprendizaje y del disefio educativo,
ya que estas cuentan con sus propias ramas y definiciones, ambas son diferentes,

pero estan para resolver problemas relacionados con la educacion (ilustracién 1).

Tanto en las teorias del aprendizaje como en las de disefo educativo se debe
contar con un proceso de planeacion, disefo, evaluacion e implementacion de las
experiencias formativas, no hay que olvidar que son diferentes, pero estan
relacionadas (Reigeluth, 1983, citado en Belloch, 2017).

Las Teorias del Aprendizaje generalmente describen la manera en que se

adquiere el conocimiento, ayudando en la funcion de las Teorias del Diseno
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Educativo y que el docente se oriente apoyado en ellas, permitiendo determinar
las estrategias mas pertinentes para determinada instruccion. Estas explican y
predicen comportamientos, exponen como se da el proceso de aprendizaje en los
humanos y realizan la representacion de un proceso que permitira a una persona

aprender algo (Vega & Flores, 2019)

Las teorias ayudan a entender y anticipar la conducta de los estudiantes, a través
del disefio de maniobras que facilitan el acceso al conocimiento, algunas de las

teorias del aprendizaje son la conductista, cognitivista y constructivista.

De los tres enfoques tedricos, primero se encuentra el enfoque Conductista, surge
alrededor de 1913, éste segun Ertmer y Newby (1993) observa los cambios en la
conducta e iguala éstos con el aprendizaje, la teoria Conductista da un estimulo y
le asocia una respuesta, los factores clave son el estimulo, la respuesta y la
asociacion entre ambos. Esta teoria no intenta determinar los procesos mentales
del estudiante, ni su estructura de conocimiento, solamente se considera al
estudiante como un reactivo a las condiciones en el ambiente y se utilizan indicios

o pistas para reforzar los estimulos y respuestas.

Por otro lado, a finales de los afios 1950 las teorias del aprendizaje empezaron a
acercarse a las ciencias del Cognitivismo?, éstas se centraban en procesos mas
complejos como el lenguaje, lo solucién de problemas, el pensamiento, el proceso
de la informacion y la formacion de conceptos, asi que el énfasis de esta teoria
era promover el proceso mental. Es decir que esta se dedica a percibir como la
informacion es recibida, organizada, almacenada y localizada por el estudiante (se
reconocen los procesos de planificacion mental), ya que se utilizan instrucciones,
demostraciones, contra ejemplos, etcétera, para facilitar el aprendizaje en los

alumnos.

Finalmente, Ertmer y Newby (1993) exponen como el Constructivismo surgio entre
los afos 1970 y 1980, este equipara el aprendizaje con la creacion de significados
a partir de experiencias y se considera una rama del Cognitivismo, debido a que

ambas toman el aprendizaje como una actividad de la mente, pero se diferencia

7 El estudio de la cognicidn se integra a diversas disciplinas como la filosofia, psicologia, lingiistica,
antropologia, neurociencias y ciencias de la computacion UNAM (2023).
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en que los Constructivistas consideran que la mente filtra la informacion que recibe

del mundo y produce una realidad propia o unica.

Lo anterior debido a que las experiencias dan como resultado diversos
significados, no existe un significado “predeterminadamente correcto”, los
estudiantes no ponen solamente el conocimiento del mundo externo en su
memoria, sino que construyen sus propias interpretaciones de éste. Se puede
decir que la transferencia de conocimientos se hace mas facil pare el estudiante
envolviéndolo en tareas ancladas a contextos significativos, este es el concepto
esencial del enfoque Constructivista, el aprendizaje toma lugar en un contexto y el

contexto forma un vinculo de conocimiento inmerso en él.

Por otro lado, las Teorias del Disefio Educativo estan orientadas a abordar o a
resolver problemas educativos, describiendo situaciones especificas y externas a
los estudiantes, para facilitar el proceso de aprendizaje, en lugar de abocarse a
describir los procesos internos, como pretenden hacerlo las Teorias del
Aprendizaje (Gros, 1997). Estas se encuentran dirigidas a la practica, describen
las estrategias de gestidn y las situaciones en las que probablemente serian

utilizadas.

Las teorias de Disefo Educativo o de Disefio Instruccional son las que ayudan a
los profesores a sistematizar los procesos de desarrollo en las acciones formativas
(Belloch, 2017), se usan para ordenar contenidos en el ambito de la ensefanza,
ademas de analizar los objetivos y la metodologia que se va a usar, para de igual
forma saber qué tipos de evaluacion se requieren y a quiénes se van a dirigir
(Hernandez, 1995). Implica todo el proceso que es externo al ambito de estudio

en las aulas.

El disefo instruccional se adapta a las teorias del aprendizaje vigentes, para los
afnos noventa se fundamenta en las teorias constructivistas, donde se remarca la
importancia del estudiante y de su creatividad (Benitez, 2010, citado en Belloch,

2017). Algunas de las caracteristicas del disefio instruccional constructivista son:

e La construccidén de conocimientos se da a partir de las experiencias.
e (Cada estudiante le da una interpretacion personal al aprendizaje.
e EI nuevo conocimiento debe suponer una modificacion en las

representaciones mentales previas de los estudiantes.
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e El aprendizaje debe ser significativo.

e El conocimiento conceptual se adquiere gracias a la integracion de diversas
perspectivas en colaboracion con los demas estudiantes.

e Se le daimportancia a las creencias, motivaciones y conocimientos previos
del estudiante.

e Se fomentan los procesos de busqueda y seleccion, analisis y sintesis, para
la creacién de redes de significados y relaciones entre conceptos.

e Se crean ambientes de aprendizaje naturales y motivadores, para fomentar
las experiencias, actitudes y nuevos conocimientos.

e Se fomentan metodologias dirigidas al aprendizaje, para desarrollar
competencias dirigidas al futuro profesional y laboral del estudiante.

e El aprendizaje es colaborativo, implementando recursos tecnologicos,
como por ejemplo las redes sociales, promoviendo la responsabilidad,

empatia, liderazgo, toma de decisiones, colaboracion y argumentacion.

Como se menciona anteriormente, se pueden implementar o elaborar materiales
didacticos Informaticos (como los softwares educativos y los Materiales Didacticos
Web MDW?), Gros (1997) sefiala que es de suma importancia contemplar el
empleo de alguna de las Teorias del aprendizaje, ya sea la Conductista, la
Cognitivista o la Constructivista, pudiéndose emplear una en particular o la

combinacioén de éstas.

Dorrego (1999) resalta la importancia de la flexibilidad en el disefio, lo que implica
poder emplear de manera manejable las diferentes Teorias del Aprendizaje y del
disefio instruccional, es decir, que se puedan seleccionar de ellas los aspectos
mas resaltantes y adaptables a las caracteristicas de la situacidén, contemplando

su combinacion si es necesario.

Retomando lo anterior y al comparar las distintitas teorias del aprendizaje se
puede notar que éstas han ido evolucionando a lo largo de los afios, mejorado la
forma en que los estudiantes aprenden iniciando solamente con estimulos y

respuestas, hasta detallando nuevos enfoques como los procesos mentales del

8 Aplicaciébn Web que permite la interfaz de diversos instrumentos, ademds de monitorear todos los
procesos.
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estudiante, ademas de darle importancia a cdmo cada individuo filtra la

informacion.

Existen diversas teorias del aprendizaje segun el autor que se consulte, sin
embargo, para la elaboracion de este trabajo se tomaron la Conductista, la
Cognitivista y la Constructivista, mencionadas anteriormente, para abordar la
teoria Constructivista como la teoria del aprendizaje que se utiliza actualmente en
los modelos educativos y asi sustentar la idea sobre el uso de los videojuegos
como herramienta didactica que se expone. Esta teoria del Aprendizaje se tomo
por la forma en cédmo se brinda la informacion a los alumnos y la conexién que

éstos pueden formar con la misma (ilustracion 1).

llustracion 1. Esquema explicativo Teorias del aprendizaje y teorias de disefio educativo.

Ambas resuelven problemas
relacionados con lo educativo y cuentan
con un proceso de planeacion, disefio,
evaluacion e implementacion de las
experiencias formativas.

Teorias del aprendizaje N Teorias del disefio educativo o

(modelos educativos)

Instruccional

¥

¥

Describen la manera en la que se
adquiere el conocimiento.

Explican y predicen comportamientos.
Exponen como se da el proceso de
aprendizaje en los humanos.
Representan el proceso que le permite
a una persona aprender.

Resuelven  problemas  educativos
describiendo situaciones especificas y
externas a los estudiantes.

Describen estrategias de gestion.
Sistematizan procesos de desarrollo
en acciones formativas.

Ordenan los contenidos en el ambito
de ensefianza.

Analizan la metodologia que se va a
utilizar, para saber qué evaluaciones
se requieren y a quiénes se van a

Son dirigir.
1
Se adaptan a las teorias del
. e aprendizaje vigentes
Conductismo, Cognitivismo |
"1 y Constructismo.
Fuente: Elaboracion propia.
Pedagogia y didactica.

Para Alvarez & Gonzalez (1999), la pedagogia es la ciencia que estudia el proceso

educativo, la formacion de manera general de la personalidad de los seres
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humanos y ésta sirve para orientar de manera cientifica la formacion de éstos en

la sociedad.

La didactica es una ciencia y rama de la pedagogia de origen griego, a ésta se la
asocian varios significados, uno de ellos es el proceso de aprendizaje en el que la
actividad se centra en el aprendiz, también se define como una parte de la
pedagogia que estudia las técnicas y los métodos de ensefianza o simplemente

como el acto de ensenar (Abreu, Gallegos, Jacome & Martinez, 2017).

La didactica estudia el proceso docente-educativo y es el proceso de formacion
que establece una institucion educativa, éste generalmente es hecho de manera

consciente, es sistémico y eficaz (ilustracién 2) (Alvarez & Gonzalez, 1999).

La ensefianza, segun la Real Academia Espafola (RAE, 2021) es un conjunto de
conocimientos, principios e ideas que se transmiten a alguien, asi como un
sistema y método de dar instrucciones. Por otro lado, Passmore (1983, citado en
Feldman, 1999) plantea un compromiso entre dos personas, donde una posee
algun conocimiento o habilidad del que la otra parte carece, por lo que se da una

relacidén en la que hay un cambio en la parte que no poseia aquello inicialmente.

Al hablar de pedagogia, didactica y ensefianza se puede observar el vinculo que
poseen (ilustracion 2) ademas de que en ellos se encuentran distintos procesos
como el ya mencionado docente-educativo, éste consiste en que los estudiantes
trabajan de manera conjunta con la ayuda de un profesor, gracias a esto se da el
siguiente proceso, conocido como ensefianza-aprendizaje (Alvarez & Gonzalez,
1999).

Es importante destacar que las teorias del aprendizaje, inscritas dentro de los
modelos educativos, se rigen por competencias, conocimientos y habilidades de
los alumnos. Los modelos sirven para jerarquizar la secuencia de los contenidos,
con herramientas didacticas y tienen como objetivo la formacién y desarrollo
profesional, ésto a través de recursos como los juegos, la musica o los materiales

disefiados por el docente (Alvarez & Gonzélez, 1999).

Estas definiciones son el primer paso para entender hacia donde se dirige este

analisis y cual es la linea que se va a seguir.
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llustracion 2. Esquema sobre pedagogia, diddctica y ensefianza.

Pedagogia Didactica Ensefianza
I [ [
es es es
¥ ¥ ¥
La ciencia que estudia Rama de la pedagogia Conjunto de
el proceso educativo y que estudia las conocimientos,

sirve para orientar de
manera cientifica la
formacion de los seres

técnicas y los métodos
de ensefianza, de

principios e ideas que
se transmiten a alguien,
a través de un sistema

caracter practico vy
normativo. 0o meétodo de dar
instrucciones.

humanos.

A 2
Proceso docente-educativo, los estudiantes trabajan J
de manera conjunta con el profesor.

Con esto se da el

siguiente proceso
L 4

Proceso de ensefianza-aprendizaje, en éste el estudiante hace suya la informacian
adquirida, a través de una secuencia légica a la que se le denomina método.

Fuente: Elaboracion propia.

Ensefianza-aprendizaje.

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje segun Prieto (2012), son instrumentos
que utilizan los docentes para contribuir a la implementacién y desarrollo de las
competencias de los estudiantes. Esto con base en una secuencia didactica que
incluye inicio, desarrollo y cierre. También sugiere que es importante utilizar estas
estrategias de forma permanente, sin dejar de lado las competencias especificas®
que se pretenden desarrollar, ya que se requieren para recabar los conocimientos
previos y organizar la estructura de los contenidos, para asi facilitar que los

estudiantes recuerden éstos.

Durante la ensefanza-aprendizaje se debe alcanzar un objetivo, mientras el
estudiante hace suyo el contenido o la informacion adquirida, esto se logra a través
de establecer un cierto orden o secuencia ldgica, a esta organizacion del proceso

se le denomina método (Prieto, 2012).

9 Las competencias especificas son aquellas que se necesitan para desempefiar una ocupacion en especifico,
estas aportan al individuo los conocimientos, habilidades, actitudes y valores propios de una profesién o
actividad den concreto (Ministerio de Educacion Nacional, 2023).
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Métodos de educacion.

La metodologia educativa es para que los docentes desarrollen sus actividades
diarias, facilita el disefio de sus herramientas y estrategias en el aula de clases,
ya que jerarquiza el orden de los contenidos, ademas de ayudar a evaluar, analizar

y diagnosticar las fortalezas y debilidades de los estudiantes (Prieto, 2012).

Es necesario establecer el método que se va utilizar, sin embargo, primero se
deben analizar los métodos existentes, para posteriormente seleccionar el mas

adecuado de acuerdo a lo que se requiere.

Existen metodologias educativas antiguas, en las cuales se utilizan procesos
como practicas, tutorias, resolucion de ejercicios, aprendizaje basado en la
repeticion de las cosas, clases en las que el maestro funge como protagonista,
entre otras cosas. Actualmente existen metodologias con aspectos innovadores,
por ejemplo, las que proponen el uso de la gamificacion en el aula de clase (Logos
International School, 2021).

Las nuevas metodologias abordan aspectos como la utilizacion de los
conocimientos previos de los estudiantes, implementacion de las herramientas
didacticas'®, nuevas tecnologias, estimulos y refuerzos, ademas del impulso al
pensamiento critico, creativo y reflexivo del estudiante (Universidad internacional
de la Rioja, 2023).

Las metodologias del aprendizaje, tanto las nuevas como antiguas, pueden ser
abordadas por teorias del aprendizaje (ilustracion 3) y se puede observar que las
dos se adaptaban a las caracteristicas que habia hasta el momento segun el

enfoque al que pertenecian (ilustracion 5).

10 Recursos disefiados para otros ambitos distintos al de la ensefianza, pero utilizados en educacién, pueden
ser los juegos, la musica, programas, aplicaciones o materiales utilizados por el docente de tipo intelectual,
social o cultural.
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lustracion 3. Esquema métodos de educacion.

Métodos de educacion.

| 4

\ 4

Metodologias educativas antiguas.

Nuevas metodologias educativas.

\ 4

\4

Se utilizan procesos como
practicas, tutorias,
resolucion de ejercicios vy
aprendizaje basado en la
repeticion de las cosas.

Abordan aspectos como la utilizacion de los
conocimientos previos de los estudiantes,
implementacion de las herramientas didacticas,
nuevas tecnologias, estimulos y refuerzos,
ademas del impulso al pensamiento critico,
creativo y reflexivo del estudiante.

v

\ 4

Conductista.

Cognitivista y Constructista.

Fuente: Elaboracion propia.

No se pretende disefiar un método educativo, sino utilizar uno ya existente.

Analizando conceptos y conectando las ideas en que se pretende enfocar la

investigacion (ilustracion 4). Como establece Prieto (2012), la tarea de la dialéctica

es estructurar los distintos componentes que caracterizan el proceso, encontrar el

problema, el objetivo, el contenido, el método, la forma, el medio y la evaluacion

para de esta manera llegar a la meta propuesta.

llustracion 4. Esquema tedrico, relacion entre conceptos sobre pedagogia.

Pedagogia

A 4

Didactica

Ensefianza

.

Proceso docente-educativo

A 4

‘ Proceso de ensefianza-aprendizaje ‘

v

4{ Métodos de educacion. }7

A 4

Metodologias educativas antiguas. ‘

L 4

‘ Nuevas metodologias educativas.

Constructista.

.| Conductista, Cognitivista y

Estas rigen las

—

1

Teorias del aprendizaje
(modelos educativos)

Teorias del disefio educativo o
Instruccional

Fuente: Elaboracion propia.
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Desde las teorias del aprendizaje se puede ver que el método constructivista es
el mas acorde para esta investigacién de acuerdo a su descripcion, debido a la
predisposicion que tiene de utilizar los nuevos recursos tecnoldgicos existentes,
ademas de la flexibilidad en cuanto al perfil del estudiante. Actualmente es el que

se encuentra vigente en la Universidad de Guanajuato.

llustracion 5. Esquema historico sobre los enfoques de las teorias del aprendizaje.

\ Enfoque Constructivista.
1970-1980

» Equipara el aprendizaje con la
creacion de significados a partir de
experiencias.

+ Considera el aprendizaje como una
actividad de la mente.

+ Considera que la mente filtra la
informacion que recibe del mundo y
produce una realidad propia o Unica.

Enfoque Conductista.
1913
« Observa los cambios en
la conducta e iguala
estos con el aprendizaje.
« da un estimulo y le
asocia una respuesta.

Enfoque Cognitivista.

1950
» Se centra en procesos como
el lenguaje, lo solucion de
problemas, el pensamiento,
el proceso de la informacion
y la formacién de conceptos.

- Se considera al » Promueve el proceso mental . Considera que no existe un
estuduante como un (considera ell _aprend|zaje significado  “predeterminadamente
react}v_o a las como una actividad de la correcto” ya que los estudiantes
condiciones en el mente). producen sus propias
ambiente. » Se dedica a percibir como la

interpretaciones de éste.

» La tareas son ancladas a contextos
significativos, el aprendizaje toma
lugar en un contexto y el contexto
forma un vinculo de conocimiento
inmerso en &l

« Se utilizan indicios o
pistas para reforzar los
estimulos y respuestas.

informacion es  recibida,
organizada, almacenada vy
localizada por el estudiante.

Fuente: Elaboracion propia.

Antecedentes; La Ensefianza de la Arquitectura.

Evolucidn histérica del proceso de ensefianza de la arquitectura.

La ensefianza ha tenido diferentes cambios a través del tiempo, como se puede
observar con las teorias del aprendizaje y la ensefianza de la arquitectura no es
la excepcion, ésta ha cambiado a partir de como las diferentes civilizaciones y

culturas concebian los alcances de esta profesion.

Por ejemplo, en el Egipto antiguo, los arquitectos estaban relacionados con la
clase sacerdotal por lo tanto tenian acceso a informacion como escritos proféticos,
planos y disefios de los grandes templos. En esta cultura el lenguaje arquitectdonico
y los secretos constructivos se transmitian a través de comunidades o gremios, y

de generacion en generacion, creando dinastias de arquitectos.
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En la Grecia antigua, la profesion era un tanto mas cercana al ciudadano, se
consideraba al arquitecto un artesano y para obtener el titulo de arquitecto debia
instruirse con un maestro privado o asistir a talleres dirigidos por un arquitecto en
ejercicio. En estos talleres los aprendices acompafaban al maestro a labores de

obray se discutia sobre las cuestiones de 6rdenes, estética o estilo (Bernat, 2016).

La profesion del arquitecto en Grecia y en Egipto se basaba principalmente en el
conocimiento que se adquiria a través de la experiencia. Se formaban
profesionales que, acompafados en obra de un experto en diversos ambitos,
principalmente constructores, les heredaban conocimientos para que

posteriormente ellos los aplicaran y perfeccionaran segun el caso.

En esta misma época, los grandes arquitectos y artistas se trasladaban a
diferentes ciudades y con distintas culturas, llevando consigo imagenes, medidas
y versiones de algunas edificaciones, como es el caso del Santo Sepulcro de
Jerusalén en la ciudad de Pisa. Después del oscurantismo los arquitectos se
separan de los artesanos, ya que su funcion de dirigir a los obreros se manifesto
por encima del uso de sus propias manos para favorecer la construccion (Garrido,
Alcazar, y Sanchez, 2009).

Garrido, et. al. (2009) expone coémo durante el periodo goético, la profesion de
arquitecto es alcanzada a través de arduo trabajo y talento manual. Durante seis
anos se hacia estudio conceptual y posteriormente se hacian tres afios mas de
entrenamiento como jornalero en distintas artes. También se organizaban viajes a

distintas ciudades para fortalecer y enriquecer conocimientos.

En la arquitectura se analiza la forma y la estructura como uno mismo, por lo tanto,
se encuentran distintos dibujos a lo largo de los procesos de construccion, ademas
de planos, alzados, esquemas de detalles y planos a soluciones constructivas
hechas en pieles. Gracias a estos procesos graficos se posibilitaba la organizacion
de la informacion en libros destinados solamente a practicantes y personal
relacionado con la obra, aunque serian documentos histéricos que se preservarian

para ser estudiados posteriormente en el futuro (Garrido, et. al., 2009).

Delorme (1567, citado en Bernat, 2016) expone como a inicios del siglo XVIII el

arquitecto debia ser alguien formado no solo de libros sino también de experiencia
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basada en geometria y matematicas, ademas de que consideraba a la arquitectura

como un arte liberal.

La ensefianza de la arquitectura presentd grandes transformaciones,
primeramente, debido al conocimiento de un arte pretérito y, en segundo lugar,
por la familiarizacibn que se necesitaba con los problemas constructivos vy
decorativos dependiendo de la época. Los libros impresos, los dibujos y las
maquetas eran de suma importancia para el estudio y analisis de los distintos
estilos, con el surgimiento de las academias habia mas ediciones de tratados

arquitectonicos, libros, manuales, etcétera (Bernat, 2016).

Para Brenat, los arquitectos ya debian ser expertos en construccion, carpinteria 'y
trabajo en piedras. Con la arquitectura romanica ya se habian empezado a utilizar
maquetas a escala con materiales reales y pruebas de ensayo y error, por lo tanto,
parte del conocimiento que se adquiria era de base empirica o de textos del

pasado que dejaron grandes personajes como Vitrubio.

Empiezan a surgir organizaciones para proteger la identidad de la arquitetcura,
mejorar su categoria social y establecer un medio de educacion formal. En este
contexto, J. F. Blondel establece en 1743, en Francia el sistema de taller por medio
de su Ecole des Arts donde se impartian capacitaciones de construccién en clubes

de arquitectura.

Por otro lado, En 1837, se crea el Royal Institute of British Architects, que se fundé
para facilitar la adquisicién de conocimientos en Arquitectura. Se tuvieron algunos
criterios para aceptar a alguien como parte de la institucién, como la mayoria de
edad y poder demostrar que se ha trabajado en la ensefianza de la misma por al

menos siete afos continuos.

Segun Kostof (1984) se hacian planos detallados de la mano de obra, también se
enlistaban los materiales en los dibujos de trabajo, ademas los planos eran cada
vez mas técnicos, ya que se elaboraban con mayor precision y se utilizaban
diversas técnicas pictoricas para la representacion de perspectiva, color e

iluminacion.
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Disefio de los primeros planes de estudio.

A raiz de la escuela de arte en Francia y la academia de arquitectos en Inglaterra
se crea un movimiento con el proposito de elevar la categoria de los arquitectos,
para que se les reconociera como expertos con conocimientos especializados
gracias a sus estudios. Es por esto que la estructura de I’Académie des beaux-
arts se formalizd y se crearon dos planes de estudio, el primero, un curso especial
de tres anos y el segundo, un curso de cinco afos que llevaba el titulo de

licenciado.

El primer afio se llevaba un programa intenso de dibujo a mano alzada, materias
técnicas como geometria descriptiva, sombras, matices y perspectivas, se
trabajaba con lapiz sobre papel milimétrico, se aprendia a sacar punta a los
lapices, a dominar las lineas, como deslizar el lapiz por las escuadras y conseguir
el angulo correcto para que los bordes de los instrumentos no se mancharan.
Habia otros cursos de dibujo a mano alzada con carboncillo o acuarela. Y en
cuanto al disefo, eran de suma importancia los edificios que se consideraban de

uso cotidiano, asi como el caracter de plantas y fachadas en éstos.

Tabla 1. Tabla comparativa entre las herramientas de ensefianza antes y después de las TIC's.

Herramientas antes de las Tecnologias Herramientas con la llegada de las Tecnologias
de Informacion y Comunicacion. de Informacién y Comunicacion.

* Programa intenso de dibujo a mano

alzada: Geometria descriptiva, sombras,

matices y perspectivas. Programas de dibujo como:
+ Se ftrabajaba con lapiz sobre papel » SketchUp.

milimétrico y se aprendia a sacar punta + Procreate.

a los lapices, dominar la calidad de linea + Revit.

y como deslizar el lapiz sobre las * AutoCAD.

escuadras para no manchar. = Lumion.
* Cursos de dibujp a mano alzada con » Adabe lllustrator.

carboncillo y acuarela. + Adobe Photoshop.

Fuente: Elaboracion propia. En ésta tabla se puede observar como la ensefianza de la arquitectura actualmente no deja
de lado las herramientas de antes de las TIC's, sino que se ensefia a los alumnos a utilizarlas para que se pueda elegir
entre la amplia cantidad de opciones de las que se dispone hoy en dia.
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Entre los afios 1920 y 1930 se desarrolla lo que mas tarde se conoceria como el
método Bauhaus, en el que se enfatizan las caracteristicas del lenguaje visual,
describiendo con mayor detalle los componentes de éste, algunos ejemplos son
las texturas, los colores, los contornos, las formas y los materiales, todos estos
son aspectos que en la actualidad se necesitan para analizar la arquitectura del

presente y del pasado, clasificarla y estudiarla.

Consolidacion de la profesion.

La influencia de estas instituciones europeas llego a las escuelas en América, en
Estados Unidos se siguié el modelo de la escuela francesa, dandole énfasis a la
ensefianza del disefio, construccion y ciencias puras. En Latinoamérica la
arquitectura era desarrollada por extranjeros o personas que lograban estudiar en
el extranjero, esto hasta principios del siglo XIX, o en determinados casos las
ensefanzas eran por parte de maestros artesanos, con talleres sobre dibujos de
formas de la naturaleza, escultura, pintura académica, composicion, perspectiva y

construccion.

Es hasta 1858 cuando se funda en México la academia de San Carlos y se crea
la carrera de arquitectura e ingenieria, en 1867 se separa la arquitectura de la
ingenieria, se genera la Escuela Nacional de Bellas Artes, que luego forma parte

de la UNAM y se separan las diciplinas de lo estructural y de lo estético.

Segre (2010) explica como los tratados de arquitectura fueron las guias que
existian para el conocimiento y éstos se utilizaban como las bases que se

ensenaban en las escuelas de Bellas Artes.

Desde el renacimiento y hasta hoy en dia, se consideran diversas disciplinas para
la ensefanza de la Arquitectura, como el urbanismo, la construccion, la historia, la
expresion, el dibujo, el disefio, las matematicas, la administracion, etcétera, sin
embargo, todo lo aprendido en un aspecto se emplea como apoyo para otro, como
es el caso de la historia, que se ve representada en distintas técnicas, el urbanismo
y el dibujo técnico o la evolucion en los métodos constructivos para el calculo de

las estructuras, entre otras cosas.
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Se puede observar cdmo la profesion poco a poco deja de considerarse solo un
oficio y se formaliza gracias a las instituciones educativas, debido a la amplia
cantidad de informacién que engloba el desarrollo de un arquitecto y la necesidad
de establecer responsabilidades en el ejercicio de la profesion, estas van de la
mano con la educacion que se les da a los arquitecticos y lo que se considera
necesario saber, desde los calculos de un inmueble para garantizar la seguridad,
hasta la administracion de bienes materiales y econdmicos para la construccion.
Se volvid necesaria la regularizacion de la profesion debido a que en el ejercicio

de la misma no cualquiera tiene la capacidad de desempenarla.

Es necesario el conocimiento de diferentes ambitos en la arquitectura para el
estudio de historia de la misma, debido a que muchas veces para la comprension
de ésta es necesario leer plantas o fachadas, conocer sobre dimensiones
maximas o minimas en estructuras, entender dibujos en diversas técnicas o de
representaciones de distintos materiales para su estudio y mas conocimientos que

se obtienen a lo largo de la formacion profesional.

Al analizar los antecedentes descritos, se puede decir que, la ensefianza de la
arquitectura antiguamente pertenecio al modelo educativo tradicional, en el que se
transmitia informacion e instrucciones para una escucha activa, posteriormente se
transformé en conductista y evolucion6é hasta convertirse en constructivista, al

darse cuenta de cuando hay un error, cambiarlo y mejorar.

Planes de Estudio actuales.

Se le llama plan de estudio a la seleccion y organizacion de experiencias de
aprendizaje que se consideran importantes en el desarrollo personal y comunitario
de estudiantes, englobando conocimientos, valores, actitudes y habilidades en
asignaturas o unidades de aprendizaje, seleccionando y secuenciando estos de
forma adecuada en base a las necesidades de aprendizaje y desarrollo (Instituto
Nacional para la evaluacion de la Educacion, 2022).

Los planes de estudio de arquitectura cambian, no solo de region a region, sino

que también de institucion a institucion, por lo tanto, es necesario vislumbrar los
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planes de la carrera en algunas de las casas de estudio mas importantes y
reconocidas del pais, para observar la importancia de la materia en cada
institucion y comparar si a nivel plan de estudio tiene el mismo alcance que la
Universidad de Guanajuato, esto para corroborar si la propuesta es viable para su
implementacion en este y otros planes de estudio, debido a que no se pretenden

cambiar los métodos de trabajo.

Por otro lado, un mapa curricular es una organizacion grafica de las materias del
plan de estudios, por nombre de la asignatura, semestre, asi como su duracion,
seriacion, area de conocimiento a la que pertenece, numero de créditos, entre
otros criterios que varian de universidad a universidad (Universidad de
Guadalajara, 2023).

Se analizan las materias por semestre de la Universidad Nacional Autonoma de
México (UNAM), el Instituto Politécnico Nacional (IPN) y el Tecnoldgico de
Monterrey, ademas de la Universidad de Guanajuato, para hacer un analisis sobre
la importancia de la materia de historia y encontrar las similitudes y diferencias en
el tiempo que se le dedica a la asignatura, el nivel que se requiere y si es necesario

de otros saberes para su aprendizaje.

Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM).

El primer mapa curricular que se desglosa sera el de la Universidad Nacional
Autéonoma de México (UNAM), en la licenciatura en Arquitectura, debido a su
similitud a nivel institucional con la Universidad de Guanajuato, estas dos casas
de estudio son de caracter publico. Sin dejar de lado que la UNAM es la
universidad mas reconocida a nivel nacional e internacional de este pais, este plan

cuenta con cinco etapas, en las que cada una engloba dos semestres.

La UNAM tiene un mapa curricular (Anexo |) con diez semestres en los que se
incluyen las materias para titulacion, ademas a partir de sexto semestre se puede
escoger una trayectoria, donde cada una representa las dos opciones finales de

proceso de titulacion.
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En este caso lo mas importante a resaltar son las asignaturas que se encuentran
en el color rojo (ilustracion 6), siendo las unidades de aprendizaje que abordan

Teoria de la arquitectura e Historia de la arquitectura.

llustracion 6. Area de Teoria en la UNAM.

HISTORIA DE LA
ARQUITECTURA

|
|

TEORIA DE LA
ARQUITECTURA

HISTORIA DE LA
ARQUITECTURA
1l

|

TEORIA DE LA
ARQUITECTURA

1l
crem ]
Y

HISTORIA DE LA
ARQUITECTURA

11

TEORIA DE LA
ARQUITECTURA

111

Fuente: Mapa curricular UNAM. Recuperado de https://arquitectura.unam.mx/plan-de-estudios-arq.html. En esta
imagen se puede observar un extracto del mapa curricular, donde se encuentran las materias de Historia e Investigacion
de la arquitectura.

La UNAM tiene un area de conocimiento en su mapa curricular destinado
unicamente a las materias de historia y teoria de la arquitectura, considerandolas
de investigacion para la formacién de profesionistas. El foco de atencion de esta
investigacion es en las materias de historia, observando que en este mapa

curricular se destinaron tres semestres para el estudio de la misma.

El plan de estudios de la UNAM cuenta con cinco etapas, la primera con materias
qgue se consideran de caracter basico en la formacion, la segunda etapa enfocada
en dar seguimiento y desarrollo a las materias de la primera etapa, la tercera
profundiza en los conocimientos que debe adquirir el estudiante (La asignatura de
historia de la arquitectura se encuentra en la segunda y tercera etapa.). La cuarta
etapa consolida los conocimientos para que en la etapa final estos sean
sintetizados y aplicados por los alumnos.

Se resaltan en la Tabla 2 las asignaturas enfocadas en el area de Historia de la
arquitectura con color rojo, ubicadas en los semestres tercero, cuarto y quinto

semestre.
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El mapa curricular se estructura de la siguiente manera:

Tabla 2. Mapa curricular por etapas de la UNAM.

ETAPA BASICA

1° Semestre 2° Semestre
Taller Integral | Taller Integral Il
Geometria | Geometria Il
Expresion grafica | Expresion grafica Il
Arqueologia del habitat | Arqueologia del habitat Il
Teorizacion del entorno | Teorizacion del entorno I
Matematicas Sistemas estructurales basicos |
Sistemas Ambientales | Sistemas Ambientales Il

ETAPA DESARROLLO

3° Semestre 4° Semestre
Taller Integral de la Arq. | Taller Integral de la Arq. Il
Geometria lll Curso de disefio asistido por computadora 3D
Expresién arquitectonica | Expresién arquitectonica ll
Historia de la arquitectura | Historia de la arquitectura Il
Teoria de la arquitectura | Teoria de la arquitectura
Sistemas estructurales basicos Il Sistemas estructurales basicos Il

Sistemas de instalaciones |
Sistemas urbano arquitecténicos |  Sistemas urbano arquitecténicos |l
Extension universitaria | Extension universitaria |l
ETAPA PROFUNDIZACION
5° Semestre 6° Semestre

Taller Integral de la Arqg. IV

Taller Integral de la Arg. Il Optativa de Linea de interés profesional

Expresién arquitectonica lll Optativa libre
Historia de la arquitectura lll Practica profesional supervisada
Teoria de la arquitectura lll Administracién en arquitectura |
Sistemas estructurales | Sistemas estructurales Il
Sistemas de instalaciones |l Sistemas de instalaciones Il
Procesos de diseno urbano Procesos de disefo urbano
ambiental | ambiental Il
Extensién universitaria Ill Extensién universitaria IV
ESTAPA CONSOLIDACION

7° Semestre 8° Semestre

Taller Integral de la Arq. 1l Taller Integral de la Arq. IV

Optativa de Linea de interés profesional

Expresién arquitectonica lll Optativa libre

Historia de la arquitectura lll Practica profesional supervisada
Teoria de la arquitectura lll Administracién en arquitectura |
Sistemas estructurales | Sistemas estructurales Il
Sistemas de instalaciones Il Sistemas de instalaciones Il
Procesos de disefio urbano Procesos de disefio urbano
ambiental | ambiental Il

Extensiéon universitaria Il Extension universitaria IV

ESTAPA SINTESIS
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9° Semestre 10° Semestre

Titulacién | Titulacion I
Optativa de Linea de interés

profesional

Optativa libre

Practica profesional supervisada

Fuente: Elaboracion propia con base en UNAM, (2017). Plan de estudios Licenciatura en Arquitectura. Recuperado de
https://arquitectura.unam.mx/plan-de-estudios-arg.html.

En el diagrama (Anexo |) se puede observar con colores como se dividen las
materias por areas, como la de proyectos, la de teoria, historia e investigaciones,

la de tecnologia, la ambiental y la de extensidn universitaria (UNAM, 2017).

Con la informacién presentada se puede destacar el numero de asignaturas del
area Historia de la arquitectura, su ubicacion en el plan de estudios y la etapa a la
que corresponde, lo que posteriormente permitira el cotejo de informacion con los

demas mapas curriculares.

Instituto Politécnico Nacional (IPN).

Como siguiente caso comparativo se utiliza el plan de estudios del Instituto
Politécnico Nacional (IPN) en la licenciatura en Ingenieria en Arquitectura
tomandose esta institucién igualmente por ser de caracter publico, asi como por
su competitividad con la UNAM, pues ambas son reconocidas por la preparacion

y profesionalismo de sus alumnos, egresados e investigadores.

El IPN tiene diferentes areas de conocimiento a lo largo de su mapa curricular,
cada materia pertenece a un area de conocimiento diferente, una de éstas areas
es formacion cientifica basica, donde se enceuntra la primera asignatura del tema,
marcada con el color verde (ilustracion 7) y se menciona como Historia de la

arquitectura antigua a la edad media.

La siguiente area es formacién terminal o de integracion, marcada en color
anaranjado (ilustracion 7) y presente en la materia Historia de la arquitectura del

renacimiento al siglo XIX.
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Por ultimo, se encuentra el area de formacion profesional, en color amarillo
(ilustracion 7) y en la que se comprende la asignatura de Historia de la arquitectura

a partir del siglo XX.

llustracion 7. Simbologia de colores en las unidades de aprendizaje IPN.

Historia de la
arquitectura a
partir del siglo XX

Nombre de la unidad de aprendizaje 19.2 28.8
48

2.64
Actividades de docencia (16 Hrs. - 1 crédito) SATCA /I\

Arquitectura

Aprendizaje auténomo (20 Hrs. - 1 crédito) SATCA

t-.: Creditos

Total de horas (considerando 20 horas efectivas)

- Formacion institucional Formacion profesional
Formacion cientifica basica Formacion terminal o de integracion
Fuente: Mapa curricular del Instituto Politécnico Nacional (2008). Recuperado de

https://www.ipn.mx/assets/files/ofertaEducativa/mapa-curricular/superior/escolarizado/ing-arquitecto.pdf. En esta
imagen se pueden observar un extracto del mapa curricular donde se encuentran las asignaturas por drea de
conocimiento

El mapa curricular (Anexo Il) del IPN se divide en diez semestres con materias de
ocho niveles, agrupadas de esta forma de acuerdo a su complejidad, se deben
tomar unidades de aprendizaje con optativas de acuerdo a los intereses

particulares de cada estudiante y dos efectivas de idioma o cultura.

Los niveles no representan los semestres de este plan de estudios, sélo son una
pauta para que el estudiante pueda seleccionar las mismas antes o despues, esto

solamente cumpliendo con los prerrequisitos de cada asignatura segun el caso.

De igual forma que en la Tabla 2 se marcan en color rojo las materias enfocadas
en el area de Historia de la arquitectura en la Tabla 3, presentes en el nivel I, Il 'y
V.

Los niveles cuentan con las siguientes unidades de aprendizaje:

Tabla 3. Mapa curricular por nivel del IPN.

NIVEL I NIVEL Il
Arte, cultura y sociedad Historia de_ la arquitectura antigua a la
edad media
: o Teoria de la arquitectura y métodos de
Herramientas para el aprendizaje disefio
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Conceptos basicos de la arquitectura

Mecanica de suelos
Geologia
Topografia

Fundamentos del disefio arquitecténico

Introduccién geométrica en la arquitectura
Introduccion a la normatividad, materiales y
herramientas en la construccion

Estatica

Economia y arquitectura

Introduccién a las instalaciones
hidrosanitarias y sustentabilidad

Inglés |

Procesos del proyecto arquitectdnico

Geometria y configuracién espacial
Acero, madera y concreto
Resistencia de materiales
Instalaciones hidrosanitarias,
sustentabilidad

Inglés

NIVEL 1l

NIVEL IV

Psicologia para la arquitectura

Historia de la arquitectura del renacimiento
al siglo XIX

Origen del fendmeno arquitectonico

La arquitectura y la ciudad

Proyecto arquitecténico

Expresion grafica

Cualidades gréficas de la arquitectura
Procedimientos constructivos y costos |
Estructuras de mamposteria y madera

Administracién de empresas constructoras
Tecnologias alternas en las instalaciones
hidrosanitarias y gas

Inglés llI

Electiva |
Electiva Il

Historia de la arquitectura a partir del S. XX
Teoria y analisis para la arquitectura
Sociologia urbana

Proyecto arquitecténico |l

Proyecto arquitecténico I

Proyecto ejecutivo |

Procedimientos constructivos y costos Il
Estructuras de concreto reforzado
Administracion de obra

Instalaciones eléctricas, iluminacion y
domdtica

Instalaciones especiales e instalaciones
bioclimatica

Optativa |

Optativa |l

Optativa lll

NIVEL V

NIVEL VI

Electiva lll
Electiva IV
Proyecto arquitecténico IV
Proyecto arquitectdnico V
Proyecto arquitectonico VI

Proyecto ejecutivo Il

Proyecto ejecutivo Il

Obras complementarias, sustentabilidad y
nuevas tecnologias

Estructuras reticulares

Legislacion de la construccion

Servicio social

Desarrollo profesional
Proyecto ejecutivo IV
Estructuras prefabricadas

Estructuras metalicas

Legislacién, concursos y contratacion de
obra

Optativa VI

Optativa VI
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Optativa IV
Optativa V

NIVEL VII NIVEL VI
Practica profesional Taller terminal Il

Taller terminal |

Fuente: Elaboracion propia con base en IPN, (2008). Redisefio de Programa Académico de Ingeniero Arquitecto.
Recuperado de https.//www.ipn.mx/assets/files/ofertaEducativa/mapa-curricular/superior/escolarizado/ing-
arquitecto.pdf

Al compararlo con el mapa curricular de la UNAM se puede observar una
semejanza en el nivel en el que se imparte el tema siendo de los primeros
semestres, asi como una diferencia en su forma de agrupar los contenidos,
mientras la UNAM resalta la parte tedrica (investigacion y teoria) en el area de
historia, el IPN resalta la parte practica de la misma (cientifica, profesional e

integral).

Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey (Tecnoldgico de Monterrey).

Finalmente, se revisa, el plan de estudios de la licenciatura en Arquitectura del
Tecnoldgico de Monterrey. Esta escuela se considera por ser una de las mas
importantes y renombradas instituciones educativas gracias a su poblacion
estudiantil, ademas de ser de caracter privado, por lo que se analiza en busca de

similitudes y diferencias con las de caracter publico.

Se puede apreciar (ilustracidon 8) que en el tercer semestre se imparte solamente

una asignatura relacionada con el area de historia de la arquitectura.
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llustracion 8. Tercer semestre del plan curricular Tecnoldgico de Monterrey.

Representacion de la Representacion de la Representacion de la
arquitecturay su arquitecturay su arquitecturay su
construccion = construccion ‘e construccion

Fuente: Tecnolégico de Monterrey (2022). Plan Semestral. Recuperado de https.//tec.mx/es/ambiente-
construido/arquitecto. En esta imagen se puede observar un segmento del programa académico de la licenciatura en
arquitectura del tecnoldgico de Monterrey.

El plan de estudios del Tecnolégico de Monterrey cuenta con diez semestres, en
los cuales se prioriza el uso de tecnologias digitales para la educacion y para la
arquitectura en general. Se resalta en color rojo la unica asignatura en la que se
toca el tema de la historia, presente en el tercer semestre de la licenciatura, por lo

que al igual que las otras instituciones ésta se imparte en los primeros periodos.

Se puede observar en este plan de estudios que tiene cierto tipo de
personalizacion segun el estudiante, las unidades de aprendizaje al principio son
bastante generales y llegan al tal nivel de particularidad que se pueden escoger

segun los intereses de cada individuo (Tabla 4) (Tecnolégico de Monterrey, S/F).

Se analiza su mapa curricular (Anexo lll), el cual cuenta con ocho semestres y

esta estructurado de la siguiente forma:

Tabla 4. Mapa curricular por semestres del Tecnoldgico de Monterrey.

PRIMER SEMESTRE SEGUNDO SEMESTRE
Andlisis quimico del ambiente y de los Andlisis de fendmenos naturales y sociales
materiales de construccion. con probabilidad estadistica.
Resolucion de problemas con légica Modelacion y representacion grafica en tu
computacional. entorno con geometria.

Evaluacién del impacto ambiental de
proyectos territoriales.

Modelacion de la fisica en el ambiente Modelacion y representacion grafica de un
construido: Dinamica. edificio.

Fundamentos de geologia aplicada en el
ambiente construido.

Exploracion en el habitat: de la escala del Aplicacion de métodos numéricos al
elemento al territorio. ambiente construido.

Razonamiento basado en matematicas.

Materia optativa.
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Modelacion de la fisica en el ambiente
construido: Estatica.

Modelacion y representacion grafica de tu
campus con topologia.

Materia optativa.

TERCER SEMESTRE

CUARTO SEMESTRE

Disefio y construccion de un habitat
efimero.

Representacién de la arquitectura y su
construccion.

De la idea al modelo arquitecténico.

Arquitectura y contextos.

Investigacion y proyecto arquitecténico.

Equipamiento comunitario.

La conceptualizacién del espacio, su Materia optativa.

teoria y su historia.
Materia optativa.

QUINTO SEMESTRE SEXTO SEMESTRE

Vivienda colectiva.
Constructibilidad.

Vivienda unifamiliar.

Optativa de ética y ciudadania.

Toépicos I, 11, 11, 1V, V, VI.

SEPTIMO SEMESTRE OCTAVO SEMESTRE

Optativa profesional |, II, 1lI, IV, V, VI Emprendimiento en el ambito de la
arquitectura.
Gestidn arquitectonica.

Optativa profesional multidisciplinaria.

Fuente: Elaboracion propia con base en Tecnoldgico de Monterrey, (S/F). Arquitectura. Recuperado de
https://tec.mx/es/ambiente-construido/arquitecto

Esta institucion educativa no le otorga mucha ponderacion a la asignatura, sin
embargo, en la ensefanza de cada materia deja ver la implantacion de nuevas
tecnologias, sobre todo recursos como los softwares que proporcionan las
computadoras, se enfoca en la formacion de los estudiantes y sus intereses

particulares.

Al hacer la comparativa entre las instituciones educativas anteriores y ésta se
puede ver que el tiempo dedicado a las asignaturas relacionadas con historia de
la arquitectura disminuye, se observa una reduccion en el tiempo de la misma, lo
cual afecta en la ensefianza e importancia que tiene conocer el pasado, para la

toma de decisiones en proyectos futuros.

Sin embargo, es necesario destacar el uso de la tecnologia en la educacion, ya
que es una herramienta que se esta usando en instituciones privadas, por lo que
seria de utilidad la implementacion de estos recursos tecnoldgicos en instituciones

publicas.
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Universidad de Guanajuato.

Para concluir este comparativo entre los mapas curriculares de algunas de las mas
importantes instituciones educativas del pais, se incluye el de la presente
institucion, Universidad de Guanajuato, debido a que forma parte de la delimitacion

espacial de esta investigacion.

La Universidad de Guanajuato cuenta con cinco dimensiones en la que se
encuentran sus Unidades de Aprendizaje (UDA’s), estas son Fundamentos y
principios de los fendmenos arquitectonicos, dimension en la que se encuentran
todas las asignaturas pertenecientes al area de historia (ilustracion 9); la siguiente
es disefio, donde se ensefia a hacer proyectos arquitectdnicos; después esta
Técnicas de expresion, en la que se encuentran las UDA’s para aprender a

representar.

La siguiente dimension es Tecnologia, Estructuras, Administracién y Gestién, en
estas asignaturas se aprenden estos conceptos y finalmente se encuentra la
dimension del Urbanismo, ya que es parte fundamental al momento de disenar

arquitectura.

llustracion 9. Unidades de Aprendizaje del drea de historia en la Universidad de Guanajuato.

| Inscripcion l l Primera | I Segunda ] [ Tercera l ‘ Cuarta I | Quinta

1)

o

o

2383
5 5 =0 Critica y Analisis Critica y Analisis Critica y Analisis Critica y Analisis
b asSZ Historico de la Historico de la Historico de la Histérico de la
& >9p0° Arquitectura Arquitectura Arquitectura Arquitectura
Ew E ) (Prehistoria y (Edad Media) (Edad Moderna) (Edad
a O uw Edad Antigua) Contemporanea)

T

@O 3

==2¢

g UDJ < Teoria del T.eor[a -

2 Disefio y

P Conocimientoe [

=2 Investigacion Facosos de

L Investigacion

Fuente: Elaboracion propia con base al mapa curricular de la licenciatura en arquitectura de la Universidad de
Guanajuato. En esta imagen se puede observar un extracto del mapa curricular de la Universidad de Guanajuato.

Dentro del mapa curricular (Anexo IV) también se observan colores que
corresponden al area de las asignaturas en este caso las unidades de aprendizaje

de interés corresponden al area basica comun (ilustracion 9), pero también existen
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el area basica disciplinar, el area de profundizacion, el area complementaria y el

area general.

Al igual que en algunos de los mapas curriculares analizados anteriormente se
puede observar que el programa de arquitectura cuenta con cuatro unidades de
aprendizaje que abordan la historia de la arquitectura sefialados en color rojo, en
este caso son Critica y Analisis Histérico de la Arquitectura (Prehistoria y Edad
Antigua), Critica y Analisis Historico de la Arquitectura (Edad Media), Critica y
Analisis Historico de la Arquitectura (Edad Moderna) y Critica y Analisis Histérico

de la Arquitectura (Edad Contemporanea) (Tabla 5).

Se desglosa este mapa de la siguiente manera, conformado por inscripciones y

cada inscripcion corresponde a un semestre del programa educativo:

Tabla 5. Mapa curricular por semestres de la Universidad de Guanajuato.

PRIMERA INSCRIPCION SEGUNDA INSCRIPCION

Teoria del Conocimiento e Investigacion  Teoria del Disefio y Procesos de
Investigacion

Disefio Basico Métodos y Procesos del Disefio

Critica y Analisis Histérico de la Dibujo del Natural I

Arquitectura (Prehistoria y Edad Antigua)

Dibujo del Natural |

Expresion Grafica

Elementos y Procesos Constructivos
Basicos

Estatica

Expresioén digital |

Construccién con Sistemas de Muros
estructurales

Resistencia de Materiales |

Principios y Fundamentos de la Arquitectura |

TERCERA INSCRIPCION

CUARTA INSCRIPCION

Proyectos |. Conceptualizacion

Critica y Andlisis Histérico de la
Arquitectura (Edad Media)

Dibujo del Natural Ill

Expresion Digital 1l

Construccién con Sistemas Mixtos
Prefabricados

Principios de Edificacién Sustentable
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Il

Proyectos Il. Diagramatizacion

Critica y Analisis Historico de la Arquitectura
(Edad Moderna)

Expresion Digital Visualizacion

Construccidn con Sistemas Lineales

Analisis de Sistemas Estructurales |
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Resistencia de Materiales Il

Instalaciones y Sistemas MEP en Edificios
Residenciales

QUINTA INSCRIPCION

SEXTA INSCRIPCION

Proyectos Ill. Morfogénesis

Critica y Analisis Histérico de la
Arquitectura (Edad Contemporanea)

Expresion Arquitecténica Verbal y Grafica

Construccion con Sistemas Espaciales
Analisis de Sistemas Estructurales Il

Instalaciones y Sistemas MEP en
Edificios Publicos y Privados

Ecologia Urbano Arquitectonica

Proyectos IV. Contextualizacion

Conceptos Basicos de la Ciudad
Sistemas Constructivos Alternativos

Instalaciones y Sistemas HVAC en Edificios
Publicos y Privados

SEPTIMA INSCRIPCION

OCTAVA INSCRIPCION

Proyectos V. Sistematizacién

Aspectos Basicos y Normativos de las
Ciudades Contemporaneas

Precios Unitarios y Cuantificacion de
Obras

Fisica de Edificios

Practicas Profesionales I: Disefio y
Proyectos

Principios y fundamentos de la Arquitectura
1]

Proyectos VI. Especificacion

Asentamientos Humanos y Equipamiento

Presupuestacion
Gerencia de Proyectos

Practicas Profesionales Il: Administracion y
control de Obra

NOVENA INSCRIPCION

DECIMA INSCRIPCION

Métodos de Intervencién de
Mejoramiento Urbano

Programacion de Obra
Gestién de Proyectos

Taller Integral

Practicas Profesionales lll: Consultoria,

Gestidn y Gerencia de Proyectos

Taller Terminal

Fuente: Elaboracion propia con base en Universidad de Guanajuato, (S/F). Mapa curricular. Recuperado de
https://www.ugto.mx/licenciaturas/por-orden-alfabetico-a/arquitectura

Este trabajo se enfoca particularmente en la asignatura de la historia de la

arquitectura y con los ejemplos anteriores se puede inferir que la materia esta

presente en otras instituciones, de una u otra forma y es necesaria para el

desarrollo del programa educativo en todas las casas de estudio, por lo tanto, el

analisis que se propone esta encaminado de manera correcta.
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Por otro lado, las unidades de aprendizaje son similares en casi todos los mapas
curriculares, con la excepciéon de lo personalizado que es el programa de
arquitectura en el Tecnoldgico de Monterrey, ya que éste prioriza de cierta forma
las tecnologias digitales en sus materias optativas y se dejan de lado los aspectos
mas generales de la historia para centrarse en programas de modelado,

emprendimiento, cultura, gobierno, negocios, etcétera.

Tanto el Instituto Politécnico Nacional (IPN) como la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM) imparten solamente la asignatura de historia de la
arquitectura en tres de sus semestres comprendidos en todo su plan de estudios,
por lo que la Universidad de Guanajuato cuenta con el programa mas amplio en
la imparticion de esta asignatura, de esta manera aporta mayor detalle e

informacion al alumnado respecto al tema.

Se podrian tomar como ejemplos mas destacables la UNAM y el IPN por la
importancia que se le da a la informacién histérica, sin embargo, cabe recalcar
que, aunque no se le da la importancia que deberia a esta asignatura en las
instituciones privadas ésta se puede implementar utilizando tecnologia digital. La
ensefianza de la historia no tiene que verse obsoleta, se puede tomar lo mejor de
las instituciones privadas e implementarlo en instituciones publicas, de esta

manera a futuro las segundas pueden ser un referente para las primeras.

Tendencias de la Ensefianza actual en Latinoamérica.

Actualmente han surgido nuevas propuestas para la ensefianza, debido no solo a
las clases a distancia, sino también a las herramientas tecnoldgicas a las que se
tiene acceso. Existen propuestas que no dejan de lado la inclusién de las llamadas
Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) ya que para los jévenes que
nacieron con la denominada era digital al alcance de sus manos se vuelve
necesario implementarlas, esto por el uso, aceptacion y su frecuente presencia en

la vida de ellos.

Yarto (2001) citado en Guerrero & Flores (2009) hace énfasis en que el uso de los

recursos tecnologicos como los videojuegos, la Web y los espacios sociales, en
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los que se combinan situaciones didacticas y recreativas, hacen que el aprendizaje

sea mas facil y atractivo para los jovenes.

La utilizacién de la tecnologia en la educacion deja de ser irrelevante a ojos de los
investigadores y pasa a primer plano cuando se habla de la educacion en los
joévenes, sobre todo de los actuales Millennials, ya que estos nacen con una
predisposicidon a usar la tecnologia desde temprana edad, estan familiarizados con

la misma y es objeto de su interés en el dia a dia.

La introduccion de recursos Web o de softwares como recursos didacticos pueden
propiciar situaciones idoneas de aprendizaje, siempre y cuando esté enmarcado
dentro de un contexto educativo estructurado, se tenga un guia y otros
companferos para apoyarse, también que los contenidos estén adaptados a los
curriculums escolares, no se ignoren los conocimientos que ya poseen los
estudiantes y sea claro lo que se pretende lograr con la instauracion de éstos
(Garcia-Valcarcel, 2005 en Guerrero & Flores 2009).

Al incorporarse los recursos informaticos en ambientes educativos se produjeron
diversos cambios, asi como errores debido a la falta de una definicion clara sobre

los recursos tecnoldgicos y su uso en la educacion.

Esta falta de definicion ha dado pie a que el aspecto informatico sea tomado como
el protagonista primordial del proceso, y no la educacién en si misma. Al elaborar
Materiales Didacticos Informaticos (MDI), es importante no descuidar este aspecto
centrandose solo en los computacionales, por lo que se hace necesario orientar el
trabajo primordialmente hacia el aspecto educativo obteniendo el mayor provecho

de la tecnologia digital (Area, Castro y Sanabria, 1995).

Actualmente, el uso de materiales tecnolégicos como los mencionados
anteriormente se estan aplicando en todos los niveles educativos, pues con la
llegada de estas herramientas didacticas la cantidad de programas o softwares se
ha diversificado, con diferentes configuraciones para captar la atencién particular

segun el tema.

Algunos de los recursos informaticos que se estan utilizando en aulas de clase

son:
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1. Knowre. Es una Aplicacién creada por una fundacion chilena, disponible en
dispositivos de la marca Apple, en ésta se busca generar gusto en el
aprendizaje de las matematicas, a través de distintos juegos que con el apoyo
de un docente refuerzan los conocimientos expuestos (Observatorio del juego,
(S/F).

2. Minecraft: Education Edition. Este videojuego contiene la version educativa
gratuita, con la que se invita a los docentes a utilizar esta herramienta en el
aula de clases para ensefiar en diferentes asignaturas, desde matematicas,
ciencia e ingenieria, hasta historia. La pagina oficial ofrece un tutorial para
utilizacion y facil entendimiento, desarrollando aprendizaje basado en el juego

(Techmakers. Innovacion Educativa, 2020).

3. Kahoot!. Esta aplicaciéon, disponible en cualquier dispositivo con acceso a
internet, cuenta con una versidn gratuita en la que se pueden generar
cuestionarios y evaluaciones en forma de concursos, motivando a los
estudiantes a participar ganado recompensas basadas en los puntajes
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado,
2019).

Se puede observar cémo las nuevas herramientas didacticas toman
caracteristicas de los videojuegos y las utilizan, se puede decir que estan inmersas

en el tema de la gamificacion.
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CAPITULO II. LO LUDICO EN LA ENSENANZA Y LAS TECNOLOGIAS DE
INFORMACION Y COMUNICACION (TIC’S).

Lo Ludico en la Ensefanza.

Anteriormente se ha mencionado la implementacion de nuevas herramientas en
la metodologia de la ensefianza actual, debido a la rapidez con las que se
producen los cambios en la sociedad (Sarramona, 2008, citado en Herrera, 2017).
La teoria del aprendizaje que se utiliza actualmente sigue siendo apegada a lo
tradicional e intenta ser mas constructivista, ya que si no fuera por este modelo el
estudiante no podria desarrollar el pensamiento critico, no dudarian de los
conocimientos del profesor y pueden llegar a sentirse un fracaso si no obtiene

buenas notas.

La pérdida de la autoestima en los estudiantes no los motiva a aprender, ademas
de que la ensefianza centrada en libros y cuadernos no provoca el entusiasmo

gue se requiere en las nuevas generaciones.

La metodologia a utilizar es el punto mas importante a tratar, debido a que a partir
de ésta el alumno se iniciara en el aprendizaje de la materia, se pueden promover
los conocimientos que adquiere y generarse un cambio en el ambiente regular de

clase (Herrera, 2017).
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Delgado (2011, citado en Carracedo, 2018) menciona como el juego esta presente
en cada una de las etapas de la vida de del ser humano, es una actividad
agradable que no solo desempefian los nifios. Por otro lado, Torres (2007, citado
en Carracedo, 2018) establece que el juego es considerado una actividad de
caracter universal, esta presente en todas las razas, en todas las épocas y para

todas las condiciones de vida.

Es por eso que, aunque diversos estudios apuntan hacia los juegos como un
recurso educativo para nifios no solo serian de utilidad para ellos, sino para

cualquier etapa de la vida en la que el ser humano desee aprender.

Es necesario que tanto los profesores como los estudiantes se encarguen de su
deber. Los profesores deben ser guias y motivar a los estudiantes para que ellos
mismos se hagan responsables de su aprendizaje, mientras que los estudiantes
deben comprender que se les brindan las herramientas para que ellos tengan un
pensamiento critico y amplien su vison en los temas de interés a través de la

investigacion.

Los juegos son una parte importante de este proceso y como se menciono
previamente la ensefanza podria apuntar a utilizarlos para atraer la atencién, en
este caso, de los jévenes, sin embargo, a la par de las nuevas estrategias de
ensenanza surgen las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC’s) y los
jévenes estan cada vez mas familiarizados con éstas, por lo tanto, surge la

necesidad de implementar ambas en el sistema educativo.

Uno de los principales problemas a enfrentar actualmente es la unificacién de lo
tecnologico con lo didactico, se necesita encontrar la manera de comunicar que
se pueden utilizar los nuevos recursos existentes, aunados a la motivaciéon y
diversion de los juegos sin que se entienda que se pueden perder las

responsabilidades que el estudio conlleva.

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC's).

Las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién son herramientas que se

vinculan a la transmision de la informacién y se desarrollaron a partir de un cambio
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tecnoldgico que surgié en las ultimas décadas, ademas de la aparicion del internet
(Editorial Etecé, 2022).

Se considera abstracto el concepto de las TIC's, ya que es un término que se
utiliza para denominar la manera en la que se intercambia conocimiento
actualmente. Estas tienen herramientas que se utilizan de manera masiva, por

ejemplo, la television, el internet, los teléfonos y computadoras.

Abarcan un sinfin de servicios que se utilizan de manera global, como lo son los
correos electrénicos, los buscadores, plataformas de streaming’’, redes sociales,
plataformas de almacenamiento, banca en linea, etc. incluso se puede decir que
los videojuegos estan dentro de las nuevas tecnologias de comunicacion, esto por
los servidores que se prestan a distintas regiones del mundo y la convivencia de

facil acceso con las personas de manera mundial.

Algunas de sus caracteristicas son relacionar un medio tecnoldgico con otro, por
ejemplo, los celulares y el internet, ademas facilitan la interaccién con personas
de manera casi inmediata. Se encuentran en evolucidn constante ya que se siguen

desarrollando y actualizando.

Desde su aparicion existen investigaciones que sugieren su uso para el ambito
educativo y se plantean distintos escenarios en los que se podrian implementar,
segun la investigacion de Guzman, et. al. (2010) se plantean tres aspectos, que
son el tecndcrata, el reformista y el holistico. En el primero se propone realizar
pequefios ajustes, que se utilicen las TIC's como instrumento para mejorar la

productividad y posteriormente se utilicen como fuentes de informacion.

En el escenario reformista Martin, Beltran y Pérez (2003, citado en Guzman, et. al.
2010) sugieren que hay que aprender sobre y de las TIC's, es decir aprender a
utilizar primeramente las herramientas que éstas nos brindan, como las
computadoras y después aprender con ellas, por ejemplo, buscando informacion

en internet con un ordenador.

En el ultimo escenario que es el holistico se propone reformar completamente los

elementos utilizados en la ensefianza, ya que si la sociedad cambia es preciso

11 Termino ingles que hace referencia a la transmisién y descarga de contenido para ver y/o escuchar
(Content, 2021)
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que la educacion también lo haga, sin embargo, este nivel es mas complejo y no

es lo que pretende esta investigacion.

El escenario que podria ayudar e implementarse puede ser el tecnécrata, ya que
se pretende un ajuste para utilizar mas métodos tecnologicos, aunados a los que
ya se vienen utilizando, como lo son las computadoras y los videos actualmente

en las aulas de clase.

En esta misma investigacion Guzman, et. al. (2010) exponen el impacto que esto
tendria en la educacion, servirian como fuentes de informacién e instrumentos
para procesar la misma, como recurso interactivo de aprendizaje y como

instrumentos cognitivos, entre otras cosas.

Al final las TIC's ya estan presentes en las aulas y en la educacion, casi siempre
se cuentan con dispositivos como las computadoras, los proyectores, las
televisiones o el internet, simplemente hay que seguir utilizando lo que las nuevas
tecnologias otorgan, como en este caso se propone el uso del espacio virtual que

generan los videojuegos.

Gamificacion.

Anteriormente se mencioné de manera superficial el termino Gamificacion, que
hace referencia al uso de elementos o técnicas creados en juegos para contextos
de otro tipo, se pueden tomar las competencias, los sistemas de puntos, los
modelados, videos, niveles o insignias de éstos. Como para la presente
investigacion que pretende utilizar elementos de juegos en el contexto educativo,
y gracias a antecedentes pedagogicos de la ensefianza a traveés de los juegos

surge el termino gamificacion (Vargas, Garcia, Genero, y Piattini, 2015).

El uso de la gamificacion es debido a la necesidad de hacer amigables contenidos
que en ocasiones no lo son. Por otra parte, como mencionan Vargas, Garcia,
Genero, y Piattini, los educadores estan en la busqueda de nuevas formas de
innovar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, para hacer mas efectivo el
proceso de recibir y retener la informacion, ademas de incrementar los indices de

aprobacion.
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El hecho de que se les permita a los estudiantes utilizar un medio que ha sido de
una u otra forma sacada de un videojuego no es una excusa para descuidar sus
estudios, ni para alejarse de sus responsabilidades u olvidarlas por completo. Los
juegos pueden ser el nuevo camino de la ensefanza, pero la metodologia que se
utilice para su introduccion en la materia determinara el comportamiento que tome

el alumnado hacia los mismos.

Los videojuegos pueden conseguir poner al usuario en un estado 6ptimo de
inmersion, concentracion y aislamiento para focalizar su atencion en la experiencia
que brinda el juego, por lo que se podrian tomar los elementos mas utiles de éstos
y utilizarlos en el caso del aprendizaje (Contreras, Eguia y Solano, 2013 citado en
Carracedo, 2018).

Esta comprobado que al vivir una experiencia ésta se aprende o se queda grabada
en la memoria con mayor facilidad (Krumboltz, 1976 citado en Carracedo, 2018),
ademas de que al agregar el componente ludico en la historia la hace mas

atrayente para los estudiantes.

El uso de videojuegos puede desarrollar habilidades cognitivas, motivar al
aprendizaje, incluso mejorar la concentracion, ademas del pensamiento légico,
critico y habilidad para resolver problemas (Mitchel y Savill-Smith, 2004 citado en

Contreras, Eguia y Solano, 2013).

Actualmente el modelo educativo se rige por competencias, habilidades,
conocimientos y actitudes, por lo tanto, los videojuegos podrian ayudar a potenciar
éstas, ayudando a mantener la concentracion, la toma de decisiones, el desarrollo

de habilidades de organizacion y la creatividad.

Los conocimientos se dan a partir de experiencias, estas experiencias hacen que
los alumnos creen significados, filtrando la informacion que reciben a través de un
contexto significativo como los videojuegos, interpretandola y almacenandola de
mejor manera. Se puede observar que toma su lugar el enfoque teorico
constructivista y complementa la implementaciéon de los videojuegos como

herramienta didactica en esta investigacion.
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Sin embargo, no se deja de lado que es aqui donde los profesores actuan como
guias y deben evitar que el ambito de lo tecnoldgico digital y lo ludico prevalezcan

sobre lo didactico.

Los Videojuegos.

El termino videojuego es definido de varias maneras, sin embargo, es un término
simple compuesto de dos palabras, video y juego. El termino juego proviene del
latin jocus y significa “broma”, este cambia a juego con la “0” ténica en latin que
se diptonga en -ue- y “cus” a -go- (i-o-cus) (Belli & Raventds, 2008), esta palabra
se utiliza para hacer referencia a una actividad que provoca diversion o
entretenimiento en las personas. Mientras que la palabra video proviene del latin
-veo-, del verbo videre y significa ver, sin embargo, en este caso en particular se
utiliza para hacer énfasis en que éstos son virtuales, se desarrollan a través de
“videos” en pantallas de computadoras, celulares u otros dispositivos tecnolégicos

con pantallas.

Caillois (citado en Iglesias & Blanque, 2011), define al juego como una actividad
voluntaria e improductiva que es gobernada por reglas que definen a un universo
ficticio, separado de la realidad del jugador. Entonces se puede decir que los
juegos se caracterizan por ser actividades voluntarias, regidas por reglas, que no
tienen ningun fin productivo, cuentan con un resultado desconocido y se
desarrollan en un ambiente ficticio, son una actividad que entretiene y divierte por

medio de la pantalla de algun dispositivo tecnoldgico digital.

Ademas de definir los videojuegos es importante abordar su historia, ya que esta
no se trata solo de los juegos mismos, sino que también comprende los
dispositivos en los que se podian reproducir, debido a que muchos nacieron a la

par de éstos.

El origen de los videojuegos se remonta a 1951, cuando se desarrolla NIM (juego
que consistia en ir quitando fichas por turnos, decidiendo si se toman una o mas
fichas y en el que quien se queda con la ultima ficha gana) en la computadora
NIMROD que fue la primera computadora creada para ejecutar un videojuego,

(Alvy, 2011). En 1958 utilizando un osciloscopio a modo de monitor y una
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computadora analdgica nace Tennis for two, videojuego que simula una partida de
tenis y el jugador debe elegir el angulo en el que sale la bola y golpearla (Trilnick,
2021). Cuatro anos mas tarde surge Spacewar, un juego que se apoyaba en la
trigonometria para realizar calculos en las trayectorias de las dos naves que se

enfrentarian en un “duelo a muerte” (Radice, 2021).

Para 1972 llega al mercado la Magnavox Odyssey, una consola creada por Ralph
Baer'? y cuyos juegos eran similares entre si, éstos eran simulaciones de ping-
pong, tenis de mesa o voleibol (Eguia, Contreras & Solano, 2012). Los juegos de
esta primera generacion eran relativamente sencillos en su estilo visual y algunos
de se volvieron iconicos para la industria, tal es el caso de Space Invaders, lanzado
en 1978 y seria uno de los primeros juegos sobre disparar para destruir

extraterrestres.

También en 1978 la comparia Nintendo da a conocer su primera consola, la Atari
400, sin embargo, ésta nacié como un ordenador y pretendia ser la competencia
de Apple, el problema fue que los usuarios comenzaron a asociar la Atari

directamente con los juegos y al dia de hoy se conoce como una consola.

Entre los afios 70 y 80 del siglo XX, aparecen las maquinas Arcade que se
denominan asi porque antes a los lugares donde se colocaban éstas se les decia
de la misma manera. Los juegos de estas maquinas se caracterizaban porque en
sus juegos el puntaje era lo mas importante, por lo general se le daban tres vidas
al jugador, los niveles del juego iban aumentando su dificultad conforme se
avanzaba y habia un limite de tiempo. Entre los exponentes mas grandes de esas
maquinas se encuentran Pac-man, Donkey Kong, Tetris, entre otros (Albornoz,
2012).

Desde su aparicion los videojuegos tomaban cada vez mas relevancia y los
desarrolladores de éstos intentaban venderlos como una actividad para que
realizara toda la familia (Eguia, Contreras & Solano, 2012).

Actualmente los videojuegos que estuvieron disponibles en las maquinas Arcade

se clasifican dentro de una categoria llamada de igual manera, sin embargo, tanto

12 Inmigrante alemén, quien trabajaba en Estados Unidos como jefe de Ingenieria en Sanders Associates,
una compaiiia contratista del ejército.
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las compainiias de videojuegos como algunos investigadores engloban a los juegos
en categorias segun diversos aspectos, desde su historia, como en el caso
anterior, hasta de acuerdo al modo de juego, escenarios, interacciones o

desarrollo de éstos.

Clasificacion de los videojuegos.

Iglesias & Blanque (2011) proponen una taxonomia para los videojuegos, después
de explorar las ya existentes y mencionan que no hay una universalmente
aceptada, se hacen distintas clasificaciones en los videojuegos, estas pueden ser
dependiendo del tema, haciendo referencia a la historia, del ambiente o del
contenido cultural del juego. También existen dependiendo de la audiencia, segun
el publico al que estan dirigidos y finalmente estan los de tematica, estos son de
acuerdo al proposito de los creadores del juego, ya sea solamente ocio o juegos

que resuelven un problema.
Dentro de la clasificacion A) tematica se encuentran las siguientes categorias:
A) |. Juegos de accién y habilidad.

Son juegos que se caracterizan por requerir coordinacion y buen tiempo de
reaccion. Se centran principalmente en el combate con armas de fuego o
cuerpo a cuerpo, dentro de esta categoria también se encuentran los juegos
de pelea y los de plataformas, que son aquellos en los que se debe correr
y saltar entre superficies, esquivar objetos vy lidiar con la gravedad. Otros
juegos de accion son los de Maze o laberintos en los que se recorren

diferentes caminos en busca de objetos.
A) Il. Juegos de estrategia.

Son los que le dan prioridad al pensamiento y planeacion, ademas de que
muchas veces se deben administrar recursos. Aqui se encuentran los
juegos de estrategia en tiempo real (RTS por sus siglas en ingles) y los de

estrategia por turnos.

A) lll. Juegos de aventura.
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Se caracterizan por la narracion de la historia y el hecho de que el jugador
toma el papel de uno de los personajes de ésta, por lo general son lineales,
esto quiere decir que solamente hay un desenlace posible. Se centran en

la exploracion del mundo y a veces en resolver acertijos.
A) IV. Juegos RPG (Role Playing Games).

Jugos de rol, se caracterizan por brindar al jugador la oportunidad de
personalizar un personaje tanto estética como funcionalmente, este
personaje puede adquirir 0 mejorar sus habilidades a lo largo de su

exploracion en el juego.
A) V. Juegos de puzzles.

Son juegos en los que por lo general el jugador puede manipular piezas
dentro de un espacio determinado para buscar la resolucién de éstos, se
les atribuye el uso de logica e inteligencia ya que su traduccién del inglés

es rompecabezas.
A) VI. Simulaciones de vehiculos.

Juegos en los que se pueden operar distintos tipos de vehiculos, tales como

autos, tanques, helicopteros, aviones, hasta vehiculos imaginarios.
A) VII. Juegos de deportes.

Son juegos en los que se intentan simular las reglas y estrategias de

deportes. Puede ser siendo el deportista 0 administrando un equipo.
A) VIII. Juegos de construccion y administracion.

Se basan en la administracion de recursos, en la construccion y en tratar
de mantener un equilibrio dentro de un territorio que el jugador puede

controlar.
A) IX. Juegos serios.

Este es un nuevo concepto, son en los que no se deja del lado el
entretenimiento, pero tienen un fin mas alla de éste, por ejemplo, transmitir
conocimiento, persuadir de tomar una decision, ensefar a cuidar la salud,

etc.
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A) X. Juegos Casuales.

Estos son aquellos en los que no se tiene que invertir una gran cantidad de
tiempo, pero el jugador puede ser participe de una historia de manera

casual, en sus ratos de ocio y para divertirse o distraerse.
A) XI. Juegos sociales.

Estos propician la interaccion entre jugadores, permiten la interaccion social
e incluso la creaciéon de amistades virtuales, ya que se comparten los

espacios con multiples personas de todo el mundo.
A) XII. Juegos Independientes.

Estos se caracterizan por no haber sido desarrollados por grandes
organizaciones, sino por un pequefio grupo de personas sin un apoyo

financiero de estas corporaciones.

Esta es una clasificacién que Iglesias & Blanque proponen, aunque como se
menciond anteriormente, algunas compafias encargadas de distribuir los
videojuegos generan otras, por ejemplo, la tienda de juegos Epic Games los

clasifica de acuerdo a su B) género de la siguiente manera:

B) I. Accion. Como se menciona en la descripcidn anterior son aquellos en lo

qgue se utilizan armas o se realizan batallas cuerpo a cuerpo.

B) Il. Aventura. Anteriormente se describe que en estos se desarrolla una
narrativa de una historia, a través de un juego lineal, pero que en ocasiones

puede tener multiples finales dependiendo de las acciones del jugador.

B) Ill. Independientes. También conocidos como /ndies, son aquellos que
fueron desarrollados por estudios pequefios o como su nombre lo indica
desarrolladores independientes que no contaban con grandes estudios detras

ni mucha publicidad de por medio.

B) IV. RPG. Anteriormente se mocionan éstos indicando que son juegos en los

que se toma el rol de un personaje.

B) V. Estrategia. Son aquellos en los que la prioridad es la habilidad,

administracion de recursos o planeacién de acciones.
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B) VI. Mundo abierto. También conocidos como sandbox o free-roaming,
precisamente porque no hay una secuencia u orden obligatorio para hacer las

cosas Y por lo general el mapa puede ser explorado por el jugador a voluntad.
B) VII. Disparos. Juegos en los que se utilizan armas.
B) VIII. Puzzles. Juegos de rompecabezas.

B) IX. Primera persona. En este tipo de juego se puede decir que el jugador se
pone en la piel del protagonista de la historia, de manera que la perspectiva de

éste es desde el punto de vista en primera persona.

B) X. Narraciéon. Pueden ser aquellos en los que la historia se describe a la par
con imagenes y con palabras. Es decir que existen cuadros de texto en los que

se cuenta poco a poco la historia.

B) XI. Simulacion. Tipo de juegos que emulan situaciones de la vida real, desde

personas, animales o cosas, hasta objetos, situaciones u oficios.

B) XII. Casual. Esta clasificacién hace referencia a que en muchos videojuegos
existe un modo competitivo, que posiciona al jugador en un rango segun sus
habilidades, por lo tanto, los juegos casuales son aquellos en los que los
jugadores no dedican gran parte del dia a ser expertos en estos, sino que los

utilizan por pura distraccion o diversion.

B) Xlll. Basado en turnos. Estos juegos son un tanto similares a los juegos de

mesa, en los que, ya sea contra otro jugador o una /A3 se juega por turnos.

B) XIV. Exploracién. Pueden ser juegos en los que hay que recorrer el mapa

para hallar objetos y avanzar a lo largo de la historia.

B) XV. Horror. Juegos en los que hay Screamers’ o Jumpscares'’ de por

medio para asustar al jugador.

13 Una IA es una Inteligencia Artificial, y se refiere a los sistemas o programaciones que imitan la inteligencia
humana, algunas veces estas aprenden y se hacen mas inteligentes con la informacidn que recopilan en sus
labores (Oracle, 2021).

14 Los Screamers son sonidos fuertes que pueden o no acompafiar a los Jumpscares para asustar al jugador
(lceWarm, 2006).

15 La traduccidn literal del inglés de Jumpscare es saltar del susto y es un recurso visual que aparece de
manera repentina en pantalla para sobresaltar al espectador (Muir, 2013).
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B) XVI. Plataformas. Juegos en los que se recorre un mapa a través de una
vista transversal del mapa y se muestran porciones de tierra o plataformas para

llegar a un lugar especifico.

B) XVII. Fiesta. Los juegos fiesta son aquellos en los que participan mas de
dos jugadores y se realizan actividades o retos en grupos o de manera

individual para ganar.

B) XVIII. Supervivencia. El principal objetivo del juego es sobrevivir a través de

los medios que se proporcionan, sin importar nada mas que esto.

B) XIX. Trivia. En este tipo de juegos se hacen preguntas a los jugadores para

poder avanzar dentro del mismo y llegar a ganar.

B) XX. Construccién de ciudades. En este tipo de juegos es importante la
administracién de recursos para construir o hacer crecer ciudades, pueblos o

comunidades.

B) XXI. Sigilo. Para los juegos de sigilo lo mas importante es ser cauteloso en
cuanto a las acciones que realiza el jugador, por lo general para no hacer ruido

y no ser descubierto.

B) XXII. Peleas. Se desarrollan combates que por lo general son cuerpo a
cuerpo, aunque en ocasiones se pueden incluir batallas en Mechas o con

diversos tipos de armas blancas.

B) XXIII. Comedia. Los juegos de comedia tienen aspectos graciosos inscritos
dentro de su historia como recurso para hacer de estos juegos divertidos a

proposito.

B) XXIV. Accion-aventura. Se combinan los juegos con armas y con combates
a través de una historia que se desarrolla a la par que se juega y conforme

avanza el jugador.
B) XXV. Carreras. Simuladores de carreras con vehiculos.

B) XXVI. Rogue-lite. Los juegos rogue-lite son parecidos a los juegos roguelike
o de mazmorras, pero en versiones mas simplificadas, puede que no sean

aleatorios y las habilidades que se poseen son mucho mas simples.
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B) XXVII. Juegos de cartas. En este tipo de juegos se utilizan cartas, ya sea de

poker u otro tipo que se haya inventado para el juego.

B) XXVIII. Deportes. Simuladores de deportes de la vida real, como tiro con

arco, tenis, futbol, etc.

B) XXIX. Mazmorras. Los juegos de mazmorras son llamados asi debido a que
el principal objetivo es escapar de cuartos o niveles en los que se va
avanzando, estos se generan de manera aleatoria y son diferentes en cada
partida, ademas de que se poseen distintas habilidades que se pueden

mejorar, también son conocidos como Roguelike.

La compainia distribuidora Steam hace otra clasificacién, y los separa de acuerdo
a su C) proposito, y dentro de éstos aborda subgéneros, los cuales algunos son

parecidos a los que se describieron anteriormente:
C) I. Accion

e Accidon Roguelike

e Arcadey ritmo

e Disparos en primera persona
e Disparos en tercera persona
e Luchay artes marciales

e Peleas callejeras

e Plataforma y corredores
C) Il. Aventura y casual

e Aventura

e Buenatrama
e Casuales

e Metroidvania
e Novela visual
e Puzzles

e Rol de aventuras

C) lll. Juegos de rol
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e Engrupo

e Estrategia de rol
e Porturnos

e Roguelike

¢ Rol de accion

¢ Rol de aventuras

¢ Roljapones

C) IV. Juegos de simulacién

e Agricultura y artesania

e Citas

e Construccion y automatizacién
e De vida e inmersivos

e Espacio y vuelo

e Negocios y magnates

e Sandbox y de fisica

C) V. Juegos de estrategia

e Cartasy mesa

e Ciudades y colonizacion
e Defensa de torres

e Estrategia en tiempo real
e Estrategia por turnos

e Gran estrategia 4x

e Militares

C) VI. Deportes y carreras
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e Carreras

e Deportes de equipo

e Deportes individuales
e Pescay caza

e Simulador de carreras

e Simulador deportivo

Yarely Marauly Flores Solis



Los Videojuegos como herramienta didactica.

e Todos los deportes

Las categorias principales utilizadas por Steam son similares a las que se
mencionaron antes, y algunos de estos engloban subgéneros que a su vez ya
fueron descritos. Ademas, existen videojuegos que forman parte de mas de un
género a la vez, como también los hay con polémicas sobre a qué genero

pertenecen.

La presente investigacion no se enfocara en todos los géneros de videojuegos que
se mencionaron previamente, debido a que no todos cumplen con las cualidades
que se buscan, tanto en el campo de la ensefianza, como en cuanto a recursos

visuales, vistas o jugabilidad.

Por ejemplo, los juegos de cartas en este caso no serian de utilidad debido a que
se enfocan en un modo de juego solamente de observacion o estrategia en lugares
por lo general fijos, mientras que hay otro tipo de juegos que apoyarian mas la
idea planteada, porque para su realizacion se modelan espacios virtuales que van
desde la recreacion de pequefas partes de ciudades o pueblos, hasta

especificamente la creacién de edificios 0 monumentos.

De manera general, se puede decir que los géneros de videojuegos abarcan una
amplia gama de aspectos y que se les agrupa de acuerdo a diversos rubros segun
el autor, por lo tanto, se toman algunos ejemplos de las anteriores categorias para
describir los que mejor se adaptan a lo que se necesita en la presente

investigacion, los cuales son:

I.  Juegos de aventura. Por involucrar una historia en la que podria interesarse
el usuario y avanzar en objetivos no lineales para completar la misma.

II.  Juegos RPG (Role Playing Games). Como ya se menciono por la capacidad
de asumir el papel de cierto personaje y adquirir sus habilidades, tales como
correr, escalar, nadar, volar, entre otras, segun sea el caso.

[ll.  Mundo abierto. Este género de juegos es de los mas importantes por la
libertad de movimiento que se otorga al usuario, entrar o salir de
edificaciones, hacer misiones o investigar el lugar.

IV. Narracion. Ya que la ambientacién permite generar desde locaciones
histéricas, hasta escenarios ficticios, a través de la implementacion de la
arquitectura para delimitar el contexto temporal o geografico de la historia.
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V.  Simulacion. Por emular situaciones de la vida real, por ejemplo, situaciones
especificas, en lugares puntuales y con objetos de la época o del lugar.

VI.  Exploracion. Al igual que en el mundo abierto se permite la exploracion del
mapa y es necesario encontrar objetos o lugares especificos para revelar

secretos, areas nuevas e incluso otras misiones.

Es pertinente recalcar que no se evaluara la destreza en los juegos, sino los
conocimientos que se tengan o la capacidad que se demuestre para buscar y
encontrar informacion correcta (Galvez de la Cuesta, 2006 citado en Carracedo,
2018).

El ambito de los videojuegos es muy amplio, como se puede observar en el
capitulo referente a los mismos y en éste sobre sus géneros. Se presentan una
gran variedad de ellos, actualmente se esta investigando para desarrollar juegos
destinados particularmente a la ensefianza, son denominados juegos serios. Si
bien es sumamente necesaria su creacién en esta investigacion se particulariza el

uso de videojuegos ya existentes.

No es lo mismo un videojuego de trivia 0 preguntas sobre personajes, que uno de
sucesos o lugares histéricos, ya que algunos podrian no ser la mejor solucion en
este caso, porque a lo que se apunta es a los espacios virtuales que se generan
dentro de los videojuegos y los recorridos que puede hacer el estudiante a
voluntad. Detenerse a mirar y entender los elementos que componen cierto tipo

de arquitectura.

No se ha recomendado en ningun momento el uso de recorridos virtuales debido
a las limitaciones que estos espacios generan, los sitios escaneados y
posteriormente creados como recorridos virtuales no estan modelados, entonces
por lo general son una secuencia de fotos o videos limitados al punto donde se
encontraba la persona que los hizo en ese momento. Por el contrario, en los
videojuegos no hay un limite de tiempo en la observacion y se puede interactuar

de mas formas con el entorno creado.

La integracion de los videojuegos en el ambito académico puede llegar a ser
sencilla y bien recibida ya que como se mencion6 en el sistema de competencias

y habilidades se hacen favorables sus caracteristicas.
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CAPITULO IIl. MARCO INSTITUCIONAL DE LA UNIVERSIDAD DE
GUANAJUATO.

Para llevar a cabo esta investigacion es necesario hacer énfasis en que la misma
se desarrollara en la Universidad de Guanajuato, por lo tanto, es menester revisar
los procesos no solo de ensefianza, sino también los reglamentos de la institucion;
empezando por la Ley Organica y revisando el Cédigo de Etica, el Estatuto
Organico, el Reglamento Académico, el Reglamento del Personal Académico de
la Universidad de Guanajuato, el Modelo Educativo, el Plan de Desarrollo
Institucional y finalmente las guias docentes segun los programas de estudio, todo
esto para saber que camino se seguira y qué es pertinente incluir en favor de la

presente investigacion.

Ley Organica.

Se describe como parte de las labores de la Ley Organica promover la
investigacion cientifica, tecnoldgica o humanistica y la divulgacion de la misma,
ademas de fomentar la conservacion de la cultura y el arte (Ley Organica de la

Universidad de Guanajuato, 20 de julio de 2018, Articulo 5, inciso Il y IlI).

Dentro de la ley organica se considera al personal académico (para quien aplica

el mismo), éste se encuentra conformado por los docentes, las personas de la
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comunidad que desarrollen trabajo de investigacion, estudiantes que cumplan los

requisitos segun el programa académico y egresados, entre otros (Ley Organica
de la Universidad de Guanajuato, 20 de julio de 2018, Articulo 8).

Es importante recalcar que aqui no se engloba todo lo que hay dentro de la Ley

Organica, sino solamente lo que puede servir para abordar el presente tema, como

lo son el personal que conforma la comunidad universitaria.

Cdédigo de Etica.

La universidad de Guanajuato tiene un codigo de ética que se rige principalmente

por cinco valores que son la verdad, la libertad, el respeto, la responsabilidad y la

justicia, los cuales se aplican para todos los miembros de la comunidad

universitaria.
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La verdad, para garantizar la busqueda de la misma, expresar ideas con
honestidad, difundir el conocimiento apegandose a la investigacion
cientifica y evitar los prejuicios disciplinares o sociales (Cédigo de Etica de
la Universidad de Guanajuato, 2021).

La libertad, para ejercer la libertad de catedra (con apego a la norma vy al
modelo educativo), la libre investigacion, la libertad de expresion y el
reconocimiento de las aportaciones (Cédigo de Etica de la Universidad de
Guanajuato, 2021).

El respeto, para actuar con respeto a la sociedad en general, para promover
la libre manifestacion de las ideas y la propiedad intelectual que genere
cualquier individuo (Cédigo de Etica de la Universidad de Guanajuato,
2021).

La responsabilidad, para que se difunda el conocimiento cientifico evitando
caer en la nacionalizacion o regionalizacion del mismo (Cédigo de Etica de
la Universidad de Guanajuato, 2021).

La justicia, para que se reconozcan los méritos académicos, artisticos, de
superacion personal, etcétera (Codigo de Etica de la Universidad de
Guanajuato, 2021).
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De los valores que resalta el codigo de ética de la universidad, los mas importantes
para esta investigacion son la verdad, la libertad y el respeto, ya que es importante
difundir el conocimiento, ejercer la libertad de catedra y promover la libre
manifestacion de las ideas de cualquier individuo para hacer frente a las

necesidades de la sociedad dentro y fuera de la institucion.

Se recalca la importancia de estos valores ya que gracias a ellos es posible la

actual propuesta.

Estatuto Organico.

El Estatuto Organico de la Universidad de Guanajuato es el instrumento normativo
que regula la estructura y el funcionamiento de los 6rganos de gobierno que

existen en ella.

Los Organos de gobierno son los encargados de planear, integrar, coordinar y
evaluar todo lo relacionado con asuntos académicos, su objetivo es regular,
apoyar y fortalecer las funciones esenciales de la universidad (Estatuto Organico
de la Universidad de Guanajuato, 28 de junio de 2017, Articulo 10).

Se sefalan las funciones del estatuto organico debido a su relaciéon con la ley
organica, no se pretende cambiar su estructura actual, sino recalcar la importancia

de este organismo para hacer valer las normas y leyes actuales.

Reglamento Académico de la Universidad de Guanajuato.

En el Reglamento Académico de la Universidad se observan las directrices del
Plan de Desarrollo Institucional en congruencia con el Modelo Educativo y el
Cadigo de Etica, es un instrumento que facilita la aplicacién de diversos procesos

a los que se enfrenta la comunidad universitaria.

En este se busca incrementar la cobertura educativa por lo que se implementan
los constantes avances del conocimiento y las tecnologias en el disefio de la
multimodalidad educativa, se adopta el concepto de Unidad de Aprendizaje,
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haciendo alusidn al espacio de formacién en el que se generan experiencias de
aprendizaje bajo diferentes metodologias, ya sean éstas a través de talleres,

seminarios, cursos tradicionales, laboratorios, etcétera.

Se puntualizan la generacion y aplicacion del conocimiento, ademas del desarrollo
tecnologico, considerandolos como actividades que deben enriquecer los
programas educativos. Las opciones para contribuir a la difusion y formacién del
conocimiento pueden ser proyectos de integracién con el entorno, de asistencia
cientifica y tecnoldgica (Reglamento Académico de la Universidad de Guanajuato,
30 de octubre de 2018).

Dentro de lo que se aborda en el Reglamento Académico se tratan los derechos y
obligaciones de los estudiantes y profesores, es deber de los profesores actualizar
los conocimientos en el ambito pedagdgico, didactico y disciplinar, debido a que
este se encuentra directamente relacionado con las unidades de aprendizaje que
imparte, debe contribuir en las actividades de evaluacion, disefio, modificacion y
actualizacion curricular de programas educativos en los que participa, como en las
que repercutan en el mejoramiento de los mismos (Reglamento Académico de la
Universidad de Guanajuato, 30 de octubre de 2018, Articulo 7).

Por otro lado, dentro de los derechos de los estudiantes se encuentran la
participacion en las actividades de educacion, investigacion y extension de
acuerdo a la naturaleza de los programas y a los proyectos especificos, los
estudiantes también cuentan con el derecho de presentar ante las instancias
universitarias iniciativas destinadas a mejorar su desarrollo educativo
(Reglamento Académico de la Universidad de Guanajuato, 30 de octubre de 2018,
Articulo 12).

El Reglamento Académico también trata sobre los estudios universitarios y sus
modalidades. Los estudios universitarios estan disponibles en todas las
modalidades educativas que se consideren pertinentes, atendiendo al avance del
saber, las necesidades segun el contexto y el aprovechamiento de las tecnologias
de informacién y comunicacion, no habiendo mas limites que los recursos y las
capacidades de la institucion (Reglamento Académico de la Universidad de
Guanajuato, 30 de octubre de 2018, Articulo 18).
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Se prioriza la oferta de educacion continua con actividades académicas flexibles,
dinamicas e innovadoras, para atender a la calidad, pertinencia y agilidad de las
necesidades y actualizacion de la sociedad. La universidad debe garantizar que
la educacion que se imparte esta actualizada, probada de manera pedagdgico-
didactica y exististe experiencia profesional adecuada para desarrollar estas
tematicas (Reglamento Académico de la Universidad de Guanajuato, 30 de
octubre de 2018, Articulo 19).

La universidad procura que los proyectos de investigacion promuevan el desarrollo
social, fortalezcan las funciones esenciales, retroalimenten programas educativos
de la institucién y propicien la generacién de conocimiento. Las investigaciones
pueden enriquecer los programas educativos de la institucidén sin que ello limite la
participacion en programas estratégicos que atiendan a las demandas especificas
de la sociedad (Reglamento Académico de la Universidad de Guanajuato, 30 de
octubre de 2018, Articulo 92).

La universidad asumira dentro de su compromiso las investigaciones que se
realicen en su seno, proporcionandoles y organizandolas en la medida de sus
posibilidades los recursos humanos, econdmicos y materiales para su desarrollo.
Por otro lado, los departamentos son los encargados de conducir los criterios de
pertinencia y factibilidad en la investigacién, mientras los directores de
departamentos cuidan del cumplimiento de los objetivos y metas propuestos
dentro de las lineas, programas y proyectos de investigacion (Reglamento
Académico de la Universidad de Guanajuato, 30 de octubre de 2018, Articulo 94).

Retomando lo anterior, el reglamento académico se aborda debido a la
implementaciéon de las Unidades de Aprendizaje, la experiencia de ser un lugar
donde se adoptan diferentes metodologias y experiencias de aprendizaje bajo
diferentes recursos. Fomentando la investigacion y propuestas para la
actualizacion de la educacion de ser necesario. Ademas de los derechos y
obligaciones de profesores y alumnos, mientras los profesores actualizan el
ambito pedagdgico, los estudiantes pueden participar en la extension de estos,

ayudando con la innovacion en su educacion segun sea el caso.
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Reglamento del Personal Académico de la Universidad de Guanajuato.

El Reglamento del Personal Académico da coherencia a lo que ordena el Estatuto
Organico y el Reglamento Académico, regulando lo referente al personal
académico, ademas de que establece una congruencia normativa con el Modelo

educativo y el Plan de Desarrollo Institucional.

Es importante mencionarlo debido a los derechos y obligaciones de los profesores
como personal de la universidad, pues les compete a ellos actualizar y valorar las
propuestas que los estudiantes interpongan mediante investigaciones para la
mejora de la implementacion de las Unidades de Aprendizaje (Reglamento del

Personal Académico de la Universidad de Guanajuato, 30 de octubre de 2018).

Modelo Educativo de la Universidad de Guanajuato (MEUG).

El modelo (MEUG) tiene el propdsito fundamental de mostrar el camino para lograr

la formacion integral de las personas con énfasis en los atributos de formacion.

EI MEUG es un referente para las actividades académicas y de gestién de toda la
comunidad universitaria y contribuye a alcanzar la mision y vision descrita en el
Plan de Desarrollo Institucional 2021-2030. El modelo ayuda en el desarrollo de
programas educativos flexibles y apoya en el acceso de estudiantes con otros
perfiles (Modelo Educativo de la Universidad de Guanajuato y su modelo

académico, 2021).

Este responde al propésito de mejorar la calidad y pertinencia de la educacion
media superior y superior a través de la renovacion de los métodos pedagdgicos
en los cuales el estudiante esta en el centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. La definicion del modelo educativo se asienta en la aportacién de la
psicopedagogia y las ciencias cognitivas, ademas de que se reorganizaron las
prioridades educativas en la universidad, las cuales responden a cinco ejes
transformadores: formacion integral, innovacion educativa, internacionalizacion,
flexibilidad y vinculacién con las necesidades del entorno (Modelo Educativo de la

Universidad de Guanajuato y su modelo académico, 2021).
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La mision del modelo educativo incluye responder a retos y desafios en un mundo
cambiante y contribuir de manera significativa al logro de las maximas
posibilidades del desarrollo de las personas, se promovera por medio de
experiencias formativas en contextos reales, simulados o por mediacidon
tecnoldgica para favorecer la reflexion, la participacion y la puesta en practica de
los saberes integrales (Modelo Educativo de la Universidad de Guanajuato y su

modelo académico, 2021).

El MEUG brinda flexibilidad y apoyo a estudiantes con diversos perfiles, es por
esto que el mismo es de interés para esta investigacion, ya que esta apegado al
modelo educativo o teoria de aprendizaje Constructivista, ademas de que propone
la renovacion de las herramientas didacticas, la innovacion educativa y responde
a la perspectiva del mundo actual y a futuro de actualizacion, proponiendo el

enfoque tecnoldgico digital.

Plan de Desarrollo Institucional de la Universidad de Guanajuato.

La Universidad de Guanajuato contempla la planeacion y el analisis de la situacion
de 2020-2022 para ofrecer una oferta educativa que acierte a los conocimientos

cientificos y culturales, aportando al logro de las metas estatales.

A nivel estatal se modificaron los planes de desarrollo debido a que no se tenian
contemplados inconvenientes como la pandemia de COVID-19 (Plan de

Desarrollo Institucional de la Universidad de Guanajuato, 2021).

Finalmente, al tomar en cuenta otros referentes nacionales e internacionales para
este documento se llegd a la conclusion de que se podian agrupar en seis grandes

categorias:

1. Calidad y pertenencia.
2. Poner al estudiante en el centro del proceso de aprendizaje con formacion
integral, valores y competencias del siglo XXI; visidbn pedagdgica,

innovadora, flexible y adaptable.
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3. Utilizar como motor estratégico la vinculacion, para fortalecer el sentido de
pertenencia y la innovacion en la oferta educativa y de todos los servicios
universitarios.

4. Internacionalizacion con sentido humanista para el desarrollo institucional,
personal y global.

5. Un enfoque en la educacion, la cultura, la ciencia, la tecnologia, la
innovacion y el emprendimiento, con igualdad humana y responsabilidad
social, mientras prevalecen los derechos humanos, la cultura de la paz y el
cuidado del medio ambiente.

6. Mejoramiento continuo en la gestion educativa y la capacidad institucional
para el aprovechamiento de la tecnologia de la informacion y la

comunicacion.

El Plan de Desarrollo Institucional muestra seis categorias, de las cuales para este
trabajo la mas destacable es la ultima, debido al aprovechamiento tecnoldgico que
se propone al implementar material visual como lo son los videojuegos, siendo

participe de una educacion innovadora, flexible y adaptable.

Una educacion innovadora por utilizar las tecnologias que hay en el presente,
aprovechandolas y poniéndolas a disposicién de los estudiantes; flexible por la
aceptacion de los distintos perfiles que existen de estudiantes en la actualidad y
permitiendo las distintas herramientas didacticas que estos pueden utilizar y
comprender; finalmente, adaptable porque ha sabido cémo actualizar esas
herramientas y mantenerse a la par de instituciones en el extranjero, rescatando

los puntos tecnoldgicos para su propia comunidad universitaria.

Guia docente de la Unidad de Aprendizaje “Critica y Analisis Historico de la
Arquitectura (Edad Media)”.

Las guias docentes en la Universidad de Guanajuato son documentos en los que
el docente organizan los contenidos de la asignatura, ademas de las competencias
que los estudiantes van a adquirir, lo saberes previos que necesitan para la unidad
de aprendizaje, como se aborda la misma, enumera los materiales que se
utilizaran o son necesarios, las fuentes bibliograficas, etcétera. Para la elaboracion

de esta Guia docente se utilizé el formato disponible en el Anexo V.

70

Yarely Marauly Flores Solis




Los Videojuegos como herramienta didactica.

La unidad de aprendizaje de interés para esta investigacion se encuentra en el
tercer semestre de la licenciatura, esta es Critica y Analisis Historico de la
Arquitectura (Edad Media), dentro de la Guia docente de la Unidad de Aprendizaje

(UDA) se establecen los siguientes temas a desarrollar:

Arquitectura Gotica.
Arquitectura del Periodo Post-Clasico en Mesoamérica.

Renacimiento y Manierismo.

B bh =

Arquitectura del Virreinato de la Nueva Espana en los Siglos XVI, XVIl y
XVIII.

5. El Barroco en Europa.

6. Transformaciones Culturales: La Arquitectura Neoclasica e Historicismos
1750-1900.

De los temas contenidos en esta Unidad de Aprendizaje, la presente investigacion,
pretende enfocarse en los temas de Arquitectura Gética y Barroco en Europa, sin
dejar de lado que existe la posibilidad de aplicar la herramienta propuesta en

cualquiera de los demas temas que se encuentran en la guia docente.

Sin embargo, en la guia docente se establece que para esta UDA son necesarias
100 horas, de las cuales 72 son horas de trabajo del estudiante con el profesor y
28 son horas de trabajo autbnomo del estudiante. En el caso de estudio se toman
las horas de trabajo del estudiante con el profesor debido a que se pretende utilizar
las herramientas didacticas en el aula de clase, aunque también pueden ser

consultadas por el estudiante en cualquier momento.

Al existir seis tipos de arquitectura que se abordan en esta Unidad de Aprendizaje
(UDA) solamente se destinan 12 horas a cada uno o tres semanas del semestre,
por lo que el tiempo invertido en un tema particular como el de Arquitectura Gética

o Barroca es relativamente corto.

De igual forma se hace una pequefia modificacién a la Guia docente de esta UDA
(Tabla 6), utilizando la elaborada por la Dra. Claudia Hernandez Barriga (quien
imparte la materia), para mostrar la viabilidad de la implantacién de un recurso
mas en el aula de clase, este es el videojuego Assassins Creed Unity y la guia

docente se ve de la siguiente forma:
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Tabla 6. Guia docente propuesta de la UDA Critica y Andlisis Histdrico de la Arquitectura (Edad Media).

1.- Datos del Profesor

Nombre: | ----

NUE: | cceee Correq R .
electronico:

2.- I[dentificacion de la UDA

Campus/CNMS | GUANAJUATO

Division/ENMS | ARQUITECTURA, ARTE Y DISENO

Programa

Educativo: ARQUITECTURA

ETLETE RS Critica y Analisis Histérico de la Arquitectura (Edad Media)

UDA
No.
Clave de la .
UDA: SH L1 04 347 .Cred 4
itos:

3.- Presentacion y Contextualizacion

Menciona brevemente los aspectos principales que orienten al estudiante
sobre el contenido de la UDA, tales como; en qué consiste, cOmo se abordara
y qué aportara en términos del perfil de egreso. Es un primer acercamiento
a la naturaleza o caracteristica de la UDA y debera ser concreto, claro y
sustancial. (maximo 250 palabras)
La importancia de esta unidad de aprendizaje reside en describir, explicar
y valorar las circunstancias culturales y los aspectos contextuales que
condicionaron el quehacer urbano arquitectonico del hombre en la
configuracion de sus espacios habitables desde la arquitectura godtica
hasta la arquitectura neoclasica e historicismos (1750-1900), a fin de
reflexionar de manera critica sobre el hacer arquitectonico y estar en
posibilidades de respetar y proteger el patrimonio edificado
Esta unidad de aprendizaje se caracteriza porque proporciona al
estudiante el conocimiento de las experiencias pasadas, lo que le permitira
obrar con conocimiento de causa en el presente y disenar mejor el futuro.
Es indispensable analizar la produccion arquitectonica del pasado,
conservar el patrimonio arquitectonico, adecuarlo a las necesidades de la
vida contemporanea y promover el mejoramiento del habitat humano.
Tomando en cuenta el patrimonio edificado, esta materia contribuye a que
el estudiante tenga una vision integral de la configuracion de sitios
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habitables, el empleo de materiales y sistemas constructivos, su
funcionamiento, uso y destino; para vincular la arquitectura y el medio

ambiente con la problematica actual.
Se imparte en el tercer semestre y se relaciona con las unidades de

aprendizaje del area de historia de la arquitectura.

Formacion profesional y experiencia en el campo disciplinar que
aporta a la UDA

Para la imparticion de esta unidad se sugiere la participacion de
profesionales con estudios o experiencia en Historia Universal, Historia de
México, Historia de la Arquitectura Universal o Historia de la Arquitectura

Mexicana.
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4.- Competencias

Competencias especificas o
disciplinares o profesionales
del Programa Educativo

Competencia (s)
de la UDA

Competencias
Genéricas o
Transversales

CE1:
critica,

Fundamenta de manera

racional y objetiva los
procesos metodoldgicos del
quehacer arquitectodnico,
patrimonial y urbano, a través de la
identificacion de tesis, teorias,
métodos y técnicas apropiados para
su analisis experimental con el fin
de comprender, explicar vy
solucionar problemas sociales vy
ambientales propios de la disciplina

con una actitud logica, ética,
reflexiva y de respeto al entorno.
CE2: Proyecta productos
arquitectéonicos y urbanos de

distinta complejidad y escala, en sus
diferentes entornos y contextos,
mediante el dominio de las
condiciones proyectuales (métodos
y procesos de diseno), tecnoldgicas,
ambientales e histérico-criticas que
permitan la materializacion vy
gestion del proyecto desde una
perspectiva ética y socialmente
responsable.

CE3: Comunica de manera oral,
grafica y visual, los procesos y
productos de disefio, mediante la
aplicacién de recursos y
herramientas de expresion
analégico y digital, para presentary

representar las propuestas que
solucionan problematicas
especificas.

Establece alternativas

de soluciéon a la
problematica
contemporanea del
entorno ambiental,
urbano y
arquitectonico,
determinando a

partir de métodos de
analisis histdrico, las
circunstancias

culturales vy los
aspectos

contextuales que
condicionaron el
guehacer urbano
arquitectonico del
hombre en la
configuracion de sus
sitios habitables

durante el periodo de
la Edad Media, con
una actitud sensible a
las circunstancias
sociales, responsable
y respetuoso por su
entorno histdrico.

CG1: Planifica su proyecto
educativo y de vida bajo
los principios de libertad,
respeto, responsabilidad
social y justicia para
contribuir como agente de
cambio al desarrollo de su
entorno.

CG2: Se comunica de
manera oral, escrita vy
digital en espafnol y en una
lengua extranjera para
ampliar sus redes
académicas, sociales vy
profesionales lo cual le
permite  adquirir una
insercion regional con
perspectiva internacional.
CG4: Sustenta una postura
personal sobre temas de
interés y  relevancia
general, considerando
otros puntos de vista de
manera critica, respetuosa
y reflexiva.

CG7: Es sensible al arte y
participa en la apreciacion
e interpretacién de sus
expresiones en distintos
géneros que promuevan
su formacién integral.
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5.- Saberes previos

Menciona los saberes (tedricos, procedimentales y actitudinales) minimos e
indispensables con los que el estudiante deberia contar para cursar la UDA.

La importancia de esta unidad de aprendizaje reside en que el estudiante ejercitard y
aplicara los conocimientos y competencias adquiridas en las unidades de aprendizaje
previas del drea de urbanismo para realizar un proyecto de disefio urbano
fundamentado tedrica y metodoldgicamente. Se relaciona con las unidades de
aprendizaje de Conceptos Basicos de la Ciudad y Conceptos basicos y normativos de las
ciudades contemporaneas.

6.- Como abordar la UDA

Describe de forma general cual es la dinamica para seguir el abordaje de los
contenidos de la UDA, el como vas a realizar la intervencion docente para
lograr los propositos educativos.

Esta unidad de aprendizaje se imparte en el tercer semestre y se caracteriza porque
proporciona al estudiante la teoria sobre los elementos arquitectdnicos histdricos a
través de la elaboracién de trabajos académicos para reforzar lo aprendido en clase.

El curso se desarrollara en una modalidad de clase en donde los aspectos tebricos
se confrontaran en dinamicas de debates y mesas redondas entre los alumnos.
Asi, la dinamica del curso se desarrollara en cinco momentos:

1. Se abordaran material didactico elaborado por profesor.

2. Se revisaran presentaciones de PowerPoint.

3. Se utilizara el software de un videojuego para ejemplificar lo explicado
en clase.

4. Se haran revisiones y asesorias por parte del profesor a cada equipo del
grupo a fin de ofrecer retroalimentacion sobre el trabajo monografico

5. En los periodos de evaluacion se haran presentaciones ante el grupo a
fin de realizar reflexiones comparativas de los procesos de cada equipo

7.- Momentos para el Aprendizaje

Recursos didacticos:

-Material didactico elaborado por el profesor.
-Presentaciones audiovisuales en PowerPoint.
-Videos y Peliculas

-Videojuegos.

-Pintarron y marcadores.

-Computadora y proyector.

-Materiales electronicos.
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-Otros sugeridos por el profesor.

Productos de aprendizaje:
-Trabajo académico sobre contenido especifico del curso.
-Trabajo Monografico.
-Video sobre el tema del trabajo monografico.
-Portafolio individual que integre: reporte de actividades desarrolladas en
viaje de practicas, fichas sobre trabajo individual y en equipo.

-Examenes escritos.

Instrumentos de evaluacion:
Dos evaluaciones parciales y una evaluacion final.
Las dos primeras evaluaciones contaran de examen escrito, entrega de

avances de trabajo monografico, entrega de avances de trabajo acadéemico

individual.

La evaluacion final consistira de igual forma de un examen escrito, la
entrega final del trabajo monografico y la entrega final de video con

exposicion, ademas de un portafolio.
La calificacion final sera el promedio de las tres evaluaciones.

Eleccion de tema trabajo monografico

uhwn =

Seleccion de tema.
Delimitacion histérica.
Analisis arquitectonico del tema.
Elaboracién de presentacién grupal.
Conclusién del tema presentado.

Contenidos

Estrategias

Actividades

Productos
Aprendizaje

-Investigacion

y delimitacion
del trabajo
monografico
(metodologia).
-Descripcion del
tema,
caracteristicas e
historia.
-Conclusiones
generales.
-Bibliografia.
-Formato.

Trabajo
independiente
y trabajo bajo
conduccion
docente

-Elaboracion de
trabajo acadéemico,
sobre un tema del
curso que sea de

interés  para el
estudiante dentro
del periodo
analizado.
-Elaboracion de un
trabajo
monografico  en

equipo, acerca del
periodo analizado.

-Revisiones trabajo
monografico en
equipo.
-Revisiones trabajo
academico
individual.
-Examenes
escritos.
-Entrega final
trabajo
monografico
equipo.

de

en
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-Elaboracion de
presentacion

grafica  (l@minas)
sobre el trabajo

-Entrega final de
video y
presentacion de
trabajo académico

monografico. individual.
-Elaboracion de un | -Portafolio de
video, explicando | evidencias con
verbal y | reportes.

graficamente  las
caracteristicas del
periodo estudiado

en equipo.

-Viaje de practicas
a una zona
arqueologica del
Estado de
Guanajuato o de
los estados
Vecinos.

8.- Evaluacion de los Aprendizajes

Es importante que la evaluacion progresiva de los aprendizajes se realice
considerando los saberes expresados tanto en la competencia de la UDA
como en las especificas del Programa Educativo y genéricas UG. Para esto
es necesario tener presente los aprendizajes esperados.

e Puede incluirse el tipo de evaluacion segun el sujeto que interviene:
autoevaluacion, coevaluacion y hetero evaluacion y tambien si se
realizara evaluacion diagnostica, formativa y sumativa.

e Se mencionan los criterios que son necesarios considerar para
valorar los aprendizajes, es decir, se refiere el cOmo se va a evaluar y

e Se enuncian los Instrumentos con qué se van a evaluar

PRIMERA Y SEGUNDA EVALUACION
e Examen escrito 30%
e Entrega de avances de trabajo monografico 40%
e Entrega de avances de trabajo académico individual 30%
TOTAL 100%
EVALUACION FINAL. Examen escrito 20%
e Entrega final de trabajo monografico 30%
e Exposiciony entrega de video 30%
e Portafolio 20%
TOTAL 100%
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9.- Recursos y materiales

Fuentes de informacion

-BASSEGODA Novell, Juan, Historia de la Arquitectura, Barcelona, ETA, 1976, 349 p.
-BENEVOLO, Leonardo, Disefio de la ciudad. El Arte y la ciudad medieval, Vol. 3,
México, Gustavo Gili, 1978, 198 p., ilus.

-BENEVOLO, Leonardo, Introduccién a la arquitectura, Trad. Floreal Mazia, Madrid,
Herman Blume, 1979, 276 p.

-BURCKHARDT, Titus, La civilizacion hispano-arabe, Trad. Rosa Khune B., Madrid,
Alianza, 1981, 287 p.

-CHOISY, Auguste, Historia de la arquitectura, Buenos Aires, Victor Leru, 1978, Tomo |,
712 p., Tomo Il, 402 p., ilus.

-CHUECA Gotilla, Fernando, Historia de la Arquitectura Occidental. |, De Grecia al
Islam, Madrid, Dossat, Bolsillo, 1979, 410 p.

-DE ANDA, Enrique X., Evolucion de la arquitectura en México: épocas prehispdnica,
virreinal, moderna y contemporanea, México, Panorama, 1987

-ERNST, J., La arquitectura del mundo isldmico, historia y significado, Madrid, Alianza,
1985

-ETTINGHAUSEN, Richard, Arte y arquitectura en el Islam, Madrid, Catedra, 1996
-FLETCHER, Banister, Historia de la arquitectura, México, LIMUSA-Universidad
Auténoma Metropolitana, 2005

-GENDROP, Paul, Arquitectura Mesoamericana, Madrid, Aguilar 1975, 337 p.
-GENDROP, Paul, Arte Prehispanico en Mesoamérica, México, Trillas, 1979, 295 p.,
ilus.

-JANTZEN, Hans, La arquitectura gética, Trad. José Maria Cocd F., Buenos Aires, Nueva
Visoén, 1959, 199 p.

-KOSTOF, Spiro, Historia de la Arquitectura, Oxford, University Press, 2010.
-LAMPEREZ Y ROMEA, Vicente, Historia de la arquitectura cristiana, México, Nacional,
1961, 260 p., ilus.

-MARQUINA, Ignacio, Arquitectura Prehispdnica, México, INAH, 1964, 1055 p., ilus.
-MATTHEW, Donald, Europa Medieval raices de la cultura moderna, Barcelona, Folio,
1994, 2 Vols., 240 p.

-MEXICO, Arqueologia Mexicana, Teotihuacan, México, Raices, abril-mayo 1993, 88 p.,
ilus., VAl. I, Num 1.

-MEXICO, Arqueologia Mexicana, Teotihuacan ciudad de misterios, Raices, noviembre-
diciembre 2003, Vol. XI., Num. 64

-MEXICO, Arqueologia Mexicana, Tiempo mesoamericano, México, Raices, septiembre
2002, 84 p., Edicion Especial No. 11.

-MEXICO, Arqueologia Mexicana, Tajin, México Raices, diciembre 1993-enero 1994, 92
p., Vol. 1, Num 5.

-MEXICO, Arqueologia Mexicana, Paquimé, México Raices, febrero-marzo 1994, 86 p.,
Vol. 1, Nim. 6
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-MEXICO, Historia del Arte Mexicano, México, SEP-SALVAT, 1982, 16 vols.
-NORBEG-SCHULZ, Christian, Arquitectura Occidental, la arquitectura como historia de
formas significativas, Trad. Alcira Gonzalez y Antonio Bonanno, Barcelona, Gustavo
Gili, 1983, ilus., 240 p.

-PATETTA, Luciano, Historia de la arquitectura (Antologia Critica), trad. Jorge Sainz
Avia, Madrid, Celeste, 1997, 416 p.

-PIRENNE, Henri, Historia econdmica y social de la Edad Media, Trad. Salvador
Echavarria, México, FCE, 1975, 267 p.

-RISEBERO, Bill, Historia dibujada de la Arquitectura Occidental, Trad. Rafael Fontes,
Madrid, Herman Blume, 1982, 271 p., ilus.

-ROTH, Leland M., Entender la arquitectura: sus elementos, historia y significado, trad.
Carlos Saénz de Valicourt, Barcelona, Gutavo Gili, 1999, 599 p.

-SEJOOURNE, Laurette, Pensamiento y Religion en el México Antiguo, Trad., A. Orfila,
México, FCE, 1980, 220 p.

-TOMAN, Rolf (editor), El gbtico, arquitectura, escultura, pintura, China,
Ullmann&Koénemann, 2007, 520 p.

-TOMAN, Rolf (editor), El romanico, arquitectura, escultura, pintura, China,
Ullmann&Koénemann, 2007, 480 p.

-VILLALOBOS P., Alejandro, Urbanismo y arquitectura mesoamericanos, México,
UNAM-DES/Arquitectura, 1992, 444 p. Tesis Doctoral

-YARZA, Joaquin, et al., Arte Medieval |, Barcelona, Gustavo Gili, 1982, 354 p., Col.
Fuentes y Documentos para la Historia del Arte, Vol. Il

-YARZA, Joaquin, et al., Arte Medieval ll, Barcelona, Gustavo Gili, 1982, 446 p., Col.
Fuentes y Documentos para la Historia del Arte, Vol. llI

Videojuego

Caroline Miousse, Assassins Creed Unity (2014), Ubisoft.

10.- Acuerdos de trabajo para el desarrollo de la UDA

Se recomienda realizar o establecer un pacto o reglas de operacion en las
que se explicite las conductas o las normas de convivencia para alcanzar
los propositos de aprendizaje. Que, si bien este proceso se realiza en
colaboracion con los estudiantes, el profesor propone los aspectos
basicos que son necesarios considerar para tal fin.

Enlista los aspectos que son necesarios considerar en la UDA que
impartes.

Presentacion de avance de investigacion presentacion monografica.
Revision y asesoria individual de trabajo acadéemico.

Revision y asesoria grupal en clase.

Asistir de manera puntualmente a las sesiones de clases
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11.- Para saber mas

Fuentes de informacion y complementarias

-AUBOYER, Jeannine, et al., Historia del Arte Salvat, Barcelona, Salvat, 1976,
Tomo 3. 271 p., ilus
-DE INSAUSTI M., Pilar, El Jardin Dibujado. Historia y Morfologia. Jardineria 'y
Paisaje aplicados a la Arquitectura, Valencia, Universidad Politécnica-Escuela
Técnica Superior de Arquitectura, 1993, 290 p.
-PEVSNER, Nikolaus, Esquemas de la Arquitectura Europea, Trad. René Taylor,
Buenos Aires Infinito, 1957, 388 p.

Educacion continua
Anade eventos formativos que tengan alguna relacion con los
contenidos de la UDA, estos pueden ser ofertados de manera interna
o externa a la UG, tales como: conferencias, charlas, congresos,
conciertos, visitas guiadas etc. que permiten al estudiante situar el
contenido de la UDA en su entorno real.

Fuente: Elaborada con base en el formato de la Universidad de Guanajuato.

Solamente algunos aspectos de la guia docente han cambiado, por ejemplo, se
han agregado ademas de las peliculas y videos, los videojuegos como
herramienta didactica, no se ve perjudicada ni la asignatura ni los demas temas a
tratar y si deja un referente sobre como se pueden ensefar los demas puntos del

contenido presente en esta UDA o en cualquier otra.

No se pretende anular recursos como lo son los recorridos virtuales, simplemente
utilizar las nuevas tecnologias digitales que estan al alcance actualmente, éstos
no dejan de ser validos, sin embargo, ya son implementados y recomendados por
docentes. Los estudiantes pueden observar los videojuegos de manera conjunta
con el profesor y posteriormente utilizarlos como un refuerzo en sus horas de

estudio.

Es viable la implementacion de los videojuegos en estos temas de la unidad de
aprendizaje, asi como lo puede ser en cualquier otro, como en el urbanismo, la
construccion, el disefo, etcétera, también podrian utilizarse estos para las
evaluaciones y aunque no se dejan de lado sus posibles implementaciones no son

caso de interés en el presente estudio.
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CAPITULO IV. LA IMPLEMENTACION DE LOS VIDEOJUEGOS COMO
HERRAMIENTA DIDACTICA EN LA ENSENANZA DE LA
ARQUITECTURA.

Actualmente la ensefianza de la arquitectura se enfrenta a diversos retos
relacionados con los modelos educativos, que se apegan al tradicional, este
problema se presenta desde hace un tiempo y no ha sido cambiado a pesar de la

tecnologia de la que se dispone al dia de hoy.

Al hacerse la propuesta de una nueva implementacién en la ensefianza de la
arquitectura se puede hablar de innovacion y ésta no necesariamente significa que
deban reinventarse cada uno de los elementos que la componen, sino de
recombinaciones (Couret, 2014), se pueden implementar partes de los métodos

que se utilizan ahora, aunados a la nueva tecnologia disponible.

Durante la segunda conferencia ALFA ADU_2020, algunos de los temas a tratar
fueron la innovacién y la diversidad en la arquitectura, los profesionales
desarrollaron puntos de vista como el uso de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion, ademas softwares especializados disefiados especialmente para
el futuro de la educacion, se puede ver que son temas que ya han salido a

discusion dentro de la comunidad de arquitectura.

Ramirez (citado en Couret, 2014) opina que no se deben generar tensiones al

proponer cambios bruscos, hay que trabajar con la motivacion y el deseo de
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progreso que tiene las personas, relacionarlo con la innovacion, el contexto, la
creatividad, la educacion abierta y la busqueda de la calidad en la arquitectura.
Presentar las nuevas herramientas y utilizarlas a la par de las vigentes, sin generar

un choque o una mala percepcion de éstas en las personas.

Por otro lado, Kolarevic (citado en Couret, 2014), postula que la representacion-
produccion, la roboética y los sistemas BIM son recursos de gran utilidad, los
arquitectos dibujan, lo que dibujan lo pueden construir y lo que construyen lo
pueden modelar, éstos son productores digitales que favorecen relaciones unicas,
los recursos visuales son un gran apoyo en la actualidad y se pueden utilizar con

ingenieros y disefiadores.

Actualmente hay modelos 3D de construcciones reales o ficticias que se utilizan
en videojuegos, para crear escenarios en los que se ven inmersos los usuarios.
Estos modelos no se quedan en la fase inicial de creacion y se les agregan detalles
de ambientacion como podria hacerse en un render, sin embargo, lo que diferencia
a los videojuegos de los recorridos virtuales hechos en renders, es la libertad con

la que puede moverse o interactuar un jugador, practicamente sin limitaciones.

Esta libertad es la que se pretende utilizar al encontrarse en el espacio virtual
generado por los videojuegos. Las personas pueden quedarse de pie analizando

una puerta, una ventana, un detalle arquitectonico, etcétera, segun sea el caso.

En el subtema Clasificacion de los videojuegos, se analizaron las caracteristicas
que debe tener un videojuego para poder ser utilizado particularmente en la
ensefianza de historia de la arquitectura, existen distintos temas dentro de esta
industria de entretenimiento que se apegan a esas caracteristicas, como
Minecraft, Skyrim, Grand Theft Auto San Andreas, entre otros, pero el que se toma
como ejemplo es Assassins Creed Unity, un videojuego que cumple con las
categorias de juego de aventura, juego RPG, de mundo abierto, con narracion,

dentro de una simulacion y de exploracion.
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La saga de Assassins Creed.

Assassins Creed es una saga de videojuegos creada por la empresa
desarrolladora y distribuidora de juegos Ubisoft alrededor del afio 2007. La saga
cuenta con mas de 40 titulos creados desde ese afo, con videojuegos que se
desenvuelven en diferentes escenarios a lo largo de la historia y del mundo.
Ademas de que éstos estan disponibles en celulares, computadoras y consolas,

para ampliar todo este universo también existen novelas, comics y audiolibros.

Una caracteristica importante de esta saga es el elemento de parkour'® que se
agrega como parte de la movilidad en las persecuciones, sin embargo, éste
también permite el acercamiento a las construcciones y sus lugares de dificil

acceso como balcones o torres.

Se trata de la aventura de un personaje llamado Arno para recuperar objetos y
que tiene la capacidad de escalar edificios, en un mapa ambientado en la época
de la revolucion francesa, con edificaciones emblematicas del lugar, simulando

estos recintos y permitiendo la exploracion a detalle de los mismos.

El argumento general de la historia toma lugar en el afio 2012 y el protagonista,
Miles, es el ultimo descendiente de un gran linaje de asesinos. Una corporacion
llamada Abstergo Industries, que desciende de la Orden de los Caballeros
Templarios y conoce la historia de los antepasados de Miles, quiere utilizarlo a él
en un dispositivo, conocido como Animus, que da acceso a los recuerdos de sus

ancestros a través del ADN.

Pretenden utilizar estos recuerdos, de su antepasado Arno, para encontrar la
localizacion de los fragmentos del Edén, crear un artefacto de mucho poder con
ellos y dominar al mundo. Miles es salvado por una organizacion llamada la
Hermandad que cuenta con su propio dispositivo Animus y lo convencen de
ayudarlos a encontrar los fragmentos antes que la corporacién, la trama se

desarrolla a través de diferentes épocas y lugares.

Un ejemplo de esto es el videojuego Assassins Creed Unity que se encuentra

ambientado en la revolucion francesa, en el siglo XVIIl y tiene escenarios como

16 Del francés Parcours que significa recorrido, camino o trayectoria. Es la disciplina que permite, a través
del movimiento, llegar del punto A al B de la manera mas eficiente (Matthew, 2011).
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las Catacumbas de Paris, el Panteon de Paris, Los Invalidos, el Palacio de
Luxemburgo y la Catedral de Notre Dame, entre otros. Estos dos ultimos son el
objeto de interés principal en la investigacion debido a sus detalles arquitectonicos,
pertenecientes al goético y al barroco, por lo que se desarrolla un poco de su
contexto historico, las caracteristicas generales de cada uno y descripciones de
estos hechas en libros, ademas de los elementos que las ejemplifican dentro del

juego.

Arquitectura Gotica.

Para hablar de arquitectura gotica es necesario analizar ciertos puntos de los
aspectos sociales o politicos/religiosos del contexto histérico en el que se
encuentra inmersa ésta. Surge a raiz de algunos cambios sociales a partir de la
aparicion de la iglesia Catolica Romana y estos se dan en el periodo al rededor
del siglo V al XV (Pla Nacher, 2022).

Esta época empieza con la edad media, donde se imponia la religion catdlica y
esto suponia el ascenso del arte romanico. Eran los monjes los encargados de la
transmision cultural y artistica, estableciendo los monasterios como la base de

mando del progreso y de evolucién en el arte.

Asi mismo, se explica que las regiones mas desarrolladas eran las que se
encontraban en occidente, concretamente en el reino de Francia y en torno al aho
1000 se empiezan a dar una serie de cambios, uno de ellos y el mas importante
por el momento fue el Feudalismo, este se basaba en el vasallaje, es decir que
existia una relacion entre siervo y sefior, sociedad e iglesia o iglesia y Dios, donde

uno queda subordinado al otro y bajo su proteccion o manto.

Para Pla Nacher (2022), esto es el motor de la generacién del arte en ese
momento, el temor a Dios. El arte y la arquitectura responden a la religion, a la
iglesia y al cristianismo, su economia se basaba en las donaciones piadosas y
gracias a éstas y a las herencias en favor de la iglesia es como la produccion

artistica se nutre y el arte romanico prolifera.
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Es asi como el arte medieval monastico hereda formas y motivos del arte barbaro,
un ejemplo de ésto son los motivos vegetales que no pretendian ser realistas,
ademas de la policromia y los materiales nobles, la abstraccion geométrica, la
escultura, etcétera, es precisamente la escultura monumental el mas importante

avance del siglo XI.

Entre los afios 1140 y 1144 el abad Suger, consejero de Luis VI, manda derribar
un deambulatorio carolingio y construye la denominada “primera obra gotica”,
siendo la abadia de Saint-Denis (Toman, 1998). Esta es la primera obra de la cual
se sabe que se hicieron calculos mediante la aritmética y la geometria en
busqueda de la luz, ademas de los arbotantes que propiciarian construcciones
mas ligeras y esbeltas. Posteriormente adquiere relevancia y se convierte en una

necropolis para la realeza, ademas de que en 1966 se le da el titulo de catedral.

Durante esa misma época el abad Suger con su pensamiento Dionisiano y la
teologia de la luz difiere del arte monastico cisterciense'” en la ornamentacién y
su concepcion arquitecténica que retorna a los volumenes romanicos, austeros,
romos, masicos, pero luminosos, entonces la luz, asi como la virgen adquieren un

papel primordial en la construcciéon (Toman, 1998).

También Pla Nacher explica como el siglo Xll se conoce como el siglo de la piedad
Mariana o del amor cortés, se alzan cientos de catedrales con el nombre de Santa
Maria la madre de Dios o Nuestra Sefiora. Se le ve como la responsable de lavar
los pecados del mundo, la protectora de los débiles o los desamparados y su

imagen se eleva como imagen de la salvacion.

Ejemplo de esto es la Catedral de Nuestra Senora de Paris o Notre Dame, que
empieza su construccion en 1163 y concluye en el 1250, ésta se convierte en el
corazon de la ciudad, como muchas otras catedrales en las que la ciudad creci6
en torno a ellas. Durante este siglo fue uno de los mas importantes exponentes de
la arquitectura gaotica y lo sigue siendo hasta la actualidad.

17 pertenecientes a la Orden del Cister que nace en el 1098 como reaccién a la orden benedictina de Cluny
y que aspiran a seguir lo que dice San Benito “paz, ora y labora”, ya que parece haberse perdido esta
costumbre en la iglesia (Alvarez, 2007).
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Caracteristicas de la Arquitectura Gética en el videojuego Assassins Creed Unity.

La arquitectura ha cambiado a través de la historia y cada uno de sus estilos se
ve diferenciado por elementos que lo caracterizan, a lo largo de los afos ha
surgido el interés por estudiar e interpretar la arquitectura del pasado, como en el

caso de esta investigacion con la arquitectura gotica.

Existen varios referentes que explican de distintas formas los elementos
arquitectonicos del gético, a través del uso de dibujos e imagenes en escalas
reducidas, ademas de fotografias o videos, que en ocasiones son un excelente
material de apoyo visual, sin embargo, los espacios virtuales ya los han rebasado.
En este caso se toman descripciones de elementos arquitecténicos hechas por

Huillca (2019) y Frankl (2021), utilizando sus textos descriptivos.

Se tomaron las descripciones de plantas, estructura, fachadas e interiores que
caracterizan al gotico, para posteriormente mostrar los elementos arquitectonicos
dentro del espacio virtual generado por el videojuego, aunque esto sea a través
de imagenes es necesario recalcar que se recomienda el uso del videojuego

sugerido para una mejor experiencia y entendimiento del tema.

El primer punto a analizar en la arquitectura de la Catedral de Notre Dame es su
planta, para describir los elementos de lo mas general a lo mas particular, ésta es
cruciforme (ilustracién 10) y se encuentra rodeada por dos naves a cada lado y un

doble deambulatorio (Imaginario, 2019).

llustracion 10. Perspectiva donde se observa la forma de la Planta de la catedral de Notre Dame.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se aprecian ademds los
pindculos, los ventanales de claristorio, techos inclinados, lucarnas (las cuales son representadas mds grandes de lo que
son), el rio Sena y la planta en forma de cruz latina.

86

Yarely Marauly Flores Solis




Los Videojuegos como herramienta didactica.

Al interior del recinto se generan cinco naves (ilustracién 11) con un sistema
constructivo abovedado. La nave central es la mas ancha y presenta una boveda
sexpartita (ilustracion 12), mientras las bodvedas laterales son cuatripartitas
(ilustracién 13), éstas son proporcionales a la nave central, de esta manera las

dos naves laterales juntas equivalen a la nave central (Imaginario, 2019).

llustracion 11. Perspectiva interior de la catedral de Notre Dame, transepto y naves laterales.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se observa que la catedral
tiene cinco naves, dos laterales a cada lado y una nave central, ademds de las arquerias y triforio con arcos ojivales.

llustracion 12. Nave central o transepto con boveda sexpartita.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se observa como las bévedas
sexpartitas se entrecruzan, asi como la forma circular asociada a dos arcos apuntados en el claristorio.
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llustracion 13. Naves laterales cuatripartitas.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Entre las bdvedas cuatripartitas se
encuentran los arcos fajones, parte importante de la estructura para distribuir las cargas en las columnas y los
contrafuertes.

El alzado de la catedral se compone de tres alturas (ilustracion 14), que son
arqueria (ilustracion 15), triforio (ilustracion 16) y claristorio (ilustracion 17). En las
arquerias se encuentran gruesas columnas, en el triforio hay arcos triples que se
convierten en geminados en el coro, finalmente, en el claristorio se encuentran las
vidrierias que permiten el paso de la luz de colores al recinto (Ballesteros, 2015,
citado en Huillca, 2019).

llustracion 14. Las tres alturas de la catedral, arqueria, triforio y claristorio.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se puede observar como las
tres alturas constituyen en su totalidad la nave central al interior de la catedral.
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llustracion 15. Primer nivel, arquerias.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se puede apreciar que este
nivel cuenta con arcos ojivales y nervaduras provenientes de las bovedas que transmiten las cargas a las columnas.

llustracion 16. Segundo nivel, triforio.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Los arcos triples en este nivel solo se
convierten en geminados en el coro. En el disefio del juego una parte es recortada para el transito del personaje, sin
embargo, su apariencia es igual a la del arco triple que hay a su lado derecho.

llustracion 17. Tercer nivel, claristorio.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se puede ver la forma de los
ventanales en el claristorio y sus arcos apuntados. Estos ventanales se ven simplificadas, por lo que en ellos no se
aprecian los vitrales con sus formas originales ni las tracerias de piedra.
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El sistema constructivo del gético tiende a la verticalidad y busca la entrada de la
luz, esto se consigue a través de la utilizacion de arcos apuntados u ojivales,
bovedas de cruceria, contrafuertes menos voluminosos (ilustracion 18) y
arbotantes, éstos ultimos trasladan el peso lateral a los contrafuertes y liberan al
muro de su funcidn de carga permitiendo mas vanos. Los arbotantes en el exterior
crean la ilusion de telarafias (ilustracién 19) y también dan paso a la luz en los
vitrales (Frankl, 2021).

llustracion 18. Contrafuertes en los laterales de las naves.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Los contrafuertes reciben todo el peso de la
construccion y finalmente transmiten las cargas al suelo.

llustracion 19. Arbotantes en el exterior de la catedral.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Se pueden observar los arbotantes que
transmiten las cargas a los contrafuertes, permitiendo mds vanos y por consiguiente el paso de la luz. Al ser una
reproduccion de la catedral real en un videojuego se aprecia una diferencia en los entre-ejes.
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La catedral es un lugar que se encuentra orientado desde el oeste, la oscuridad o

el pecado, hacia el este, donde nace la luz, Dios es la luz y salvacion.

En la fachada se puede observar un triple pértico (ilustracién 20), un gran roseton
circular, un friso de estatuas debajo y una galeria al pie de las torres, estas ultimas

de seccién cuadrada, uniforme y carecen de aguijas (ilustracién 21) (Huillca, 2019).

llustracion 20. Fachada de la catedral de Notre Dame.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. La fachada de la catedral cuenta con un triple
portico, ademds de la galeria de las mismas que se encuentra debajo de las torres y el roseton.

llustracion 21. Torres de la catedral.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Las dos torres de la catedral tienen la
caracteristica de no terminar en punta, ademds se pude leer en la fachada las cinco naves que la componen.
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Las nervaduras de las bovedas convergen en columnas (ilustracion 22) vy
contrafuertes adosados a los arbotantes, de esta forma se trasmiten las cargas
permitiendo la presencia de ventanas con cristales de colores, simbolo de la
divinidad (Frankl, 2019).

llustracion 22. Nervaduras.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Estos elementos constructivos estdn
formados por un segmento de arco y transportan las cargas desde las bévedas hasta las columnas.

Las vidrierias se organizan en tracerias o divisiones hechas de piedra, que dan
origen a vanos con formas diferentes, estos se rellenan con un armazén de plomo
que junta los trozos de cristal y da diferentes figuras en los vitrales (ilustracién 23,
24 y 25) (Frankl, 2019).

4

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Los rosetones tienen tracerias de piedra como
algunos otros elementos decorativos en el gético, se puede observar el armazon de hierro que sostiene los cristales.
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Ilustracion 24. Tracerias debajo del rosetdn lateral, transepto.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Las tracerias son un elemento decorativo de
cantera que se encuentra conformado por diferentes combinaciones de figuras geométricas, estas en ocasiones se
elaboran con madera y se usan en ventanas, rosetones, gabletes y superficies murales planas (Frankl, 2019).

llustracion 25. Vitrales con armazones de hierro.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. La luz de colores se veia como una luz fuera
de este mundo y caracteristica de la divinidad.
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Finalmente, al exterior se observan otros elementos, como los pinaculos, que se
caracterizan por la verticalidad y su forma de aguja, ademas de las gargolas para

el agua de lluvia (ilustracion 26).

Ilustracion 26. Pindculos al exterior de la catedral.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Pese a que dentro del juego el contexto
urbano que rodea a la catedral es ficticio sirve para identificar la tipologia de los edificios en la época, con techos
inclinados, mansardas y de tejas.

El uso del software pueden ser un apoyo mas para captar la atencién de los
estudiantes, esta es una herramienta didactica gamificada para la ensefanza y se
pueden utilizar por los profesores en las horas de clase. Es importante aclarar que
el videojuego posee diferencias con el edificio real, por lo que se recalca la

importancia de utilizarse acompafado de las herramientas didacticas actuales.

Por otro lado, ésta nueva herramienta didactica se puede utilizar por los profesores
para saber si los estudiantes son capaces de interpretar que es lo que esta mal en
las representaciones, es fundamental para los estudiantes saber de historia,

conocer los elementos y reconocer la arquitectura para poder interpretarla.

Arquitectura Barroca.

Asi como en la arquitectura gotica, en el barroco también es necesario abordar
primero los aspectos sociales, religiosos o econdmicos de su contexto historico,
ya que el barroco surge en ltalia, impulsado por la iglesia catdlica y es una

respuesta propagandistica para frenar la reforma protestante (Toman, 1997).
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El origen de la palabra que designa al barroco es variado, podria derivar del griego
baros que significa pesadez, o del florentino barochio que significa engafo, la mas
aceptada es la palabra barrueco, del castellano ya que asi se les denomina a las

perlas irregulares (Sevilla, S/F).

El barroco es un estilo arquitectonico que se desarrolla entre el siglo XVIl y parte
del XVIII, se caracteriza por sus abundantes adornos en contraposicion a la
sobriedad del renacimiento, se multiplican los elementos utilizados en éste hasta
llegar a otro tipo de arquitectura. El barroco le da importancia al color, al
movimiento, a la pintura, a los contrastes, a la mezcla audaz de todas las artes, a
lo exuberante, a lo teatral, apela a los sentidos y a la fantasia, se puede decir que

aborda un largo periodo, desde el manierismo hasta el rococé (Arranz, 2021).

Este tipo de arquitectura era utilizado por la monarquia y la iglesia, a manera de
propaganda, se utilizaba el arte para transmitir ideas, ya que la mayor parte de la
poblacion no sabia leer ni escribir, es asi como este tipo de arquitectura se
extiende por Europa y llega a Francia, donde la arquitectura es sobre todo
palaciega (Toman, 1997). En Espana el barroco llega a una riqueza totalmente
exuberante, la ornamentacién se apropia de las fachadas, a diferencia del barroco
italiano o francés, donde la mayor parte de ornamentos se encontraba en los

interiores.

El exterior en la arquitectura barroca francesa es de composicion muy clasica, es
reconocible por su caracter cortesano, lo mitolégico y los interiores exuberantes.
Predominan los bustos, las estatuas, tiene cierta tendencia al arte clasico y la

integracion de la arquitectura con un efecto teatral (Toman, 1997).

Un ejemplo de la arquitectura del barroco francés es el Palacio de Luxemburgo,
fue construido entre 1615 y 1617, era la residencia de la familia real y
posteriormente se convirtid en prision durante la Revolucion Francesa,
actualmente no se encuentra abierto al publico, ya que es la sede del senado

francés, sin embargo, se pueden visitar los jardines que lo rodean.
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Caracteristicas de la Arquitectura Barroca en el Videojuego Assassins Creed Unity.

Dentro del videojuego Assassins Creed Unity se encuentra modelada una réplica
del Palacio de Luxemburgo, esta se utilizé como ejemplo de la arquitectura
barroca, de igual forma que en el caso anterior, se hace una breve descripcidén de
los elementos arquitecténicos que lo caracterizan, es seguida de la imagen que lo

representa dentro del juego, empezando en el exterior hasta llegar a los interiores.

Lo primero que se analiza es la fachada, se caracteriza por ser simétrica
(ilustracion 27), pero al mismo tiempo busca darle dinamismo a la estructura, esto
se logra a través de ondulaciones en muros y/o fachadas, las cuales pueden ser
desde una curva sutil hasta en ocasiones ondulaciones en columnas o frontones
(Arranz, 2021).

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se apreciar que el palacio de
Luxemburgo tiene a su alrededor también disefiados los jardines de Luxemburgo.

La arquitectura del barroco rescata de la arquitectura del renacimiento las
columnas y se agregan almohadillados, motivos vegetales o mitoldgicos y
esculturas (ilustracion 28) (Lopez, 2004).
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llustracion 28. Fachada principal del Palacio de Luxemburgo.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Los almohadillados estdn presentes al largo
de toda la fachada, incluso en el interior, se pueden observar esculturas y motivos vegetales.

Un distintivo del barroco francés es el uso de mansardas (ilustracién 29), las
cuales son ventanas dispuestas en los tejados para iluminar y ventilar los
desvanes, éstas se encuentran cubiertas por techos de tejas inclinados (Lopez,
2004).

llustracion 29. Mansardas en casas y Palacios del barroco francés.
F N

i ——y,

!',‘

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se pueden observar estatuas
en la fachada interior de tipo mitoldégicas, ademds de elementos de la arquitectura cldsica como los frisos.

Otra caracteristica del barroco esta en sus cupulas, las cuales son de forma
octogonal (ilustracién 30) y se encuentran sostenidas por un tambor que de igual

forma cuenta con ocho ventanas de medio punto (ilustracion 31) (Arranz, 2021).
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llustracion 30. Cupula de forma octogonal.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity.

llustracion 31. Tambor de la cupula octogonal.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. En esta imagen se aprecian esculturas,
balaustradas y almohadillados que adornan el tambor de la cupula octogonal, las ventanas tenian la caracteristica de
poseer arcos de medio punto.

Como se menciond previamente la arquitectura era palaciega o de caracter
secular, ya que también era utilizada por el gobierno, en este caso la monarquia 'y
no solo por la iglesia. Las fachadas interiores también eran simétricas,
presentaban columnas, esculturas y almohadillados (ilustracion 32). Por lo general
los palacios eran de dos plantas con el primer piso de caracter social y el segundo

de caracter privado (ilustracion 33) (Lopez, 2004).
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lustracion 32 Estatuas, co/umnas clasicas y almohadillados en fachadas interiores.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. Se puede apreciar la proporcion de las
ventanas ademads de la simetria que se guarda de igual forma en fachadas interiores.
llustracion 33. Planta baja y planta alta.

R )
ACATA L (-

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. 1) Primer piso del Palacio, de cardcter social,
sonde se celebraban reuniones o celebraciones, 2) Segundo piso del palacio, de cardcter mds privado, donde se
encontraban por lo general las habitaciones.

En el barroco se implementaron columnas de los 6rdenes clasicos, como las
ddricas o las jonicas (ilustracion 34) y por ultimo, los interiores en este tipo de
arquitectura eran mucho mas ornamentados y exuberantes que los exteriores, con
decoraciones doradas, distintos materiales, alfombras y cortinas ostentosas,

espejos, estatuas, etcétera (ilustracion 35) (Lépez, 2004).

99

Yarely Marauly Flores Solis




Los Videojuegos como herramienta didactica

llustracion 34. Columnas con elementos de la arquitectura cldsica.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity. 1) Volutas caracteristicas del orden jonico, 2)
Pilastras adosadas al muro.
llustracidn 35. Interiores exuberantes en la arquitectura barroca francesa.

Fuente: Captura de pantalla tomada del videojuego Assassins Creed Unity.

Estos son ejemplos de lo que ya se ha estado hablando en la comunidad de
arquitectura, la propuesta de utilizar herramientas tecnolégicas sin cambios
bruscos, implementando éstos aunados a los recursos que ya se poseen, son un
complemento mas de las herramientas disponibles para ensefiar arquitectura,
precisamente apelando a la motivaciéon y el progreso en las personas, no se deja
de lado ningun tipo de herramienta, pero se exhorta a la utilizacién del software

para una experiencia mas personal y libre dentro de este entorno.
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Resultados de la Prueba practica.

Con el fin de corroborar si todo lo expuesto en la presente investigacion es
plausible, se llevo a cabo una prueba practica en un grupo de tercer semestre, en
la asignatura Critica y Analisis historico de la Arquitectura (Edad Media), la cual
fue impartida por la Dra. Claudia Hernandez Barriga, quien estuvo presente a lo

largo de la prueba practica, esto en el primer semestre del ciclo escolar 2023.

Esta prueba se llevé a cabo con dos cuestionarios, en el primero, se realizé un
examen diagnostico para conocer la actitud y el aprovechamiento dentro del
grupo, éste se encontraba conformado por alrededor de 37 alumnos, de los cuales
28 participaron en el primer cuestionario. No se lleva un registro por alumno ya
que se busca proteger los datos personales de los mismos, por lo que los
resultados arrojados son andénimos, sin embargo, son analizados de manera

grupal.

Este primer cuestionario contd con 16 preguntas de opcion multiple que abordaban
los temas de arquitectura del Renacimiento y el Post Clasico en Mesoamérica, dos
temas de los cinco que se revisan en esta materia, éste fue realizado en la
plataforma virtual de Google Forms
(https://drive.google.com/file/d/1siQnB5JNdSXJc54c2c1RISTSUS7gzZkM/view?u

sp=sharing), los alumnos contestaron de manera individual el dia lunes 22 de

mayo de 2023, podian responder desde su celular seleccionando la respuesta

correcta y enviar el formulario concluido (ilustracién 36).

llustracion 36. Ejemplo de como se realizé una pregunta del primer cuestionario.

1- Aqui se formula la pregunta.

(O opcién 1
(O opcién2
(O opcién3
O Opcion 4

Fuente: Captura tomada de Google Forms.

Posteriormente, para el segundo cuestionario, se preparé material basado en el
videojuego Assassins Creed Unity, se realizaron dos videos con las descripciones

hechas previamente, uno para arquitectura gotica
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(https://youtu.be/OOwwL2mCR8w) 'y uno para arquitectura  barroca

(https://lyoutu.be/kwPznaYXM M), estos se utilizaron como repaso antes de

realizar la segunda prueba, para observar su actitud y aprovechamiento.

El segundo cuestionario contd con la participacion de 12 alumnos y se realizo en
la plataforma virtual Kahoot! '8, se implementé en esta plataforma por la dinamica
que se les muestra a los alumnos, Kahoot! se presenta a manera de concurso,
donde la pregunta se proyecta para todo el grupo, éste cuenta con 20 segundos

para responder, se otorgan puntos por acierto y por velocidad de respuesta.

El cuestionario fue de 16 preguntas, igualmente de opcién multiple y se realizo el
dia 1 de junio de 2023
(https://drive.google.com/file/d/1xqj2S88palthoS0jVwOtbww7 VrKfLiSD/view?usp

=sharing). En este los alumnos ingresan a una sala virtual con un codigo que se

les otorga en el momento (ilustracion 37), a través de sus dispositivos moviles, ya
sean computadora, celulares o tabletas, pueden ingresar un seudénimo para
identificarse a si mismos en pantalla y una vez que el grupo esta listo se muestra

la pregunta.

llustracion 37. Pasos para entrar a la sala y responder el cuestionario en Kahoot!.

Kahoot) E__'

Te has unido! (Vestun
l 'ﬁmﬁ'a? .
he

i —

arely

Fuente: Capturas tomadas de Kahoot! Y elaboracion propia en PowerPoint. 1) Ingresar el cédigo de la sala, 2) Poner
nombre o seuddonimo y 3) Verificar la participacion en pantalla.

Cuando se inicia la dinamica, en la pizarra se muestra la siguiente imagen

(ilustracién 38), donde en la parte superior, se encuentra la pregunta; del lado

18 Esta plataforma se describe en el capitulo I, subtema Tendencias de la Ensefianza actual en Latinoamérica
pagina 48 de este documento.
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izquierdo, el tiempo que queda para responder; del lado derecho, el numero de
respuesta recibidas al momento (nimero de alumnos que ya contesto); se puede
agregar una imagen al centro, de ser necesario y en la parte inferior, las

respuestas con un color y una figura que la representan.

llustracion 38. Ejemplo de cémo se realizé una pregunta del segundo cuestionario.

1.- Aqui se formula la pregunta

— =
A Opcién1 € Opcién 2
@ Opcién 3 | M Opcién 4

Fuente: Capturas tomada de Kahoot!.

Finalmente, los alumnos responden, sin embrago, en la pantalla de sus
dispositivos se les muestran unicamente los botones con el color y la forma que
se les asocian a las respuestas (ilustracion 39), para que seleccionen la correcta
segun el caso, por ejemplo, en la pregunta se podria seleccionar la forma

triangular con el fondo rojo.

llustracion 39. Imagen de la apariencia de los botones de respuesta en un celular.

2de18 B Quiz

Fuente: Capturas tomada de Kahoot!.

103

Yarely Marauly Flores Solis



Los Videojuegos como herramienta didactica

Entre las preguntas se muestra una tabla con los nombres y puntajes mas altos
de cada pregunta, lo cual incentiva a la participacion y competitividad de los

alumnos, a la par de entusiasmarlos mientras ejercitan la memoria.

Al llevar a cabo estos dos cuestionarios se puede ver una mejor actitud al
implementarse dinamicas provenientes de la gamificacién, se utilizaron dos
nuevas herramientas y se observo un interés mayor por parte de los alumnos al
generarse un ambiente de competencia en conjunto a la presentacion de

elementos arquitectonicos en juegos.

Es necesario recalcar que durante el primer cuestionario fueron 28 alumnos los
que participaron y durante el segundo 12 alumnos, por lo que los resultados de los
cuestionarios fueron transformados tanto en promedios como en porcentajes para

poder ser comparados.

Del primer cuestionario, se realiz6 una tabla con la puntuacién maxima y minima
de aciertos, asi como la cantidad de alumnos con esa puntuacioén y la calificacion

a la que equivaldrian sus aciertos (Tabla 7).

Con estos datos se puede observar que 11 de 28 alumnos obtuvieron
calificaciones aprobatorias, lo que equivale al 39.28% del grupo, 5 alumnos estan
en riesgo de reprobar, representando el 17.85% y 12 alumnos obtuvieron
calificaciones reprobatorias, lo que equivale al 42.85%, eso quiere decir que es
mayor el numero de alumnos con conocimientos sin consolidar, o que arroja un
promedio general del grupo de 6.94 (ilustracién 40), que de acuerdo a la escala
de calificacion minima aprobatoria establecida por la Universidad de Guanajuato

equivale a una calificacion reprobatoria.

Tabla 7. Resultados obtenidos en el primer cuestionario.

Cant_idad de Numero de Calificacion
aciertos alumnos

16 2 10
14 3 8.75
13 2 8.125
12 4 75
11 5 6.875
10 4 6.25
9 5 5625
8 2 5
7 1 4375

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 40. Grdfica de calificaciones de los alumnos en el primer cuestionario.
+ Promedio del grupo 6.94

4
3
10 8 7.5 6.25

1
0
- Alumnos con calificaciones aprobatorias Alumnos en riesgo - Alumnos con calificaciones reprobatorias

Fuente: Elaboracion propia.

Numero de alumnos

5

.75 8.125 6.875 5.625 4.375

Calificaciones

Para el segundo cuestionario también se realiz6 una tabla con la puntuacién
maxima y minima de aciertos, asi como la cantidad de alumnos con esa

puntuacion y la calificaciéon a la que equivaldrian sus aciertos (Tabla 8).

Con estos datos se observa que 8 de 12 alumnos obtuvieron calificaciones
aprobatorias, lo que equivale al 66.66% del grupo, un alumno se encuentra en
riesgo de reprobar, representando del 8.33% y solamente 3 alumnos obtuvieron
calificaciones reprobatorias, 1o que equivale al 25% (ilustracion 41), eso quiere
decir que es mayor el numero de alumnos con calificaciones aprobatorias cuando
se utilizan herramientas didacticas, el promedio general del grupo es de 7.76,

mostrando una mejoria.

Tabla 8. Resultados obtenidos en el segundo cuestionario.

Cantidad de aciertos | Nimero de alumnos Calificacion
15 2 9375
14 2 875
13 2 8.125
12 2 75
11 1 6.875
10 3 6.25

Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 41. Grdfica de calificaciones de los alumnos en el segundo cuestionario.

3 + Promedio del grupo 7.76
1
8.75 6.25

Numero de alumnos

1]

9.375 8.125 7.5 6.875

Calificaciones

- Alumnos con calificaciones aprobatorias Alumnos en riesgo - Alumnos con calificaciones reprobatorias

Fuente: Elaboracion propia.

En el primer cuestionario se observa al grupo con un promedio de 6.94 (ilustracion
40), mientras que, en el segundo, los alumnos obtienen un promedio de 7.76,
(ilustracion 41). Se observa una mejoria, con un aumento de 8 décimas en el
promedio, este resultado es mas significativo debido a la muestra de alumnos que

participaron, siendo un grupo reducido en el segundo cuestionario.

Se hace una tabla comparativa entre numero de alumnos y porcentaje del grupo
al que equivalen, para observar la mejoria en la actitud y en el aprovechamiento
en el grupo con y sin videojuegos. Se observa una mejoria de 27.38% en alumnos
que aprobaron, una disminucién de 9.52% en alumnos en riesgo y también una

disminucion de 17.85% de alumnos reprobados (Tabla 9).

Tabla 9. Comparacion de porcentajes de alumnos con y sin videojuegos.

Resultados prueba practica
N d Niumero de Ndmero de Nimero de
rl:rn.ero " © i alumnos alumnos en alumnos
participantes: aprobados riesgo reprobados
Primer Renacimiento y Sin
. . Post Cldsicoen | ., . 28 11 5 12
cuestionario - videojuegos
Mesoamérica
Porcentaje del
grupo al que 39.28 % 17.85% 42.85%
equivale:
N d Namero de Numero de Niamero de
rlirn.ero " € i alumnos alumnos en alumnos
participantes: aprobados riesgo reprobados
S d C
CBUnde | Gstico y Barroco| . on 12 8 1 3
cuestionario videojuegos
Porcentaje del
grupo al que 66.66 % 8.33% 25%
equivale:

Fuente: Elaboracion propia.
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Es mas significativo el estudio en el aula de clase cuando se implementan nuevas
herramientas didacticas, como lo fue en este caso la exploracion de la arquitectura
en un mundo virtual que generan los juegos, combinado con una dinamica de

concurso para fomentar la participacion.

Otro punto a destacar es la actitud mostrada por los estudiantes, al saber que se
realizara una dinamica fuera de lo cotidiano, pese a no tener pruebas en video de
ésto, se cuenta con el testimonio de la Dra. Claudia, quien presencio la mejoria en

el aprovechamiento y en la actitud de los alumnos a lo largo de los cuestionarios.
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CONCLUSIONES.

Para iniciar el desarrollo de este ultimo apartado, se retoman las preguntas
planteadas al inicio de esta investigacion con el fin de conocer la forma en que se

respondieron.

Un aspecto importante a comprender dentro de este trabajo fue el de las teorias
del aprendizaje, por lo que se plante6 la siguiente pregunta ;Qué teoria del
aprendizaje se implementara para utilizar los videojuegos en la ensefianza de la
historia de la arquitectura?, en este caso se implemento la teoria del aprendizaje
Constructivista, valorando los conocimientos que posee el estudiante,
actualizando las herramientas de ensefianza, utilizando la didactica y las
herramientas disponibles hasta el momento, brindando experiencias de
aprendizaje diferentes para los distintos perfiles de estudiantes que existen y
sabiendo que la informacion que reciben la procesan cada uno de manera

diferente y le dan su propia interpretacion.

Todo esto se alinea con los principios de la teoria aplicada, permitiendo exponer
las nuevas interpretaciones de la enseianza utilizando lo ludico y exponiendo las
nuevas herramientas de las que se dispone, conectando con los jovenes
estudiantes y vislumbrando la posicion a favor del progreso de la mano con la

tecnologia digital.

Otro cuestionamiento importante fue ;Cuales de los tipos de videojuegos que
existen actualmente podrian utilizarse como herramienta didactica para la
ensenanza de la historia de la arquitectura?, para responder a esta pregunta en el
desarrollo de la investigacion se mostré que se pueden utilizar videojuegos que
ejemplifiquen los elementos necesarios para la ensefanza de algun area de
conocimiento, perteneciendo a uno o varios géneros, en este caso se exponen
recreaciones de edificios histéricos en los estilos gético y barroco en Francia, sin
embargo, se pueden implementar videojuegos como Cities: Skylines, Grand Theft
Auto V, Assassins Creed Il o Forza Horizon 5, con otro tipo de representaciones,
por ejemplo, edificios renacentistas, romanicos u otros géneros arquitectonicos, e
incluso con recreaciones de calles, manzanas, colonias o partes de ciudades,

segun sea el caso.
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También existen modos de creacion de mapas en otros videojuegos como
Fortnite, donde la comunidad de jugadores puede crear mapas con los elementos
que brinda el juego. Actualmente hay personas trabajando en recrear el Jardin de
la Unién junto con el teatro Juarez en Guanajuato y también un museo del

holocausto para que los jovenes puedan visitarlo.

Los videojuegos pueden presentar imprecisiones en sus representaciones, por lo
gue es necesario que los estudiantes cuenten con la orientacidon de un profesional
en la materia, de esta manera se les mostrara lo que esta bien o mal y ellos
desarrollaran la capacidad de discernir e interpretar arquitectura posteriormente,
a manera de ejercicio también se pueden utilizar estos escenarios para que los

alumnos marquen las similitudes o diferencias que se les soliciten.

Al dia de hoy existen diferentes tipos de videojuegos que pueden ser utilizados de
esta manera, por ejemplo, Elden Ring lleva a una escala monumental y exagerada
la arquitectura goética o romanica con edificaciones ficticias, por lo que se puede
plantear la posibilidad de analizar de manera independiente los elementos que se

presentan para utilizarse en la ensefianza de la arquitectura.

Una mas de las interrogantes a contestar fue 4 Como los videojuegos servirian de
herramienta para la ensefianza de esta materia?, la utilidad de estos estriba en
coadyuvar en el aprovechamiento académico de los estudiantes de arquitectura
en el area de historia, generando mayor interés, mostrandole a los estudiantes las
actualizaciones constantes que hay en el ambito de la ensefianza, causando
entusiasmo, mostrando lo que hay que saber, impulsandolos a conocer y
ayudandolos a desarrollar su capacidad de interpretacion de la arquitectura,
ademas de promover la competitividad en las materias tedricas como lo son las

asignaturas de historia de la arquitectura.

Para abordar nuevas investigaciones al respecto y a partir de la experiencia de
este estudio se considera necesario conocer el pasado, por lo que surgieron los
cuestionamientos ¢ Cuales eran las tendencias en la ensefianza de la historia de
arquitectura antes de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion? y ¢ Como
el modelo educativo vigente incide en éstas? La ensefanza antes de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion se basaba en la repeticion de las

cosas para que se quedaran en la memoria de los estudiantes, por lo que la
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informacion en algunos casos podia ser recibida, almacenada y reproducida, pero
no era entendida, a través de recursos como los libros de texto e ilustraciones
dentro de los mimos en escalas reducidas, en las nuevas generaciones puede no
funcionar por la percepcion que tienen del mundo y los nuevos aparatos
electronicos con los que crecieron para facilitarles las tareas, la educacion llega a
no generarles interés ni entusiasmo, por ejemplo, el estudiante actualmente
prefiere hacer directamente planos de manera digital que con lapices y escuadras,
sin embargo, gracias al modelo educativo vigente se permite el acceso y la

implementacion a las nuevas herramientas digitales.

Respecto a los dos objetivos de esta investigacion todos se cumplieron al 100%

con las siguientes particularidades:

Uno de ellos fue identificar las mejoras a las herramientas didacticas empleadas
actualmente para alinearlas con lo establecido en el Modelo Educativo, por lo que
se vislumbraron algunas de las nuevas herramientas didacticas que gamifican la
ensefanza como Knowre, Minecraft: Education Edition y la que se implementé en
esta investigacion, Kahoot!, estas tres aplicaciones ya utilizan de algun modo
elementos perteneciente a los juegos, como puntajes, concursos, fondos de
juegos, mapas con progresos, etcétera y los aprovechan para la ensehanza, por
lo que como se menciona en el modelo educativo pueden ser aprovechados para

la innovacion en la educacion.

Otro de los objetivos consistio en determinar la viabilidad de utilizacion de los
distintos géneros de videojuegos existentes como herramientas pedagogicas de
la ensefianza de la historia de la arquitectura, por lo que se exploraron algunas de
las clasificaciones que se han propuesto hasta el momento, se delimitaron los
géneros que podrian ser viables para el caso de estudio y las caracteristicas que
éstos tienen, ademas se observaron de manera superficial los videojuegos que se
estan creando especificamente para utilizar en educacién y aunque todavia no

estan disponibles ya estan siendo disefiados.

Finalmente se planteé identificar las aportaciones de los videojuegos en la
ensefanza de historia de la arquitectura, lo cual se logré a través de la distincion

de elementos arquitectéonicos en edificaciones, gamificando las mismas al
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sacarlas del contexto del juego, tomando videos que muestran sus interiores y

exteriores para que los alumnos pudieran observarlos.

Por otro lado, para la posible implementacion de los videojuegos como
herramienta didactica se tienen algunas limitaciones, éstas son sobre el manejo y
adquisicion del software, al no ser factible tanto para estudiantes como para
profesores acceder al mismo directamente, ya sea por el precio de éste o por los
requerimientos necesarios de los equipos computacionales para reproducirlo,

ademas de que se podria desconocer como manejarlo.

Una limitacién dentro de este trabajo fue el no haber contado con grupo de estudio
desde el principio del semestre, para informar sobre la investigacion que se esta
realizando, tener los permisos para grabar las reacciones de los estudiantes, no
quitarles su tiempo de clases y contar con la presencia confirmada de todos los

alumnos observados.

También es importante mencionar que los cuestionarios son un sondeo preliminar
y los resultados alientan a seguir buscando desde el inicio del curso los mejores
resultados, esto puede ser tomado en cuenta para otras investigaciones y de esta

manera ampliar el conocimiento hasta el momento.

Para estudios futuros queda abierto el tema a investigar si es necesario quitar o
agregar opciones dentro de los juegos, ver si las evaluaciones pueden ser por
fuera de éstos o simplificar las cosas y hacerlas dentro de los mismos, sin
embargo, el desarrollo o modificacion de softwares es algo en lo que no se enfoca
particularmente la arquitectura, por lo que esta disciplina puede transmitir qué es
lo que se necesita para designar a un personal competente en el ambito y hacer

los ajustes necesarios.

De igual formas se pueden aplicar combinaciones de las herramientas didacticas,
como lo fue en este caso, mezclando los entornos virtuales y la participacion por
puntajes, ambos elementos descontextualizados de los juegos, todo para que
poco a poco se mejore la calidad de la educacion, se implementen las nuevas
tecnologias digitales y se utilicen los recursos que ya se encuentran a nuestro

alcance para un mejor entendimiento de los temas sin dejar de lado lo ya existente.
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ANEXOS.

Anexo |. Mapa curricular del programa académico de Arquitectura en la
Universidad Nacional Auténoma de México.
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Fuente: Instituto Politécnico Nacional (2008). Mapa Curricular. Recuperado de https.//www.ipn.mx/assets/files/ofertaEducativa/mapa-curricular/superior/escolarizado/ing-arquitecto.pdf
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Anexo lll. Mapa Curricular de la licenciatura en arquitectura del Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey.
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Anexo IV. Mapa curricular de la licenciatura en arquitectura de la Universidad de Guanajuato.
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Anexo V. Tablas de Guias Docentes para Unidades de Aprendizaje vacias.

1.- Datos del Profesor

Nombre:

Correo

NUE: electronico:

2.- ldentificacion de la UDA

Campus/CNMS

Division/ENMS

Programa
Educativo:

Nombre de la
UDA

No.
Credi
tos:

Clave de la
UDA:

3.- Presentacion y Contextualizacion

e Menciona brevemente los aspectos principales que orienten al
estudiante sobre el contenido de la UDA, tales como; en que consiste,
como se abordara y que aportara en terminos del perfil de egreso. Es
un primer acercamiento a la naturaleza o caracteristica de la UDA y
debera ser concreto, claro y sustancial. (maximo 250 palabras)

Perfil Docente

Resena de tu formacion profesional enunciando los estudios relevantes, asi
como la experiencia en el campo disciplinar que aporta a la UDA (maximo
250 palabras).
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4.- Competencias

Competencias Competencia (s) de la Competencias
especificas o UDA Genéricas o
disciplinares o Senala las que Transversales

profesionales del aparecen en el Senala la (s)
Programa Educativo programa de la UDA. competencia (s) del
Senala las competencias estudiante descrita (s)
especificas del perfil de en el MEUG y a las que
egreso del Programa la UDA contribuye.

Educativo al que la UDA
contribuye

5.- Saberes previos

Menciona los saberes (tedricos, procedimentales y actitudinales)
minimos e indispensables con los que el estudiante deberia contar
para cursar la UDA.

6.- Como abordar la UDA

Describe de forma general cual es la dinamica para seguir el abordaje
de los contenidos de la UDA, el como vas a realizar la intervencion
docente para lograr los propésitos educativos.
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7.- Momentos para el Aprendizaje

Disena y genera los momentos de aprendizaje que consideres necesarios para alcanzar el
proposito educativo y el desarrollo de las competencias del estudiante establecidas en la
UDA.

El numero de momentos los determina el profesor en funcion de las caracteristicas de los
contenidos y competencias que se buscan desarrollar en la UDA, de la extension, relacion y
gradualidad de los mismos. Los momentos para el aprendizaje son graduales y progresivos.
Para la planeacion de tu intervencion considera que los aprendizajes de los estudiantes se
desarrollan progresivamente, en consecuencia, la determinacion de los principales
momentos de aprendizaje en los que los contenidos se pueden agrupar es basico para
seleccionar las estrategias, recursos didacticos, los productos de aprendizaje y los
instrumentos de evaluacion. Es decir, no se recomienda hacer el desarrollo de los
contenidos uno por une, sino agrupandolos en funcion de los propositos comunes que
algunos de ellos puedan tener en el contexto completo de la UDA. De esta manera, el
objetivo de la evaluacion resulta también de mayor provecho para valorar el desarrollo de
los saberes. Entonces, los momentos no estan determinados por su duracién en sesiones o
semanas, sino por sus propositos comunes.

Abordar uno por uno los contenidos de la UDA, generalmente da por resultado el
fraccionamiento en la construccion del conocimiento, no siendo facil de esta forma cbservar
la progresion, es por lo que la propuesta pedagogica actual, plantea que se agrupen en
momentos aquellos contenidos que tengan un proposito comun. Al final, se obtienen tres,
cuatro o cinco momentos (o mas de acuerdo a la consideracion del profesor de acuerdo al
conocimiento que tiene de la UDA), para cada momento se disenan estrategias, recursos
didacticos, tecnicas e instrumentos de evaluacion.

Proposito del momento:

Contenidos Estrategias Actividades Productos
Sefiala los Enuncia el plan | Describe las Aprendizaje
contenidos gue para seguir el actividades que debe Describe las
se buscan abordaje o estudio | realizar el estudiante, evidencias de
abordar en de los contenidos, | estas pueden ser aprendizaje que
terminos de las estrategias son | -Individuales / deben realizar los
saberes (tecdricos, de ensenanzay | grupales estudiantes
procedimentales de aprendizaje -Presenciales / a -Evidencia (que se
y actitudinales) distancia va a evaluar)

-Auténomo / dirigido

Nota: Copiar esta tabla las veces que sea necesario seguin los momentos que
se requieren en la UDA
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8.- Evaluacion de los Aprendizajes

Es importante que la evaluacion progresiva de los aprendizajes se realice
considerando los saberes expresados tanto en la competencia de la UDA
como en las especificas del Programa Educativo y genéricas UG. Para esto es
necesario tener presente los aprendizajes esperados.
¢ Puede incluirse el tipo de evaluacion segun el sujeto que interviene:
autoevaluacion, coevaluacion y hetero evaluacion y también si se
realizara evaluacion diagndstica, formativa y sumativa.
¢ Se mencionan los criterios que son necesarios considerar para valorar
los aprendizajes, es decir, se refiere el como se va a evaluar y
¢ Se enuncian los Instrumentos con qué se van a evaluar

Producto de aprendizaje Ponderacion

Lista de productos de aprendizaje que el Valor del producto en la

estudiante entrega para evidenciar su aprendizaje | evaluacion global de la
UDA

9.- Recursos y materiales

Fuentes de informacion basicas
Enlista las referencias bibliograficas, electronicas y otras, que el
estudiante requiere para el estudio de los contenidos de la UDA.
Enlista los recursos ej. videos, repositorios, plataformas, quiz, etc. que
se emplean en la UDA para mediar el proceso de aprendizaje
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10.- Acuerdos de trabajo para el desarrollo de la UDA

Se recomienda realizar o establecer un pacto o reglas de cperacion en las que se
explicite las conductas o las hormas de convivencia para alcanzar los propositos de
aprendizaje. Que, si bien este proceso se realiza en colaboracion con los
estudiantes, el profesor propone los aspectos basicos que son necesarios

considerar para tal fin.
Enlista los aspectos gue son necesarios considerar en la UDA gue impartes.
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