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Introduccion

En este trabajo de grado se lleva a cabo una investigacion que permite conocer cual
es la mejor manera de ensefiar la historia del centro de Medellin de la comuna Aranjuez,
Candelaria y Prado centro, a los estudiantes de la universidad catélica Luis Amigo, asi
mismo en este trabajo se encontrara los diferentes lugares, personas e historias
emblemadticas que de alguna manera han hecho parte de lo que ahora es la ciudad, para
conocer la mejor manera de ensefiar esta historia se da a la tarea de reconocer cuales son los
métodos educativos, su definicidn y sus caracteristicas, de esta se parte como antecedente
para investigar cuél de estos métodos puede ser la mas asertiva para ensefiar la historia de
Medellin, también se encuentra algunos antecedentes de lo que se ha hecho para la
reapropiacion del patrimonio de la ciudad, estos antecedentes sirven para dar una nocion de
lo mucho o de lo poco que se ha hecho por el reconocimiento de lugares, personas y hechos
historicos en la ciudad, esta investigacion se hace por y para hacer notar todos aquellos
acontecimientos, lugares y personas que de alguna manera han influido a lo que es la
ciudad en este momento que se transforma de manera agitada.

Para esto se requiere describir y analizar lo que los jévenes de la universidad
Catdlica Luis Amigo conocen sobre la historia del centro de Medellin, y conocer cual

metodologia sera la indicada para una mejor comprension, asimilacion de la historia.



Resumen del proyecto

Medellin cuenta con una tasa de crecimiento anual de 1,74 %, esto evidencia el
aumento de 40.675 habitantes en el periodo 1993-2020. Llevando a la construccion de
nuevas edificaciones, con el costo de la perdida de sus patrimonios arquitectonicos, sus
sitios representativos y personajes que en algin momento fueron importantes e iconicos
para la ciudad.

Se puede ensefiar a las futuras generaciones el significado que tuvieron para la ciudad,
lo importante es hallar la manera de hacerlo y generar un interés, que lo aprendan porque
realmente lo desean y disfrutan con ello, una manera de ensefiar la historia y patrimonio
cultural de la ciudad de Medellin es a través de un videojuego.

Se reconoceran los aspectos historicos de las comunas 4 y 10 de Medellin. Se
identificaran los modelos educativos y definiran los diferentes tipos de videojuegos, para
realizar el planteamiento tedrico de una herramienta educativa. Se pretende realizar una
narrativa jerarquizada sobre la historia de las comunas “Aranjuez” y “La candelaria”.

Este proyecto utilizara la combinacion de las metodologias de investigacion de corte
cualitativo y cuantitativo para identificar los factores necesarios para el desarrollo del video

juego para de ensefiar el patrimonio histérico y cultural de la ciudad de Medellin.



Planteamiento del problema

Segun la real academia de la lengua evolucion es una serie de transformaciones
continuas que va experimentando la naturaleza y los seres que la componen, una ciudad se
puede comparar con un ser vivo ya que sufre a medida del tiempo transformaciones tanto
en su urbanismo como en la gente que la habita, la ciudad de Medellin es
conocida actualmente como la capital mundial de la innovacion, por haber sido la ganadora
del concurso City of The Year, organizado por el diario estadounidense Wall Street Journal
y Citigroup,este dato demuestra su evolucién, sin duda evolucion va de la mano a la
historia, pero que es la historia. EI término griego historia, derivado del sustantivo histor
(veedor o testigo) y del verbo historein (ver, conocer, investigar algo por uno mismo, pero
también narrar o atestiguar ante otros lo averiguado), nace en la Grecia antigua para
nombrar un cierto tipo de saber o de conocimiento acerca de los seres y sucesos del mundo,
obtenido mediante la investigacién empirica y expuesto mediante la narracion literaria, la
historia de Medellin es bastante amplia y esta es la que ha llevado a su situacion actual.
Seguln un estudio sobre los patrones de migracién hacia Bogota, Medellin, Cali y
Barranquilla (Herndndez, 1993)n la tasa de crecimiento anual es de 1,74%, con un aumento
de 40.675 habitantes nuevos por afio en el periodo 1993-2020.Un 42% del total de su
poblacion es migrante. Mas de la tercera parte de los hogares esta conformada por jefe y
conyuge migrantes y s6lo un 16% por nativos, estos migrantes llegan de diferentes lugares
del pais o inmigrantes de otros paises, ejemplo como los 40.000 venezolanos que residen en

este momento en la ciudad.



La ciudad de Medellin ha experimentado un proceso de evolucion, en su bdsqueda
de la modernidad, lo que ha llevado a construir nuevas edificaciones que le permiten
calificarse como moderna, pero que tienen como consecuencia la perdida cultural del
patrimonio de la ciudad. El centro de Medellin es considerado un centro tradicional, sin
embargo, este no puede ser considerado como histérico. La llamada zona histérica del
centro estd delimitada de la siguiente manera: un area que va de la avenida San Juan, la
calle 44, a Echeverri, la calle 58; de la carrera 39, la que cruza detras del Teatro Pablo
Tobon, a la Avenida del Ferrocarril, la carrera 57. Se le suma ademas todo el territorio que
ocupa el barrio Prado Centro. Segun el historiador Ricardo Adrian Vergara, los centros
historicos son nlcleos urbanos de planeamiento y construccion de un area urbana “No se
trata de nada mas que una infraestructura con bienes vinculados con la historia a partir de la

cultura que le dio origen a una ciudad”

Medellin cuenta actualmente con 206 bienes arquitectonicos de interés cultural, entre
algunos de ellos se encuentran: la estacion Medellin del Ferrocarril de Antioquia, las
iglesias La Candelaria y la Veracruz, etc. Estos son tesoros urbanos, desde el punto de vista
de los expertos, debido de la transformacion de la ciudad. Segun Jorge Valencia Jaramillo,
“Todas las ciudades del mundo reflejan cual espejo el pueblo que las habita”, con el
constante cambio de la ciudad, la identidad y la historia de esta no sera posible de
reconocer, una realidad que no se ha identificado debido al enfoque de avance, que se busca
en estos cambios. El antropdlogo e investigador urbano, Gregorio Henriquez afirma que el
patrimonio de la ciudad ha vivido un “arrasamiento” constante. “De pronto no es la

propuesta de arrasar el patrimonio de manera consciente, sino que es mas bien un afan de



siempre ser una ciudad moderna y como actualizada, por lo tanto, una ciudad termina

borrando a la anterior”.

Un ejemplo de este comportamiento es el edificio Coltejer, uno de los simbolos
arquitectonicos actuales de Medellin, que fue construido donde alguna vez se encontraba el
teatro Junin. “La construccion del edificio Coltejer demuestra que aqui no ha habido un
sentido social de la conservacién, sino que todo ha sido medido bajo el lente de la
rentabilidad”, afirma el socidlogo Luis Guillermo Pardo, quien expone que esta situacion
esta relacionada con el afan de conseguir dinero.

Medellin, capital del departamento de Antioquia, fundada el 2 de marzo de 1616, El
territorio municipal asciende a 37.621 hectareas y esta compuesto por 10.210 ha. de suelo
urbano (27,1% del total), 401 ha. de areas de expansion urbana (1,1%) y 27.010 ha. de
suelo rural (71,8%), y con una poblacion total de 2,37 millones de habitantes, registra una

tasa de crecimiento de 6,5% de 2005-2018, (DANE, 2018)

Existen evidencias arqueoldgicas del arribo de cazadores al valle que procedian de
las zonas bajas tropicales, seguramente del bajo Cauca y del Magdalena. Las puntas de
flechas talladas en piedra que se han localizado se remontan al afio 10.500 a. de c. Sin
embargo, en distintas zonas del valle, como EIl Poblado, Manrique, Aranjuez, Envigado y
otros, se han localizado vestigios que confirman un poblamiento sostenido hacia los siglos
V y VIII. (Medellin: la ciudad y su gente Pablo Rodriguez Jiménez, Medellin,2009), Es
desde ahi donde comienzan los primeros habitantes y comienza la historia de lugar que se

conoce ahora como Medellin.



Medellin a finales de los afios 90 empez0 a ver una salida a la época de violencia
que azoto a la ciudad durante mucho tiempo, para dejar atréas ese pasado y un titulo para
nada deseado de “ciudad mas violenta del mundo” se busc6 fomentar la cultura y
desarrollar el crecimiento de la ciudad. Se implementaron programas sociales y se
desarroll6 la ciudad como solucion y sefial de esperanza, la construccion del metro trajo
consigo una remodelacién urbanistica muy grande, tras su construccion fue necesario
remodelar parque Berrio debido al mal estado en el que quedd, remodelacion que causé
polémica, ya que, la gente sintié que se perdio la identidad del parque pues solo
encontraron una jungla de cemento.

No solo la infraestructura de la ciudad esta cambiando, su misma cultura se esta
perdiendo con el paso del tiempo, como lo menciona Aristizabal (2017) “Antioquia
presenta un problema con la pérdida de la identidad de su musica tradicional. Sus
habitantes ya no escuchan los ritmos de sus raices por considerarlos “de viejitos™”.

A modo de ejemplo, la identidad musical de la ciudad se ha estado perdiendo con el
paso del tiempo y la llegada de nuevos géneros. EI bambuco, el pasillo, la musica de
carrilera, la guasca, el tango o las trovas son géneros representativos del pueblo antioquefio
y la ciudad, sin embargo, el Unico evento significativo que se genera con referencia a estos
géneros es el Festival de la Trova, organizado por el canal TeleMedellin.

Parte de esta problematica surge desde la educacion, como lo menciona Aristizébal
(2017) “En las Instituciones publicas, principalmente, se ha hecho a un lado la ensefianza
de la musica y el arte en general por ser consideradas materias blandas, de poca
trascendencia en el acto educativo™.

Siguiendo a Aristizabal, desde las mismas instituciones educativas se ignoran las

raices musicales de la ciudad no se puede esperar que las proximas generaciones



reconozcan su herencia cultural, y estamos hablando de un problema que se presenta
actualmente, de continuar la situacion de esta manera ¢Quién sabe cual seré el resultado
dentro de 50 afios? No obstante, es importante que los jovenes no sientan que deben
aprender esto por obligacion, ellos deben desarrollar su propio nivel de interés para de esta
manera disfrutar el tema, lo que no quita la importancia de que la aplicacion de esta materia
se realice en las instituciones.

La ciudad ha crecido mucho, prueba de esto es el titulo de ciudad méas innovadora
que recibio en el afio 2013, y motivo de orgullo para sus habitantes, pero con el costo de la
perdida de sus patrimonios arquitecténicos y de sitios representativos, zonas que en algin
momento fueron importantes e iconicas para la ciudad, ahora estan a la sombra de nuevas
construcciones. La pregunta problema que se realiza es: ¢De qué manera se puede ensefiar a

los jovenes estudiantes universitarios sobre la zona histérica de Medellin?

Objetivos
4.1  Objetivo General

Estructurar el planteamiento tedrico apropiado para proponer una herramienta o
plataforma virtual educativa o videojuego, para la reapropiacion de la historia de las
comunas “Aranjuez” y “la candelaria”, determinando la viabilidad de este como una
herramienta educativa para reapropiar la historia de las comunas propuestas.
4.2  Objetivos especificos

- Reconocer los aspectos historicos y representativos de las comunas “Aranjuez”,
“la candelaria” y Prado Centro.

- Definir los modelos educativos idoneos para la plataforma.

-ldentificar los diferentes tipos de videojuegos.



- Listar los modelos educativos y de ensefianza.

- Categorizar los tipos de videojuegos con sus diferentes caracteristicas y
especificaciones.

- Seleccionar el tipo de videojuego cuyas caracteristicas permita implementar el
componente educativo.

- Elaborar una propuesta como herramienta educativa que permita contar la historia

de la zona de la ciudad seleccionada.

Justificacion

Medellin es una ciudad que en cada rincén tiene una historia por contar,
esta investigacion se hacer para conocer cual es la mejor manera de ensefiar a los jovenes
de la ciudad de Medellin. mas exactamente los universitarios de la universidad Luis Amigé
la historia de los lugares, personajes, historias, que construyeron lo mejor de la ciudad y
han sido referentes tanto culturales como historicos. Consideramos que es necesario
identificar un método para abordar la problematica de pérdida de identidad que esta
sufriendo el centro historico de la ciudad, y de hacerlo llegar a un publico joven
universitario para que se pueda reapropiar esa historia. Esta investigacion puede aportar
como beneficio una herramienta de educacién como un medio para recuperar la historia e
identidad de la ciudad o en caso contrario, determinar la viabilidad de dicha herramienta y
si funciona como una solucion. También aporta un conocimiento tedrico que puede
evidenciar de mayor manera la problematica enunciada anteriormente. Se realiza esta
investigacion para crear un precedente y con este en un futuro crear una solucion real para

esta problematica.



Antecedentes

En la ciudad de Medellin se han realizado algunos proyectos en los cuales se ha
intentando ensefiar la historia de la ciudad, se ha hecho desde la secretaria de educacion un
intento por acercarse a través de la historia a los estudiantes de los colegios, un proyecto
particular es el de Medellin abraza su historia es una idea para devolver en el tiempo a los
jévenes que no vivieron la ciudad en sus momentos mas violentos, con este proyecto se
busca contar la historia desde el punto de vista de las personas que fueron afectadas por la
violencia y no por los victimarios. En este proyecto se han realizado cartillas, flyers,
pancartas, y se lanzo en el metro de Medellin un tren conmemorativo llamado el tren de la
memoria. (tiempo, 2019).

El canal TeleMedellin que es un canal regional y que funciona gracias a los recursos
del municipio tiene entre sus programas una emision que se llama Quiere a Medellin este
programa lo suben a la plataforma de YouTube en donde las personas pueden acceder a
este, su metodologia para abordar la historia es a través de una conversacién entre dos
periodistas, recorren el lugar y van hablando sobre los acontecimientos que ocurrieron alli,
que personajes influyeron en ese lugar y cual ha sido su evolucién, los videos duran
aproximadamente 3 minutos y medio. (Telemedellin, 2019)

Existe un grupo de trabajo llamado Unidad de Memoria y Patrimonio Cultural, que
esta adscrita a la subsecretaria de la Lectura, Bibliotecas y Patrimonio de la secretaria de la

Cultura de la Alcaldia de Medellin, este grupo trabaja con las memorias y los patrimonios



culturales de la ciudad intentando activarlos, re- significarlos, consérvalos, divulgarlos,
ensefiarlos y conectarlos con los habitantes de Medellin, a través de mediacion entre lo que
los ciudadanos creen, piensan y sienten sobre los patrimonios culturales, también procuran
que la administracion cumpla con las leyes sobre el patrimonio. (Memorias y patrimonio
Medellin, 2019)

Para real academia de la lengua espafiola observar significa examinar
detalladamente, Ivdn Méarquez en su libro guia para la navegacion urbana tiene un apartado
sobre la importancia de la observacion al recorrer la ciudad, la observacion como método
para descubrir y conectar las personas con lugares en la ciudad, ya que los ciudadanos
caminan distraidamente por sus calles, este autor propone una herramienta la cual es la
camara fotografica preferiblemente las analogas ya que el proceso con esta camara permite
mayor interaccion la cual permite que la informacion se adquiera de una mayor facilidad.

(Quintela, 2010)

El valor formativo de la historia se debe entender como una aproximacién al conocimiento
en construcciodn ya que el tiempo sigue en constante movimiento, la aproximacion a este
conocimiento se debe dar de manera que incorpore la indagacion a una ciencia social y no
solo que se quede en un conocimiento solo por saberlo o por curiosidad. EI tiempo es
concebido de diferentes formas en las diferentes culturas, la mas comun es que el tiempo va
de manera lineal, otras culturas perciben el tiempo como ciclico sin principio ni final, la
funcion de la historia en la humanidad se ha visto de diferentes funciones tales como La
funcién patriotica, de refuerzo del sentimiento de autoestima de un colectivo, la funcién
propagandistica, de lanzamiento de mensajes positivos sobre un régimen o sistema, la

funcién ideoldgica, que consiste en introducir ideas o sistemas ideoldgicos a través de la



museografia, la funcion de memoria histérica, que consiste en mantener vivos determinados
recuerdos, la funcion cientifica, la funcion pseudodidéctica, la funcion para el ocio cultural,
la historia como materia idonea para la educacion. (Prats, 2011)

Marco Teérico

7.2. Marco conceptual
Videojuego: Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados,
simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro dispositivo
electrénico.

recuperado de: https://dle.rae.es/?id=bmnbNU7

Tradicion: En varias religiones, cada una de las ensefianzas o doctrinas transmitidas
oralmente o por escrito desde los tiempos antiguos, o el conjunto de ellas.

https://dle.rae.es/?id=aDbG8m4

Interactividad: se utiliza para referirnos a la relacion de participacion entre los
usuarios 'y los sistemas informaticos.

recuperado de : https://es.wikipedia.org/wiki/Interactividad

Aprendizaje: es el proceso a través del cual se modifican y adquieren
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas, y valores, como resultado del
estudio, la experiencia, la instruccién, el razonamiento, y la observacion. recuperado de:

https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje

Historia:
1. f. Narracién y exposicion de los acontecimientos pasados y dignosde memoria, sean p

ublicos o privados.


https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego
https://dle.rae.es/?id=aDbG8m4
https://es.wikipedia.org/wiki/Interactividad
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
https://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje

2. . Disciplina que estudia y narra cronolégicamente losacontecimientos pasados.

3. f. Obra histérica compuesta por un escritor.

4. f. Conjunto de los sucesos o hechos politicos, sociales, economicos, culturales, etc., d
e un pueblo o de una nacion.

5. f. Conjunto de los acontecimientos ocurridos a alguien a lo largo desu vida o en un pe
riodo de ella.

6. f. Relacion de cualquier aventura o suceso.

Tomado de: https://dle.rae.es/?id=KWvimdi

Pedagogia:

1. f. Ciencia que se ocupa de la educacién y la ensefianza, especialmente la infantil.

2. f. Préactica educativa o de ensefianza en un determinado aspecto oéarea. Pedagogia mu
sical. U. t. en sent. fig. Hay que insistir en unapedagogia del esfuerzo.

3. f. Capacidad para ensefiar o educar. Le falta pedagogia.

4. f. Actividad del pedagogo (I preceptor que instruia)

Tomado de : https://dle.rae.es/?id=SHmMDV XL

La historia a través de los videojuegos

La humanidad ha jugado a juegos desde el comienzo de la historia. Uno de los
primeros que se conocen es un antiguo juego egipcio llamado set, que data, segun las
pruebas arqueologicas, del 3500 a.c. En Egipto, también se jugaba al Juego Real de UR. En
la década de 1920, Sir Leonard Woolley encontré dos juegos de mesa cuando investigaba
en la antigua ciudad de Ur, que databan aproximadamente del 2600 a. C. (videojuegos

manual para disefiadores graficos, Jim thompson,2008)


https://dle.rae.es/?id=KWv1mdi
https://dle.rae.es/?id=SHox5OX#C2MSzPI
https://dle.rae.es/?id=SHmDVXL

La narracion de la historia

La narracion es uno de los factores que ha adquirido mayor importancia en la
evolucidn de los videojuegos (evidentemente, después de los avances tecnol6gicos).
Aunque las implementaciones de historias hayan sufrido méas de un tropezén a lo largo del
camino, la mera ambicion de impulsar la narracién interactiva en los videojuegos ha
empujado a los disefiadores a ser cada mas imaginativo. (Videojuegos manual para
disefiadores gréaficos, Jim Thompson, 2008, pag. 56,)

Concepto del juego

La creacién de dibujos conceptuales de los componentes del juego, como
personajes, niveles, vehiculos, es una tarea que corre a cargo el disefiador. Este proceso es
similar al trabajo visual que se lleva a cabo en la industria cinematogréfica para desarrollar
la apariencia y la ambientacion de una pelicula. El sonido es una parte fundamental, en la
industria trabajan musicos y técnicos de sonido especialistas que se encargan de construir e
implementar el sonido dentro de un juego. La tarea de un disefiador en esta etapa del
proceso es sugerir efectos de sonido y didlogos para orientarles en su tarea. (Videojuegos

manual para disefiadores gréaficos, Jim Thompson, pag. 94,2008).

Historias Callejeras
“El viaje no termina jamas. Solo los viajeros terminan. Y también ellos pueden
subsistir en memoria, en recuerdo, en narracion... El objetivo de un viaje es solo el inicio

de otro viaje”. Con este fragmento de Viaje a Portugal de Jos¢ Saramago se da inicio a este



proyecto de la alcaldia de Medellin, el cual da cuenta de las historias de las calles de la
ciudad y sus ocupantes.

Las calles Colombia, San Juan, Ayacucho, la playa, calibio, Girardot, tejelo y el
infierno son los puntos que construyen las historias de este archivo historico de la ciudad.
El archivo traza estas historias desde las épocas de la colonia y por medio de su narracion y
el uso de fotografias explica no solo el crecimiento, la expansion y transformacion de estas
calles, también explica su identidad y el como estas zonas llegaron a recibir sus nombres.
La ciudad esté constituida de muchas calles, cada una de ellas con sus respectivas
particularidades, lugares que fueron dotados de sentido por los usos que se dieron a sus
espacios, por la manera en que fueron transitados y por aquellos que lo habitaron.

La ciudad de Medellin se ha reestructurado y modernizado con el paso del tiempo,
este archivo presenta un medio para recuperar y mantener vivas las historias y edificaciones
que han desaparecido con el tiempo. Historias de Medellin narra el Medellin que antecedio
y del que alin quedan vestigios, vestigios que han de mantenerse y no olvidarse.

Es interesante formar parte del viaje que plantea este archivo para descubrir todos
los cambios que conllevaron estas calles, las diferentes situaciones que dieron resultado la
ciudad de Medellin que hoy se conoce.

Videojuego y sociedad

Los videojuegos tienen muchas formas de ser visto como que es una ventana o
puerta para ver o ser lo que las personas se imaginen como lo mencionan (1/0 videojuegos
computadoras y seres humanos, octubre. 2009, pag. 65), siguiendo lo anterior el jugador
que aparentemente esta solo en realidad no esta tan solo ya que su poder imaginativo lo

puede llevar a verse a si mismo como un superhéroe, policia, ladron alguien diferente de lo



que es en la realidad en nuestro caso un arque6logo el cual esta haciendo en gran hallazgo
de la ciudad de Medellin.

Como se ve el mundo esta en continuo avance y estos traen consigo cosas muy
buenas como las tecnologias de comunicacion las cuales nos permiten un sinfin de cosas,
como hablar con personas que viven alejadas de nosotros, con esta necesidad surgen las
redes sociales, las cuales siendo estas virtuales les permiten al individuo pertenecer a tantas
como él desee y varias al mismo tiempo sin ningun problema, ademas de poder navegar sin
ningun problema entre ellas, pues no estan ligadas a la politica, a lo social, ni cultural; son
pluriculturales, porque cada uno de sus individuos esta filos6ficamente inscrito en diversas
culturas; y plurinacionales, porque sus diversas culturas viven en funcion de objetivos
diversos que pueden llegar a el caso de ser diversos (1/0 videojuegos computadoras y seres
humanos, octubre. 2009, pag. 83)

“El Homo sapiens crea tecnologia constantemente, pero cuando tal cosa sucede una
parte de la humanidad se muestra complacida, mientras que otro grupo parece temeroso.”
(1/0 videojuegos computadoras y seres humanos, octubre. 2009, pag. 22), esto se evidencia
cuando las personas de mayor edad ven a un joven disfrutando de un videojuego y solo
piensas que se esta malgastando y perdiendo tiempo y que esto acarrea otros problemas,
pero por otra parte estan los de mente abierta quienes piensan que los videojuegos es una
forma de desconexion de la vida cotidiana o donde las personas pueden fantasear como a
ellos les plazca los videojuegos hoy en dia no son un estilo de vida, un deporte, un trabajo.

Como lo mencionan en 1/0 videojuegos computadoras y seres humanos hay casos en
los que los videojuegos pueden ayudar a nifios o incluso adultos a mejorar el desarrollo

fisico y psicologico todo esto demuestra que los videojuegos nos son un mal para tanto para



sociedad y la humanidad como lo dice la gente solo esté la diferencia en el uso que a esta

ayuda tecnologica se le dé.

Historia de Medellin

El comienzo del desarrollo de Medellin se remonta al 24 de agosto de 1541, dia en
que fue descubierto el valle de Aburra por el capitan Jerénimo Luis Tejelo y su ejército
expedicionario, enviado por el mariscal don Jorge Robledo, la tradicion sefiala que su
entrada al valle se dio por Heliconia hacia Itagui y Guayabal, sin establecer ningun tipo de
poblacion. Por haber llegado el dia del ap6stol San Bartolomé, recibié el nombre de Valle
de San Barolome de los Alcazares.

La regidn estaba poblada por el grupo de los Nutabes, concentrados en su mayor
parte en el valle de Aburra. Este grupo indigena comprendia a las siguientes tribus: Cacami,
moscataco, curquisi, cuerimé, taquiburri, niquia, simijaca, titiribi, ebejico, anori, caramanta,
cuerquia, omoga, tiquird, ochali, yusca, aburra, bitagui, maqulra, oceta, y muchas otras. Se
entablaron luchas con los aborigenes, el capitan y sus hombres se enfrentaron con los
habitantes de la region, quienes defendian su territorio y luchaban por su supervivencia.

El territorio continud en poder de las tribus, hasta la llegada del conquistador don Gaspar de
Rodas, quien pidié merced de estas tierras el 5 de enero de 1574. Envi6 una solicitud a los
sefiores del cabildo de Antioquia pidiendo:

“Como a vuestras mercedes consta, esta tierra se va ensanchando y padeciendo
necesidades de comidas, e como respecto a la obligacion que tengo de servir a su majestad
e al bien de esta tierra, atento al aparejo que hay en el Valle de Aburra donde tengo mis
indios de encomienda, en nombre de su majestad pido a Vuestras Mercedes, que hagan

merced de dicho Valle de Aburra, que esta a diez leguas de aqui, poco mas o menos, cuatro



leguas de tierra para fundar hatos de ganados e estancias de comidas; las cual merced
suplico se me haga desde los asientos viejos de Aburra para abajo(...) e que la corte de la
una parte a la otra del Valle, hasta los altos de la cordillera (...) ” (330 afios de historia de
Medellin, pag. 20)

La solicitud fue acogida por el cabildo que habia recibido la autorizacion necesaria
del gobernador de la provincia de Popayan, don Jerénimo de Silva. Fue don Gaspar de
Rodas el primer duefio de un titulo de propiedad en el Valle.

Conquista y colonizacion

Medellin comenz6 como una colonia agricola durante el gobierno de don Gaspar de
Rodas, cuando él dio el principio a la colonizacién del Valle de Aburra con colonos de la
poblacion de Antioquia. Esta tarea la realizo el conquistador con sus hijos Maria y Alonso,
alli vivio con ellos hasta su muerte, tras la cual sus terrenos fueron heredados a sus hijos.
9 afios después de su muerte, el 2 de marzo de 1616, se adelantd la fundacion del poblado
de San Lorenzo de Aburra, germen del futuro Medellin, fue un resguardo para los indios y
obra del licenciado don Francisco de Herrera Campuzano.Se ha discutido sobre la fecha de
este suceso, sin embargo, para muchos se remonta a ese afio, cuando se organizé el sitio
denominado como El Poblado, este contaba con 300 indios que formaban la encomienda
del Valle, habia algunos pocos espafioles, estos eran atendidos por el cura , el maestro Juan
Gomez de Urefia.
Hacia 1630 existian en el Valle de Aburra otros asentamientos tales como La Tasajera
(Copacabana), An4, La Culata (San Cristdbal), Itaglii, Envigado, Hatoviejo (Bello) y
Guayabal.

Por las necesidades de los nuevos asentamientos en el Valle de espafioles que

querian establecerse en estos lugares, se fue dando la creacion del pequefio embridn de la



futura ciudad. La Iglesia de construccion pajiza fue erigida cerca de la colina conocida
como morro del salvador, como centro de la poblacion. Para el afio 1969 era obvio el
crecimiento del asentamiento, por esa razon el maestro Juan Gémez de Urefia, reuniria a
varios vecinos con la intencion de convencerlos sobre la necesidad de construir un mejor
templo en reemplazo del existente, alrededor del cual se desarrollaria con mayor armonia el
asentamiento. Se aceptd la idea, y tras realizar los primeros donativos se adelant6 su
construccion, con tanto impetu que se termind la edificacién en poco tiempo con un techo
de paja. La iglesia recibi6 el nombre de Nuestra Sefiora de la Candelaria, desde alli se dio
comienzo a la historia del templo.

Al poblado se fueron uniendo un nimero considerable de espafioles de importancia,
que estaban diseminados por todo el Valle. EI 17 de noviembre de 1969 se levanto la
parroquia Nuestra Sefiora de La Candelaria. Para el afio 1670 el grupo colonizador habia
extendido ampliamente su rango de influenca, los habitantes comenzaron a trabajar sobre la
idea de lograr que el asentamiento fuera erigido como Villa, impulsados por Juan Gomez

de Urefia, don Antonio Restrepo y el gobernador Francisco Montoya y Salazar.

Fundacion

La poblacion llegd a contar con 700 habitantes durante esos afios. A pesar de la
oposicion por parte de la poblacion de Antioquia, Montoya y Salazar decret6 el 20 de
marzo de 1671 la fundacion de la villa en el sitio de Ana (poblado ya existente), el cual
consideraba el mas idoneo pues estaban asentadas méas de 30 familias de espafioles y
algunas otras de mulatos y mestizos.

El 29 de marzo de 1671 se reunio el primer cabildo de Aburra basado en la decision

tomada por Montoya y Salazar unos dias antes. En este se trato entre otros temas, las



mercedes de solares, bienes de difuntos, la votacion del patron de la villa a San Juan
Bautista, se eligieron varios cargos en oficios como los alcaldes ordinarios, alcaldes de la
santa hermandad, el procurador general y el mayordomo de propios y depositario.

Se design6 como iglesia parroquial la de la Candelaria, que llegd a ostentar la calidad de
patrona formal de la villa, por la real cedula de 22 de noviembre de 1674 fue erigida en
Villa el pequefio poblado alrededor del templo Nuestra Sefiora de La Candelaria, por la
reina regente de Espafia, dofia Maria Ana de Austria, viuda del rey Felipe 1V, en nombre de
su hijo Carlos II.

El gobernador Montoya y Salazar fallecio antes de ver su obra terminada. El 9 de
marzo de 1675 llegd un correo desde Espafia, en el que se nombraba como reemplazo al
sefior Don Miguel de Aguinaga y Mendigoitia como gobernador, quien tomé posesion el 12
de octubre del mismo afio.

Con el nombramiento, se remitio la real cedula con la cual se concedia real licencia
a la fundacion oficial de la villa. EI 14 de octubre de 1675 el gobernador la recibiria, y para
ejecutar lo ordenado, decretd que se adelantara la matricula de los habitantes determinados
por familias, el resultado fue que el valle tenia 3500 habitantes.

El 2 de 1675 se hizo la ejecucion de la real cédula, facilmente, pues ya era un
proceso adelantado por el anterior gobernador. Sobre el nombre de Medellin, se dice que es
palabra derivada de Metelo, nombre del fundador de Medellin en Extremadura, y fue dado
en homenaje a don Pedro Portacarrero y Luna, Conde de Medellin y entonces presidente
del consejo de Indias, por el interés que tomo en la construccion de la nueva villa. (330
afios de historia de Medellin, pag. 29).

Desde el principio, las actividades econdmicas del Valle de Aburra fueron tanto

agropecuarias como mineras, ese pequefio embrion de la ciudad arranca juridicamente



desde entonces. El 24 de junio del afio siguiente informaron los capitulares acerca del
incremento que fue tomando la villa y que estaban bajo el patrocinio de Nuestra Sefiora de
La Candelaria. Se terminaron estos primeros pasos con lo que se denomindé la Cédula Real
del 31 de marzo de 1678 por la cual obtuvo escudo de armas, otorgado por el concejo de
Indias el 9 de febrero de 1678. Fue el primer escudo de Medellin. (330 afios de historia de
Medellin, pag. 29).

Periodo Colonial

Pasados los afios siguientes a la consolidacion de la fundacion de la villa de
Medellin, se dio el inicio del aspecto educativo en la ciudad, don Pedro Castro abrid la
primera escuela para ensefiar a leer, el dia 8 de mayo de 1680. Llegd también un periodo
que inicio el recorrido de una larga etapa: la apertura de calles, la demarcacion de la plaza,
muros y techos de la iglesia, la construccion de la capilla en honor del santo de Asis, este
proceso durd hasta el final del siglo.

En 1712 el tercer cura parroco, don Carlos de Molina y Toledo, se propuso
reedificar el templo, que siguié siendo el simbolo de la comunidad, mientras vivia cambios
periddicamente. Entre los afios 1766 y 1767 la anterior iglesia fue demolida, y se comenzo
la construccion con la que eventualmente seria la iglesia actual. EI 12 de marzo de 1678 se
inicio la edificacion del nuevo templo, que seria inaugurado el 2 de febrero de 1776, dia de
la fiesta patronal.

Durante estos afios se levantaron los primeros planos conocidos de la ciudad, que
datan del afio 1770, el original puede encontrarse actualmente en la Biblioteca Nacional. En
estos planos pueden evidenciarse algunas pocas manzanas alrededor de la iglesia mayor y

de la plaza principal.



Imagen 1 Primer plano de la ciudad de Medellin 1770

El perimetro urbano estaba limitado por las actuales carreras El Palo y Cucuta, por
la calle Maturin y la quebrada Santa Elena, con excepcion de un espacio de ocho manzanas
terreno vacio. Un hecho interesante, es poder observar como coincide casi en su totalidad,
con lo que en la actualidad se ha definido el anillo del centro de la ciudad. En ese afio
contaba Medellin con las siguientes vias: la Calle Real, Camino del Monte, San Roque, La
Amargura, La Carrera, La consolidacion, El Sauce, La Alameda, El Prado, La Palencia, La
Asomadera, Barbacoas, y El Chumbimbo, que correspondian a la actualidad en su orden a
las calles actuales de: Boyacé, Bolivar, Palacé, Ayacucho, Maturin, Junin, Cartpano,
Pichincha, Colombia, Carabobo o Benjamin Herrera y El Palo o Angel Gomez. (330 afios
de historia de Medellin, pag. 32).

Durante los afios 1782-1785, el gobernador de Antioquia era por segunda ocasion,
don Francisco Silvestre y Sanchez. Fue un gran servidor e influencié mucho para acelerar

el desarrollo de Medellin en las posibilidades de la época. Debido a las circunstancias en las



que se encontraba se dirigio hacia la real audiencia de Santa Fe, con la intencién de que
enviaran un visitador, ya que la provincia no se encontraba en buen estado.

La solicitud fue recibida y fue entonces, cuando la provincia de Antioquia recibio a
quien en ese momento era el decano de la real audiencia, el sefior Oidor don Juan Antonio
Mon y Velarde Cienfuegos y Valladares, llamado el regenerador de Antioquia. Sobre este
gobernante escribié Gonzalo Restrepo Jaramillo, se encargd de despertar de su estado
larval. La transformacion y desarrollo econémico y social de Antioquia se debio, a la obra
del Oidor y visitador de la provincia en 1784. Fueron muchos los logros del oidor y es
necesario mencionarlos por la influencia que el desarrollo de la provincia tuvo a su vez en
la ciudad de Medellin.

Fueron los siguientes;

-Cambid las estructuras social y juridica, con el reparto de tierras y autorizacion a utilizar
aquellas con duefio, pero no trabajadas, presagio de una reforma social agraria.

- Cred las juntas de agricultura y asigné bonificaciones para fomentar el cultivo de cacao y
algoddn

- Organiz6 en Rionegro, Antioquia y Medellin Juntas de agricultura. Estas se reunian
mensualmente y tenian el objetivo de buscar el mejoramiento de la industria agricola

- En 1786 dispuso a numerar las casas y que se marcaran los nombres de las calles

- Se construyeron los desagties subterraneos y se dotd de agua limpia a la poblacion

- Para prevenir el hambre, ordeno la fundacion de graneros pablicos en lugares adecuados,
donde se almacena el sobrante de las cosechas

- EI 28 de junio de 1788 ordeno el uso, manejo y comercio de la moneda de plata, lo que

representd un gran cambio ya que hasta entonces se utilizaba el oro.



- Impuls6 el comercio e instituyd la diputacion de comercio, que tenia como objetivo
fomentar las actividades mercantiles.
Todos estos logros demuestran la importancia del oidor en la region y el porqué de su titulo
regenerador de Antioquia. (330 afios de historia de Medellin, pags. 35, 36 y 37)
Independencia, Republica y Siglo XX

Los protagonismos de Medellin en todos los aconteceres pertinentes a la formacion
de la nueva republica se encuentran intimamente ligados a lo ocurrido en ese tiempo a la
que aun era la capital de la provincia, Santa Fe de Antioquia.
Reconquista

El periodo de la reconquista fue aquel reconocido entre los afios 1816 y 1819,
también conocido como el periodo del terror. En Antioquia no se vivio la represion que
desatd don Pablo Morrillo en Bogota, al contrario, se vivio una época de relativa paz. En
ese entonces el gobernador era Vicente Sdnchez de Lima, sucesor de un temido oficial
espafiol Francisco Warleta y nombrado con el titulo el 20 de julio de 1816; en septiembre
seria llamado por Morrillo a Bogoté a ocupar otra posicion, pero la reaccidn negativa de
cuatro de los cabildos de la provincia (Antioquia, Medellin, Rionegro y Marinilla), cual
forz6 a Morrillo a rectificar su decision y conservar a Sanchez de Lima en Antioquia. En
marzo de 1818 finalmente se retiraria del cargo, siendo reemplazado politicamente por el
sefior Pantaleon Arango y en el campo militar por José Guerrero.

La administracion de estos fue fugaz, ya que en el mes de abril ya habian dejado sus
cargos, se posesionaria como nuevo gobernador el sefior Miguel Valbuena, quien solo
gobernaria hasta el 3 de noviembre del mismo afio, cuando tomara del cargo el sefior Carlos

Toira.



Toira manifestd que aqui no se habia sancionado a los insurgentes por sus crimenes, debido
a la tolerancia del gobernador Sanchez, y buscaba iniciar un periodo del terror como el de
Bogot4, sin embargo, la batalla de Boyacd, acabo con sus planes de venganza. Por esta
razén se puede decir que la reconquista no afectd a esta provincia, de la misma manera
como lo hizo con otras.
Periodo de la Gran Colombia

El 17 de diciembre de 1819 fue creada la Gran Colombia por el congreso de
Angostura, y este gran cambio constitucional del pais apenas se conocié en Medellin el 1°
de marzo de 1820, cuando la noticia se publico por orden de Cérdova.

El articulo 5° de la ley de Angostura decia que la Republica de Colombia se
dividiria en tres grandes departamentos: Venezuela, Quito y Cundinamarca, que
comprenderén la provincia de Nueva Granada, cuyo nombre quedaria desde ese dia

suprimido.

Congreso y constitucion de Cucuta

El congreso se llevé a cabo el 6 de mayo de 1821, aunque inicialmente debia
reunirse en enero. Fue designado como presidente el antioquefio doctor José Félix de
Restrepo. Este congreso decretd el gobierno popular y representativo. Se dispuso también
que la nacion seria conocida con el nombre de Republica de Colombia, que seria siempre
independiente de la monarquia espafiola y que no seria patrimonio de ninguna familia o
persona. Para efectos de administracion, la asamblea dividio la repablica en seis
departamentos y expidio la ley de manumision de los esclavos, cuyos recursos eran
destinados al objetivo de liberarlos. Otro hecho sobresaliente fue la ley de 1826, que

decretd el traslado de la capital de Antioquia de la ciudad de Santa Fe a Medellin.



Industrializacién

Un grupo de investigadores de la universidad EAFIT revel6 que la industrializacion
de la ciudad comienza en 1900 con apertura de las siguientes empresas Estrada y Wolff,
fundada en 1901; Cerveceria Antioquefia (1901),Compafiia Antioquefia de Tejidos (1902),
Zimmerman, Tagnard y Compafiia (1903), Posada y Tobdn —hoy Postobon— (1904),
Coltejer (1907), Harinera Antioquefia (1912), Noel (1914), Manufactura Nacional
de Sombreros (1914), Compafiia Nacional de Puntillas (1916), Fabrica Nacional de
Conservas Alimenticias (1917), Coltabaco (1919), Compafiia de Calzados Rey Sol
(1919),Compafiia Nacional de Chocolates (1920), Fabricato (1920), Fundicién y Talleres
de Robledo (1920), entre otras. La investigacion dio a conocer que para mayo de 1916
existian alrededor de 70 industrias como de cigarrillos, granos, bebidas, libros, tejidos y
fosforos.

Un ejemplo de la rapida industrializacién de la ciudad de Medellin se da en los
primeros afios 20 del siglo XX con la fundacion de la Cerveceria Antioquefia la cual ahora
en 1930 toma el nombre de Cerveceria Union que todavia persiste.

Hubo dos hechos fundamentales en el progreso y consolidacion de la industria en
Antioquia. Primero, el avance del sistema de transporte férreo a Puerto Berrio, que conecto
a Medellin don el rio Magdalena y con los puertos situados sobre el Atlantico; este seria
terminado el afio 1929, cuando se diera servicio al tnel de la Quiebra; y también al
ferrocarril llamado entonces de Amaga, el cual, tras ser terminado, adquiriera el
departamento de Antioquia. Sin la disponibilidad de estos medios de transporte, la industria
en Antioquia se habria demorado mucho mas en levantarse. (330 afios de historia de

Medellin, pag. 73)



También fue muy importante para el fomento de la industria, las medidas
economicas adoptadas por el gobierno del ingeniero Pedro Nel Ospina, entre ellas, la
creacion del Banco de la Republica y de la Contraloria, abrieron espacio a la inversion
extranjera, ya que el pais contaba con un sistema financiero confiable.

En 1930 en Medellin y sus alrededores se asentaba el 21% de las fabricas existentes
en el pais. En 1935 se cre6 en Medellin la primera empresa productora de Cementos, Argos
y en 1937 se establecio la primera empresa siderdrgica, destinada a conseguir acero por
medio de chatarra.

Es importante resaltar que Medellin cont6 con una ventaja para el desarrollo de la
industria, el cual fue contar con energia eléctrica disponible y a bajos costos. En el afio
1945 se realiz6 en Medellin la primera exposicion de la industria nacional, evento en el cual
Medellin mostro su pujanza en ese campo de la economia del pais.

Un hecho importante en la industria en la década 1950-1960 fue la creacion de Ecopetrol, al
extinguirse las concesiones dadas a las empresas extranjeras. En un comienzo se pensé que
no existia el personal capacitado para realizar esa funcién. Sin embargo, la Universidad
Nacional y la escuela de Minas se encargaron de formar al personal para cumplir esas
tareas.

En términos generales, puede decirse que entre 1970 y 1990 la industria creci6 de
una manera dinamica. Sin embargo, en otros sectores importantes como la agricultura, su
crecimiento no mostré el mismo nivel de dinamismo.

La industria de Medellin desde sus inicios estuvo en un apogeo constante y todo
debido a que Medellin siendo muy céntrica y recibiendo el nombre de ciudad
industrializada y la segunda con mayor extension (Medellin, pagina 14), estos “Titulos” que

se le dan a Medellin desde sus inicios dan una muestra de que Medellin lleva mucho tiempo



con ese impetu de mejorar y evolucionar como ciudad, de mostrandose desde sus inicios
siendo la ciudad con dos ferrocarriles como los fueron el ferrocarril de Antioquia siendo via
principal de transporte de mercancia a el mar, uniendo la ciudad con el Rio Magdalena que
inician a operar en 1910 y también disponia de otro ferrocarril llamada del Cauca siendo
via de transporte hasta el Océano Pacifico y como si esto fuera poco contaba con tramos
viales que conducian a el Océano Atlantico por el Golfo de Uraba llegando a el puerto de
Turbo o a el puerto de Necocli y realizandose obras de otra via hacia el Océano Atlantico
atravesando el Rio Sind, llegando hasta el Golfo de Morrosquillo para poder vincular mas
fuertemente la economia Nacional, cercana al Pacifico existe una carretera que conecta a
Medellin con el Mar Pacifico Ilamada la via Panamericana y con el aerédromo “las playas”
situado en el lado sur de Medellin; siendo no solo de carga si no también con el transporte
de pasajeros y conto con el uso de tranvias para él transporte de pasajeros pero tiempo
después serian retirados , debido a estas vias Medellin gozo de un apogeo econémico lo que
[levo a él mejoramientos de sus calles como la avenida Poblado, Guayabal y vias méas
céntricas como la avenida Junin, Juan del Corral y la avenida las Playas y todas estas
salidas nacionales generando una alza en la valorizacion de la ciudad y con estas mejoras
viales se vio necesario el mejoramiento de los tipos de vehiculos como fue el paso del
tranvia a los buses tipo mack y de ellos més adelante a el actual metro de Medellin, tranvia
Ayacucho, metro plus y metro cable.

Con todo esto la ciudad de Medellin alzo su valorar en la valorizacion en el afio
1949 alcanzando 102.5045 metros en repavimentacion;25336 en pavimentacion;38223 en
afirmado;30.022 en explanaciones;1127 metros lineales en filtros ;4726 metros cuadrados
en andenes;4863 metros cuadrados en alcantarillado :2039 metros cuadrados de prados, y

70 metros de cobertura para la quebrada Santa Elena, siendo esta quebrada quien da vista a



la avenida de las playas estd dando paso a el boulevar del poblado y la venida guayabal
siendo caracterizadas por su hermosa belleza.

Gracias al aumento, el auge que tiene Medellin, este vio necesario la educacion a
este pueblo en alza ya que la educacién solo era para unos cuantos como curas, sacerdotes,
gobernadores, funcionarios y los hijos de estos y solo se les ensefiaba a leer y escribir y a
partir de esta problematica se decidi6 iniciar la construccion de colegios para que ya la
educacion fuese para todos. En 1675 don Pedro de Castro funda en Medellin la primera
escuela que ensefiaria a contar, leer, escribir y seguir con la doctrina cristiana. En 1700 don
Miguel Sanchez decide abrir otra escuela con las intenciones que mas personas pudiesen
aprender, en 1723 Cristobal Rodriguez fue uno de los iniciadores para que el pueblo
Medellinense se comenzara a educar de una mejor forma no solo siguiendo las doctrinas
Cristianas, si no permitiendo que el pueblo tuviera mas libertad, no dependieran tanto de
alguien mas y aprendieran algun arte u oficio, en 1730 se amplian las ramas de la educacion
en Medellin ya permitiendo a el pueblo estudiar Filosofia, Latin y Vocacion Sacerdotal. En
1851 se crea la Escuela Normal en el gobierno de Pedro Justo Berrio, en esta escuela se
formaron grandes maestros como don Joaquin Antonio Uribe, don Jesus Maria Giraldo,
para 188 Medellin ya gozaba de tener 27 escuelas. Como nos dicen en el libro 330 afios de
historia de Medellin pasado, presente y futuro; la educacion la educacion para las mujeres
inicia en 1832 donde ensefiaban lectura, escritura, aritmética y geografia en el colegio
Ilamado Colegio de Santa Teresa de Jesus aunque este seria clausurado tiempo despues en
1851, seguido de su clausura se decidirian abrir 3 escuelas para mujeres las cuales tendrian
una gran demanda. En 1899 las madres de la Compariia de Maria fundarian el Colegio de la

Ensefianza.



Para la educacion Superior Universitaria se inicié con el Colegio y Convento
Franciscano , fundado en 1803 siendo esta quien daria origen a la Universidad de
Antioquia que para 1822 recibiria el nombre de Colegio de Antioquia tiempo en el cual se
abririan la facultad de Derecho y tiempo después se cambiaria de nuevo su hombre en 1871
recibiendo el nombre de Universidad de Antioquia siendo esta una universidad del estado y
donde se formarian grandes hombres para el pueblo colombiano como ministros,
gobernadores, parlamentarios, cientificos, poetas, escritores, etc. y tiempo después sus
facultades aumentando con facultades como Economia, Quimica, Farmacia, Odontologia,
Filosofia y letras, Bellas artes siendo en 1870 cuando en Medellin se funda la primera
escuela de artes y oficio en Colombia, Ingenieria y Medicina. Esta Gltima siendo una de las
facultades que conseguiria mayor reputacion y conseguiria mayor materia de investigacion
cientifica.

Otra de las grandes universidades en Medellin fue la Universidad Pontificia
Bolivariana que nace en 1936 y donde sus directivas son nombradas por el arzobispo de
Medellin ya que este es un centro Pontificio y cuenta con facultades como Ciencias
Econdmicas, Ciencias Pedagdgicas, Filosofia y letras, Quimicas Industriales, Arquitectura,
Arte y Decorados, Artes Manuales, kindergarten, y Derecho y Ciencias Politicas. Teniendo
una Escuela Nocturna para trabajadores recibiendo pudiendo recibir un diplomado en
Contabilidad, Comercio, Artes Manuales, Etc. Siendo una universidad ortodoxa, en la cual
no existe, ningun tipo de discriminacion.

Otra universidad que reside es la universidad de Medellin con un proceso de
iniciacion con apenas escuelas de derecho y varios cursos de bachillerato per con un futuro
muy exitosos por delante y finalmente la Gltima universidad seria la universidad nacional

de Colombia, cuyo centro principal es Bogota pero que tiene varias sedes universitarias en



diferentes ciudades en fin de facilitar la educacion en Medellin funcionan la escuela de
minas, agronomia y veterinaria.

Medellin paso de ser un pueblo a convertirse en una ciudad en la que estaba
involucrada en asuntos econémicos, politicos, sociales y culturales. La migracion de las
personas de los pueblos acelero este crecimiento, esto atrajo a diferentes personajes
importantes que han sido historicos para la ciudad, y que pasaron afios de su vida siendo
reconocidos en las comunas de la candelaria y Aranjuez, entre ellos hay poetas, escritores,
abogados, empresarios y artistas.

En este articulo se mencionaran los mas importantes, uno de ellos fue el poeta
Epifanio Mejia (1858-1915), en su adolescencia se desplazo hacia la ciudad de Medellin, y
vivio sus afios en la calle sucre, esta se encuentra en la comuna de la candelaria, empez6
alli a escribir sus primeros versos, y poco después estos poemas no demoraron en recorrer
la ciudad, sus poemas fueron inspirados en su esposa y en los paisajes de Antioquia, los
poemas de Epifanio fueron publicados en algunas revistas que circulaban en el pais, como
lo eran el Oasis, el Album, y la revista Antioquefia, luego fueron publicados en algunos
libros y después musicalizados, sus obras son de aproximadamente de 134 poesias , la cual
una de ellas es el himno Antioquefio, este se titula El canto del Antiquefio. Epifanio Mejia
perdid la razon cuando tenia 31 afios, y por lo cual fue internado en el manicomio de
Aranjuez hoy el centro cultural San Ignacio.

Ledn de Greiff, nacido en 1895 en la villa de la candelaria, fue uno de los méas
destacados poetas del siglo XX en Colombia, hizo los estudios basicos en el Liceo
Antioquefio y tres afios de carrera en la Escuela de Minas de la Universidad de Antioquia,
mas adelante participo en un grupo llamado los Panidas, un grupo que se convirtio en

movimiento literario y artistico. En 1925 se publicd la revista Los Nuevos, en la cual una



"nueva" generacion empezo a hacerse sentir, en 1958 Ledn de Greiff ejercié el cargo de
secretario de la Embajada de Colombia en Suecia y en 1970 fue reconocido con el Premio
Nacional de Poesia. Algunas de sus obras mas destacadas son Libro de relatos, Libro de
Signos, Semblanzas y comentarios, Greiff muere en Bogota en el afio de 1976.

Pedro Nel Gomez Pintor, muralista, escultor, ingeniero civil, arquitecto y urbanista
antioguefio (Anori, julio 4 de 1899 - Medellin, junio 6 de 1984) la comuna de Aranjuez fue
importantisima para este personaje ya que sus estudios de dibujo y pintura los realiz6 sus
primeros estudios de dibujo y pintura en la Academia de Bellas Artes de Medellin, el
maestro Pedro Nel Gémez fue el primero que introdujo en Colombia el movimiento de las
grandes composiciones murales al fresco, con aspiraciones hacia un arte monumental y
popular, con gran significado social. La actividad de Gomez continu6 incansable en los
proyectos y ejecucion de los nuevos y grandiosos murales.

Al igual que Pedro Nel Gomez, Jesusita Vallejo también realizo sus estudios en la
Escuela de Bellas Artes, donde desarrollo una habilidad para la creatividad y la acuarela,
influenciada por el impresionismo, sus tematicas para la pintura eran la nostalgia y el
paisaje. También estudio en Bellas Artes el Maestro Rodrigo Arenas Betancourt, fue un
escultor y pintor nacido en Fredonia en 1919, trabajo como asesor artistico de la
universidad de Antioquia, ministro consejero de la embajada de Colombia ante el gobierno
de Italia, fundador y profesor de la escuela de Artesanias ciudadela de México, reconocido
por su obra monumentalista, en la cual plasma su afan por resaltar las epopeyas del pueblo
colombiano y los personajes que han formado la cultura de la nacion, sus obras han
adornado el centro de la ciudad.

El 18 de enero de 1931 nacio en Andes, Antioquia, Gonzalo Arango fue escritor,

poeta y periodista, en su juventud viajo a Medellin a estudiar Derecho en la Universidad,



esta que queda en la comuna de Aranjuez, luego de dos afos abandono la carrera
defraudado de las leyes, después de esto emprendid un viaje autodidacta por la literatura y
el arte contemporaneo del siglo XX, en 1958 fundé el nadaismo, un movimiento de
vanguardia artistica y filosofica, Para fundar el movimiento Gonzalo Arango convoco a sus
amigos al parque Berrio de Medellin, en donde ley6 un discurso contra Miguel de
Cervantes escrito en papel higiénico. Gonzalo Arango muere un 25 de septiembre del afio
de 1976.

Pedro Nel Gomez Pintor, muralista, escultor, ingeniero civil, arquitecto y urbanista
antioquefio (Anori, julio 4 de 1899 - Medellin, junio 6 de 1984) la comuna de Aranjuez fue
importantisima para este personaje ya que sus estudios de dibujo y pintura los realiz6 sus
primeros estudios de dibujo y pintura en la Academia de Bellas Artes de Medellin, el
maestro Pedro Nel Gémez fue el primero que introdujo en Colombia el movimiento de las
grandes composiciones murales al fresco, con aspiraciones hacia un arte monumental y
popular, con gran significado social. La actividad de Gomez continud incansable en los
proyectos y ejecucion de los nuevos y grandiosos murales.

Al igual que Pedro Nel Gomez, Jesusita Vallejo también realizo sus estudios en la
Escuela de Bellas Artes, donde desarrollo una habilidad para la creatividad y la acuarela,
influenciada por el impresionismo, sus tematicas para la pintura eran la nostalgia y el
paisaje. También estudio en Bellas Artes el Maestro Rodrigo Arenas Betancourt, fue un
escultor y pintor nacido en Fredonia en 1919, trabajo como asesor artistico de la
universidad de Antioquia, ministro consejero de la embajada de Colombia ante el gobierno
de Italia, fundador y profesor de la escuela de Artesanias ciudadela de México, reconocido

por su obra monumentalista, en la cual plasma su afan por resaltar las epopeyas del pueblo



colombiano y los personajes que han formado la cultura de la nacion, sus obras han

adornado el centro de la ciudad.

Cuando se habla de Medellin también se habla de una ciudad comercial, en donde el
papel de los empresarios es destacado, el nombre de Gustavo Toro como empresario esta
ligado al de Almacenes Exito S.A, una empresa comercial de la que fue socio y fundador
por 30 afios, y la cual se ha expandido por todo el pais, este almacén empezd en marzo de

1949 en la calle pichincha del barrio Guayaquil, ubicado en la comuna de la Candelaria.

Luis Eduardo Vieco fue un pintor y dibujante que fundo la sociedad de Artistas
Decoradores y de la Galeria Nacional de arte. Fue también director del instituto bellas Artes
ubicado en la comuna de Aranjuez, es considerado el pionero del paisajismo urbano asi
mismo como lo hizo Francisco Antonio Cano reconocido por ser pionero de la prensa
ilustrada en Antioquia, una de sus obras mas importantes y ha sido reconocida y la cual
estuvo mucho tiempo adornando el centro de la ciudad, en el parque de Cisneros y que
ahora es el parque de las luces, situado en la comuna Aranjuez es la obra llamada

horizontes.

Contando con una universidad femenina llamada colegio mayor de Antioquia
siendo este centro fundado para mejorar la ensefianza que en su momento era ineficaz y
dejar mejor preparado al pueblo.

Débora Arango (Medellin, 11 de noviembre de 1907 - Envigado, 4 de diciembre de
2005) fue una pintora expresionista y acuarelista colombiana. Hija de Castor Maria Arango

Diaz y Elvira Pérez. Fue alumna de los maestros Eladio Vélez y Pedro Nel Gomez. En



1938 comenzo a trabajar sola, experimentando con desnudos a tamafio natural y pintando
escenas de la vida real. Estudié en México, Espafia, Inglaterra, Francia y Austria. Débora
abordo en sus trabajos la critica social y politica del pais en su época. Fue la primera mujer
colombiana en pintar desnudos, lo que la convirtio objetivo de multiples y fuertes criticas.
Recibid varias condecoraciones durante su carrera como: el premio a las Artes y las Letras,
la medalla al Mérito Artistico y Cultural, la Cruz de Boyacd y el titulo Maestra Honoris
causa de la Universidad de Antioquia. Débora falleci6 en diciembre de 2005, a los 98 afios

siendo reconocido por su talento y aportacion al arte colombiano. (Debora Arango, 2019)

Fernando Botero Angulo (Medellin, 1932) Hijo de David Botero Mejia y Flora
Angulo de Botero. Su formacion artisitica fue autodidacta. A los 19 afios present6 su
primera exposicion individual en Bogota. Viajo y residio en Madrid, Barcelona, Paris y
Florencia, en septiembre de 1958, con su obra “Homenaje a Mantegna” Se comenzaria a
consolidar el estilo que alguien llamo “boteroformismo”. En 1964 daria sus primeros pasos
en el campo escultérico y a partir de 1975 se dedicaria entusiastamente a la escultura. En
1977 expuso sus bronces por primera vez en el Grand Palais de Paris. En el 2000 realizo
una donacion al museo de Antioquia de 114 pinturas, 23 esculturas que ahora conforman la

plaza de botero y 21 obras de artistas de su coleccion personal. (Biografias y vidas, 2019)

Luis Fernando Vallejo Rendon (Medellin, 24 de octubre de 1942) inicio estudios de
filosofia en la Universidad Nacional de Colombia que no concluyd. Su obra literaria se
situa en aquella tradicion contestaria antioquefia iconoclasta y rebelde, que incluye nombres
como Porfirio Barba Jacob, Fernando Gonzales y Gonzalo Arango. Por su prosa se hizo

merecedor de un puesto destacado en la narrativa colombiana. Su obra central es la serie



autobiografica “el no del tiempo” en la que ha publicado seis volimenes. Entre sus novelas
destaca la virgen de los sicarios, publicada en 1994, que narra el mundo violento del
narcotrafico en Medellin durante la época de Pablo Escobar. En 2003 recibi6 el prestigioso

premio Romulo Gallegos, por su novela “el desbarrancadero”. (Biografias y vidas, 2019)

Modelos educativos

Un modelo educativo consiste en una recopilacion o sintesis de distintas teorias y
enfoques pedagdgicos, que orientan a los docentes durante la elaboracion de un programa
de estudio y a sistematizar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un patrén conductual
por el cual se esquematizan las diferentes partes y elementos de un programa de estudio.
Los modelos varian segun el periodo histérico, debido a que su utilidad y vigencia
dependen del contexto social.

Puesto que no existe ningin modelo capaz de hacer frente a todos los tipos y estilos
de aprendizaje, no debemos limitar nuestros métodos a un modelo Unico, por atractivo que
sea a primera vista (Joyce y Weil, 1985, 11)

Los elementos fundamentales de un modelo son: que se ensefia, como Se ensefia y

como medir los objetivos alcanzados

Modelo pedagdgico tradicional

Se caracteriza por la diferencia de los roles entre el alumno y el profesor. En este
sistema el alumno es un receptor pasivo de la informacién, mientras que toda la
responsabilidad del proceso de educacion le concierne al profesor, que debe ser un experto

en el tema.



Este modelo pedagdgico se remonta a las antiguas academias de la Alta Edad
Media, a lo largo de esta etapa el conocimiento se restringia a la comunidad cristiana, estas
tradiciones se educativas se mantuvieron limitadas a la clase religiosa hasta el siglo XVIII,
cuando se produjo una primera revolucion educativa.

Revolucion que surgio de la mano de John Amos Comenius, considerado padre de
la educacion moderna. Quien creo una reforma educativa que rapidamente se expandid por
toda Europa. A raiz de esta revolucion surgieron numerosas teorias, sistemas y métodos de
ensefianza por lo que, con el objetivo de agrupar, unificar y generalizar estas ideas se cred
la primera cétedra de pedagogia; desarrollada por la Universidad de Halle en Alemania, en
el afio 1770.

Con la llegada de la revolucién industrial, los gobiernos vieron en el modelo
pedagogico tradicional para transmitir la educacion y valores deseados a un gran nimero de
personas al mismo tiempo, razén por la cual se crearon numerosas escuelas y centros
educativos que impartian una educacion universal. Esta estandarizacion que se dio a finales
del siglo XVI1I1 aun permanece, al ser este el sistema educativo mas practicado en el
mundo.

Caracteristicas:

- Su principal caracteristica es que se fundamenta sobre unas bases de
transmision y recepcién de la informacion y conocimientos

- El profesor debe generar sus propias estrategias de ensefianza

- La principal herramienta de aprendizaje del alumno es la memoria

- Los alumnos asientan el conocimiento mediante practica y repeticion

- Los examenes y pruebas evaluativas permiten conocer al profesor si los

alumnos han entendido la informacion



Enfoque pedagogico conductista

Este modelo consiste en que el maestro proporcionara estimulos, buscando obtener
unas respuestas de los estudiantes y sigan una conducta esperada. En este modelo se
produce un estimulo que da una respuesta, al repetir la respuesta se llama refuerzo y con el
refuerzo se da el aprendizaje.

Caracteristicas:

La funcion del maestro se reduce a verificar el programa y a constituirse en

un controlador que refuerza la conducta esperada y autoriza el paso siguiente a

una nueva conducta

- Los objetivos instruccionales son los que guian la ensefianza e indican los
pasos a seguir por el alumno, por esto a los docentes les corresponde el papel de
evaluador

- El alumno no es un receptor pasivo, pues requiere emitir la respuesta o
solucién a la situacion

- La repeticion y frecuencia de la practica es un factor importante para la
retencién de conocimientos

- El profesor evalua frecuentemente al alumno y dicha evaluacion se centra en

los conocimientos y el comportamiento del alumno

(‘escuela de suboficiales Gonzalo Jiménez de Quesada, 2019)



Modelo pedagbgico humanista

La idea basica del humanismo es considerar a la persona en primer lugar, reconociendo la
libertad y dignidad de todo ser humano y la importancia de su formacion como derecho
para su progreso social y personal. Este modelo consiste en desarrollar al méaximo al
alumno, en formarlo integramente y que este decida lo que es y quiere llegar a ser.

Los objetivos de la educacién humanista segin Hamachek(1987) son: ayudar a desarrollar
las individualidades de la persona, apoyar a que los alumnos se reconozcan como seres
humanos Unicos y asistirlos a que desarrollen sus potencialidades.

Caracteristicas:

- Se crea un clima de aula positivo para fomentar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y se genera a través del dialogo

- El profesor es un guia para el alumno y debe incentivar y mantener un clima
de interés hacia el contenido por parte del alumno

- El alumno es activo dentro del proceso de aprendizaje y este busca su propio
conocimiento

- El aprendizaje no se produce por repeticion

- El concepto de evaluacion es continuo

Modelo Heuristico
Peralta (2000) define al método heuristico, como la actividad del estudiante en el
proceso de aprendizaje; En este modelo el profesor se centra en motivar y en despertar el

interés de los estudiantes, el docente acompafia al estudiante y asi ayuda a resolver errores,



de estos se aprovecha para que el estudiante descubra por si mismo los conceptos y pueda
encontrar de forma creativa nuevas soluciones a problemas.

Fortea (2003) describe que en el método heuristico el protagonista es el estudiante
en el proceso de ensefianza y aprendizaje ya que este método permite que el estudiante
investigue y a traves de experimentacion resuelva problemas. El docente en este modelo
actlia como guia o tutor, y le presenta a los estudiantes problemas, pero les suministra
materiales y contrasta soluciones de estos.

Concepto de ensefianza:

Promueve la capacidad de autogestion del alumno.
Debe realizarse en un ambiente ladico rico en medios didacticos.
Utiliza herramientas tecnologias tales como:
1. A) Simuladores y juegos educativos.
2. B) Micro mundos exploratorios.
3. C) Sistemas expertos.
Modelo Constructivista

Para Giambattista Vico filosofo napolitano el constructivismo nace a partir de las
explicaciones que elabora el ser humano de lo que sucede a su alrededor, solo él puede
puede conocer aquello a lo que sus estructuras cognitivas les permite construir. En el
constructivismo el conocimiento es una construccion del ser humano: la persona percibe

una realidad a la cual le da sentido y convierte en su Unica realidad.

Caracteristicas



El alumno es el responsable Gltimo de su propio proceso de aprendizaje

- El alumno construye el conocimiento por si mismo y nadie puede sustituirle
en esta tarea

- El alumno relaciona la informacion nueva con los conocimientos previos

- Establecer relaciones entre elementos potencia la construccion del
conocimiento.

- El alumno da un significado a las informaciones que recibe.

- La actividad mental constructiva del alumno se aplica a contenidos que ya

estan elaborados; es decir, son el resultado de un proceso de construccion a nivel

social.

- El profesor debe ser un orientador que guia el aprendizaje del alumno.

Modelo Romantico.

Este modelo se caracteriza por ser un modelo donde el nifio, alumno se convierte en
la meta y en si un método (MANUELA GOMEZ - NESTOR RAUL POLANIA 24 de abril
de 2008, 59), segun esto se plantea que la meta es desarrollar el interior del nifio y de esta
forma se convierta en el eje central donde todos los otros factores son cosas secundarias
que rodean y dan apoyo a que el nifio tenga una mejor vivencia y donde toda esta vivencia
radica en la libertad llegando a el punto donde el estudiante realiza lo que desea.

Por lo que mas se preocupa este modelo es por auxiliar a los alumnos y que estos
puedan encontrar o alcanzar esta felicidad. Siendo esta un enfoque diferente a el tradicional
que puede llegar a ser intimidante generando individuos hipocritas y miedosos. Mientras el
método romancista permite que la persona escoja mediante la libertad y esto los lleve a

alcanzar su propio camino siendo este método el que renuncia a la imponencia de algun



tipo de autoridad, esto para generar un desarrollo més natural y espontaneo del alumno y
los contenidos de ensefianza son realizados de acuerdo a como los solicite el alumno.

El docente se transforma en un auxiliar el cual le brinda apoyo a el estudiante y
brinda espacios de libertad donde el alumno aprende méas espontaneamente para no
interferir con la libre expresion del alumno, técnicamente hablando convertirse en un amigo
del estudiante y donde el estudiante ve que en él hay cosas qué le pueden ensefiar y qué le
pueden ayudar para su vida.

En el aula todos tienen los mismos derechos y ninguno tiene mas importancia que
otros, entendiéndose esta libertad como una construccion en la que todos hacemos parte, a
los problemas que surgen en el dia a dia son resueltas por una asamblea en la que cada
persona, sea alumno, profesor o funcionario, tiene derecho a hablar y votar, manteniéndose
el principio de que todos los votos valen lo mismo. Las normativas para las escuelas de este
tipo de modelo es que todas estas normas son construidas por todos para asi sentir a todos
como un colectivo unido en el que todos trabajan para mejorar.

En este modelo, los logros del estudiante no requieren evaluacion y no hay
comparacion con el desempefio de los otros, de modo que se prescinde de la calificacion o
de cualquier otra forma de medicién, Se asume que el nifio es innatamente juicioso y
realista (MANUELA GOMEZ - NESTOR RAUL POLANIA 24 de abril de 2008, 61) se
demuestras que el individuo tiene todas las capacidades para crecer y ser una persona de
bien con una gran capacidad de autocontrol para la sociedad.

Este modelo se fundamenta en las ideas filosoficas y pedagdgicas de Rousseau
(1998) presentadas en su obra Emile ou de I'éducation y se identifica en la praxis con las
propuestas de pedagogia no directiva implementadas por Neill en la escuela de Summerhill

(MANUELA GOMEZ - NESTOR RAUL POLANIA,2008,59), se da sus inicios con el



romanticismo movimiento que nace en Francia, Alemania e Inglaterra cerca al siglo XVII,
junto con la primera revolucion industrial, la revolucion francesa, el dominio de la
ilustracion. Siendo este método sefialado como el método de la rebeldia y que buscaba de
una manera distinta que surgieran nuevos individuos.
Caracteristicas:

Los contenidos provienen de lo que estudiante informa al profesor desde sus campos de
interés para el aprendizaje.

Cada estudiante tiene sus propias inquietudes e intereses de aprendizaje, y por ellas debe
orientar el profesor su tarea de ensefianza.

El estudiante esta en capacidad de desarrollar sus propios métodos y estrategias de
aprendizaje, de manera natural.

Cualquier aprendizaje debe desarrollarse dentro de un marco de maxima autenticidad y
libertad individual por parte del estudiante.

El profesor es sélo un facilitador para el aprendizaje de los temas de interés del
estudiante.

El profesor es un auxiliar que debe permitir experiencias de aprendizaje libres y
espontaneas.

Dado que la educacidn es una experiencia personal del estudiante, no necesita ser
evaluada.

La evaluacion es indtil cuando se entiende que los aprendizajes son personales y por lo

tanto pueden confirmarse o refutarse. (Dalton, 2012)

Meétodo Desarrollista.



Esté cimentado en el principio de la educabilidad; en consecuencia, al estudiante le
sobreviene la posibilidad de auto-realizarse plenamente; en otras palabras, tiene que ver con
su propia disposicion para formar su personalidad a partir de sus potencialidades
particulares y/o individuales (Janeth Sacker - Mirna Patricia Bernal,2013,62), Un aporte
significativo de Piaget (1983, p. 54) es el referido al “desarrollo moral”. La aplicacion
pedagogica de los dilemas morales ha sido relevante en el disefio de programas orientados a
desarrollar el juicio moral y los razonamientos que encauzan las decisiones morales de las

personas.

El modelo desarrollista se propone entonces para una sociedad industrial, técnica 'y
cientifica, localizada en un régimen abierto, donde el medio fundamental es la
comunicacion y el conocimiento, El maestro, desde la ensefianza reciproca, las
interacciones sociales compartidas, la realimentacion cotidiana, la interlocucion con los
aprendices, genera el andamiaje educativo cultural, los apoyos, las mediaciones, las
herramientas, los signos, los mundos posibles del lenguaje, los intereses, las motivaciones,
las curiosidades y la afectividad pertinente, para alcanzar los propositos establecidos en

relacion con el conocimiento.

El estudiante debe aprender a pensar y aprender haciendo. El estudiante debe estar
preparado para buscar la informacion, una vez hallada reconocerla, problematizarla,
reconstruirla, comprendiendo el qué quiere decir, para qué sirve, como aplicarla, qué
relacién tiene con lo que cada uno es como sujeto y como sociedad, cultura, historia; en
proyectos pedagdgicos que respondan a lo abierto, local, global, publico, institucional,

situacional, interdisciplinario, pluricultural, diverso, complejo, civico y lo informatico.



La metodologia esta basada en pedagogias activas: el alumno aprende haciendo,
realizando actividades desde sus propios intereses, a través de experiencias directas con los
objetos por conocer Y, en situaciones concretas, debe tener la posibilidad de comprobar sus
ideas por medio de sus aplicaciones, descubriendo por si mismo su validez. La metodologia
que se debe seguir es, entonces, la hermenéutica, por involucrar entre otras la dialéctica de

la critica, el andlisis, la interpretacion y la reiteracion.

Caracteristicas:

Los procesos educativos, que consisten en formar a traves de la exploracion de la cultura
como producto del desarrollo cientifico, hombres y mujeres inteligentes.

Los procesos instructivos en el modelo pedagdgico, que consisten en que los alumnos no
solo aprendan los contenidos de la l6gica de las ciencias en tanto teorias, leyes y conceptos
sino el método con que estas ciencias se han construido.

El modelo pretende potenciar el pensamiento de los estudiantes en tanto evolucionan sus
estructuras cognitivas para acceder a conocimientos cada vez mas elaborados. Los alumnos
son personas que pueden descubrir el conocimiento y construir sus propios procesos de
aprendizaje. El conocimiento se construye a través de las experiencias vividas y de la
expresion de dichas experiencias.

El curriculo es el conjunto de responsabilidades de la Institucion para promover una serie
de experiencias y practicas en las que se posibilita que el (la) alumno(a) pueda desarrollar

su pensamiento. (Garcia2, 2013)



Tipos de videojuegos

En la actualidad mas alla los modelos de aprendizaje existente, existen muchas
herramientas digitales que permiten el acceso a la informacion y a maneras de entretenerse,
los videojuegos se han desarrollado y expandido bastante en las Ultimas décadas,
convirtiéndose en una actividad que no solo permite al usuario entretenerse, también
incluyen la capacidad de contener mucha informacion y generar un proceso de aprendizaje,
a continuacion procederemos a definir el concepto de videojuego, sus categorias y cual de

sus tipos seria el mas indicado para el proceso de aprendizaje que se busca.

Definir los tipos de videojuegos ser un poco complicado ya que hay muchas
variantes que pueden impedir una correcta clasificacion de estos, por esa raz6n nos
basaremos principalmente en la variable de “la finalidad del juego” (Géneros de juegos y
videojuegos. Una aproximacion desde diversas perspectivas, 2011), pero antes de
enfocarnos en esto, vamos a ver primero que es un videojuego. Las palabras juego y
videojuego no se pueden definir muy facilmente ya que estas tienen diversas percepciones

del publico, por lo tanto, no existe una percepcion definitiva sino de diferentes individuos,

Para Roger Caillois, un juego es “una actividad que es esencialmente libre/voluntaria,
separada en el tiempo y el espacio, incierta e improductiva que se rige por las reglas de la
fantasia”, Roger Caillois (Videojuegos: Conceptos, historia y su potencial como
herramientas para educacion, 28/03/2013 pag. 4), (Videojuegos: Conceptos, historia y su
potencial como herramientas para educacion,28/03/2013 pag. 4). Huizinga da la siguiente
definicion a la palabra juego “una actividad libre que se mantiene conscientemente fuera de
la vida corriente por carecer de seriedad, pero al mismo tiempo absorbe intensa y

profundamente a quien la ejerce”. (Videojuegos: Conceptos, historia y su potencial como



herramientas para educacion, 28/03/2013 pag. 4), y otro autor importante es Piaget el cual
nos dice “el juego se centra en el uso de normas diferenciando juegos con normas y sin
normas, y equipara el cambio de un juego sin limites a uno basado en normas con el
desarrollo de la infancia ya que los juegos basados en normas requieren de la
socializacion.” (Videojuegos: Conceptos, historia y su potencial como herramientas para
educacion, 28/03/2013 pag. 4), estas definiciones son para dar a entender que no importa
que disciplina trate de dar una definicion o precepcion estas se pueden llegar a entender
como “una actividad libre, incierta, poco seria, fuera de la realidad, una fuente de
desorden.”(Videojuegos: Conceptos, historia y su potencial como herramientas para
educacién, 28/03/2013 pag. 4), todo esto para explicar mejor que a pesar que todos los
juegos tienen un orden su finalidad o idea principal como juego es que la persona entre

como a otra realidad y con esto pueda entender mejor el tema que uno desea explicarles.

Ahora bien videojuego tiene algunos autores también representativos los cuales dan
su interpretacion de esta palabra por ejemplo “Frasca (2001) menciona “incluye cualquier
forma de software de entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma
electronica y la participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de
red.”(Videojuegos: Conceptos, historia y su potencial como herramientas para educacion,
28/03/2013 pag. 5), Para Juul (2005) cuando hablamos de videojuego “hablamos de un
juego usando una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono
movil o una consola de juegos”. Con todo esto entenderemos por video juego como una
interaccién con una plataforma o software de entretenimiento digital ya sea por
computadora o algun dispositivo movil mediante el cual la persona disfruta de una aventura

Unica e inigualable. Otra definicion que se puede encontrar de videojuego es la siguiente”



los videojuegos son sistemas complejos en términos de gréaficas, interaccion y narrativa que
pueden ser categorizados en diferentes géneros de acuerdo con su tipo.” Kirriemur y
Mcfarlane (2005)( Hacia una conceptualizacion de los videojuegos como discursos
multimodales electronicos, 07/11/2016, pag. 3), otros autores ven necesario el entender dos
conceptos para poder comprender adecuadamente que es un video juego”. Primero, el jugar
(Play) y luego, el juego (Game). Jugar es una accion que proporciona placer, incrementa la
participacion y permite aprender.” Mitchell y Savill-Smith (2005); Nussbaum, Rosas,
Cumsille, Marianov, Correa, Flores y Salinas (2003)( Hacia una conceptualizacién de los

videojuegos como discursos multimodales electrénicos, 07/11/2016, pag. 4).

Todas estas definiciones que hemos expuesto dan pie a un sinfin de interpretaciones
ya que ninguna esta errada, teniendo en cuenta que el videojuego permite ese viaje por
distintas dimensiones- realidades para el jugador. Ahora bien, dentro de los video juegos
hay diversos géneros y con cada uno tiene finalidades distintas buscando generar una

mayor y mejor experiencia de juego para el jugador, estas experiencias son:

Géneros de juego segun la dialéctica asimilacién vs. Acomodacién, la acomodacion
se puede entender como la adaptacién del sujeto a su entorno (Piaget, Géneros de juegos y
videojuegos una aproximacion desde diversas perspectivas teoricas, 07/02/2011, pag. 6) y
la asimilacion como una manipulacion que hace el sujeto a su entorno conforme sus
intereses, EI género de juego propio de la asimilacion pura es lo que Piaget denomina juego
simbolico (Piaget e Inhelder, 2007: 65), un claro ejemplo de este juego es la imaginacion de
los nifios, ya que ellos hacen uso continuo de esta capacidad para imaginar diversas
circunstancias para su entretenimiento, como el visualizarse siendo caballeros con la mision

de rescatar a una princesa o que son pilotos de carreras profesionales, etc. Segin esto



entenderemos el género de acomodacidn-asimilacién como la imaginacion que tiene un

individuo en diversas circunstancias y momentos, en los al sujeto le generen interes.

Géneros de juego en funcion de la estructura del juego. Caillois encuentra dos
fundamentos en las estructuras de juegos, juego paidea y el juego ludus. El juego paidea es
una estructura de juego abierto donde se puede evidenciar la improvisacion por lo cual
puede llegar a ser desordenado y espontaneo y el juego ludus por lo contrario se basa en
una estructura ordenada donde hay reglas, disciplina y perfecionalismo (caillois, Géneros
de juegos y videojuegos una aproximacion desde diversas perspectivas tedricas,

07/02/2011, pag. 8) .

Géneros de videojuego segun la finalidad del jugador. Este género tiene varios tipos

como:

Videojuegos de accion y de estrategias, este suele ser uno de los tipos de
videojuegos relativamente rigidos pues el jugador tiene que acomodarse a ciertas normas,
limites los cuales el jugador no puede traspasar pues la finalidad de este es que el sujeto o
gane o bien pierda generando un ambiente de competitividad para el usuario lo cual
dificulta mas este tipo de videojuego (géneros de juegos y videojuegos. Una aproximacion
desde diversas perspectivas tedricas 07/02/2011 pag.10). Estos son algunos de los géneros
mas usuales dentro de esta industria, cuyo objetivo es el de generar un espacio de
competitividad, colocando al jugador frente a un enemigo y no presenta un ambiente de

aprendizaje para el jugador.



Geéneros de juego y videojuego segun la dominante de mecénicas de juego. Para
entender este género es necesario primero entender unas palabras clave como que es una
mecénica de juego prototipica lo cual se puede resumir como las acciones que realiza el
personaje en un video juego de un jugador lo que lleva esto a tener una experiencia de
juego y con esta lograr metas y objetivos, una mecénica de juego aglutina es el uso de
controles que te ayudan a tener una mejor realizacion de acciones dentro del juego
(Géneros de juego y videojuego segun la dominante de mecénicas de juego,07/02/2011 pag.
12) con esto se plantea que son los tipos de videojuegos los cuales se centran en juegos de
recoleccion, caza, alineacion, carrera los cuales son unos juegos con unos objetivos
especificos en los cuales se hace uso de un mando, control para tener una jugabilidad méas

comoda.

Nos centraremos en el género de video juego segun la finalidad pues queremos
Ilegar al publico y generar un estimulo que los haga reflexionar, este género tiene varios
tipos que son: Ganar/perder el cual tiene un enfoque mas competitivo, un alcance mas de
descubrimiento y/o construccion de experiencias y otra con la finalidad de la compresion

del funcionamiento de las cosas, a través de la experimentacion.

Videojuegos de simulacion y de simulador su finalidad es dar a entender las
situaciones diversas que pueden ocurrir en situaciones determinadas de una manera
empirica, pero en a que el usuario va aprendiendo y mejorando en su toma de decisiones, en
este video juego podemos lograr contener a todos los otros tipos de video juegos pues este
recolecta de todos los tipos una pequefia parte. Y tenemos el ultimo que es el tipo de
videojuego de rol y aventura donde le gameplay es mucho mas abierto permitiéndole a el

usuario una mayor interaccion y es un area donde se permiten cosas como descubrimiento



de zonas, hacer expediciones, mas concretamente hablando tener una historia narrada de
una manera adecuada a traves de pequefias actividades que permiten superar fases, aunque
suene un poco contradictorio pues esto lo convierte en una gameplay rigida ya que estas
sesgado a hacer cosas concretas también esta a libertad de escoger que sesgamientos
escoger, siendo este el mas apropiado para generar una herramienta, ya que queremos que
las personas puedan interactuar con diferentes partes de Medellin como con un personaje
historico o algln lugar que sea muy importante y de esta forma podemos lograr que el
usuario se centre en una de las “misiones” y que al concretarlas pueda seguir explorando las
demas zonas buscando que tenga un mayor conocimiento y entendimiento de la historia de
Medellin, cabe aclarar que estos tipos son las bases con las cuales se les da vida a otros

juego gracias a la fusion de las caracteristicas de estos.

Metodologia

El presente estudio combina la metodologia cualitativa y cuantitativa para realizar la
identificacion de factores de comportamiento y tenencias de los individuos en las
Caracteristicas cualitativas o cuantitativas que describen el fendmeno de historia de
Medellin.

Desde el corte cuantitativo se desarrollard una investigacion correlacional entre los
diferentes factores y/o caracteristicas que describen el fendmeno en cuestion. Esta técnica
se utiliza en las ciencias sociales para observar comportamientos sin que estos sean
afectados de ninguna forma.

Adicionalmente, es empleado por los investigadores para evaluar simbologias,
discursos entre otros comportamientos. Esta técnica de corte cuantitativo comienza con una

descripcion de patrones permitiendo conocer las situaciones, costumbres y actitudes



predominantes a través de la descripcidn exacta de las caracteristicas y/o variables, ya sean
cualitativas o cuantitativas, que identifican a los individuos objeto de estudio.

La recoleccion de los datos se realiza mediante un cuestionario como instrumento
cuantitativo que permite definir claramente las caracteristicas con sus categorias de
medicidn para identificarlas posibles asociaciones entre dos o mas variables significativas
que contribuyan a la descripcion del fenémeno.

Técnica de analisis Correlacional

La investigacion correlacional que se desarrollara en el presente estudio permite
medir el grado de asociacion entre dos 0 mas variables y cuantifica el grado de asociacion
estadistica entre ellas. Es asi, como el presente estudio busca identificar y describir las
relaciones que existen entre los factores identificados en los hechos y/o en la teoria
fundamentada. Esta técnica permitird hacer una comprension del fendmeno a estudiar
mediante un andlisis multifactorial.

Este analisis correlacional también denominado andlisis de correlacion, , se utiliza
para determinar el grado en que en una variable o factor se mueve con respecto a otra u
otras variables. El grado de asociacion entre las variables puede ser muy alta 0 muy baja o
puede ser nula. Es por esto que se desea determinar grado de asociacion y el tipo de
asociacion mediante el coeficiente de correlacion, r. La formula para cuantificar el grado
de asociacion coeficiente de correlacion que se identifica con el simbolo p =rho =1, es:
Donde el coeficiente de correlacion se mueve entre -1 y +1, es decir, =1 <r <+1.

Las variables pueden hallarse estrecha o parcialmente relacionadas entre si, pero
también es posible que no exista entre ellas relacion alguna. Puede decirse, en general, que
la magnitud de una correlacion depende de la medida en que los valores de dos variables

aumenten o disminuyan en la misma o en diferente direccion.



Si los valores de dos variables aumentan o disminuyen de la misma manera, existe una
correlacion positiva; si, en cambio, los valores de una variable aumentan en tanto que
disminuyen los de la otra, se trata de una correlacién negativa; y si los valores de una
variable aumentan, los de la otra pueden aumentar o disminuir, entonces hay poca o
ninguna correlacion.

El coeficiente de correlacidn solo permite expresar en términos cuantitativos el
grado de asociacion que dos variables guardan entre si, no significa que tal relacién sea de
orden causal.

Por lo tanto, se desarrolla la metodologia de pruebas de hip6tesis. Esta técnica
estadistica permite formula la hip6tesis nula, Ho, de que la relacién entre las dos variables
no existe contra la hip6tesis alternativa, Ha, de la existencia de un grado de asociacion entre
la variable existe.

Esta hipdtesis se valida con una distribucion estocéstica t-Student. Para decidir se
hace que la probabilidad de ocurrencia de las estadistica t-Student es menor al 5% de
significancia se podra rechazar la Ho.

Para estudio se tiene la siguiente informacion:

La poblacion para esta investigacion son las jovenes universitarios de la ciudad de
Medellin, la muestra se realizard con un tipo de muestreo al azar simple procedimiento en
el cual todos los elementos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados. Dicha
probabilidad, conocida previamente, es distinta de cero y de uno. La recoleccion de datos
se haré con la técnica de la entrevista en la modalidad cuestionario con un formato de
cuestionario establecido para luego hacer el un mejor anélisis de los datos

Limitaciones



Publico objetivo
Jovenes entre los 18 y 25 afios de edad, estudiantes de la Universidad Catolica Luis

Amigo, interesados en la cultura, historia y patrimonio de la ciudad

Analisis e interpretacion de resultados
En cuanto a la poblacion, encontramos los siguientes resultados. La poblacion se
encuesto en un rango de edad desde 17 afios hasta 31 0 mas, en el cual el rango entre 20 y
25 afos tuvo el mayor resultado con méas encuestados con un porcentaje de 74,4 %, seguido
del rango entre 25 y 30 con un 11,6 %, a continuacion, esta el rango entre 17 y 20 con un

9,3 % y finalmente el rango entre 31 0 mas afios de edad con un 4,7%.

El 60,5 % de los encuestados fueron hombres y el 39,5 % restante mujeres

De los encuestados el 51,1 % son estudiantes de Disefio Gréfico, la segunda carrera con
mas resultados fue Psicologia con 18,6 %, Publicidad fue la siguiente carrera con 6,9 %,
Comunicacion social tuvo un porcentaje de 4,6%, mismo porcentaje de algunos
encuestados que no respondieron que carrera cursan, finalmente con un 2,3 % de los
encuestados aparecen las siguientes carreras: Administracién de Empresas, Arquitectura,

Actividad Fisica, Comunicacion Grafica Publicitaria, Disefio Industrial y Ecologia.

1. ¢Cuanto conoces de la historia del surgimiento de Medellin?



Segun los resultados podemos concluir que la mayoria de los encuestados tienen
algunos conocimientos de la historia y surgimiento de Medellin, ya que la respuesta con
mas resultados con un 74,4 % fue que conocian un poco de esta historia, la segunda
respuesta con mas resultados fue que no conocian nada con un 16,3 %, finalmente, solo un

9,3 % de los encuestados respondieron conocer muchos sobre el surgimiento de la ciudad.

2. ¢Cuantos personajes que hayan contribuido al desarrollo de la ciudad conoce?

Segun los resultados podemos inferir que es poco el conocimiento que se tiene sobre
personajes que han aportado al crecimiento de la ciudad y son una minoria los que saben
mas sobre este tema, la respuesta con mas resultados que conocian entre 1y 2 personajes
con un 46,5 %, la siguiente respuesta fue que no conocian a ninguno con 34,9 %, a
continuacién, con 14 % respondieron que conocian entre 3 y 5 personajes y finalmente solo

un 4,7% sefialaron conocer mas de 5 personajes.

3. ¢Cuando estas en el centro de la ciudad reconoces los lugares més histéricos?

En esta pregunta se encontr6 que la mayoria de los encuestados son capaces de
reconocer los sitios mas historicos, ya que el 83,7% respondieron que si y solo un 16,3%

respondieron de manera negativa.

4. ¢Conoce algun sitio histdrico que haya sido demolido?



En esta pregunta la mayoria de los encuestados respondieron conocer sobre sitios que
fueron demolidos con un 62,8% y un 37,2% sefialaron no tener conocimiento alguno sobre
esto. La siguiente pregunta fue formulada para los que respondieron que si y buscando

identificar cuales son los sitios de su conocimiento.
5. En caso de haber dicho que si ¢Puedes nombrarlo?

Encontramos las siguientes respuestas a esta pregunta, 8 personas dieron como
respuesta el Teatro Junin, 2 dieron como respuesta el ferrocarril de Antioquia, entre otras
respuestas estaban el edificio Mdnaco, la antigua plaza de mercado donde ahora se

encuentra el parque de las luces y el hotel Europa.
6. ¢Has visitado algun museo de la ciudad?

En esta pregunta buscamos conocer si los encuestados si se interesaban por conocer
sobre la historia de la ciudad, la mayoria respondieron que si con un 86%, mientas que el

restante 14% respondi6 negativamente.

7. En caso de haber dicho que si, consideras que ensefian la historia de la ciudad de

manera.

Segun los resultados podemos inferir que las mayorias de los encuestados consideran
que los museos ensefian de manera positiva la historia, 15, 4% respondieron que ensefiaban
de muy buena manera, 43,6 respondieron buena, lo que demuestra que mas de la mitad
consideran de manera positiva la ensefianza de los museos, el 35,9% creen que es regular,

mientras que solo el 2,6 % opinan que es mala y otro 2,6 % que es muy mala.

8. ¢Conoces alguna institucion que se encargue de ensefiar la historia de la ciudad?



Los resultados sefialaron que la mayoria no conocen ninguna institucién con un 65,1%,
mientras 34,9% respondieron si hacerlo, segun esto podriamos inferir que hay pocas

instituciones que ensefien la historia o que no son reconocidas.

9. ¢Considera que el patrimonio de la ciudad ha sido protegido?

Buscando conocer que tan de acuerdo los encuestados estaban con esta pregunta,
encontramos las siguientes respuestas, la mayoria se encontraban en desacuerdo con que ha
sido protegido, 32,6 % sefialaron estar en desacuerdo y 14% totalmente en desacuerdo, lo
gue nos demostraba que casi la mitad de las opiniones eran negativas, 32,6% no se
inclinaban a una opinion positiva o negativa lo que nos puede llevar a pensar que hay una
indiferencia hacia este tema, mientras que solo el 20,9% estaban de acuerdo con que el

patrimonio ha sido protegido.

10. ¢ Qué método de ensefanza prefiere?

La mayoria de los encuestados demostraron una inclinacion a medios mas visuales para
aprender, si tenemos en cuenta que el 48,8 % sefialaron los videos como su método
preferido, sequido de las infografias con un 23,3% y de los juegos con un 18,6%, 7%
mostraron un gusto mas tradicional al sefialar la lectura y de ultimo con un 2,3% aparece la

opcidn del audio.

11. ¢ Considera que un juego es un metodo de aprendizaje apropiado?

Los resultados arrojaron una opinién muy positiva en cuanto a los juegos como un

método de ensefianza, 48,8% sefialaron estar totalmente de acuerdo con ese punto de vista 'y



un 39,5% estaban de acuerdo, un 9,3% no tenian ninguna opinion, mientras que solo el

2,3% estaban en desacuerdo.

12. ;Qué método de aprendizaje no convencional le interesa?

Para esta pregunta obtuvimos respuestas muy variadas, pero muchas de ellas tenian un
aspecto en comun, el uso de medios digitales y otras se enfocaban en el juego como método
de ensefianza. Las respuestas fueron las siguientes: videos interactivos, juegos, realidad
virtual, competencias, talleres vivenciales, caminatas historicas, juegos y representaciones,
videojuegos, juegos, infografias, juegos didacticos, juegos de mesa, contenido digital,
peliculas, video tutoriales, juegos y animaciones, conferencias, waldorf, uso de multimedia
en hipertextos y videos interactivos, juegos, exposicion de la historia, realidad aumentada,
uso de apps, videos, peliculas, cartografias, realidad aumentada, performances, voz a voz,

realidad virtual y experimentos.

Conclusiones

Segun los resultados anteriores podemos sacar varias conclusiones, la mayoria de
los encuestados tenian pocos conocimientos en lo referente a aspectos histéricos de la
ciudad. El item mas evidente fue en el surgimiento de la ciudad, la mayoria de los
encuestados tenian poco conocimiento, y aquellos que si conocian eran un porcentaje muy
bajo, hay un contraste claro con las siguientes preguntas, ya que la mayoria respondieron si
reconocer los sitios historicos del centro de la ciudad, lo que nos lleva a pensar que los
encuestados identifican estos lugares y zonas, saben moverse por el centro, pero no son
conscientes de la importancia o historia de esas zonas. En el item de los personajes

histéricos notamos que también es un tema con unos conocimientos muy superficiales, un



34,9% respondieron no conocer sobre personajes que hayan aportado al crecimiento de la
ciudad, y un 46,5% solo conocen 1 o 2 personajes. Hubo una mayoria que respondié
conocer sobre sitios historicos que se perdieron al ser demolidos, sin embargo, entre los
sitios que se nombraron solo se mencionaron 5 sitios diferentes, el teatro Junin y su anexo
el hotel Europa, el ferrocarril de Antioquia, el edificio Mdnaco y la plaza de mercado en la
Alpujarra conocida como Las Galerias. Es un nimero particularmente pequefio entre tantos

cambios estructurales que ha vivido el centro de Medellin.

En la sexta pregunta el 86% de los encuestados afirmaron haber visitado museos
anteriormente, segun esto se puede inferir que ellos poseen un interés en ciertos aspectos
historicos de la ciudad, basandonos en esta pregunta damos el primer paso al tema de la
proteccidn del patrimonio, la mayoria de los encuestados consideraban que los museos
cumplian un rol para contar la historia desde regular, que se puede considerar como
aceptable hasta muy bueno, y las opiniones negativas fueron muy bajas, esto demuestra que
los museos son un medio muy recomendable para conocer sobre la historia. A
continuacion, buscamos conocer si los encuestados en su interés por la historia, conocian de
alguna institucion especialmente enfocada en el relato de la historia de la ciudad, y la
mayoria de las respuestas son negativas, segun esta respuesta podemos inferir varias
teorias, que son pocas las instituciones con esas tareas, que no son debidamente
reconocidas 0 que no existe un interés pronunciado en esta tarea. Pasamos directamente al
tema de la proteccidn del patrimonio, la mayoria de los encuestados sefialaron que no
consideraban que el patrimonio de la ciudad ha sido protegido, opinién que refleja una
problematica resultado de los diferentes cambios de la ciudad. Otra de las respuestas puede

evidenciar un posible factor de esta situacion, un 32,6% respondieron que no tenian una



visidn negativa o positiva sobre la proteccion del patrimonio, posiblemente sea una sefial de
indiferencia de los mismos habitantes que han permitido la aparicion hasta cierto punto de

la perdida de patrimonio.

El siguiente tema a tratar dentro de las preguntas fueron los métodos de ensefianza,
se evidencid una preferencia hacia los medios audiovisuales o métodos alternativos para el
aprendizaje, en la décima pregunta casi la mitad de las respuestas sefialaron como método
favorito los videos, algo coherente si tenemos en cuenta los avances tecnoldgicos y la
facilidad creciente para acceder a estos medios. Hablando de métodos alternativos, pudimos
notar que, para los encuestados, los juegos también son una opcidn viable para ensefar, la
mayor parte de las opiniones estaban de acuerdo con la vision de que son un método
apropiado de ensefianza. Finalmente buscamos conocer el interés en métodos alternativos
de ensefianza en los encuestados, y la tendencia hacia los medios audiovisuales continud, la
mayoria de las respuestas giraban alrededor del uso de videojuegos, herramientas digitales
como la realidad aumentada, animaciones o el uso de aplicaciones. También se incluian
entre las respuestas las opciones de juegos didacticos, lo que refuerza ain mas la vision de

gue son un método interesante para ensefiar.

Recomendaciones

Propuesta

Teniendo en cuenta el anélisis de los modelos educativos y de los diferentes tipos de
juegos, se propone el siguiente proyecto. Se tomara el modelo pedagdgico conductista y se

aplicara en una app, que segun los tipos de juego se puede clasificar en el tipo de rol. Las



mecénicas de juego serian las siguientes: el usuario comenzara creando un avatar, al cual se
le pondra un nombre y se le dara una apariencia; una vez creado el personaje aparecera en
un mapa de la ciudad de Medellin, que sera de las zonas establecidas del centro historico de
la ciudad. Al personaje se le dara una lista de instrucciones sobre “misiones” que debe
completar para desbloguear nuevas zonas a las cuales, de acceder, el personaje tendra una
camara fotografica que utilizara en sus misiones, al disparar la camara este se transportara a
una época especifica donde ocurrieron hechos relevantes en la ciudad. Las misiones podran
involucrar lugares o personajes historicos, las mecanicas seran de mini juegos que
completar de acuerdo al personaje o lugar, también se daran datos interesantes y mostraran
imagenes. A medida que el jugador completa estas misiones podra avanzar a otras zonas

originalmente bloqueadas, ademas de acceder a otros personajes.

La decision de este tipo de juego y modelo esta basada en la idea de generar que los
usuarios se interesen y generen su conocimiento a través de la realizacion de misiones y la
informacidn que se les entrega a medida que avanzan en el juego. Ademas, el ir
completando los mini juegos para conseguir mejores puntuaciones y desbloquear las nuevas

zonas, genera un estimulo de recompensa que invita a seguir participando.

En el &mbito de la informatica, un avatar es un elemento grafico que identifica a un usuario
en una red social, un programa informatico u otra herramienta o servicio digital. Por lo
general se trata de dibujos o de fotografias, aunque también hay avatares con movimiento.

(Definicién, 2019)
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