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Resumen

La inmersién del juego en las aulas como herramienta didéctica es una metodologia
que estd cogiendo mucha relevancia, especialmente en las ultimas décadas. Sin
embargo, parece que la Geogratia se mantiene como una ciencia reticente a los
cambios. En el presente trabajo, se pretende elaborar una propuesta didéactica para los
alumnos de 1° de ESO que incluya el juego como un complemento capaz de colaborar
en el afianzamiento del conocimiento y las habilidades espaciales, aprovechando las
potencialidades que puede ofrecer jugar dentro de las aulas. Sin embargo, el trabajo
espacial requiere del estudio de mapas, y los mapas de los juegos y videojuegos son
ficticios y, por consiguiente, tienen sus propios sistemas de coordenadas,
independientes al global. Por ello, se incorpora un estudio que tiene como muestra un
grupo de alumnos de 1° de ESO de un colegio de Navarra, en el cual se demuestra que
los estudiantes de esta edad son perfectamente capaces de trabajar con dichos sistemas
y que, por tanto, esto no supone una traba para el empleo de los juegos en las sesiones
de Geogratia. Aun asi, hay que tener en cuenta que el juego se ha demostrado, por si
solo, como wuna herramienta insuficiente para garantizar la adquisicién de
conocimiento, y debe ser empleado como complemento y no como sustituto del resto
de recursos didacticos.

Palabras clave: Geogratia; Juego; Geo-posicién; Habilidad espacial

Abstract

Game immersion in classrooms as an educational tool is a methodology that is gaining
importance, especially on the last decades. However, it seems that Geography remains
hesitant to changes. The aim of this current working paper is to develop an
educational proposal for students on 1st year of secondary school, that includes games
as a complement able to cooperate on the strengthening ot the knowledge and spatial
abilities, taking advantage of the potentialities that may be offered when playing inside
the classroom. Nevertheless, spatial orientation requires the study of maps, and maps
on games and videogames are fictitious, and thus have their own coordinate systems,
independent of the global one. For that matter, a study carried out in a group of
students on 1st year of secondary school in Navarra is annexed, showing that students
at this age are perfectly capable of working with the named systems and, for this
reason, this may not represent an obstacle for the use of games in Geography lessons.
Nonetheless, one must keep in mind that games have been proved to be, on its own, an
insufficient tool to ensure the acquirement of knowledge and must be only used as a
complement, not as a substitute of the rest of the educational resources.

Keywords: Geography; Game; Geo-position; Spatial abilities
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1.- Introduccion

1.1.- El juego en las aulas

Puedo asegurar que todos ustedes, aquellos que, de una forma u otra, acaben
leyendo el presente estudio, han disfrutado de los beneficios y las satisfacciones de
jugar a lo largo de sus vidas. De hecho, si hacen caso al célebre Bernard Shaw, quizés
aun lo sigan haciendo, aunque s6lo sea como herramienta de rejuvenecimiento, pues ya
saben que “no dejamos de jugar porque envejecemos, envejecemos porque dejamos de

jugar”.

Este trabajo pondrad su foco en el juego, y en las posibilidades que ofrece la
introduccién de éste en las aulas de Geografia de 1° de Educacién Secundaria
Obligatoria para el estudio de la geo-posicién. Esto, se considera, puede ser
especialmente relevante ya que, pese a que la Geografia sea una de las ciencias que mas
positivamente se han visto influenciadas en las ultimas décadas debido, principalmente,
a la aparicion de las nuevas tecnologias de informacién geogréfica, su evolucion en las
aulas y en las metodologias de aprendizaje empleadas para su imparticion no ha ido a la
par (Buzo, 2015; de Miguel, 2016), dando lugar, en muchas ocasiones, a clases

magistrales tradicionales y monétonas.

Pero, antes de profundizar en otras cuestiones... ;A qué nos referimos realmente
cuando aludimos a dos términos tan habitualmente manejados en la jerga comin como

lo son juego y jugar?

Personalmente, vislumbro el juego como una oportunidad para deshacerte de tu
yo real durante unas horas. Este distanciamiento, considero, se puede desarrollar de una
forma parcial, como, por ejemplo, en un juego de mesa, donde no importa quién es cada
persona ni qué circunstancias vitales le asolen en cada momento, ya que todos van a
partir sin ventajas ni desventajas frente al tablero o la baraja. Sin embargo, también se
puede dar de una manera completa, como ocurre en los videojuegos, donde alguien es
capaz de adquirir un nuevo cuerpo con unas nuevas caracteristicas, e incluso realizar
misiones imposibles y completamente fuera del alcance real humano. Este Gltimo
fendmeno se evidencia con mayor fervor en los nifios de corta edad, capaces de crear,

sin ayuda de ningun elemento externo, situaciones en las que ellos se convierten, a si




mismos, en una persona completamente diferente (una madre que cuida de su mufieco,
un cocinero que prepara suculentos platos de plastilina, etc.), y adquieren la capacidad
de la transformacion (puesto que un palo bien puede hacer la labor de caballo) e,
incluso, son capaces de otorgar la vida (fijese en ese mufieco que, por supuesto, habla,
siente y padece). El propio Vygotsky (1978) se encargd de recalcar la importancia de la
imaginacion en el juego. De hecho, para el bielorruso, el juego era el resultado de
combinar imaginacion y reglas, que acotaban al juego e iban adquiriendo mayor

trascendencia conforme aumentaba la edad de los jugadores.

Para la Real Academia Espafiola (2014), a partir de ahora RAE, el juego es la
“accion y efecto de jugar por entretenimiento”, siendo jugar “hacer algo con alegria con

el fin de entretenerse, divertirse o desarrollar determinadas capacidades”.

Asi, si se analiza la definicion que da la RAE al término jugar, cabe destacar dos
aspectos. Por un lado, la propia acepcion le otorga a la palabra una connotacion de
satisfaccion, felicidad, ya que jugar es “hacer algo con alegria”. Por otro, la definicion
alude a los fines del jugar, que serian los propios relacionados con el entretenimiento.
Sin embargo, no debe eludirse el hecho de que se sefiale un objetivo de caracteristicas

diferentes: “desarrollar determinadas capacidades”.

Por ello, la propia RAE, en su acepcion de jugar, nos invita a tomar el juego
como una herramienta para inducir al conocimiento, apartando esa visién tradicional
que nos hace verlo como una actividad meramente dedicada a la satisfaccion personal y

al entretenimiento ladico.

Esta relacién entre juego y aprendizaje no es algo reciente. De hecho Platon, en
el libro V11 de la Republica (citado en Ballén, 2010) ya habl6 de la trascendencia de que
los nifios aprendieran su futuro oficio jugando, e introdujo los beneficios derivados de
que el maestro guiara a los alumnos mediante el juego para que estos lograran sus

metas.

A su vez, otros autores contemporaneos de renombre le han otorgado al juego un
papel muy relevante en sus teorias. Quiza, de entre todos ellos, destaque por su
trascendencia el estudio de Piaget, quien relacioné el juego con el nivel del desarrollo

del nifio en cada uno de los “estadios evolutivos” que creo.
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Sin embargo, lo realmente interesante para este estudio derivara, mas
concretamente, de la combinacion de los dos aspectos mas relevantes que se habian
sefialado anteriormente en la definicion de la RAE. ;Se pueden, mediante el juego,
incorporar 0 asentar conocimientos sobre geo-posicion sin rehusar de la esencia de éste,
esta que todos tenemos tan interiormente arraigada, asociada a la diversion? En otras
palabras, ¢puede el juego ser un aliado complementario a otros recursos académicos
capaz de lidiar con la desmotivacion en las aulas de Geografia, sin que esto repercuta
negativamente en la eficiencia de la adquisicion y consolidacion de conocimientos sobre

el geo-posicionamiento?

Desde luego, como veremos en apartados posteriores, la eficacia del juego como
herramienta académica motivacional ya estd mas que demostrada. Ahora, queda saber si
esta practica tiene su nicho en lo referente a la geo-posicion y a la Geografia Espacial.

1.2.- ;{Qué se pretende hacer?

La idea base en torno a la que gira el presente estudio es la de introducir el juego
como una herramienta mas, que complemente al resto de recursos académicos
existentes, que favorezca a la adquisicion y, principalmente, al asentamiento de
conocimientos relativos al geo-posicionamiento, tales como las coordenadas
geogréficas, la orientacion o la escala. Es decir, se trata de ayudar a consolidar unas
competencias espaciales cada dia mas preciadas en la sociedad actual, debido al auge en
el uso y a la creciente disponibilidad de aplicaciones web de geo-informacion y geo-

localizacion (Gomez et al, 2012).

Para ello, se pretende elaborar una propuesta académica, que cuente con el
respaldo de un estudio que venga a responder a la principal cuestion que surge cuando
uno se plantea el tema: ¢Es un alumno de 1° de ESO capaz de manejar conceptos de
geo-posicion a través de sistemas de coordenadas de juegos, sabiendo que raramente

estos sistemas se encuentran dentro del sistema global de coordenadas?

Antes de nada, hay que contextualizar. En los libros de las principales editoriales
de Geografia e Historia de 1° de ESO (Anaya, edicion 2015; Santillana, edicion 2015),
el temario empieza con una unidad denominada “La Tierra”, donde se encuadra la

tematica que se aborda en este trabajo. Los estudiantes, de esta manera, tras una breve
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introduccion de los conceptos de Tierra y mapa, se topan de frente con las coordenadas
geogréficas, respondiendo asi a lo que se establece en el curriculo (Decreto Foral
24/2015): “Localiza espacios geograficos y lugares en un mapa utilizando datos de

coordenadas geograficas”.

Pero, ¢con qué conocimientos llegan los alumnos a la Educacién Secundaria

sobre el tema en cuestion?

Si se analiza el curriculo de Educacién Primaria (Decreto Foral 60/2014), se
observa que, en la asignatura de Ciencias Sociales, los estudiantes trabajan en 5° curso
los conceptos de meridianos y paralelos y, se les introduce, a su vez, el de coordenadas
geogréficas. Sin embargo, durante el 6° curso, la tematica queda apartada de la
planificacion académica aunque, pese a ello, los alumnos no se evaden por completo del
concepto de coordenadas. Esto ocurre ya que, desde 4° curso, en la materia de
Matematicas, estos se ven obligados a trabajar con coordenadas cartesianas, y en 6°

pasan a tener que “representar pares ordenados en un sistema cartesiano”.

Por tanto, cuando llegan a 1° de ESO, la familiarizacion que presentan los
alumnos con los sistemas de coordenadas deriva, principalmente, de lo adquirido en la
asignatura de Matematicas, es decir, de las coordenadas cartesianas. Sin embargo, este
hecho no tiene porqué materializarse como un problema, sino que mas bien deberia de
ser todo lo contrario. La labor que se nos encomienda es la de lograr que los alumnos
transformen esos “ejes de coordenadas” “x” e “y” en coordenadas geograficas
“longitud” y “latitud”, respectivamente. Y esto se pretende realizar mediante sistemas

de coordenadas de juegos: trabajando con actividades similares al clasico juego de
Hundir la flota, analizando mapas de videojuegos que todos ellos conocen, etc.

No hacer de la clase de Geografia una odisea para el alumnado quiza sea posible.
No hay que perder la perspectiva de que estamos trabajando con jovenes y, como afirma
Karl Groos (1896), “no se juega porque se es joven, se nos da la juventud porque

debemos jugar”.
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2.- Marco Teorico

2.1.- Base legal

A lo largo de este sub-apartado, se procede a analizar la legislacion vigente en la
Comunidad Foral de Navarra que afecte a la tematica del trabajo de alguna u otra
manera, asi como lo que dispone el curriculo en relacién a la geo-posicion para los

alumnos de 1° de Educacion Secundaria Obligatoria.

2.1.1.- Disposiciones legales
Las principales disposiciones legales vigentes que regulan la Educacion en

Navarra y que afectan al presente estudio son las siguientes:

« LEY ORGANICA 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa (LOMCE), que modifica la LEY ORGANICA 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion (LOE).

o« DECRETO FORAL 24/2015, de 22 de abril, por el que se establece el curriculo
de las ensefianzas de Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Foral
de Navarra.

« ORDEN FORAL 46/2015, de 15 de mayo, del Consejero de Educacion, por la
que se regulan la implantacién y el horario de las ensefianzas correspondientes a
la Educacion Secundaria Obligatoria en los centros educativos situados en el
ambito territorial de la Comunidad Foral de Navarra.

« ORDEN FORAL 54/2015, de 22 de mayo, del Consejero de Educacion, por la
que se regulan los Programas de Mejora del Aprendizaje y el Rendimiento en la
Educaciéon Secundaria Obligatoria en los centros educativos de la Comunidad
Foral de Navarra.

« ORDEN FORAL 4/2017, de 20 de enero, del Consejero de Educacion, por la
que se regula la evaluacion, promocion vy titulacion del alumnado que cursa la
Educacién Secundaria Obligatoria.

o Real Decreto 310/2016, de 29 de julio, por el que se regulan las evaluaciones
finales de Educacion Secundaria Obligatoria y de Bachillerato.
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http://www.navarra.es/home_es/Actualidad/BON/Boletines/2015/127/Anuncio-0
http://www.navarra.es/home_es/Actualidad/BON/Boletines/2015/127/Anuncio-2
http://www.navarra.es/home_es/Actualidad/BON/Boletines/2015/143/Anuncio-0
http://www.lexnavarra.navarra.es/detalle.asp?r=38437
http://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2016-7337

2.1.2.- El curriculo de 12 de ESO en lo referente a la geo-posicion

En funcion a lo dispuesto en el DECRETO FORAL 24/2015, de 22 de abril, por
el que se instaura el curriculo de las ensefianzas de Educacion Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Foral de Navarra, en 1° de Educacion Secundaria Obligatoria, para la
asignatura de Geografia e Historia, se establecen los siguientes contenidos, criterios de
evaluacion y estandares de aprendizaje (Tabla 1) en relacion a la tematica propuesta en

el presente estudio:

_ Criterios de , .
Contenidos » Estandares de aprendizaje
evaluacion
La Tierra 1. Analizar e 1.1. Clasifica y distingue tipos de mapas

identificar las formas | y distintas proyecciones

La Tierraen el de representacion de 1.2. Analiza un mapa de husos horarios

Sistema Solar nuestro planeta: y diferencia zonas del planeta de
localizar espacios similares horas

La Representacion | geograficos en un 1.3. Localiza un punto geografico en un

de la Tierra: mapa utilizando datos | planisferio y distingue los hemisferios

Longitud y Latitud | de coordenadas de la Tierra y sus caracteristicas
geograficas 1.4. Localiza espacios geograficos y

lugares en un mapa utilizando datos de

coordenadas geograficas

Tabla 1: Contenidos, criterios y estandares que refleja el curriculo de 1° de ESO relacionados con la Geoposicion.
Fuente: elaboracién propia a partir de DF 24/2015

2.2.- Antecedentes

2.2.1.- Estudios sobre la introduccion del juego en las aulas

Como se ha comentado con anterioridad en el apartado introductorio, hasta la
fecha se han elaborado una buena cantidad de estudios, principalmente a lo largo de la
ultima década, que analizan la inmersion del juego en el aula como herramienta

destinada al logro de beneficios en lo relativo al aprendizaje.

Estos trabajos se han desarrollado desde perspectivas muy distintas, y orientados
en funcion a unos objetivos también diferentes. Algunos proponen y ponen en préactica

juegos en el aula, exponiendo los resultados obtenidos y sus conclusiones al respecto.
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Otros, por su parte, se dedican a realizar un repaso sobre estos trabajos y sus resultados
y analizan, en términos generales, las fortalezas y debilidades de la inclusion del juego

en el aula.

Si existe, en relacion a la teméatica abordada, un consenso y una aceptacion
global en alguna cuestion esa es la posibilidad que ofrece el juego a la hora de colaborar
en el desarrollo de competencias basicas en los mas pequefios. Estudios como los de
Benitez (2009) y Minerva (2002) analizan la viabilidad de emplear el juego en el aula
en las primeras etapas escolares, y los beneficios que esto conlleva en aptitudes como la

expresion oral, el vocabulario, la atencién o la orientacion espacial.

Por desgracia, este consenso disminuye conforme avanza la edad de los
estudiantes. Lépez y Rodriguez (2016) realizan un repaso de los autores y estudios
dedicados al empleo del juego y el videojuego en las aulas. En este, valoran aspectos
positivos, como el aumento de la motivacion, el favorecimiento a la adquisicion de
conocimientos y el fomento de la imaginacion y la creatividad. Sin embargo, sefialan
también algunas de sus debilidades, como los problemas con la pérdida de tiempo, la
habitual carencia, en los centros educativos, de unos recursos técnicos suficientes como
para garantizar el correcto y rapido desarrollo de las actividades, o la falta de
preparacion del profesorado para dirigir la sesion, lo que genera inseguridades y debilita
las ganancias que pudieran producirse. Otros, como Guzman (1984), siguen siendo mas
optimistas, y ven ese elemento de pasatiempo y motivacional como un motivo que

justifique el empleo del juego para lidiar con la “mortal seriedad” existente en las aulas.

Pero, si hay una debilidad con la que coinciden la gran mayoria de los autores
(Ibag6n, 2018; Montero, 2017; Manzano y Mugueta, 2016; Salvador, 2013), esa es la
incapacidad del juego para sustituir por completo al resto de herramientas didacticas.
Esto es, el juego, por si solo, no es un recurso suficiente que garantice la correcta
adquisicion de conocimientos. Segun Manzano y Mugueta (2016), quienes realizaron un
trabajo sobre la viabilidad del videojuego Age Of Emphires Il para el estudio de la
Historia Moderna, el juego es valido, pero es solamente una herramienta mas a
combinar con otras, un recurso a emplear para reafirmar un contenido tedrico que ya ha
sido dado. Por su parte, Ibagon (2018), que realiza en su estudio un analisis sobre la

eficiencia del uso de los videojuegos en el aula de Historia a tenor de su auge en la
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ultima década, resalta la necesidad de combinar el juego con fuentes historicas e

informacion complementaria para lograr éxito curricular.

Salvador (2013), quien pretende llevar el juego al aula de Matematicas, vuelve a
redundar en esta idea. Para el autor, el juego ha de servir para introducir o afianzar
contenidos, pero por si solo es insuficiente. Ademas, alude a la trascendencia de la
eleccion del juego adecuado y a los beneficios motivacionales generados por su

aplicacion.

En definitiva, las ideas de los estudios sobre la tematica se pueden resumir con
las conclusiones que refleja en su trabajo Montero (2017). Y es que, la introduccién del
juego en el aula puede traer consigo muchos aspectos positivos, y puede ser muy valida
para el afianzamiento de contenidos ya dados de una determinada materia, pero hay que
controlar algunos aspectos que se pueden volver en nuestra contra, como el desorden del

aula o la pérdida de tiempo.

2.2.2.- El juego en el aula en Trabajos Fin Grado y Trabajos Fin Master

Como era de esperar, el interés por la inmersion del juego en las aulas, mas alla
del presente estudio, ha incitado a un buen nimero de futuros profesores, es decir,
estudiantes que en su Trabajo Fin de Grado, en el caso de alumnos de Magisterio, 0 en
su Trabajo Fin de Master, en el caso de alumnos del Master de Profesorado de

Educacién Secundaria, han puesto su foco en dicha temaética.

Asi, se han elaborado trabajos de todo tipo, desde propuestas llevadas a la
practica destinadas a los mas pequefios (Rios, 2013; Sanchez, 2016) hasta metodologias
que implican la utilizacion del videojuego Minecraft para la adquisicion de

conocimientos matematicos en Educacion Secundaria (Oto, 2017).

Ademas, cabe resaltar el hecho de que la asignatura no sea un factor limitante a
la hora de introducir el juego como herramienta de aprendizaje. La existencia de
propuestas para Lengua Extranjera (Sanchez, 2016), Tecnologia (Mora, 2017), Fisica y
Quimica (Ramirez, 2017), Matematicas (Oto, 2017; Ugarte, 2017) o Ciencias Sociales
(Fuster, 2016) son un buen ejemplo de ello.
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A su vez, es interesante sefialar que la gran mayoria de las propuestas,
especialmente las dedicadas a alumnos de secundaria, le otorgan al juego el papel de
herramienta de apoyo al conocimiento, complementandolo con otro tipo de material
didactico (Ramirez, 2017; Ugarte, 2017), y coinciden en sus potencialidades como
argumento motivacional (Fuster, 2016; Mora, 2017). Pese a todo, en algunos trabajos se
recalca también la trascendencia del control del tiempo y los problemas que pueden
derivar de la inexperiencia del profesorado con estas técnicas (Fuster, 2016).

2.2.3.- Trabajos sobre el tema: juegos y propuestas didacticas sobre
coordenadas

Por dltimo, se procede a comentar algunos de los estudios que han sido
elaborados y que comparten la tematica que se aborda en éste. Es decir, se trata de
trabajos que plantean propuestas para impartir la primera unidad de los libros de 1° de
Educacién Secundaria Obligatoria (que trataba sobre la Tierra y su representacion), o

bien de estudios que presentan juegos para trabajar el tema concreto de la geo-posicion.

En lo referente a las propuestas didacticas, el Gobierno Vasco, mediante el
proyecto Eskola 2.0., elabordé una, dividida en cuatro sesiones de trabajo, que se
encuentra a caballo entre la actividad y el juego, dirigida a los estudiantes de 5° de
Educacién Primaria de la antigua asignatura de Conocimiento del Medio. En ella, los
alumnos tomaban la palabra para hablar de sus experiencias y acercamientos a los GPS,
se familiarizaban con Google Earth, trabajaban con coordenadas en dicha plataforma e

interactuaban con ella para elaborar sus propios contenidos audiovisuales.

A su vez, otro de los trabajos a destacar es el promovido por el propio Ministerio
de Educacion del Gobierno de Espafia, que propone un ejercicio dividido en cuatro
apartados. En éste, el alumno se erige como protagonista de su propio proceso de
aprendizaje y, una vez se le faciliten los recursos necesarios, debe buscar informacion
sobre conceptos como longitud, latitud, meridianos, paralelos, husos horarios, etc.,
trabajar con Google Earth y realizar su propia ruta turistica por su ciudad en funcién a

los elementos naturales y arquitectonicos que considere mas relevantes de ella.

Sin embargo, si hablamos de propuestas didacticas, una de las mas completas

que se pueden encontrar en la web seria la presentada por Oxford University Press
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(2019), en la que se trabaja la temética de la Tierra y su representacion al completo. En
ella, se presentan los materiales y recursos necesarios para el correcto aprendizaje del
tema, se aporta una temporalizacion de las sesiones destinadas a impartir la unidad, se
incorporan sugerencias metodoldgicas para dirigir cada una de las clases, se afiaden las
soluciones a las actividades presentadas y se introducen herramientas y criterios para
evaluar al alumnado. En resumidas cuentas, se le ofrece al profesorado una alternativa
completamente cimentada para trabajar la unidad al completo, que luego este podria
modificar o complementar a su juicio. Sin embargo, el juego no forma parte de la

programacion, y el alumnado posee un rol mas pasivo que en las propuestas anteriores.

Por el contrario, otros trabajos si que han incorporado el juego de una forma mas
evidente como una herramienta de trabajo para estudiar conceptos relacionados con la
geo-posicién. Sin embargo, estas propuestas no abarcan tanto contenido como la

anterior, y se centran en abordar la temética en cuestion de forma concreta y aislada.

Un claro ejemplo de esto seria el trabajo de Conti (2013), que propone un juego
que permite a los alumnos familiarizarse y comprender los conceptos de meridianos y
paralelos mediante la participacion, la observacién y la visualizacién de mapas,

otorgando al alumnado, ahora si, una posicién activa en el proceso de aprendizaje.

Pese a todo, la gran mayoria de las propuestas didacticas basadas en juegos estan
destinadas a colaborar con el aprendizaje de las coordenadas cartesianas, esto es, estan
destinadas a la asignatura de Matematicas. Sin ir mas lejos, el propio Ministerio de
Educacién, dentro del proyecto Escuela 2.0., elabora una propuesta donde el juego

Hundir la flota se utiliza como herramienta para consolidar el conocimiento.

En resumen, si bien podemos encontrar algunos ejemplos de estudios que han
llevado el juego a las aulas para trabajar conceptos relacionados con la geo-posicién, se
puede concluir afirmando que se trata de una metodologia sobre la que ain queda
mucho por escribir. Aun asi, hay que destacar el hecho de que la incorporacion de
dichos juegos o actividades en ningun caso, en las propuestas analizadas, ha sustituido o
apartado al resto de recursos didacticos, sino que han vuelto a ser empleados, como se

ha visto en los apartados anteriores, como herramientas complementarias a estos.
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3.- Objetivos
El presente trabajo tiene un objetivo principal:

e Elaborar una propuesta didactica que integre el juego como una herramienta de
trabajo que ayude a la consolidacion de conocimientos relativos a la geo-

posicion.

A su vez, como complemento de este objetivo principal, el estudio pone el foco

en un objetivo secundario:

e Valorar si los alumnos son capaces de manejar conocimientos relacionados con

la geo-posicion mediante el uso de sistemas de coordenadas de juegos.

De esta manera, el trabajo se plantea desde la hipétesis de que el juego vy el
trabajo practico con mapas y planos de videojuegos pueden llegar a erigirse como una
herramienta complementaria muy valida para favorecer el proceso de aprendizaje y
consolidacién de conocimientos relativos a la geo-posicion tales como las coordenadas
geogréficas, la escala o la orientacion. Por ello, se parte con la idea de demostrar que el
juego no tiene por qué estar vetado de cualquier propuesta didactica que tenga su punto
de mira puesto en la ensefianza-aprendizaje de conceptos relacionados con la Geografia

Espacial.
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4.- Estudio

4.1.- Motivacion y objetivo

En el apartado introductorio ya se ha comentado cudl supone, a priori, el
principal escollo a superar cuando queremos llevar un juego al aula para trabajar la geo-
posicién. El trabajo practico de los conceptos del geo-posicionamiento implica, sine qua
non, la presencia de mapas, y en los juegos que se podrian adaptar al aula para ello por
tener o basarse en un mapa o plano, éste suele ser ficticio y creado por y para el propio
juego vy, por ende, se encuentra aislado del sistema de posicionamiento global. ;Qué
implica esto? Que la posicion en los mapas y planos de los juegos no se define de la
misma manera de la que lo hace en un mapa que se encuentre dentro del sistema global.
En otras palabras, la latitud y la longitud de los mapas ficticios no se determinan por la
distancia con respecto al Ecuador y a Greenwich, respectivamente, ya que, de hecho, la
superficie representada no esta ni siquiera atravesada por esas lineas imaginarias que

denominamos meridianos y paralelos.

Sin embargo, estos mapas y planos ficticios poseen otra caracteristica que puede
convertirse en un aspecto
positivo, y esta es el
menor tamafio de la
superficie que ocupan o
que representan.
Generalmente, los mapas
donde se desarrolla la

accion no son nada mas

que simples tableros, en el

caso de los juegos de mesa lHustracion 1: El tablero de ajedrez. Fuente: Scimia (2019)

(véase el ajedrez o el propio Hundir la Flota), o pequefias islas (como ocurre en
Fortnite o Pokémon Espada y Escudo), regiones (caso de Zelda) o distritos (Need For
Speed), en el caso de los videojuegos. Es decir, se trata de espacios que no requieren de
un sistema de posicionamiento tan complejo como lo es la red de meridianos y

paralelos, con sus coordenadas enmalladas en grados, minutos y segundos.
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De hecho, algunos de estos juegos incorporan sus propios ejes de coordenadas
(ajedrez, Hundir la flota, Fortnite), con el objetivo de facilitar el movimiento sobre el
escenario de juego. Estos ejes son méas béasicos, y se encuentran a caballo entre las
coordenadas cartesianas y las geogréaficas. Este hecho, sabiendo que los alumnos de
primaria han trabajado con mucho mayor ahinco las coordenadas cartesianas que las
geogréficas, puede erigirse como un argumento en favor del empleo de estos mapas,
siempre y cuando los alumnos sean capaces de entenderlos y manejarlos. Todo es

cuestion de jugar a modificar la “x” e “y” por “longitud” y “latitud”, que vienen

definidas por sus unidades, los “grados”.

En resumen, antes de realizar una propuesta didactica que introduzca el juego
como herramienta de trabajo complementaria, es necesario saber si el alumnado es
capaz de manejar conocimientos de geo-posicion en mapas de juegos, con las
particularidades que estos tienen con respecto a los mapas que representan la Tierra. Es

aqui donde coge fuerza la elaboracién del presente estudio.

4.2.- Caracteristicas del estudio

El estudio consistio en el analisis de los resultados obtenidos en una actividad
tedrico-préctica presentada a los alumnos de 1° de Educacion Secundaria Obligatoria
del IESO Berriozar durante la Semana Santa del curso 2019-2020. El envio y la
realizacion de la tarea por parte del alumnado fue de forma telematica, ya que los
institutos de la Comunidad Foral de Navarra y del Estado se encontraban cerrados

debido al confinamiento provocado por la pandemia del Covid-19.

4.2.1. Muestra utilizada

La practica fue asignada a las cuatro clases de la modalidad de castellano que
cursaban 1° de Educacion Secundaria Obligatoria en el IESO Berriozar durante el curso
2019-2020, esto es, a un total de 67 alumnos. De estos, 45 enviaron la actividad

resuelta, aunque solamente 36 de ellos la elaboraron al completo.

La distribucion de los alumnos en funcion de cada clase, la cantidad de alumnos
a la que fue asignada la tarea y las entregas que estos realizaron se expone a

continuacion en la Tabla 2:
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Clase Total Alumnos Entregas Entregas completas
19 21 14 13
128 15 12 9
1@ 14 9 7
1°D 17 10 7
Total 67 45 36

Tabla 2: N° de alumnos que recibieron y enviaron la actividad. Fuente: elaboracion propia

Como puede apreciarse en la Tabla 2, se trataba de grupos pequefios y, ademas,
estaban bastante equilibrados en razon del sexo. Por otra parte, presentaban la
caracteristica de ser clases muy heterogéneas, especialmente en lo referente al pais de

origen de los estudiantes.

Por ultimo, es importante sefialar que los alumnos ya habian trabajado en el aula
con el docente la unidad de “La Tierra” en septiembre, durante el transcurso de la
primera evaluacion. Por ello, hay que tener en cuenta que, a la hora de realizar esta
actividad, los estudiantes contaban ya con una buena base de conocimientos sobre el

tema, adquiridos seis meses atréas.

4.2.2. Estructura interna de la actividad
A la actividad, que se encuentra al completo en el ANEXO I, se le dio el nombre
de Geo-posicionamiento y, como se ha mencionado, contaba con dos partes bien

diferenciadas: una teorica y otra practica.

El apartado teorico, a su vez, se dividia en otros dos. El primero de ellos,
denominado “La Tierra”, tenia la funcion de devolver a la mente de los alumnos los
conceptos basicos que les fueron mostrados en la primera evaluacion en relacion al
tema, y que serian necesarios para una correcta elaboracion de la practica que vendria a

continuacion.

Los sub-apartados y el objetivo principal que perseguia cada uno de ellos se

exponen a continuacién en la Tabla 3:
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APARTADO TEORICO: LA TIERRA

Tema Objetivo principal
Introduccion Introducir el tema
La situacion de la Tierra Posicionar la Tierra dentro del espacio
Los movimientos de la Tierra Conocer la rotacion y la traslacion, sus causas y consecuenclas

Reconocer las diferentes formas viables de representar la Tierra, asi como las ventajas e

La representacién de laTierra
s inconvenientes de cada una de ellas

Las partes del mapa Diferenciar las partes del mapa y sus funciones

Tabla 3: La Tierra: sub-apartados y sus objetivos. Fuente: elaboracion propia

El segundo de los apartados tedricos, llamado “La Geo-posicién”, tenia dos
finalidades. Por un lado, se pretendia que los alumnos recordaran como se posicionan
puntos en la superficie terrestre y, por el otro, se afiadia informacion nueva, referente al
geo-posicionamiento, con el objeto de mejorar su perspectiva espacial y fomentar su

interés en el tema mostrando algunas de sus utilidades.

Los sub-apartados del tema tedrico “La Geo-posicion” y sus objetivos se

exponen a continuacion en la Tabla 4:

APARTADO TEORICO: LA GEO-POSICION
Tema Objetivo principal
Introduccion Conocer el significado del término “geo-posicion”
Conceptos relacionados con la Mejorar la perspectiva espacial mediante el manejo de los conceptos de situacion y
posicion emplazamiento
¢Como posicionar lugares en la Recordar los conceptos de meridianos, paralelos, latitud y longitud, y localizary
Tierra? posicionar puntos en la superficie terrestre
Intrumentos que miden las
q Introducir los GPS, las ventajas de su uso y sus aplicaciones practicas
coordenadas

Tabla 4: La Geo-posicion: sub-apartados y sus objetivos. Fuente: elaboracion propia

Una vez analizado el apartado teorico, se procede a establecer las caracteristicas
de la parte practica, aquella que el alumnado debia responder y cuyos resultados seran
analizados a posteriori.

——
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La actividad contaba con un total de 7 ejercicios, que abordaban los diferentes
temas presentados en la teoria y que respondian a unas finalidades distintas en cada

Caso.

El primer ejercicio estaba destinado a trabajar los conocimientos a los que se
hacia referencia en el primer apartado tedrico, “La Tierra”, mediante preguntas de
verdadero y falso que el alumnado debia corregir en caso de error. El objetivo por el que
se cre0 este ejercicio era el de averiguar hasta qué punto los alumnos habian recordado
los contenidos que se les mostraron en la primera evaluacion, y que suponian la base

sobre la que se edificaria el resto de la actividad.

El segundo iba en la misma linea que el primero. Los estudiantes se enfrentaban
a un mapa y simplemente debian diferenciar las partes de éste. El objetivo seguia siendo
similar, ver el grado de asimilacién de la informacidn, el manejo de los conocimientos y

la familiarizacién con mapas por parte de los alumnos.

El resto de ejercicios dejan parcialmente de lado las cuestiones que aparecen en

el apartado tedrico de “La Tierra” y se centran en el de “La Geo-posicion”.

Los ejercicios 3 y 4 trabajan la posicion espacial con respecto al entorno
mediante los conceptos de situacion y emplazamiento. En el primero de ellos, los
estudiantes se enfrentaban a unas descripciones posicionales y debian sefialar si éstas se
referian a la situacion o al emplazamiento de un determinado lugar. Por su parte, en el
segundo, se le pedia al alumnado que realizara una descripcion de la situacion y del
emplazamiento de la ciudad de Pamplona.

El objetivo de estos dos ejercicios era claro: vislumbrar la capacidad de los
alumnos de esta edad escolar para entender las diferentes componentes de la posicién
con respecto al entorno, advirtiendo hasta qué punto son capaces de manejar habilidades

espaciales.

Los ejercicios 5, 6 y 7 estan basados directamente en el posicionamiento de
puntos en mapas, esto es, abordan el pensamiento espacial geografico desde el manejo
de conceptos como las coordenadas geograficas, pero también se trabaja con otros como

la escala y la orientacion.
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En el 5° problema se les presentaba un mapa (llustracién 2) con unos puntos
marcados sobre éste. En el primer apartado, los alumnos debian sefialar las coordenadas
geogréficas de dichos puntos y, en el segundo, tenian que trabajar con las distancias
angulares y, por ende, las orientaciones, entre ellos. El tercer y cuarto apartado trataban
el tema de los hemisferios, y se les pedia a los alumnos que hicieran una reflexion sobre
la importancia de que un determinado punto de la superficie terrestre estuviera al norte o

al sur del Ecuador.

Lonqitu deste Longitud y latitud en el Mundo 5 Longitud Este
80*170° 160°150° 140° 130° 120°110° 100° 90° W" 60° 50° 40° 30° 20° 10° 0° 10° 20° 30° 40° 50° 60° 70° 80° 90° 100°110° 120°130° 140° 150° 160°170° 180°
s - B— copmey oo

HORTE 7t

llustracion 2: Mapa empleado en el ejercicio n° 5. Fuente: Navarrete (2015)

El objetivo principal de este ejercicio era ver qué tal se manejaban los alumnos a
la hora de establecer las coordenadas de diferentes puntos dentro del sistema de
posicionamiento global. A su vez, mediante el segundo apartado, se pretendia
profundizar en las habilidades espaciales de los estudiantes, exigiéndoles trabajar con
distancias angulares entre puntos y orientaciones. Para finalizar, los dos ultimos
apartados tenian la finalidad de ver la habilidad de los alumnos para comprender las
consecuencias de la posicion de cada punto dentro de la Tierra, asi como darles a

conocer mas argumentos en favor de la relevancia del estudio de la geo-posicion.

El ejercicio nimero 6 es el eje del estudio, el fin y la razén de ser de toda la
actividad. Los alumnos se enfrentan al mapa de un videojuego, Fortnite, actualmente




considerado como el juego de moda entre la gente joven. Este mapa (llustracion 3), que
representa la superficie, una isla, por la que se desenvuelven los jugadores durante las
partidas, cuenta con su propio sistema de coordenadas formado por dos ejes, uno

horizontal y otro vertical, definidos por letras y nimeros respectivamente.
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llustracién 3: El mapa de Forntite. Fuente: Pérez (2019)

Asi, la posicion dentro de este ficticio mapa no se define de la misma manera de

la que lo hace cualquier punto de la superficie terrestre.

Los alumnos, en la propia descripcion del ejercicio, reciben toda esta
informacion sobre el mapa al que se enfrentan y sus caracteristicas. Se les presentan los
ejes como ejes de coordenadas, siendo el horizontal la longitud y el vertical la latitud, y
se les hace ver que las letras y nimeros de los margenes de la imagen son los valores

latitudinales y longitudinales, cuya unidad, igualmente, serian los grados.
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De esta manera, se procede a realizar las cuestiones. En la primera se les pide a
los estudiantes que determinen las coordenadas de algunas de las ciudades del mapa. Es
decir, se trata de un ejercicio muy similar, en concepto, al primer apartado del ejercicio
anterior, sélo que cambiando el sistema de referencia con el que se trabaja (del global al

independiente y ficticio).

Por su parte, la segunda de las cuestiones es algo mas compleja, y requiere del
manejo de ciertas habilidades geogréficas espaciales para su correcta resolucion. Al
alumno se le dice que es el personaje del juego (cuya posicion viene geo-referenciada en
el mapa con una flecha), y se le pide que vaya a un destino, una ciudad del mapa. Lo
que el alumno debe responder es la distancia, en términos latitudinales y longitudinales,
entre su posicion actual y la ciudad, lo que implica un manejo solvente de posiciones

relativas y orientacion.

Hasta aqui, el ejercicio seria muy similar al apartado segundo del ejercicio
anterior, sin embargo, este va un paso mas alla, ya que al estudiante se le facilita otro
dato: la escala. Asi, el alumno recibe la informacién de que un kilometro equivale a
cierta porcion del mapa, y es exigido a presentar la informacion del resultado final de

este apartado en kilémetros.

Por tanto, este ejercicio requiere de una mayor reflexién espacial del alumnado,
y una correcta desenvoltura, por su parte, con los conceptos de posicion, orientacion y

escala.

El objetivo principal de este ejercicio es uno de los objetivos que perseguia el
trabajo, que no es otro que el de valorar si los alumnos son capaces de manejar
conocimientos de geo-posicién mediante el uso de sistemas de coordenadas de juegos,
es decir, sistemas de coordenadas que se encuentren fuera del global. Asi, y
principalmente mediante la comparacion con el ejercicio 5, se podra resolver si los
alumnos son capaces de lidiar con estos sistemas de coordenadas y, en definitiva, si mas
adelante sera viable el trabajo con este tipo de mapas a la hora de establecer la propuesta

didactica.

Para finalizar, el ultimo problema, el 7°, recoge grosso modo toda la tematica
abordada con el estudio del geo-posicionamiento. A los alumnos se les presenta un

mapamundi y se les dice que localicen sobre él la ciudad que ellos deseen, la marquen
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en el mapa con un punto, busquen sus coordenadas geograficas en la web y las anoten y,
por Ultimo, elaboren una descripcion de su situacion geogréfica. El objetivo era
constatar la desenvoltura del alumnado cuando se les exige el manejo de las diferentes

facciones relacionadas con la geo-posicion en una misma actividad.

En resumen, la actividad ha buscado tratar la practica totalidad de los temas
abordados durante la unidad teodrica de los libros de texto referente a “La Tierra”,
dandole al alumno la posibilidad de refrescar la informacion y acometer la parte practica
con las mayores garantias posibles.

De esta manera, el estudio no se establece como un ejercicio aislado en el que se
presente Unicamente el mapa de un (video)juego para constatar si los alumnos son
capaces de trabajar conocimiento geografico espacial a partir de él. Por el contrario, se
ha preferido optar por rodear esta actividad de otras, algo que no solamente favorece a
la consolidacion de conocimiento geografico, sino que, ademas, ayuda a analizar los
resultados obtenidos desde una perspectiva mucho mas enriquecedora y permite, a su

vez, una comparacion con los resultados conseguidos en otros ejercicios similares.
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5.- Resultados obtenidos

5.1.- Exposicion de los resultados
A continuacion, se van a exponer los resultados obtenidos a partir de la actividad

propuesta a la muestra de alumnos establecida en el apartado anterior.

En primer lugar, aclarar que para el presente estudio solamente se han tenido en
cuenta las respuestas de los alumnos que hayan respondido al conjunto de la actividad
ya que, en algun caso, el estudiante respondia al primer o a los dos primeros ejercicios y
dejaba de lado el resto del trabajo. Por tanto, la muestra con la que se va a trabajar es la
de los 36 alumnos que, como se establecia en la Tabla 2, habian entregado la actividad
al completo. Esto no quiere decir que si un alumno no supiera hacer o no entendiera un
determinado ejercicio o parte del mismo no se vaya a tener en cuenta, Sino que
simplemente el estudio busca enfocarse en aquellos alumnos que, al menos, han

intentado realizar los siete ejercicios.

Asi, los resultados obtenidos, en término medio, para cada uno de los ejercicios
propuestos y sus apartados, al igual que la nota promedio del conjunto de la actividad,

se exponen a continuacion en la Tabla 5:

N2 Parte Informacion Nota
1 = Responder preguntas verdadero-falso sobre "La Tierra" 7,5
2 - Diferenciar las partes del mapa 8,3
3 = Discernir situacion y emplazamiento 7,4
4 Describir situacién y emplazamiento de Pamplona 5,7

1 Geo-posicionar puntos en mapa de la Tierra 8,4
g 2 Calcular distancias entre los puntos anteriores 5,8
3 Diferenciar ambos hemisferios 8,5
4 Analizar las consecuencias de |a posicion en la Tierra 4,8
6 1 Geo-posicionar ciudades en el mapa Fortnite 8,9
2 Calcular distancias con orientaciones y escala en Fortnite 5,4
7 - Elegir ciudad, geo-posicionaria y describir su situacion 6
Total - Nota actividad (ejercicios con diferente valor) 71

Tabla 5: Resultados medios obtenidos por ejercicio y actividad. Fuente: elaboracién propia
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5.2.- Analisis de los resultados
Los resultados presentados en el apartado anterior dejan muchos claros para el
presente estudio, y de su andlisis se pueden extraer ciertas conclusiones que seran

trascendentales a la hora de elaborar la propuesta didactica.

En primer lugar, como se aprecia, el desempefio de los alumnos en la actividad
ha sido notable, alcanzando una nota media de 7,1 puntos sobre 10. Sin embargo, la

nota varia considerablemente segun el ejercicio o apartado.

A grandes rasgos, se pueden clasificar los ejercicios propuestos en funcion de
dos variables. Por un lado, estd la teméatica abordada en ellos, esto es, sobre qué
cuestiones trata cada actividad (la Tierra, los mapas, las coordenadas geogréficas, etc.).
Por el otro, esta la tipologia que presentan los diferentes ejercicios y apartados, que se
refiere a la forma en la que se aborda dicho tema (pregunta de tipo test, pregunta de
desarrollo, pregunta de carécter reflexivo, pregunta practica, etc.), un hecho que también
puede llegar a tener una cierta influencia en las calificaciones y, por ello, debe ser

tenido en consideracion a la hora de realizar el analisis.

5.2.1.- Andlisis de los resultados segun la tipologia de ejercicio
En la Tabla 6 se exponen a continuacion las calificaciones obtenidas en cada

ejercicio y apartado segun la tipologia de cada uno de ellos.

Ne Parte Tipologia de ejercicio Nota
1 E Ejercicio tedrico basico (Verdadero-Falso) 7,5
2 Ejercicio tedrico basico (Seleccion) 8,3
3 - Ejercicio tedrico basico (Elegir entre dos opciones) 7,4
4 Ejercicio tedrico descriptivo 5,7

1 Ejercicio practico basico 8,4
c 2 Ejercicio practico avanzado 5,8
3 Ejercicio practico basico 8,5
4 Ejercicio practico reflexivo 4,8
6 1 Ejercicio practico basico 8,9
2 Ejercicio practico avanzado 5,4
7 - Ejercicio practico descriptivo 6
Total - Nota actividad (ejercicios con diferente valor) 71

Tabla 6: Calificaciones en funcion a la tipologia de ejercicio. Fuente: elaboracion propia
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Como se puede apreciar, se han obtenido calificaciones por encima de la nota
promedio en los ejercicios tedrico-basicos (1°, 2° y 3°), que simplemente requerian del
buen manejo de los conocimientos explicados en el apartado teodrico de la actividad, asi
como en los practico-basicos (5.1, 5.3 y 6.1), que certificaban la capacidad del

alumnado para realizar las operaciones elementales relacionadas con la geo-posicion.

Sin embargo, en aquellos apartados que abordaban tematicas similares pero lo
hacian desde una perspectiva mas compleja, las calificaciones obtenidas han sido muy
inferiores. Este es el caso de ejercicios tedricos, como el 4°, que implicaban una cierta
capacidad descriptiva, y practicos, como el 5.2, 5.4, 6.2 y 7, que 0 bien requerian una
mayor habilidad espacial para ser realizados correctamente o bien necesitaban, de

nuevo, de una buena capacidad descriptiva o reflexiva.

Por ello, la perspectiva desde la cual se enfoca cada ejercicio,
independientemente de los conocimientos a los que se refiera, se ha mostrado como un
factor muy relevante y, de tal manera, debe ser muy tenido en cuenta a la hora de

analizar los resultados en funcion al tema abordado.

5.2.2.- Analisis de los resultados segun la tematica de cada ejercicio
A continuacion, en la Tabla 7, se presentan los resultados obtenidos en cada

ejercicio desde la perspectiva de la tematica abordada en ellos:

Ne Parte Tematica del ejercicio Nota
1 = La Tierra 7,5
2 El mapa 8,3
3 - Situacion-Emplazamiento 7,4
4 Situacién-Emplazamiento 5,7

1 Geo-posicion 8,4
c 2 Geo-posicion 5,8
3 Geo-posicion 8,5
4 Geo-posicion 4,8
6 1 Geo-posicion 8,9
2 Geo-posicion 5,4
7 - Geo-posicion + Situacion-Emplazamiento 6
Total - Nota actividad (ejercicios con diferente valor) 71

Tabla 7: Calificaciones segin la tematica de cada ejercicio. Fuente: elaboracién propia
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De esta manera, a simple vista es complicado sacar conclusiones realmente
significativas de los resultados expuestos en la Tabla 7. Sin embargo, se procede a
continuacion a realizar un estudio méas detallado de estas calificaciones, obtenidas en
funcién al tema abordado, y la informacién que se puede tomar de las mismas para la

elaboracion de la propuesta didactica.

En el ejercicio 1° y en el 2° cuyos objetivos eran obtener informacion sobre el
nivel de la base tedrica del alumnado en lo referente a los contenidos que aparecen en la
unidad de “la Tierra”, los resultados han sido muy positivos, logrando notas por encima
de los 7,5 puntos sobre 10 en ambos casos. Como se ha comentado con anterioridad, se
trataba de actividades puramente tedricas y que no requerian de ningun tipo de
capacidad reflexiva o descriptiva, salvo la mera sapiencia de los conocimientos, por lo
que los datos se ajustan a lo esperado a priori. Sin embargo, permiten constatar que el
estudiante cuenta con la base tedrica suficiente como para garantizar el correcto

desempefio del resto de ejercicios de la actividad.

El ejercicio 3° y el 4° abordan el tema de la situacion y el emplazamiento, unos
conocimientos relativos a la geo-posicion que para los alumnos eran totalmente
desconocidos antes de iniciar esta actividad. Sin embargo, los resultados obtenidos para
el ejercicio 3°, aquel que enfocaba el tema desde una perspectiva bésica, han sido
positivos, alcanzando casi los 7,5 puntos de promedio. Esto significa que, en su
mayoria, el alumnado se ha familiarizado con ambos conceptos, y ha superado las dudas
que se planteaban de si éstos eran capaces de entender las diferentes componentes de la
posicion con respecto al entorno, mostrando asi ciertas habilidades para manejar

cuestiones espaciales relativas a la geo-posicion.

Por el contrario, el 4° ejercicio arroja calificaciones mas bajas, por debajo de los
6 puntos. Este hecho, en funcion a lo visto en el ejercicio anterior, se debe mas a las
dificultades del alumnado para expresarse con eficiencia que a la desorientacion a la
hora de manejar los conceptos y, por consiguiente, se asocia mas a problemas derivados

de la tipologia del ejercicio que a la tematica en si de éste.

El 5° ejercicio rompe con el esquema que seguian los cuatro anteriores, ya que
comienza a trabajar la tematica de las coordenadas geogréaficas y la trascendencia de la
posicién que ocupen los puntos sobre la superficie terrestre, y ademas lo hace desde una

perspectiva practica. Los resultados obtenidos en los apartados 1 y 3 reflejan
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puntuaciones muy elevadas, por encima de los 8,4 puntos, lo que deja claro que los
estudiantes son perfectamente capaces de geo-posicionar puntos en la Tierra y de

diferenciar hemisferios.

Sin embargo, en los apartados 2 y 4 los resultados obtenidos son mucho peores,
con 58 y 4,8 puntos respectivamente. Por tanto, el alumnado da muestras de
inseguridad cuando se le exige que trabaje simultaneamente con coordenadas
geogréficas, distancias angulares y orientaciones, al igual que ocurre cuando se le pide
que analice las causas y consecuencias de la geo-localizacion de los puntos sobre la

Tierra.

Asi, nuevamente parece que la forma en la que se afronta cada apartado es la que
marca la diferencia entre unas calificaciones y otras. Cuando se trata de dominar la
metodologia de posicionamiento de puntos no existen problemas, pues se trata de un
gjercicio que han repetido en multiples ocasiones y han logrado mecanizar. Sin
embargo, si se profundiza en su habilidad espacial o reflexiva, exigiéndoles un trabajo

mas complejo, las puntuaciones bajan ostensiblemente.

Los resultados del ejercicio 6° van muy en la linea de los del 5°. En el apartado
6.1 los estudiantes practicamente rozan los 9 puntos de nota media, lo que genera una
conclusién muy contundente e importante para el presente estudio: el alumnado es
perfectamente capaz de manejar conocimientos relacionados con la geo-posicién
mediante el uso de sistemas de coordenadas de juegos, puesto que geo-referencia sin
problemas varias ciudades del mapa de Fortnite. De hecho, en términos comparativos,
la puntuacion es incluso sensiblemente mejor que la que el alumnado obtuvo de media

en el apartado homélogo del ejercicio anterior.

Sin embargo, en el apartado 6.2, cuando se les vuelve a pedir que trabajen a la
vez con escalas, orientaciones, coordenadas geograficas y distancias relativas, las
calificaciones vuelven a caer por debajo de los 5,5 puntos. Otra vez, aparecen muestras
de flagueza cuando se requiere una cierta vision y dominio espacial y, en este caso, los
resultados obtenidos son incluso méas bajos que en el homologo referente al sistema de

coordenadas global.

En cuanto a los principales fallos, aquellos que han aparecido repetidos en lo

referente al geo-posicionamiento de puntos en los ejercicios 5° (apartados 1y 2) y 6°,
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destacar las confusiones entre los conceptos de latitud y longitud, que en muchas
ocasiones veian cémo se intercambiaban sus valores, y los errores a la hora de

establecer la orientacion adecuada a cada coordenada geogréfica.

En el ejercicio 7°, que trabajaba la tematica de la geo-posicion al completo, con
un apartado de geo-localizacion y otro referente a la situacién geogréfica, se han

obtenido unos resultados mediocres, con un promedio de 6 puntos sobre 10.

Este dato, ciertamente negativo, deriva de dos factores. Por un lado, la
descripcion situacional ha vuelto a ser bastante deficiente. Por otro, los alumnos han
cometido muchos fallos de lectura de ejercicio: se les exigia que trabajaran con una

ciudad, y en muchos casos han elegido una regién e incluso un pais.

5.3.- Conclusion tras el analisis de resultados

Los alumnos se han mostrado perfectamente capacitados para el manejo de
ciertos conocimientos relacionados con la geo-posicion, aunque la edad si que se ha
erigido como un factor limitante a la hora de trabajar con profundidad espacial. Por el
contrario, con una base tedrica solvente, los estudiantes son capaces de adquirir nuevos
conceptos de posicionamiento, y han trabajado sin ningln tipo de inconveniente con

sistemas de coordenadas desligados del global.

Este hecho abre la puerta a la posibilidad de trabajar con sistemas de
coordenadas de juegos en las aulas. Sin embargo, para ello se deben tener en cuenta
muchos factores, y no se deberia caer en el error de introducir esta metodologia sin

miramientos.

En este caso, los alumnos se han enfrentado al mapa de Fortnite con una buena
base tedrica, y habiendo trabajado ya con anterioridad el sistema de coordenadas
geograficas de la Tierra. Ademas, este ejercicio ha sido solamente un elemento mas de
la actividad, un complemento que ha resultado enriquecedor, es decir, una herramienta
mas de trabajo que puede llegar a favorecer el proceso de aprendizaje y la consolidacion

de conocimientos en el alumnado.

Asi, toda propuesta didactica relacionada con la geo-posicion que pretenda la

inclusion de un juego en las aulas debe estar bien estudiada y fundamentada y, a su vez,
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ha de considerar el hecho de que se esté trabajando con unas personas de una edad
determinada, con muchisimas potencialidades pero, a su vez, con ciertas debilidades que

pueden generar efectos nocivos si no son tenidas en cuenta.
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6.- Propuesta didactica

6.1.- Introduccion

A lo largo de este apartado, se va a presentar una propuesta didactica que integre
el juego como herramienta de trabajo para la ensefianza y consolidacion de conceptos y
conocimientos relativos a la geo-posicion, como las coordenadas geograficas, la escala
o la orientacién, destinada a los alumnos de 1* curso de Educacién Secundaria
Obligatoria dentro de la materia de Geografia e Historia.

Mediante la elaboracion y el andlisis del estudio, se ha podido comprobar como
los estudiantes de esta edad son perfectamente capaces de trabajar con sistemas de
coordenadas particulares de mapas o tableros de juegos. Sin embargo, en los apartados
anteriores, se han analizado un buen nimero de trabajos que sefialaban la necesidad de
incluir el juego como un complemento méas, a combinar con otras herramientas
didacticas. Por consiguiente, el juego por si solo no es garantia de éxito, de logro de

aprendizaje.

De esta manera, y considerando todas estas cuestiones, la propuesta didactica
basada en el uso de juegos que se presenta a continuacion, que estaria destinada a
ocupar un lapso temporal de dos sesiones, debe presentarse enmarcada dentro de la
imparticion de la leccién de la Unidad 1 de la asignatura de Geografia e Historia,
denominada por la mayoria de editoriales principales como “La Tierra”, y debe, a su

vez, ser complementada y enriquecida con otro tipo de herramientas didacticas.

Por ello, se van a presentar las sesiones de trabajo con juegos inmersas dentro de
un esquema de lo que bien podria ser una propuesta didactica de imparticion del
conjunto de la Unidad 1. Esto se hace pensando en buscar la forma de extraer el mayor
beneficio académico posible del uso de juegos, aprovechando sus potencialidades y
reduciendo los posibles riesgos de su empleo en el aula, apoyandose en todas las

conclusiones adoptadas tras el analisis de los resultados del estudio realizado.

6.2.- Distribucion de las sesiones
La asignatura de Geografia e Historia en 1° de la ESO cuenta, a lo largo del
curso, con un total de entre 105 y 110 sesiones lectivas habiles, dependiendo de factores
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como el calendario académico, la distribucién de los festivos, etc. Por tanto, sabiendo
que la materia cuenta con un total de 10 unidades, se podria establecer que cada unidad
contara, de media, con un total de 10 sesiones, dejando asi un cierto margen para

posibles problemas que pudieran surgir.

De esta manera, se expone a continuacion la Tabla 8, donde se presenta una
posible distribucion del conjunto de las 10 sesiones que conformarian la Unidad 1, “La
Tierra”, dentro de la cual se encuentra inmerso el trabajo con juegos (sesiones 62 y 79).
Esta distribucion, se considera, es la idonea para enmarcar la propuesta didactica basada

en juegos, teniendo en cuenta lo analizado con anterioridad.

Sesion Objetivo
1 Introducir el tema, explicando las caracteristicas de la Tierra, aquellas
que posibilitan la existencia de vida en ella
2 Explicar los movimientos de rotacion y traslacion de la Tierra, sus
€ausas y sus consecuencias mas notorias
3 Estudiar la forma de la Tierra, y los problemas y las posibilidades que
esta ofrece a la hora de ser representada: el globo terraqueo y el mapal
a Afianzar los conocimientos mediante ejercicios con mapas: husos
horarios, manejo de orientaciones, escalas, etc.
" Manejar los conceptos relativos a las coordenadas geograficas:
longitud, latitud, meridianos y paralelos
. Dar a conocer algunos ejemplos de juegos que usan coordenadas y
trabajar conceptos relativos a la geo-posicion mediante juegos
o Traba)ar conceptos relativos a la geo-posicion mediante juegosy
evaluar los resultados de su inmersion en el aula
8 Reafirmar los conocimientos sobre geo-posicién con otros ejercicios
de coordenadas geograficas
o Repasar todos los conocimientos adquiridos durante la unidad para
preparar la prueba calificatoria
108 Examinar el grado de adquisicion de conocimientos del alumnado
sobre el tema en cuestion

Tabla 8: Distribucion de las sesiones. Fuente: elaboracion propia

Como puede apreciarse, las tres primeras sesiones estarian destinadas a lograr
que el alumnado adquiera una buena base tedrica sobre los conocimientos relativos a la
Tierra: sus caracteristicas principales, movimientos, forma y el porqué de la necesidad
de la existencia de los mapas. En resumen, se trata de otorgar las bases que, en la
actividad que ha sido empleada para el estudio en el presente trabajo, han sido

desarrolladas en el apartado teorico denominado “La Tierra”.
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Tras esto, durante el trascurso de la 42 sesion, el docente buscara afianzar los
conocimientos del alumnado en lo referente al uso de mapas, mediante la puesta en
préactica de los conocimientos tedricos adquiridos durante la 3? sesion. Especialmente
relevante serd la introduccion practica de conceptos como la escala o la orientacion

geografica, que posteriormente seran trabajados con mayor profundidad.

La 52 sesion volvera a ser tedrica, y su finalidad sera introducir las coordenadas
geogréficas, la latitud y la longitud, y los conceptos de meridianos y paralelos. Por
tanto, se trata de ofrecerle al alumnado la base tedrica necesaria para que, en las

sesiones posteriores, afronte las actividades con la mayor garantia de éxito posible.

Las sesiones 6% y 72 son el eje de la propuesta didactica, y se basaran en el
progresivo trabajo con juegos y mapas de juegos. Su objetivo sera consolidar, de
manera préactica, los conocimientos tedricos que ya han sido adquiridos relacionados
con la geo-posicion, tales como las coordenadas geogréaficas (presentadas en la sesién
59), la orientacion o la escala (ambas estudiadas en las sesiones 32 y 4%). El desarrollo de

las dos sesiones se expondra a continuacion en el apartado 6.3.

Durante la 82 sesion, el docente tendra la finalidad de conseguir que el alumno
reafirme la habilidad de manejar, de manera practica, los conocimientos de geo-posicion
trabajados durante las dos sesiones anteriores, esta vez mediante mapas completamente
inmersos en el sistema de geo-posicionamiento global de la Tierra, y desde una

perspectiva ajena al juego.

La 92 de las sesiones seria la de repaso del conjunto de la unidad, a modo
preparatorio para el examen, que tendria lugar en la 102 sesion, en la que se evaluara el

grado de adquisicion de los conocimientos.

6.3.- La propuesta: desarrollo de las sesiones con juegos

A lo largo del presente apartado, se pretenden desarrollar las dos sesiones de
trabajo con juegos y mapas de juegos en el aula de Geografia e Historia, aquellas que,
dentro de la propuesta esquematica expuesta en los dos apartados anteriores, ocupaban
las sesiones 6% y 72 y que tenian el objetivo de ayudar a la consolidacion de

conocimientos relacionados con la geo-posicién mediante el juego.
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6.3.1.- 12 Sesion de trabajo con juegos
La primera sesion de trabajo pretende familiarizar al alumnado con la existencia
de sistemas de coordenadas independientes al global, buscando también una iniciacién

préctica con estas metodologias mediante un juego sencillo.

La distribucion de las actividades y sus objetivos y el tiempo que se preve

emplear para el desarrollo de cada una de ellas se exponen a continuacién en la Tabla 9:

Tiem
Actividad 25 Objetivo
(minutos)
B Organizar la clase tras el descanso e introducir las actividades
> que se van a realizar en la sesion del dia
Presentacion = z : T
5 Dar a conocer la importancia de la presencia de sistemas de
coordenadas en (video)juegos que todo el mundo conoce
. Explicar las diferencias entre el sistema de posicionamiento
lobal y aquellos que utilizan los juegos
Puesta a punto = = 8 24 e q Jueg
10 Ensefiar como se geo-posicionan puntos en los mapas y tableros
de juegos y videojuegos
10 Presentar el juego y sus reglas y organizar la clase en parejas
s rael rroll | ivi
Hundir 12 flota p:a a el desa p o de a.act vidad
15 Jugar una partida por parejas manejando los conceptos de
longitud y latitud
w . Entregar a los alumnos el mapa de Fornite y analizar como
Introduccion Fortnite 5 : 2 z
funciona su sistema de coordenadas particular

Tabla 9: Desarrollo de la 12 sesion de trabajo con juegos. Fuente: elaboracién propia

Como puede apreciarse en la Tabla 9, la sesién comenzaria, después de la vuelta
a la calma tras el descanso entre clases, con la explicacion por parte del profesor al
alumnado del conjunto de actividades que se han preparado para realizar durante la
sesion. A su vez, se sefialara que se trata de una propuesta metodoldgica que abarcara
hasta dos sesiones, en la que el trabajo de la geo-posicion con juegos sera el eje

fundamental.

Tras esta breve introduccion, que no ha de demorarse mas alla de los 5 minutos,
el docente expondra, via Power Point, unas diapositivas que muestren la presencia de
sistemas de coordenadas en muchos tableros de juegos o mapas de videojuegos. Con
esto, se pretende que el estudiante advierta la relevancia de la necesidad del empleo y el
aprendizaje de los sistemas de coordenadas, mostrando como su utilizacion es requerida

hasta en elementos tan aparentemente ajenos a la geografia como lo son los juegos,
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dénde a priori, el alumnado no se podria esperar su existencia y seguramente tampoco la

haya percibido.

A continuacion, el docente ha de ofrecer al alumno la base tedrica suficiente
sobre el funcionamiento y las caracteristicas de los sistemas de coordenadas
independientes como para que éste pueda enfrentarse a los juegos sin mayores

problemas.

Dentro de esta explicacion, es importante que el profesor mencione el hecho de
que no todos los mapas se refieren a zonas reales de la superficie terrestre y que, por
tanto, hay ciertos mapas que tendran que geo-referenciarse mediante metodologias
similares, pero aisladas e independientes a la global. Se debera sefialar que en estos
casos las coordenadas siguen existiendo, es decir, cada punto de los mapas se puede
definir por una latitud y una longitud, pero que estas no haran referencia a la distancia
de cada punto con el Ecuador y Greenwich respectivamente, sino que se referiran a la
distancia con respecto a un punto ficticio del mapa, y pueden ser determinadas por

valores numeéricos e, incluso, por letras o simbolos.

Una vez hayan sido explicadas estas cuestiones, se expondran en la pizarra
diferentes mapas y tableros, y se procedera a la explicacion de cémo se realiza la geo-
localizacion de puntos en cada caso. Seria interesante que los mapas y tableros
presentados fueran variados, y que la geo-posicién de los puntos en cada uno de ellos se
determinara de forma diferente, esto es, mediante letras (llustracion 4), nimeros y letras

(Hustracion 5) o de forma méas compleja (llustracion 6).

llustracién 5: Tablero del Scrabble. Fuente:
Maximiliano (2008)

llustracion 4: Mapa de Kalahari Free Fire. Fuente:
Bluestaks (2020)




Una vez que los alumnos
hayan comprendido la
importancia de la existencia de
los sistemas de coordenadas, las
diferencias que hay entre
aquellos que se encuentran

dentro del sistema global y

Ilustracion 4: Tablero del ajedrez a 3. Fuente: Pastor (2020) aquellos independientes a este, y

la manera en la que se determina
la posicion de cualquier punto dentro de estos ultimos, estaran preparados para

comenzar el trabajo con juegos.

Hundir la flota

La primera actividad practica que han de realizar los alumnos sera la de jugar a
una adaptacion del clasico Hundir la flota, un juego de mesa que se basa en lograr
derribar los barcos del rival antes de que éste haga lo propio con los del usuario,
valiéndose de las coordenadas para saber la localizacion de estos.

La razén por la cual Hundir la flota se presenta como la primera actividad
practica a realizar por el alumnado es su simplicidad. Para el desarrollo del juego,
Unicamente es necesario saber posicionar puntos dentro del sistema de coordenadas del
juego, siendo innecesario el dominio de otro tipo de variables espaciales como la escala

o la orientacioén.

Para posibilitar el juego, en primer lugar cada alumno recibira una fotocopia del
tablero de juego (llustracién 7), y se les informara de las reglas basicas. Después, todos
se colocaran en parejas, elegiran el emplazamiento de sus barcos (en este caso, cada
alumno ha de posicionar un buque de cuatro casillas, un barco de tres y una pequefia

embarcacion de dos) y se dara comienzo al juego.
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llustracion 7: Tablero de juego de ""Hundir la flota. Fuente: elaboracion propia

Durante el trascurso de la actividad, la funcion del docente sera pasar entre las
parejas e ir verificando el adecuado desarrollo de la sesion, poniendo especial cuidado

en el correcto uso, por parte del alumnado, de las coordenadas de longitud y latitud.

Cuando los estudiantes vayan concluyendo sus partidas, el profesor reorganizara
la clase e intercambiard unas palabras con el alumnado sobre las impresiones de éste
sobre el juego. Sin embargo, esta actividad no serd evaluada ni contard con ninguna
metodologia que mida el grado de logro de los objetivos pretendidos, puesto que se trata

de una herramienta de trabajo introductoria.

Fortnite

Durante los 5 dltimos minutos de la sesion, el docente aprovechara para
presentar la que serd la primera actividad de la préxima clase: un nuevo juego que

tendra lugar sobre el mapa de Fortnite.

Al contarse con poco tiempo, el profesor Unicamente ha de entregarles los mapas

a los alumnos (llustracion 8 y ANEXO II), y comentard con ellos el sistema de
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coordenadas que presenta el mapa de la isla y como se han de geo-posicionar los puntos

sobre este.

JUEGO DE COORDENADAS

BO CO DO EQ FO GO HO '0

., EL BLOQUE

| PLANTA DE PRESION ‘l
%. \_é) P &

\
. ‘% \’ - .1 *  soto SOLITARIO

. J’;s!gcAvéns?rrgnnAno if

LONGITUD

llustracién 8: Mapa del juego de Fortnite. Fuente: Elaboracion propia a partir de Epic Games

6.3.2.- 22 Sesion de trabajo con juegos
La segunda sesion de trabajo estd orientada a profundizar en el manejo de las
habilidades geograficas espaciales del alumno por medio de dos juegos que presentan

una mayor complejidad que el ya mencionado Hundir la flota.
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La distribucion de las actividades a realizar y sus objetivos y el tiempo que se
prevé emplear para el desarrollo de cada una de ellas se exponen a continuacion en la
Tabla 10:

Tiem
Actividad 25 Objetivo
(minutos)
- Organizar la clase tras el descanso y refrescar la metodologia
Presentacion 5 8 : 0 . =
empleada por el sistema del mapa de Fortnite
5 Explicar en qué va a consistir la actividad y el ejercicio que
tendrds que resolver los alumnos
- Realizar la actividad "navegando" por el mapa mediante el
Fortnite 15 . : . P . p . .
manejo de coordenadas, orientaciones y distancias
5 Recoger las respuestas de los alumnos y comentar con ellos su
percepcion sobre la actividad
5 Explicar la actividad, qué a de hacer el alumno y las
caracterfsticas del nuevo sistema de coordenadas
. i Realizar la actividad, contando la historia que debe llevar a los
¢Donde esta el tesoro? 15 :
alumnos a encontrar el emplazamiento del tesoro
5 Recoger las respuestas de los alumnos y comentar con ellos su
percepcion sobre la actividad

Tabla 10: Desarrollo de la 22 sesién de trabajo con juegos. Fuente: elaboracion propia

Fortnite

Tras el descanso entre clases, el docente pedird a los alumnos que saquen los
mapas que les fueron entregados al finalizar la anterior sesion, y se les recordaran las

caracteristicas y la forma de geo-posicionar puntos sobre el mapa.

A su vez, se les advertira de la presencia en el mapa de otros elementos
importantes que ya habian sido trabajados a lo largo de la unidad tematica: la rosa de los
vientos, que indica la orientacion, y la escala, que hace referencia a la equivalencia de

las distancias entre el mapa y la realidad del juego.

Una vez que el docente se asegure de que los estudiantes recuerden el manejo de
las tres variables geograficas a tener en cuenta para la realizacion de la actividad
(coordenadas, orientacion y escala), es el momento de explicar en que consiste el nuevo

juego, denominado Fortnite.

Fortnite es una actividad en la que los alumnos, gracias a una historia narrada

por el profesor, han de manejar con soltura habilidades espaciales en un mapa con un
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sistema de coordenadas independiente para responder con acierto una serie de preguntas

planteadas por el profesor, que seran entregadas al alumno antes de realizar el ejercicio.

Por ello, el profesor, en primer lugar, ha de comentar que la actividad va a estar
sujeta a evaluacion, y que ésta se determinard en funcién a las respuestas que el
alumnado escriba sobre una hoja (ANEXO I11), que los estudiantes recibiran en ese
preciso instante. Esta medida, sin embargo, estara mas orientada a evaluar la eficiencia

de la propia actividad que al estudiante en si.

A continuacion, les informara de como seré el desarrollo del juego: el docente va
a ir narrando los sucesos gque van aconteciendo durante el transcurso de una supuesta
partida en el videojuego y, mientras tanto, los alumnos deben ir resolviendo las

preguntas que les han sido propuestas en la hoja.

Una vez expuestas las reglas y resueltas las posibles cuestiones que puedan
surgir entre el alumnado, el docente comenzara con su narracién, con la cual, por medio
de pistas que siempre estardn relacionadas con la geo-posicién referentes a las
coordenadas, orientaciones y distancias y escalas, se posibilitara la ejecuciéon de la

actividad.
La historia que se narrara en clase se expone en el ANEXO IV.

Cuando termine la narracién, la actividad quedard concluida y el docente
recogerd de nuevo los mapas y los folios con las respuestas y, antes de pasar a la
siguiente actividad, les pedira a los estudiantes que expongan sus impresiones sobre el

juego.

El grado de eficiencia de la actividad se definird en funcion a los resultados
obtenidos tras analizar las respuestas del alumnado, que permitiran establecer si se ha
conseguido el objetivo propuesto: manejar con soltura habilidades espaciales en un

mapa con un sistema de coordenadas independiente.

¢ Dobnde esta el tesoro?

Por ultimo, los alumnos deben demostrar sus conocimientos con la Gltima de las

actividades de la propuesta didactica, que ha sido denominada ¢ D6nde esta el tesoro?
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Este juego volverd a ir un paso mas alla, ya que si bien supone trabajar de
manera ludica, en esta ocasioén se tendra como base un mapa que se refiere a una
porcion de la superficie terrestre. Es decir, esta vez el mapa se encontrard dentro del
sistema de coordenadas global, y todos sus puntos deberan ser geo-localizados mediante

las normas de dicho sistema.

Por tanto, se trata de un ejercicio que pretende hacer de puente para conseguir
que todos los conocimientos adquiridos sobre geo-posicionamiento hasta ahora gracias
al trabajo con mapas y tableros de juegos se transfieran a las actividades referidas a

mapas que representen la Tierra o parte de la misma.

Asi, lo primero que ha de hacer el docente, tras entregar el nuevo mapa de
trabajo (llustracion 9 y ANEXO V), es recalcarle al alumnado que se va a trabajar con
el sistema de coordenadas de la Tierra, recordando que la longitud y la latitud se
determinan numéricamente segun su distancia al meridiano de Greenwich y al paralelo

del Ecuador, y que la unidad de medida de dicha distancia es el grado.

JUEGO DE COORDENADAS:
¢DONDE ESTA EL TESORO?

10°E 20°% 30°E 40°% HSO0°E

koo 20,
2

1o
A
G
) |
G
[/}
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20°0 10°Q 106 20°E 30°E 40°E

1.ONGIGUD

llustracion 9: Mapa del juego ¢Donde esta el tesoro? Fuente: elaboracion propia
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A continuacion, procedera a explicar las bases del juego. De nuevo, les
transmitird el hecho de que la actividad serd evaluable, aunque en esta ocasion no se

requerira del uso de ninguna hoja de respuestas.

El ejercicio consistird en que el alumno, por medio de una serie de pistas
espaciales que les ira dando el profesor mediante a la lectura de una historia de ficcion
(que se encuentra al completo en el ANEXO V1), sea capaz de localizar la ubicacién de
un tesoro escondido cientos de afios atrds por un mago. Por tanto, lo Unico que ha de
hacer el alumno es marcar, en el propio mapa, el punto donde considera que, a tenor de

las pistas, esta el tesoro, y entregar el folio al profesor en ese momento.

Es especialmente importante recalcar esto: el alumno ha de entregar el mapa con
la marca de la ubicacion en el preciso instante en el que éste esté seguro de su posicion,
ya que, durante la sucesion de la narracion, existen varios momentos en los que se
puede definir dicha posicién y, cuanto antes sea capaz el estudiante de localizarla, méas
habilidad espacial demostrara. Por supuesto, el docente ha de anotar el momento en el
que cada alumno entrega su ejercicio, y esto ha de ser tenido en consideracion a la hora

de evaluar la actividad.

Una vez la narracion haya concluido, se recogeran los ejercicios de aquellos
alumnos que todavia no lo hubiesen conseguido entregar y se volvera a comentar con
ellos las impresiones que ha generado esta actividad y, en lineas generales, el conjunto

de las dos tltimas sesiones de trabajo.

El porcentaje de alumnos que resuelvan la actividad de forma correcta y la
velocidad en la que logren hacerlo determinaran la eficiencia del juego y el grado de
consecucion del objetivo que perseguia, que no era otro que conseguir que todos los
conocimientos adquiridos sobre geo-posicionamiento hasta la fecha gracias al trabajo
con mapas Y tableros de juegos se transfieran a las actividades referidas a mapas que

representen la Tierra o parte de la misma.

6.3.3.- Evaluacion de la eficiencia de la propia propuesta didactica
La evaluacion de la propuesta se considera una parte fundamental del trabajo del
profesor, y es la llave que permite comprobar si la metodologia empleada es eficiente, si

bien necesita algun tipo de reajuste o si, por el contrario, es perjudicial para el proceso

47

——
| —



de aprendizaje del estudiante. De ahi que sea trascendental detenerse a analizar su
influencia en el rendimiento académico para tomar las medidas oportunas teniendo

siempre en el punto de mira el éxito curricular.

Como se ha visto durante el desarrollo de la propuesta didactica, algunas de las
actividades incorporaban sus propias metodologias para evaluar la consecucion de los
objetivos que perseguia cada una de ellas. A su vez, se ha recalcado la importancia de
intercambiar impresiones con el alumnado cada vez que se diera por concluida una
actividad, lo que permite obtener una informacion méas informal de la evolucién de la
sesion. Ademas, para finalizar, el docente cuenta con la siempre til herramienta de la
observacién del aula, fiel indicadora de los problemas y las virtudes del funcionamiento

de la clase.

Por lo tanto, la presente propuesta didactica cuenta con un buen nimero de
fuentes de informacion para evaluar su eficiencia académica. Una eficiencia que, a fin
de cuentas, se va a regir en funcion a la consecucién o no del objetivo principal que
perseguia: colaborar en la consolidacion de conocimientos relacionados con la geo-

posicion mediante el uso de juegos.

Para la evaluacion del grado de consecucién de dicho objetivo principal se

presenta la Tabla 11:

Grado de acuerdo con el criterio —

r Criterio ﬂ

El clima del aula durante las sesiones ha sido favorable

Nada
Poco
Bastante

@
.
<
Y
E
©
_
=]
[t

El alumno se ha mostrado satisfecho con las actividades cuando se le
ha pedido su opinion
Los estudiantes han mostrado un buen desempefio espacial con el
manejo de los sistemas de coordenadas independientes al global
Los estudiantes han mostrado un buen desempefio espacial con el
manejo del sistema de coordenadas global
Los ejercicios basados en juegos han favorecido a la consolidacion de
conocimientos sobre geo-posicion en los alumnos

Tabla 11: Criterios de evaluacién de la propuesta didactica. Fuente: elaboracion propia
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7.- Conclusiones

A pesar de que la Geografia haya sido una de las ciencias que mas han
evolucionado en las Gltimas décadas, principalmente debido a la aparicion de las nuevas
tecnologias de informacidn geografica, las metodologias didacticas empleadas por los
docentes en las aulas de esta asignatura no se han ido modernizando con la misma
celeridad. A su vez, estos avances tecnoldgicos, referidos frecuentemente a temaéticas
relacionadas con el geo-posicionamiento y la geo-informacién, han evidenciado una
creciente necesidad de la sociedad de hoy en dia en familiarizarse y saber manejar

competencias propias de la Geografia Espacial.

En este contexto, en el presente trabajo se ha elaborado una propuesta didéctica
para los alumnos de 1° de ESO que implementa el juego como un recurso académico
complementario, cuyo objetivo es colaborar en el afianzamiento de conocimientos
geograficos espaciales. De esta forma, se ofrece una alternativa para romper, en cierta
manera, con los lazos que popularmente relacionan a la materia de Geografia con las

metodologias de ensefianza tradicionales.

A su vez, se ha resuelto favorablemente una de las principales incégnitas que
podian surgir cuando se habla del trabajo con mapas de juegos al demostrar, mediante
un estudio, que los alumnos de 1° de ESO son perfectamente capaces de manejar

competencias espaciales con este tipo de representaciones cartogréaficas.

En conclusion, por todos es sabido que la ensefianza tiene su fundamento en
conseguir que los estudiantes aprendan y afiancen la mayor cantidad de conocimientos
posible de forma eficiente. Sin embargo, no se debe perder la perspectiva de que, en el
curso de 1° de ESO, se esta trabajando con nifios de 12 afios de edad, y qué mejor
manera de conseguir nuestros objetivos que aprovechando las posibilidades que nos

puede llegar a ofrecer jugar en el aula.

El juego no ha llegado para sustituir al resto de metodologias didacticas, sino
que lo ha hecho para complementarlas y ayudarlas. Y es que, quizad debamos volver a
escuchar a Karl Groos una tultima vez: “no se juega porque se es joven, se nos da la

juventud porque debemos jugar”.
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ANEXO1

EL GEO-POSICIONAMIENTO

TRABAJO DE GEOGRAFIA E HISTORLA PARA SEMANA SANTA

Muy buenas, chicos y chicas. Este es el documento que tendréis que leer y sobre
el que trabajaréis en Semana Santa dentro de la asignatura de Geografia e Historia.

Como veis, habla del posicionamiento geografico, también llamado geo-
posicionamiento o geo-localizacion. ¢Qué quiere decir esto? Muy sencillo. Simplemente
hace referencia a la posicion que una persona, cosa, ciudad, etc., tiene en la superficie
terrestre.

El documento consta de dos apartados, uno tedrico y otro practico. En el
primero, repasaremos a grandes rasgos todo lo que ya hemos dado este curso
relacionado con el tema en cuestidn, afiadiendo algunos conocimientos nuevos sobre el
tema, y en el segundo se os propondran unas actividades a realizar, que han de ser
rellenadas en este mismo documento.
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[. Teoria

1 La Tierra

1.1. Introduccion

Incluso hoy en dia, a cualquiera de nosotros se nos hace dificil comprender las
dimensiones del Universo.

Nosotros estudiamos en Berriozar, un pequefio municipio localizado a las
afueras de Pamplona, a la que seguramente consideremos como una ciudad de un
tamafio, al menos, importante. A su vez, estamos dentro de la Comunidad Foral de
Navarra, que se extiende desde Francia, al norte, hasta La Rioja y Aragon, al sur, que a
su vez se encuentra dentro de Espafia, que linda con la propia Francia, hasta llegar casi a
tocar Africa, de no ser por el Estrecho de Gibraltar. Espafia se encuentra dentro de un
continente conocido como Europa que, junto con América, Asia, Oceania y Africa, asi
como los mares y océanos, forman la Tierra.

Pero, ¢es la Tierra la unidad geografica méxima? ¢Hay algo mas alla? jPor
supuesto!

Todo lo que hoy conocemos, no nosotros, sino nuestros cientificos, en relacion
al espacio, se conoce como Universo. Este, a su vez, se subdivide en Galaxias, y cada
Galaxia posee innumerables estrellas. Nosotros nos encontramos dentro de la Galaxia
conocida como Via Lactea, y nuestra estrella, es decir, nuestro Sistema Solar, es el Sol.

Ver: https://www.youtube.com/watch?v=4zxqg70j5tsM

De todo esto, que nos sirve de introduccidn, sélo hay que quedarse con una idea,
mas alla de nombres raros que pronto olvidaremos: no s6lo Berriozar ni Pamplona, sino
que nuestro planeta en si, la Tierra, solo es una diminuta parte de lo que en realidad
existe en el espacio.

1.2. La situacion de la Tierra

Como hemos visto en el video, La Tierra es uno de los 8 planetas del sistema
solar, localizado en tercera posicién, si los enumeramos en funcion a su cercania al sol,
entre Venus y Marte.

PLANETAS
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https://www.youtube.com/watch?v=4zxq7Oj5tsM

1.3. Los movimientos de la Tierra

La Tierra realiza dos movimientos:

1. Rotacion: el planeta gira sobre su propio eje, bia
generando los dias y las noches.

<— Inclinacion del
eje de la Tierra:
235"

_ 2. Traslacion: el planeta gira
S,L\A alrededor del sol, generando las

Invierno Otofio LR estaciones (primavera, verano, otofio
7 ¥ "B e invierno). Este movimiento dura
\e V\L 365 dias y 6 horas, lo que causa que,
= cada cuatro afios, un dia, en concreto

o (‘ )Orofio_ el 29 de febrero, sea afiadido, dando

= primovera lugar a lo que se conoce como afio
bisiesto.

1.4. Larepresentacion de la superficie terrestre

¢Cudl es la pregunta que debemos hacernos antes de pararnos a pensar cdmo
representar algo? jQué forma tiene lo que queremos
representar!

Pues bien, la Tierra es un geoide, una forma muy EL GEOIDE
parecida a la de la esfera, que es con la que nosotros nos

vamos a quedar.

Y... Para representar una esfera... jLo mejor es tener un globo
terraqueo! Si, uno de esos que seguramente hasta muchos de nosotros
tengamos en nuestras casas. jDe esta forma, podremos ver la Tierra sin
alterar angulos, distancias ni areas! Aunque, eso si, no podremos ver la
tierra al completo nunca, y realizar mediciones sobre esta bola...

Por ello, van a surgir otras formas de ;
representar la Tierra, conocidas como mapas. Estas - R
no tienen los problemas del globo terragueo pero, a LR g
cambio, nos traen otros inconvenientes, como ‘ :
deformaciones de areas o alteraciones angulares y de
distancias.

iSin embargo, todo tiene algo bueno! Nosotros podemos elegir qué tipo de mapa
hacer en funcion a lo que nos convenga respetar. Por eso son el tipo de representacion
mas comun. Asi que, jfiémonos de nuestros mapas!

A su vez, tenemos diferentes tipos de mapas:

e Politicos: nos muestran ciudades, fronteras entre paises, Comunidades
Auténomas y Provincias, etc.
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e Fisicos: nos muestran los accidentes naturales y del relieve, es decir, las
montafias, rios, lagos, mares, cabos, golfos...

e Tematicos: nos hablan sobre aspectos concretos. Por ejemplo, por ser actuales,
un mapa tematico seria aquel que nos hable del nimero de infectados por
Coronavirus en cada pais del mundo.

[ROSIDENVIARAS
L e 3

1.5. Las partes del mapa

El mapa no so6lo se encuentra formado por la representacion grafica en si. Un
mapa no seria mapa si no tuviera una serie de elementos indispensables que lo
conforman. Dichos son el titulo, la escala, la rosa de los vientos y la leyenda.

a) EL TITULO

Generalmente ubicado en la zona superior y central del mapa, ha de dejar clara
la temética del mismo.

b) LA ESCALA

Como todos sabemos, el mapa representa una determinada superficie que no ha de ser
siempre igual. Hay mapas del mundo, de Europa, de Espafia, de Navarra, e incluso
pequefios mapas municipales de callejeo. Por tanto, la proporcion entre el tamafio que
tiene un determinado lugar en el mapa con la que tiene ese mismo lugar en la realidad
no es siempre la misma, y esa proporcion se conoce como escala. En el mapa, suele
venir determinada en la margen inferior.

Pongamos un ejemplo: en un mapa de
Espafa, I6gicamente Espafia se ve muy grande. Sin
embargo, en uno de Europa ya se ve mas pequefio, y
en uno del mundo casi lo tenemos que buscar... Pero, e
¢Esparfia, como territorio, siempre es igual de grande
no? Es decir, jporque en el mapa del mundo aparezca

OcEANO ATLANTICO Melilla

mas pequefio no significa que Espaiia se haga mas o == 5 % s
~ . - Ly e — —
pequeiio en la realidad! Eso es lo que mide Kiametos

exactamente la escala: la relacion entre lo grande que se ve algo en el mapa, por
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ejemplo, Espafa, con respecto a lo que es en la realidad. Y la escala es una parte
fundamental del mapa... jNunca te fies de un mapa sin escala!

Ver: https://www.youtube.com/watch?v=j-sf\WyneNol

A su vez, se diferencian dos tipos de escalas:

e Numérica: son fracciones, donde el numerador es la unidad de medida del mapa
y el denominador es el tamafio en la realidad. (Ejemplo: escala 1/20.000, que
quiere decir que un centimetro en el mapa equivalen a 20.000 centimetros en la
realidad. Es decir, un lago que ocupe un centimetro de largo en ese mapa, en la
realidad se extenderia por 20.000 centimetros).

e Grafica: son rectas divididas en
segmentos, acompariadas de cifras que expresan
o 190 Gird el tamafo real que corresponde a cada segmento.
T W W e En el ejemplo de la izquierda, si vemos que una
forma del mapa ocupa mas o menos lo de cuatro
secciones de dicha escala, deduciremos que, en
la realidad, se extiende por, mas o menos, 100
metros.

Por Gltimo, sefialar que cuando un mapa
refleja una superficie muy pequefia de territorio,
como por ejemplo un mapa del pueblo de Berriozar,
se le denomina plano. Estos planos son muy dtiles,
especialmente para fines turisticos, y en ellos se
considera que no influyen las alteraciones de
angulos, distancias y areas indicadas en apartados
anteriores, debido a su singular escala.

c) LA ROSA DE LOS VIENTOS

Es la encargada de sefialar donde se encuentra la direccion Norte
del mapa. Suele aparecer en la zona superior de los mapas.

LEYENDA

d) LA LEYENDA Red Via

Nacional Departamental
— Asfaltado == Asfaltado
Sin Asfaitar Sin Asfaltar
= = = EnProyecto = = = EnProyecto

Nos ayuda a interpretar el mapa, dandonos la | ...
informacion necesaria sobre los colores y simbolos | ¥ i

== Aerodromo 4 Ferrocaril

empleados en el mismo. Aparece representada en uno de | = o

los laterales, y mas usualmente en la zona inferior. i ——
= Capital Provincial > Internacional
Capital Distrital

Limites

Centro Poblado
== Puente <
= Ponton La
gos y
I Puerto Lagunas
% Mna y
Accidente geografico Rios Principales

& Zona Urbana

uesto - MTC Fecha: Agosto 2009
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https://www.youtube.com/watch?v=j-sfWyneNoI

2. La Geo-posicion

Antes de nada, vamos a recordar lo que significaba este concepto. Para ello, no
hay nada mas sencillo que analizar la palabra: "geo-posicion" = posicion geogréafica. Por
tanto, el término simplemente hace referencia a la posicion que una persona, lugar,
ciudad, etc., tiene en un determinado momento.

A partir de aqui, vamos a intentar aproximarnos un poco a este concepto,
analizando, por ejemplo, como somos capaces de medirlo, mediante qué herramientas lo
hacemos y qué consecuencias tiene nuestro geo-posicionamiento para nuestra vida
diaria.

2.1. Conceptos relacionados con la posicion

Imaginaros por un momento que estdis en Sevilla, asi salimos aunque sea
mentalmente de nuestro actual confinamiento, y un amigo os llama y os pregunta:
";Dénde estais?"

Una respuesta ldgica a esa pregunta seria: "Estoy en Andalucia, en Sevilla. Justo
ahora me pillas debajo de la catedral, aunque me da una pereza subir que...".

Esta respuesta no es otra cosa que una descripcion de la situacién geografica
que poseéis en ese momento. Es decir, estais dando el contexto geografico en el que os
encontrdis. Ahora mismo, todos nosotros, seguramente, tengamos una situacion
geografica muy similar: estamos en
Navarra, al norte de Espafia, en la
comarca de Pamplona (salvo
excepciones), y muy probablemente en
Berriozar o la propia Pamplona.

o 2 4
2 . 7 )
% L s i
W ‘Granada Levante-Al
Sevilla > Nordeste Almanzora
Este 21501
[t .
&
9,

¢Os acorddis de los mapas
politicos? La situacion geogréafica seria
cémo describir mi posicién en funcion a
ese mapa, aludiendo a paises,
Comunidades Auténomas, Provincias,
ciudades y pueblos, calles, edificios, etc.

Por otra parte, y volviendo a nuestra supuesta estancia en Sevilla, nosotros, si
quisiéramos ser mas cultos o, aunque sea, fastidiar un poco a nuestro colega, bien
podriamos responderle de la siguiente manera: "Estoy en la zona sur de la Peninsula

R R Ibérica, en la cuenca del Guadalquivir, muy
BMARA DS SIRLLA — cercano al rio que da nombre a la concavidad™.

Por supuesto, ninguna persona con dos

= ,}., dedos de frente explicaria asi su posicion por el
" \;:’ hecho de estar en Sevilla. Sin embargo, en
A realidad, su descripciobn geografica es
- s s perfectamente valida, solo que en este caso no
£/ + esta dando su situacion geografica, sino su

emplazamiento. Este emplazamiento refleja la
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posicion con respecto al relieve y, por hacer la comparacién con los mapas antes
estudiados, reflejaria nuestra localizacion en un mapa fisico, es decir, con respecto a
montes, cuencas, rios, lagos, peninsulas, mares, etc.

Quiza en nuestra vida cotidiana todos nosotros hablamos mas de nuestra
situacion geografica que de nuestro emplazamiento, sin embargo, este es muy
importante en muchas ciencias, como la climatologia, la edafologia o la biogeografia. Y,
a su vez, ha sido clave para la localizacion de algunas de las civilizaciones mas
importantes de la historia: recordemos que el Antiguo Egipto se basé en su
emplazamiento a orillas de un rio, el Nilo.

Situacidén geografica: posicion con respecto a paises, regiones, ciudades, calles...

Emplazamiento: posicidn con respecto a peninsulas, cuencas, montafas, mares...

2.2. ;Como posicionar exactamente lugares en la Tierra?

Como hemos visto en el apartado anterior, la situacion geogréfica y el
emplazamiento son dos mecanismos que nNOs sirven para expresar nuestra posicion en
un momento determinado con respecto a determinados factores. Sin embargo, ninguna
de las dos es plenamente exacta y, sobretodo, ninguna de las dos tiene un lenguaje
internacional: si tu le dices que estds en Sevilla a un taiwanés... Es posible que haya
problemas... Y ya si le decimos que estamos en el sur de la Peninsula Ibérica y en la
cuenca de... En fin...

Para ello, surgen las coordenadas geograficas, para facilitar la localizacion de los
diferentes puntos de la superficie terrestre, basdndose en una red de lineas imaginarias
que la cruzan de norte a sur y de este a oeste. ¢Os suenan? jLos meridianos y paralelos!

Los

Tropico de meridianos  unen
&X\‘&“DM/VOf los polos en
N direccion  norte-

sur, siendo el

N

S S meridiano 0
~—L e conocido  como
S~ Fcuador — Greenwich.

\\—/”/ Los

/ \/ paralelos son

_ lineas imaginarias

Meridiano de Greenwich perpendi_cqlares a
los meridianos 'y,

por lo tanto, tienen
una direccion este-oeste. El paralelo 0 se conoce como Ecuador, y divide a la Tierra en
dos mitades, que se conocen como hemisferios norte y sur. Otros de los paralelos
importantes son los tropicos de Cancer y de Capricornio. Como vemos, nosotros nos
encontramos entre el Ecuador y el Trépico de Cancer, en el Hemisferio Norte.
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Pues bien, las coordenadas geogréaficas, que nos iban a servir para posicionar
cualquier punto en la Tierra, son la longitud y la latitud, que se miden en grados,
minutos y segundos.

La longitud es la distancia entre
un punto concreto de la superficie
terrestre y el Meridiano de Greenwich,
y va desde los 0° (que significa que ese
punto en concreto se encuentra sobre el
Meridiano de Greenwich) hasta los
180°.

La latitud es la distancia entre
un punto concreto de la superficie terrestre y el Ecuador, es decir, el Paralelo 0. Esta va
desde los 0° (cuando los puntos que analicemos se encuentre sobre la linea meridional
0) hasta los 90° (los polos).

Para terminar de entenderlo, vamos a hacer todos juntos un ejemplo, calculando
las coordenadas del punto A del siguiente mapa mundial.

ERIDUIAL

Longitud Oeste Longitud y latitud en el Mundo 5 Longitud Este
180*170° 160%150° 140°130° 120°110° 100° 90° §0° 70° 60° 50° 40° 30° 20° 10° 0° 10° 20° 30° 40° 50° 60° 70° 20° 90° 100° 110 120°130° 140° 150° 160°170° 180°

A simple vista, observamos que se encuentra en el hemisferio norte y, por tanto,
tendra una latitud norte. En concreto, vemos que esta sobre la linea del meridiano 60°
Norte.

En cuando a su longitud, estd en el hemisferio oeste y, en este caso, sobre la
linea 120° Oeste.
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Por tanto, las coordenadas geograficas de este punto seran: Longitud: 120°
Oeste; Latitud 60° Norte.

Ver: https://www.youtube.com/watch?v=xbAdkvMAHQgo

2.3. Instrumentos que miden las coordenadas

Antes hemos aprendido a medir las coordenadas de un punto de la Tierra en el
mapa. Sin embargo, existe un aparato que nos permite saber donde estamos en un
determinado lugar con una precision y una rapidez muy elevadas. ¢Sabéis de qué se
trata? Seguro que si, jlos GPS! Que, por cierto, viene a ser la abreviatura de "Sistema de
Posicionamiento Global™, en inglés, claro.

Antes de nada, seguro que a todos se nos
viene una pregunta a la cabeza, ;por qué tenemos
nosotros que aprender a calcular las coordenadas de
un punto cuando un GPS nos las va a dar mucho mas
rapido y, ademas, de una forma mas exacta de lo que
lo hariamos nosotros mismos?

Pues, muy sencillo. Porque no siempre hemos
de disponer de un GPS a mano, pues los realmente
precisos (jiillegan a decirte donde te encuentras en la
superficie terrestre con una precision que llega al
centimetro!!!) son herramientas muy caras y que
requieren de un fuerte conocimiento técnico para ser controladas.

Sin embargo, hay muchas aproximaciones a la
tecnologia GPS que nos son mucho mas factibles, tanto a
nivel econémico como a nivel de dificultad de manejo.
¢Alguno se ha montado en un coche que lleve incorporado
un GPS que le permita ir viendo por donde va y a dénde
debe ir? ¢ Alguno se ha descargado alguna aplicacion que
le permita ver la ruta que ha realizado con su familia o
amigos por el monte esa mafiana? ;Alguno ha jugado a
Pokémon GO, y su personajillo se ha ido desplazando por
las calles de Pamplona y Berriozar atrapando Pikachus y
Spearows por doquier?

Todas estas aplicaciones se basan de la tecnologia
GPS. Si, nuestro teléfono movil es un GPS, mucho menos
preciso, pero un GPS, y es capaz de revelar en todo
momento la posicion que tenemos. Por tanto, y aunque
nos parezca una cosa ajena, saber donde estamos es una
herramienta muy Gtil y que, en realidad, estda mucho mas
presente en nuestra vida cotidiana incluso de lo que
Nosotros mismos creemos.
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https://www.youtube.com/watch?v=xbAdkvMAHqo

[I. Practica

1. Sefiala si las siguientes frases son verdaderas o falsas (pon una X en el recuadro
oportuno) y, en caso de ser falsas, escribela correctamente (2 puntos).

a) La Tierra no es mas que un planeta del Sistema Solar, y su tamafio representa
una proporcion muy pequefia del Universo.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

b) La Tierra es el tercer planeta del Sistema Solar, y estd localizada entre
Mercurio y Venus.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

c) La rotacion es el movimiento de la Tierra alrededor del sol.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

d) EI movimiento de traslacion dura 365 dias y 6 horas, lo que causa que uno de
cada cuatro afos sea bisiesto.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:
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e) La forma de la Tierra es la conocida como geoide, una forma gque se asemeja a
la del cilindro.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

f) El globo terrdqueo es la mejor representacion posible de la Tierra, aunque
altera sus angulos, distancias y areas.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

g) Los mapas son las representaciones mas frecuentes de la superficie terrestre.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:

h) Los mapas tematicos muestran los rios, lagos, océanos, mares, montafias,
cabos, golfos y demas accidentes geograficos.

Verdadera Falsa

¢ Es falsa? Correccion:
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2. Localiza en el siguiente mapa las principales partes que hemos diferenciado en el
apartado tedrico (1 punto).

UBICACIONES PROPUESTAS PARA LA INSTAURACION DEL PUEBLO ISRAELI
EN EL SIGLO XX

~ —

© Ubicacones propusstas
B Paises Aectados 0 5000 10000 km
[ Resto del mundo | S
T | l
v
v v

3. Diferencia si las siguientes descripciones geograficas hacen referencia a la
situacion geogréfica o al emplazamiento de un lugar (1 punto).

a) El pueblo de Shatili es una antigua fortaleza ubicada en la vertiente norte del
Caucaso, una gran cordillera localizada entre los mares Caspio y Negro.

Situacion Emplazamiento

b) El pueblo de Shatili estd localizado en Georgia, cerca de la frontera con
Chechenia. Es una zona que pertenece a la Europa Oriental, muy proxima a Asia.

Situacion Emplazamiento
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¢) Bilbao es un municipio del norte de Espafa, capital de la provincia de
Vizcaya y perteneciente a la Comunidad Autonoma del Pais Vasco.

Situacion Emplazamiento

d) Bilbao es una ciudad localizada en el norte de la Peninsula Ibérica, a orillas de
los rios Nervidn e Ibaizabal, proxima al golfo de Vizcaya.

Situacion Emplazamiento

4. Realiza una breve descripcion, con tus palabras, de la situacion geografica y el
emplazamiento de Pamplona (1 punto).

Situacion Geogréfica:

Emplazamiento:

5. En el apartado tedrico hemos obtenido los valores de la latitud y la longitud del
punto A del mapa que se expone en la pagina siguiente.

a) En este caso, haz lo mismo con los otros tres puntos (0,75 puntos).

Punto B Punto C
Latitud: Latitud:

Longitud: Longitud:

Punto D
Latitud:

Longitud:
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d) Una persona que habita en una ciudad situada en el punto D en pleno mes de
agosto, ¢esta en invierno o en verano? ¢Por qué? (0,25 puntos)

6. Seguro que muchos de vosotros conoceis uno de los juegos de moda del momento, o
al menos habéis oido hablar de él. Si, Fortnite. Y pensaréis ahora, ;qué tiene que ver
Fortnite, un juego donde basicamente uno entra en una isla a darte de balazos contra
otros 99, con los mapas, las coordenadas, o los GPS? Pues bien, ahora veréis que
mucho.

En primer lugar, la isla tiene su propio mapa, que es perfectamente accesible
para los jugadores. Aqui os presento el mapa de la temporada 9 del afio pasado:
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Ademas, si os fijais, este mapa tiene su propia red de meridianos y paralelos, y
sus propias coordenadas. En este caso, la longitud vemos que se mide en funcion a las
letras (de la A hasta la J), y la latitud en numeros (del 0 al 10).

¢Qué nos dice esto? Pues que Fortnite crea su propio eje de coordenadas, que
sirve Unica y exclusivamente para su isla, quedando "fuera"” del eje de coordenadas de la
Tierra. Sin embargo, es perfectamente valido para situar las ciudades del juego. Por
ejemplo, vemos que "Parque Placentero™ podria considerarse que tiene una longitud de
C°y una latitud de 3°.

Por si fuera poco, la flecha del centro de la imagen representa la posicion que en
ese momento tenemos nosotros dentro del mapa o, lo que es lo mismo, es la geoposicién
de nuestro personaje, como si este llevara consigo un GPS.

A partir de aqui, responder a lo siguiente:

a) Calcular la longitud y la latitud de Balsa Botin, Ribera Repipi y Sefiorio de la
Sal (0,75 puntos).

Coordenadas Balsa Botin Coordenadas Ribera Repipi
Longitud: Longitud:
Latitud: Latitud:

Coordenadas Seforio de la Sal
Longitud:

Latitud:

b) Suponiendo que cada salto en latitud (de un namero, por ejemplo de 1 a 2) y en
longitud (de una letra, por ejemplo, de "a™ a "b") suponga 1km de distancia.
Calcular la distancia que tendremos que recorrer, en longitud y latitud, desde
nuestra posicion actual (la flecha) para llegar a Lomas Lugubres (0,25 puntos).

Distancia Posicion-Lomas Lugubres
Longitud:

Latitud:
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7. Escoge una ciudad (no puede ser ninguna ciudad espafiola) del mundo, y busca
sus coordenadas en internet (Wikipedia, por ejemplo, ofrece las coordenadas de
una ciudad, en concreto de la posicién de su Ayuntamiento, en un cuadro
localizado a la derecha, en el apartado de ubicacién). Una vez obtenidas sus
coordenadas, escribelas y sitla, mas o menos, su posicion en el siguiente mapa
(poniendo una marca en el lugar). Cuando hayas hecho todo esto, realiza una
breve descripcion de la situacion geografica de la ciudad (2 puntos).

1. ; Qué ciudad has escogido?

2. ¢Qué coordenadas tiene? Longitud:

Latitud:

3. ¢Cual seria la descripcion de su situacion geografica?
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ANEXO II

JUEGO DE COORDENADAS
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ANEXO III

Narracion de la partida de Fortnite

Somos un jugador de “Fortnite”, y nos disponemos a comenzar una partida en
su modo de juego estrella, el “Battle Royale ”, en el que 100 jugadores caen en una isla,
la que tenéis ahora mismo en vuestras manos, y buscan ser el Gltimo superviviente.

Comenzamos la partida y, como podemos elegir en qué lugar del mapa caemos
con nuestro paracaidas, aterrizamos sobre el punto marcado con una cruz amarilla, en

la zona noroeste de la isla.

Nada mas aterrizar, vemos unas casas a unos 10-20 metros en direccidn sureste,
y decidimos pasarnos por alli a ver si encontramos armas para defendernos por si

aparecen rivales cerca.

Encontramos algo de material y alguna pistola, pero no es lo que estdbamos
buscando, asi que nos ponemos en marcha en direccion norte y, tras recorrer unos 125

metros, alcanzamos una oscura zona con bastantes edificaciones.

Sin embargo, al recorrer este triste lugar nos vamos encontrando un buen
equipaje y, a los pocos minutos, decidimos que estamos sobradamente preparados para
dirigirnos a un nuevo destino. Como venimos del sur, y no queremos retroceder en
nuestros pasos, pensamos en continuar direccion norte, y avanzamos otros 150 metros.

Una vez alli, nos detenemos a ver el paisaje.

A simple vista, no parece haber ningin ndcleo urbano cerca. Sin embargo, al
final nos damos cuenta de que, al este, a unos 125 metros, se ven unas paredes de
edificios. Nos ponemos en marcha al trote, y llegamos a la zona poco después. Todo
esta silencioso y, desde luego, no hay nadie en este lugar, por lo que decidimos

ponernos de nuevo en marcha y continuar otros 125 metros mas hacia el este.

En esa posicion, nos detenemos de nuevo. Al sur, al fondo de un paso entre
montafias, parece que se encuentra una gran ciudad. No lo dudamos, llevamos buen
material y armas suficientes: es hora de ir a ese concurrido lugar y ver si nos

enfrentamos por primera vez a algun rival.
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Comenzamos a andar direccion sur y, definitivamente, nos damos cuenta de que
la ciudad estaba lejos. Cuando ya habiamos andado unos 325 metros, al fin llegamos a
la zona edificada y, con entre emocién y miedo, escuchamos los primeros disparos de

fondo.

Este sonido nos lleva hasta el centro de la ciudad, donde vemos a lo lejos a un
rival, que parece acabar de salir vencedor de otra batalla. Sin pensarnoslo dos veces,
nos enfrentamos a él y lo derrotamos, aunque perdemos mucha salud durante el
altercado. Casi al instante, volvemos a escuchar nuevos ruidos de guerra y, viendo que

nuestra vida es baja, decidimos huir de la zona a toda velocidad en direccion este.

Corremos, corremos y corremos en esa direcciéon, y a los 700 metros nos
topamos de frente con agua. Eso si, ya no se escucha a nadie cerca, por lo que parece
que hemos despistado a nuestros rivales. Nos tomamos unos segundos de respiro y

volvemos a emprender la marcha, esta vez de forma mas tranquila y en direccién sur.

Cuando llevamos unos 250 metros recorridos en esa direccion, nos encontramos
con un rio, el cual cruzamos sin mayores inconvenientes. Tras el obligado bafio, vemos
unas grandes edificaciones al sureste, a unos 150 metros, y nos dirigimos hacia ellas.
No hay que olvidar que seguimos muy bajos de salud, y es muy importante curarnos.

Tal vez en esos grandes edificios encontremos algo que nos ayude...

Los grandes edificios resultan ser unos grandes almacenes industriales y, en
uno de ellos, bastante deteriorado, encontramos unas vendas, que nos permiten
restaurar algo de salud. Muy contentos, volvemos a emprender la marcha, de nuevo

hacia el sur.

De repente, nos topamos con una zona muy arbolada y, hasta que salimos de
nuevo al claro, atravesamos unos 250 metros mas. Sin embargo, algo vuelve a captar

nuestra atencion. disparos. Hay alguien cerca...

De la nada, un rival aparece delante de nuestras narices. Con muchisima
velocidad, sacamos un arma y vencemos a nuestro rival con mucha claridad. De hecho,

casi ni resultamos heridos. Muy contentos, seguimos hacia delante.

Avanzamos 125 metros hacia el sur, y llegamos a otro pequefio poblado. En ese

instante, el juego nos informa de que solamente quedamos diez competidores de los
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cien que comenzamos. jYa gqueda menos! Nos movemos algo al este, unos 50 metros,

hasta el borde del poblado, y volvemos a tomar la direccién sur.

Andamos y andamos, algo tensos, pues sabemos que falta muy poco para que se
resuelva el juego. Seguimos caminando hacia el sur. 200, 300, 400 metros... Cuando ya

Ilevamos 450 metros, algo vuelve a atraer nuestra atencion. jUn nuevo disparo!

Esta vez nosotros hemos sido el blanco... [Nos han cogido la espalda y nos han
eliminado! No esta mal, hemos llegado lejos y hemos terminado en 72 posicion,

venciendo a dos rivales. jOtra vez sera!
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ANEXO IV

JUEGO DE LA RUTA SOBRE EL MAPA DE FORTNITE

1.- Marca, sobre el mapa, la ruta que hace el jugador desde el momento en el que aterriza
hasta que es eliminado.

2.- Sefala las coordenadas geograficas del punto donde aterrizamos.
Longitud:
Latitud:

3.- ¢En qué zona conseguimos nuestra primera eliminacion?
Zona:

4.- ¢iComo se llama la zona en la que nos encontramos con agua tras huir heridos de rivales?
Zona:

5.- éCuales son las coordenadas aproximadas de la zona de almacenes donde nos curamos?
Longitud:
Latitud:

6.- ¢En qué zona estamos cuando se nos informa de que quedamos tan solo 10 jugadores?
Zona:

7.- iDénde somos eliminados definitivamente? ¢ Cudles son las coordenadas de ese punto?
Zona:

Longitud:

Latitud:

8.- ¢Cual es la distancia, en linea recta, entre el punto de aterrizaje y el lugar en el que
somos eliminados? ¢ Qué direccidn general sigue esa linea recta?

Distancia:

Direccion media:

*No olvidéis poner las unidades (grados, kildmetros, etc.) siempre que sea necesario.
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ANEXO V

JUEGO DE COORDENADAS:
¢DONDE ESTA EL TESORO?

=20°0Q 10°Q o° 10°% 20°% S0°K A0°E 50?!‘3. e0°E
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ANEXO VI

Narracion de la historia de ¢ Donde esta el tesoro?

En el siglo XVII, un mago de Islandia cre6 un tesoro de la nada y decidio
esconderlo en uno de los puntos marcados en el mapa. Su intencién era ir dando pistas
por diferentes paises, para que el habitante mas inteligente que habria por aquel
entonces lo encontrara y se volviera rico. A continuacion, os proponemos a vosotros el
mismo juego que en su dia llevd a cabo el mago. ¢Seréis capaces de encontrar la

ubicacion de tan preciado tesoro?

1. En el afio 1633, el mago encontré el lugar perfecto para esconder su
tesoro, y volvio a su tierra natal, Islandia, para dar alli la primera pista. Reunio a
todos los habitantes que pudo en una famosa plaza de Reikiavik, la capital del pais, les
hablo del tesoro y les dijo lo siguiente: “Solamente os diré que el punto donde escondi
el tesoro se encuentra méas al este que este lugar, en cualquiera de las zonas de este
mapa”. Como ayuda, os diré que la plaza de Reikiavik tiene las siguientes coordenadas

geograficas: Longitud 18°0; Latitud 65°N.

2. Pronto, los rumores sobre el tesoro y sobre la pista se expandieron por
todo el mundo. Sin embargo, pasaron dos afios, y ningin ciudadano parecia acercarse
al tesoro, asi que el mago decidi6 volver a actuar. Visitd un punto de Anatolia
(Longitud 40°E; latitud 40°N), y dejé alli una inscripcién: el tesoro se encuentra a
menos de 3.000 kilometros de aqui. Los habitantes de la zona rapidamente se
informaron sobre la nueva noticia, aunque intentaron que la pista no se extendiera por

todo el mundo.

3. En 1638 todavia nadie habia encontrado el tesoro y, ademas, surgieron
nuevos problemas para el mago, pues llego a sus oidos que alguien, un impostor, habia
comentado que el tesoro se encontraba en el centro de Europa. ElI mago, decidido a
aclarar las cosas, se personé alli (Longitud 10°E; Latitud 50°N) y les dio una nueva
pista: “Dejad de buscar por estas tierras, pues habéis sido engafiados. En realidad, el

tesoro se encuentra a mas de 2.000 kilometros de aqui”.
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4. Ante esas palabras, los habitantes del centro de Europa se
entristecieron, y decidieron dejar de buscar el tesoro pensando, incluso, que todo era
una farsa y que este ni siquiera existia. Por ello, en 1639 el mago visitd6 muchas
ciudades importantes de la época proclamando que “para encontrar el tesoro, en algun

momento todo habitante de la Tierra necesitaria una embarcacion”.

5. Todo el mundo volvio a agitarse, y la busqueda del tesoro volvié a coger
auge. Sin embargo, el mago se dio cuenta de que la mayoria de habitantes europeos
estaban algo desorientados, pues no conocian la pista de Anatolia, y estaban buscando
por el mar de Barents (Longitud 40°-50°E; Latitud 70°N). A ellos les dijo: “El tesoro,
queridos amigos, no esta préximo a este lugar. Para encontrarlo, debéis dirigiros hacia

el Sur”.

6. Tras esta nueva pista, el mago decidi6 regresar a Islandia y esperar a
que llegaran noticias del hallazgo del tesoro. Asi pues, dejé Barents, llegando por el
Noroeste de Rusia hasta el mar Baltico (Longitud 30°E; Latitud 60°N). Alli, algo le
Ilamé la atencion: un montén de pequefias y medianas embarcaciones surcaban la
zona. El mago se acercd a alguna de ellas, y la gente le coment6 que estaban buscando
su tesoro. El mago, desesperado, les dijo: “Dejad de buscar, navegantes, pues lo Gnico

que encontraréis bajo estas aguas serd cansancio y desolacion”.

7. Era ya 1971 cuando el astuto mago llego a Islandia. Cansado ya de su
propio juego, el mago se dirigié de nuevo a la plaza de Reikiavik, y dio su Gltimo

discurso, decidido a que, al menos, fuera un islandés el que consiguiera el premio.

8. “Hola amigos, vengo a deciros que el tesoro se encuentra lejos, muy

lejos de aqui, exactamente a 70° de distancia al Este en longitud”.
9. “Para llegar al mismo, tomar una direccion principal Sureste”.

10. “Pero no os confiéis, pues en Anatolia hace aros di una importante
pista, y aun asi ningun habitante de la zona ha encontrado aun el tesoro pese a que

comparten la misma latitud. Me despido de ustedes, jadios!”.
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