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Resumen: Se describe la implementacion del Minecraft como herramienta de apoyo al disefio urbano,
refiriendo las experiencias y aprendizaje obtenido mediante el pilotaje realizado en el semestre
febrero — junio del 2023, en la Unidad de Aprendizaje Taller de Proyecto Urbano II, en la Facultad
de Arquitectura de la UANL. Al finalizar el semestre se levant6 un cuestionario con los alumnos
que participaron en el proyecto, para conocer de viva voz su punto de vista sobre este abordaje no
convencional en la rehabilitacién de un sector de la ciudad. Fue una experiencia enriquecedora, pues se
potencia el trabajo colaborativo basado en el aprendizaje STEM, y permite cierta libertad al momento
de desarrollar propuestas de redisefio urbano, que con software mucho mas técnico no seria posible
explorar, potenciando asi la creatividad de los alumnos al utilizar una plataforma con matices ludicos.
Palabras clave: Topomorfogénesis virtual; Minecraft; Trabajo colaborativo; Estrategias.

Abstract: The implementation of Minecraft is described as a supporting tool for urban design,
referring to the experiences and learning obtained through the piloting carried out during the
February - June 2023 semester, in the Learning Unit Urban Project Workshop 11, at the Faculty of
Architecture of the UANL. At the end of the semester, a questionnaire was applied to the students
who participated in the project, to hear their point of view on this unconventional approach
in the rehabilitation of a sector of the city. It was an enriching experience, since collaborative
work based on STEM learning is promoted, and it allows some freedom when developing
urban redesign proposals, which with much more technical software would not be possible to
explore, thus enhancing the students’ creativity when using a platform with playful nuances.
Keywords: Virtual topomorphogenesis; Minecraft; Collaborative work; Strategies.

Introduciéndonos en la curva de aprendizaje

Durante la reciente pandemia de SARS-CoV-2, el que esto escribe tuvo la oportunidad de
tomar un curso en linea ofrecido por Microsoft y la UANL, un Workshop denominado “Implementa
Minecraft en tu aula”, compuesto por 5 webinars sincronicos utilizando la version Minecraft Education
Edition, para adentrarse en el software que los no versados tradicionalmente reconociamos llanamente
como un juego en linea, y que desde hace algun tiempo es utilizado como una herramienta educacional
enfocada al aprendizaje STEM (Science, Technology, Engineering y Math’s, por sus siglas en inglés).

Se da el crédito a la Fundacion Nacional para la Ciencia en Estados Unidos (NFS), de
haber propuesto la estrategia STEM como plataforma desde la cual promover la investigacion
cientifica y tecnologica en EEUU durante la década de 1990. Posteriormente evoluciona al combinar

disciplinas antes desvinculadas, como la incorporacion de las artes a la ingenieria, la tecnologia
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y en general a la ciencia, para potenciar habilidades y competencias individuales de manera in-
terdisciplinar, planteando un aprendizaje integral y articulado de manera teérico-practica, ahora
llamado STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts y Math’s) (Santillan-Aguirre et al, 2020).

El Minecraft que potencia la metodologia STEAM, resulta una interesante
plataforma de trabajo colaborativo, donde se construyen mundos a partir de cero,
contando con una sugestiva paleta de materiales, disponibles en mdédulos tridimen-
sionales de I1x1x1 (puede asumirse la equivalencia de una unidad igual a un metro).

Durante el semestre febrero-junio 2023 se implement6 en el grupo 023 de Taller de Proyecto
Urbano 11, de la carrera de Arquitectura de la UANL, un plan piloto para utilizar Minecraft como
herramienta de diseno urbano!Y?, y resolver el proyecto referente a la rehabilitacion de la Av.
Vasconcelos, en el municipio de San Pedro Garza Garcia, Nuevo Ledn; un grupo conformado
por diez alumnos de licenciatura, que a partir del trabajo académico desarrollado permitid
documentar el proceso artistico-técnico-colaborativo que da sustento al presente articulo.

Durante el aprendizaje a prueba-y-error utilizando la version educacional, nos topamos con la
fuerte restriccion que yo, como duefio o propietario del mundo que sirve de plataforma para el trabajo
colaborativo, debia estar conectado para que los diez alumnos pudieran acceder a este; implicando
que solo durante las cuatro horas clase (de 50 minutos cada una) por semana que estan asignadas
a esta Unidad de Aprendizaje (U.A.) hubiera avance con la que denominamos maqueta virtual...

Ademas, al estar en un campus universitario, la sefial de internet no necesariamente
se mantiene estable, aunado a la existencia de filtros informaticos que bloquean contenidos
no académicos, como los juegos (el Minecraft educacional podria utilizarse para fines
ludicos), por lo que resulté sumamente complejo conectarse de manera adecuada ya que no
dejaba entrar a los alumnos, o los sacaba de la plataforma al pasar cierto tiempo. La solucién
administrativa de los encargados de conectividad fue, ubicar un “router esclavo” con una
IP no universitaria para evitar los bloqueos académicos por los firewalls preestablecidos.

Salvados los obstaculos, optamos por destinar tiempo especifico durante los fines de semana
para aventajar trabajo extra aula como lo requiere cualquier U.A., pero los resultados no fueron
del todo Optimos, pues no todos se conectaban para avanzar. Lo siguiente fue dejar dia y noche
conectada una laptop con la sesion abierta, pensando que con esto solventariamos los multiples
inconvenientes... jTampoco funciond!, si el programa no detecta actividad, no cerraba de la
sesion, pero entraba en una especie de hibernacion que no permitia acceso a los demas usuarios.

Asi que después de varias semanas de intentos frustrados llegd una soluciéon con la

1 Por ser una clase practica de disefio urbano, no se dedico tiempo a mostrar el manejo del software. Como
parte de la investigacion/pilotaje, se buscd también entender los retos del aprendizaje propio y las estrategias para
trabajo colaborativo, de una plataforma descrita en la literatura existente como amigable e intuitiva.

2 Existen estudios sobre la utilizacion de Minecraft en areas disimbolas del conocimiento, cfr. Ramirez y
Galicia, 2017; Kleber, 2018; Villén de Arribas, 2020; Mondaca et al, 2022.
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cual se solucionaron todos los anteriores obstaculos, el Realms, que es una modalidad de
Minecraft en la que se realiza un pago (renta mensual) para que el mundo donde se va a
trabajar colaborativamente esté anidado en varios servidores, con la bondad que yo no debia
estar necesariamente conectado para que los demas pudieran tener acceso, sin importar: dia
de la semana, hora y/o sitio donde conectarse, que cuente obviamente con un ancho de banda
adecuado para trabajar en estos demandantes ambientes virtuales (un ultimo inconveniente

infranqueable: Realms so6lo permite la interaccidon de diez usuarios a la vez por sesion).

Narrativa del aprendizaje adquirido

Regresando a la tematica abordada en la U.A., se planted una intervencidon en un
tramo urbano de unos 500 metros de longitud, lo que ayud6 a determinar que cada alumno
desarrollara una manzana a profundidad y detalladamente. Lo primero fue establecer
las estrategias de trabajo, lo esencial requeria delimitar las diez manzanas aludidas
(cinco orientadas al norte y cinco al sur, donde estuviera contenida la Av. Vasconcelos).

Como contexto, un 30% de los alumnos tenian conocimiento previo del Minecraft, a los
restantes siete les tomo en promedio una semana saber utilizarlo, mencionando varios que es una
plataforma muy intuitiva que facilita el autoaprendizaje, aunque hubo dos personas que no se
sintieron capaces del todo al termino del semestre. Mencion especial merece el comentario de
uno de los estudiantes, quién manifestod que “El proceso para aprenderlo fue sencillo de una a dos
sesiones con ayuda de un tutorial de YouTube que no me tomo mas de 20 minutos para conocer las
funciones, ya lo siguiente fue muy interactivo y no existieron problemas al manipular el juego”.

Utilizando como herramienta complementaria el Google earth y el Street View,
que permiten realizar mediciones en sistema métrico-decimal (ver Imagen 1), se realizd
la compilacion correspondiente de manzanas, banquetas y vialidades, para iniciar con el
trazo y distribucidn bésica, asi como la asignacion de cada pieza urbana por alumno, como
primera aproximacion de trabajo colaborativo, ya que como se menciond anteriormente, la

sesion en Realms permite multiusuarios (10-diez médximo) en cada sesion (ver Imagen 2).
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Imagen 1. Consulta de medidas en Street view. Fuente: Fotografia del autor

Nueve de diez alumnos dimensionaban directamente del Google earth / Street View,
de entre ellos dos conciliaban entre medir y obtener proporciones a ojo, y uno soélo realizo
su trozo de maqueta virtual enteramente por aproximaciones a ojo, es decir, a proporcion.

Una vez delimitadas las manzanas donde se haria posteriormente la propuesta de rehabilitacion
urbana, cada usuario inicio la construccion de los inmuebles existentes, obteniendo asi un levantamiento
suficientemente detallado de la situacion actual de las diez manzanas y del entorno/equipamiento
urbano ahi contenido (arbotantes, semaforos, etc.). Cada quien trabajé a su propio ritmo, desarrollando
trabajo personal que daria por resultado un proyecto integrador colaborativo a escala urbana.

Entre ellos mismos se consultaban y recomendaban (cuando estaban en el salon de clases,
o de manera remota por medios digitales) estrategias y atajos para ser mas eficientes con el tiempo
dedicado a crear el mundo o maqueta virtual, decidiendo también de manera colegiada el uso de
los materiales constructivos para que la maqueta estuviera lo mas apegada a la realidad, por lo

que subyacia nuevamente el trabajo colaborativo, elemento fundamental en la planeacién urbana.
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Imagen 2. Confeccion del plano manzanero. Fuente: Fotografia del autor

La posibilidad para trabajar en diferentes dispositivos la presenta como una herramienta
sumamente versatil, pues de los diez universitarios inmersos en este pilotaje, dos utilizaban
laptop, uno el celular, uno el Nintendo, uno mas la consola de juegos Xbox, y los restantes
utilizaban mas de un dispositivo: Xbox y PC, Xbox y celular, Xbox y laptop y, Tablet y celular
un alumno por cada opcidn; y el ultimo dominaba laptop, Xbox, celular, Nintendo switch y PC.

En cuanto al tiempo extra-aula dedicado a la U.A., el 10% trabaj6 una a dos horas adicionales,
40% de tres a cuatro horas y el restante 50% cinco horas o mas a la semana. Puede leerse entre lineas,
que, gracias al espiritu de haber sido disefiado originalmente como un juego en linea, la utilizacion
del Minecraft no se asuma como una tarea académica impuesta y prevalezca el ambiente ludico de
la actividad. Corroboramos esta hipdtesis mediante una pregunta abierta del cuestionario, referente a
las ventajas de disefiar mediante esta plataforma, donde dos de ellos (un 20%) contestaron que si lo
considera ventaja porque “Es mas rapido y entretenido utilizar Minecraft” y “Siento que el Minecraft
es mas facil de utilizar y estd padre por qué no sientes que estés haciendo una tarea como tal”.

Respecto a la pregunta: ;Con cudntos compafieros consideras haber realizado trabajo
colaborativo para este proyecto? Las respuestas resultaron disimiles, pues aunque el 20% respondio
que con los diez elementos del grupo, hubo un 60% que percibieron empatia colaborativa entre ocho
de diez miembros (cabe decir que soy afin a esta percepcion), uno (10%) refiere que sélo entre tres
a cuatro personas, y la ultima respuesta, un poco elusiva comento textualmente al respecto: “Con
todas las personas que asistian a las clases, ya que era el momento en el que se proponian ideas y se

decidian estrategias”; (solian ir de manera presencial entre cinco a siete alumnos con regularidad).
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Sobre el cuestionamiento: ;Te parece que puedas utilizar Minecraft como herramienta de
trabajo profesional para proyectos de Disefio Urbano en el futuro? Si o no, y ;Por qué?, el 100%
coincide en que si la utilizarian por ser: una forma nueva y creativa de realizar proyecto urbano;
para desarrollar propuestas tridimensionales (3D); una forma accesible de evaluar volumétri-
camente un proyecto; algo diferente en el mercado; “Si, Minecraft puede funcionar como una
herramienta de modelado 1til, es una buena opcion en momento de querer representar un recorrido
mas recreativo y quererlo exponer con mas precision. Es una buena opcidn ya que no requiere
una computadora tan avanzada y facilita su ingreso a cualquiera” y “Si, es una herramienta muy
interactiva que no requiere mucha capacidad del equipo y es funcional en varios dispositivos y que
es manipulable facilmente a comparacion de otro software, por el lado creativo al ser un juego se
presta a intentar proyectos mas ambiciosos”, estas dos ultimas opiniones citadas de manera literal.

Para toda ventaja hay desventajas, pues a decir de algunos de ellos la antipoda de su
uso recae en que “no se pueden mover o cambiar partes especificas del modelo, para modificar
una parte, se necesita quitar lo anterior hecho y empezar de cero”, y mucho mas restrictiva y
limitante, “que al ser bloques de un metro no deja representar mas realista pero tampoco es una
gran desventaja porque se puede interpretar”. Aun con estas (y quizd mas limitaciones no descritas),
todos (100% der la muestra) estan dispuestos a utilizar el Minecraft como una herramienta con
la que “Si se pueden lograr proyectos interesantes a la vez innovadores al ser un juego [porque]
en trabajos colaborativos es mas util para generar proyectos con el que todos estén de acuerdo”.

Casi para terminar; a: ;Cual consideras que haya sido el aprendizaje que obtuviste en
el semestre al utilizar el Minecraft para Taller de Proyecto Urbano II?, las respuestas fueron
concurrentes entre si, al expresar que “El trabajo en equipo, y el buscar otras opciones donde
puedas realizar un proyecto, me parecié una buena idea el hacer este proyecto en Minecraft
[ya que] pudimos proponer de manera mas rapida y eficiente, propuestas que pueden mejorar
el bienestar social en la calle que manejamos este semestre” e igualmente interesante
esta percepcion: “Te ayuda mucho a la creatividad ya que no hay limite de recursos”.

Como colofdn, se pidi6é expresar algo que no estuviera en el cuestionario, hubo
s6lo un par de comentarios, el mas representativo de lo que se ha analizado aqui, se refiere
a que “Esperemos que esta clase "piloto” pueda ser util para que los de semestres mas abajo

puedan tener la oportunidad de usar algo diferente y entretenido como lo es Minecraft”.

Sobre la topomorfogénesis virtual

La Av. Vasconcelos es una arteria que practicamente cruza de levante a occidente el municipio
de San Pedro Garza Garcia, y hacia su extremo poniente, de la colonia Del Valle hacia el Casco
municipal antiguo, toma una preponderancia como corredor comercial de alto impacto. Es una zona

algo avejentada, por lo que el alcalde ha remodelado tramos de dicha avenida, y se solicit6 a la Facultad
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de Arquitectura incluir la regeneracion de un tramo como tema las U.A. referentes a disefio urbano.

Al proponer la estrategia de abordar dicha propuesta conceptual
mediante el uso del Minecraft, hubo empatia de la mayoria de los inscritos al
curso para realizar la prueba piloto que referiamos al inicio de este articulo.

Mencionaré el nombre de tres de los alumnos que fungieron como bastion de la decena de
integrantes: Sofia Dalai, quien tomo la batuta al inicio del proyecto, liderando y coordinando las
estrategias para realizar el plano manzanero base, fundamental para repartir la zona con el resto
del grupo, y en materia proyectual, a Alexis Uriel y a Oswaldo, que fundamentaron la intervencion
a realizar en el espacio publico e incluso realizaron por interés personal, un mundo alterno donde
modelaban los elementos de la propuesta urbana antes de implementarla en el mundo oficial de 1a U.A.

Como estrategia, se realizd la maqueta virtual, que fue guardada como un archivo
electronico de la situacion actual encontrada, y de ahi se copié dicho archivo, al que se
le hicieron las modificaciones que se convirtieron en la propuesta conceptual urbana, es
decir, la aludida topomorfogénesis®, ya que en un lugar (topo) virtual, se construyd desde
cero un trozo de ciudad para estudiarlo y rehabilitarlo. En la Imagen 3, puede apreciarse este

proceso: la vista original en Google earth (izquierda), la maqueta virtual en Minecraft vista

MANZANA ACTUAL MANZANA ACTUAL (EN MAQUETA) PROPUESTA

Imagen 3. Comparativa entre realidad y topomorfogénesis virtual. Fuente: Imagenes por Diego
A. Barrera A.

La presentacion en alzado, o fachadas principales es una posibilidad para apreciar la imagen
urbana, contando también con el apoyo del Street view para obtener las vistas digitales, y su

respectiva comparativa en la reinterpretacion que hacen los alumnos con las restricciones geométricas

3 La topomorfogénesis es un neologismo con el cual empiezo a cultivar una nueva linea de investigacion
personal (denominada: Psicogeografia e imaginarios topomorfologicos), fundamentada a grandes rasgos desde el en-
tendimiento de cdmo elementos fisico, asi como imaginarios y culturales suscitan el nacimiento de un espacio urbano
habitable, de como este se desarrolla y mantiene, o en su defecto, de por qué fracasa; asi como la determinacion los
componentes que pueden darle carisma o total antipatia a sus habitantes, en miras de tratar de leer el tipo de impronta
que apalanque o demerite al sitio donde esta inserto.
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ofrecidas por el Minecraft (restriccion = cubos de 1 x 1 x 1 metros por lado) (ver Imagen 4).
MINECRAFT SITIO ACTUAL

w ~=114, =57, =145

Imagen 4. Reinterpretacion de la realidad mediante Minecraft. Fuente: Imagenes por César D.
Rangel H.
Una alumna presenta un compendio de analisis, situacion actual y propuesta en una lamina que
resulta muy atractiva visualmente (ver /magen 5), en estos ejercicios regresamos al destacar el trabajo

individual, una vez finalizada la propuesta colegiada de los diez participantes del tramo a intervenir.

PERSONAS

VIVIENDAS

(A

SECCION DE CALLE

-ViA PRINCIPAL-

Imagen 5. Andlisis y propuesta conceptual. Fuente: Imagen por Devvye M. Escobedo E.

Finalmente, una imagen en perspectiva de la intervencion principal propuesta (ver

Imagen 6), un parque lineal en un segundo piso, sobre la Av. Vasconcelos. Los coches seguiran
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desplazandose por la calle existente y readecuada, y los peatones ganan espacio en un paseo
elevado que incorpora espacio publico, locales comerciales y vegetacion, con la accesibilidad
universal integrada, al contar con escaleras y elevadores publicos (si, suena arriesgado, pero
estamos hablando de un proyecto en el municipio mas rico de Latinoamérica, y utilizando una
plataforma ludica como Minecraft), una propuesta sui generis para un municipio sui generis. Sobre
lo lidico, Trachana (2012) nos recuerda que ‘el juego se ubica como génesis y desarrollo de la
cultura” y describe un largo listado de ciudades creadas de esta manera, desde los asentamientos
clasicos griegos y romanos, donde no podian faltar los espacios de ocio y convivencia ludica,
pasando por los evocadores laberintos renacentistas que tienen su culmen en la intrincada
configuracion de los jardines neoclasicos de Versalles, llegando hasta los parques emblematicos

cargados de alto contenido ludico como el mitico Coney Island en Nueva York (p. 424 y ss.).

INTERVENCIONES

Fosicion:

Imagen 6. Propuesta de regeneracion urbana en Av. Vasconcelos. Fuente: Imagen por Sofia D.
Breton C.

Conclusiones

Mediante la confeccion de maquetas virtuales como coadyuvante de la planeacion urbana,
pueden lograrse exploraciones experimentales-académicas que posibiliten nuevas aportaciones
disciplinares. La metodologia STEAM suscita y potencia el cruce entre arte y ciencia, y el Minecraft
que sin duda se cimienta en esta estrategia educativa irrumpe al universo de la arquitectura y el
urbanismo como una potente herramienta de trabajo colaborativo que ademads excita la creatividad y

el desarrollo ludico colectivo, 1o que da como resultado que pudimos desvelar en esta prueba piloto, de
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propuestas mucho mas desinhibidas y atrevidas, hablando en términos conceptuales y proyectuales.

Ademas, la versatilidad para trabajar desde diferentes dispositivos como computadoras, celulares
o consolas de juego presenta una fuerte ventaja sobre otros sistemas de trabajo, para el desarrollo de
propuestas tridimensionales y de recorridos virtuales que complementen la practica del disefio urbano.

Durante el pilotaje desarrollado en el pasado semestre académico, pudo constatarse
el potencial que representa esta plataforma intuitiva y de sencillo autoaprendizaje, abriendo
el espectro herramental con el que los nuevos profesionistas podran marcaran sus propias
diferencias competitivas significativas, al considerarla entre ellos mismos como una
herramienta de modelado util que permite la creacion y el manejo de volumenes conceptuales
complejos que luego podran [re]trabajarse y afinarse con otros softwares mas técnicos.

Como primer acercamiento a un proyecto de escala urbana que suele ser demandante
en el binomio tiempo-trabajo, trascendié en un eficiente manejo del tiempo, y los avances
a pasos agigantados de los alumnos sin duda ni menoscabo estan firmemente vinculados
a la ya mencionada actividad ludica, desvelandose y haciéndose patente que hay una
especie de descarga emocional que ayudo6 a producir més alld del cien por ciento que

normalmente estamos dispuestos a dar, asi como el impulso inercial para ser mas innovadores.
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