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Introduccion

En la actualidad, la industria del videojuego actualmente es uno de los mercados mas
rentables y extensos en el mundo. En Colombia. (Semana, 2021) publico la cifra estimada de
video jugadores a nivel nacional en 19.9 millones de personas, cifras suministradas por Logitech
Colombia, por otra parte, el diario la Republica estimo6 que el nimero de jugadores solo en
aparatos moviles fue de 2.1 millones de personas, 32.20% se encuentran entre los 16-24 afos. El
periddico El Colombiano (Torres, 2019) publicaria los resultados del DANE sobre la frecuencia
a la cual se consume este tipo de entretenimiento, las cifras arrojan que el 41.84% de video
jugadores juega varias veces a la semana, el 25.51% lo hace una vez a la semana, el 20.41%
juega todos los dias y el 12.24% al menos juega 1 vez al mes. Ahora bien, no seria descabellado
pensar que gracias a la pandemia los usuarios y consumidores de estos productos hayan
incrementado.

Dichas cifras demuestran la popularidad de estos medios electronicos entre los jovenes'
de y el tiempo que pueden llegar a dedicarles, siendo al menos un 62.25% de video jugadores los
que tienen un contacto continuo con este medio de entretenimiento (al menos una vez a la
semana). En este sentido, no seria extrafio pensar en aprovechar la popularidad de los mismos
para que sean utilizados en el campo educativo con el fin de captar la atencion, motivacion e
interés de los jovenes en diferentes temas, asignaturas, conceptos, etc. Se han llevado a cabo

estudios y articulos? para evaluar la potencialidad, viabilidad y consecuencias de implementar los

! El articulo, al igual que el DANE, toma el termino joven como las personas pertenecientes a la generacion Z, 6sea,
personas entre los 12 a 23 afios de edad.

2 Dichos trabajos se expondran a lo largo de este trabajo, mas precisamente en el capitulo 1, aun asi, para referencias
se pueden leer los trabajos de Ramirez, Leal. Et al. (2020). Videojuego caiman: conocimiento de la morfologia, uso
y significado de la ceramica de los ancestros del Tolima. Revista EIA, 17(34), 1-15. O también, Costa, Adrian.



videojuegos en la ensefianza de las ciencias sociales, gran parte de estos textos han concordado
que la implementacion de estas herramientas ha dejado gratos resultados en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes, sobre todo cuando se habla de eventos ajenos a ellos, ya que no
sienten especial fascinacion e interés por lo mismo.

Este trabajo precisamente se desenvuelve en este contexto académico y tedrico, cuyo
objetivo es elaborar una propuesta pedagdgica que permita incorporar estos nuevos medios de
entretenimiento y comunicacion al servicio de la educacion, para asi poder ampliar el repertorio
de herramientas pedagogicas, pero sobre todo incrementar las posibilidades de que estudiantes
aprendan temas que pueden llegar a ser dificiles o de percepcion aburrida. De igual manera, este
trabajo sigue aportando al estudio de este campo educativo relativamente nuevo, sobre todo para
Latinoamérica y Colombia. Para llevar a cabo dicha meta es necesario cumplir ciertos objetivos
procedimentales, entre los cuales se encuentran; motivar al estudiante a ser un sujeto activo en su
proceso de aprendizaje; detallar el contenido histoérico que proporciona el videojuego; relacionar
elementos historicos que se encuentren dentro del videojuego con fuentes historicas oficiales; y
por ultimo evaluar como dicha herramienta puede ayudar al proceso formativo del estudiante.

Para ello parto en aclarar y entender que los videojuegos son un fendmeno cultural que ha
prevalecido en la cultura juvenil, y que junto a ellos se han desglosado nuevas maneras de
comunicarse, desarrollarse, socializar y aprender. Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) han revolucionado el acceso y la difusion del conocimiento historico. La
historia ha dejado de ser un campo exclusivo del &mbito académico y escolar, convirtiéndose en
un tema de interés general en la comunidad en linea.

El primer capitulo se centra en mostrar el videojuego como un fenomeno cultural

(2020). Valiant Hearts: El videojuego como propuesta diddactica para la primera guerra mundial [Tesis de
Maestria], Universidad catdlica de valencia.



permanente, por tanto, se afirma que los videojuegos desde su creacion han estado ligados a la
cultura juvenil, asi pues, no se debe entender su popularidad como algo pasajero y de moda, si no
por el contrario verlos como un rasgo caracteristico y de constante crecimiento dentro de la
cultura juvenil. Aun asi dicha caracteristica ha conllevado a que se desarrollen multiples
posiciones y supuestos frente a la relacion de los videojuegos y las juventudes, desencadenando
en multiples trabajos que realzan su papel negativo en la formacion y socializacion de los
jovenes, de igual manera han surgido respuestas a dichas afirmaciones, materializadas en
estudios sociales, médicos y pedagdgicos, ellos argumentan y defienden que bajo la correcta
supervision, manejo y creatividad los videojuegos no son perjudiciales para el desarrollo juvenil,
sino todo lo contrario, pueden llevar a generar nuevos espacios, maneras y comportamientos a la
hora de desenvolverse en el mundo. En un momento inicial se abordan los trabajos que
evidencian las funciones, causas, influencias, consecuencias y multiples relaciones que tienen los
jovenes en relacion con los videojuegos.

A partir del entendimiento de ;qué es un videojuego?, ;como son tan populares? y ;de
qué manera los videojuegos repercuten en el sector joven de la sociedad? es cuando nos podemos
adentrar a su dimension educativa. El estudio del videojuego como una herramienta didactica
tienen sus raices en Estados Unidos ( Lowery & Knirk, 1984) y posteriormente se expande a
Europa (Alain y Frédéric Le Diberderes, 1993) sin embargo, estos estudios fungieron mas como
espacios experimentales, en los cuales diferentes grupos focales fueron sometidos a un periodo
de tiempo determinado a jugar videojuegos, para luego mirar como se desarrollaban con ciertos
aspectos escolares, como por ejemplo la cartografia o la ubicacion espacial. Estos primeros
estudios permitieron cimentar las bases para que se iniciara el anélisis de los videojuegos bajo el

lente pedagdgico, resultando asi en la creacion de teorias y conceptos como la gamificacion en el



aula, los juegos educativos o los “serious games”, entre otros. En un segundo momento, se
fundamenta la base tedrica sobre por qué vale la pena el videojuego como herramienta
pedagogica, teniendo en cuenta los estudios tedricos, metodologias implementadas y los
conceptos anteriormente mencionados.

Desde del panorama general, 6sea, de las experiencias de la educacion en relacion con el
videojuego, este trabajo expone cual es la relacion de los videojuegos y la ensefianza de las
ciencias sociales, o0 mas precisamente la ensefianza de la historia. La naturaleza inmersiva que
permiten los videojuegos ha logrado que la ensenanza de temas complejos o distantes en
términos de espacio y/o tiempo (fechas histéricas, acontecimientos, formaciones geograficas,
etc.) se facilite a estudiantes los cuales se les dificulta prestar atencion a estos temas, o que
directamente no sienten ningln interés en ellos (Palladino & Maggio, 2020). En el tercer
momento se profundiza sobre qué otras ventajas traen implementar estas herramientas en las
ciencias sociales, también se resalta que requerimientos se necesitan para implementarlas, por
ejemplo, qué tipo de videojuego es el mas acertado segin el tema, que formacion o instrumentos
debe tener el docente a su disposicion, entre otros aspectos. De esta categoria nace una
subcategoria, la ensefanza del medioevo a partir de la implementacion de videojuegos. Dicho
apartado tiene un doble proposito, el primero es que los trabajos aqui expuestos sirvieron como
base tedrica para disefiar la propuesta pedagogica de este proyecto, y la segunda es soportar
sobre trabajos ya implementados los resultados y la eficacia de relacionar videojuegos e historia
medieval.

En resumen, la primera seccion de este trabajo funge como marco tedrico y fundamenta
el disefio pedagogico aqui expuesto bajo tres momentos: el videojuego como un fenémeno

cultural, el videojuego como herramienta didactica en la educacion, y la relacion del videojuego



con la ensefanza de las ciencias sociales e historia, de este tltimo nace la subcategoria de la
ensefianza del medioevo a partir de la implementacion de videojuegos.

En el capitulo dos se plantean los criterios elegidos para seleccionar el videojuego Age
Of Empires II para la ensefianza de las cruzadas, como referencia se utilizan diferentes trabajos
que han relacionado los sucesos histdricos con el desarrollo en el videojuego. De igual manera se
utilizan articulos centrados en las cruzadas y en personajes centrales de la misma, esto para
contraponer la vision de la historia oficial con la recreacion que proporciona el videojuego. La
veracidad historica que ofrece y la facilidad con la cual se aprende a jugar junto a su
accesibilidad son factores clave; pues es contraproducente implantar un videojuego que cueste
entenderlo para jugarlo; ademas al ser un videojuego relativamente viejo (2013) no se necesita de
un computador con componentes actualizados para ejecutarlo.

Asi pues, logrando una distincidn clara y precisa entre inspiracion narrativa del
videojuego y datos veridicos que el mismo puede proporcionar. Posterior a ello se prosigue con
la fundamentacion pedagdgica. La corriente pedagdgica que se adopta es la cognitivista. Dicha
corriente demuestra que los estudiantes son procesadores activos de la informacion, y que el
aprendizaje implica la adquisicion, organizacion y recuperacion de la informacion, ademas de
ello el aprendizaje es mas efectivo cuando los estudiantes pueden relacionar la nueva
informacion con sus conocimientos previos y cuando encuentran sentido y relevancia en lo que
estan aprendiendo. El papel activo del estudiante y su interaccion en vivo con la informacion que
se quiere recopilar o asimilar logran describir acertadamente la relacion de los videojuegos con
un enfoque cognitivista. A modo de cierre se sistematiza la experiencia que se obtuvo en el
Instituto Pedagogico Nacional (IPN), institucion educativa de cardcter nacional la cual ofrece los

niveles educativos desde preescolar hasta educacion media, actualmente ubicado en la ciudad de
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Bogota en el barrio Santa Barbara Oriental con direccion calle 127 #11-20. En la institucion se
recolecta la experiencia sobre la exposicion del videojuego en el aula de clase. En un primer
momento se aborda el perfil institucional y el perfil del aula de clase, para posterior a ello,
describir como fue el proceso en la sesion exploratoria con los estudiantes y el videojuego.
Para el tercer capitulo se expone la unidad pedagogica, en la cual se plantean sus
objetivos, métodos, herramientas, etc. Ella se materializa en la creacion de una pagina web que
funciona como centro de actividades, dudas y experiencias, de igual forma dentro de la misma
hay material bibliografico de apoyo que permita buscar mas puntos de acceso al conocimiento
ello para contraponer la vision que proporciona el videojuego con otras fuentes, como por
ejemplo articulos, capitulos de libros y videos. De igual manera la propia pagina provee de guias
para que la familiarizacion con el videojuego sea mas orgéanica. Este apartado en especifico se

centra en exponer la sistematizacion de la creacion de la pagina web y su funcionamiento.

Capitulo 1: Los Videojuegos Como Rasgo Cultural En La Juventud.

En estos momentos se podria comentar que nos encontramos en una “era digital” la cual a
transformado diferentes diciplinas y las maneras de ensenarlas. Acorralando a la academia para
que se reestructure en funcion de estos nuevos medios de comunicacion y entrenamiento. Es
precisamente en estos momentos donde la popularidad de los videojuegos y su uso extendido
entre los jovenes a nivel nacional salta a la vista, aun asi, ello no basta para adoptarlo como una
herramienta pedagdgica. Se debe de conocer como funciona, qué motiva a los jovenes a jugar,
porque es tan popular. Es a partir de dicha familiarizacion con este medio de entretenimiento que
el area pedagodgica pueda relacionarlo con la educacion. Este capitulo tiene como proposito
consolidar las bases sobre la implementacion de los videojuegos en la ensefanza, comparar

diversos métodos y resultados, y lograr constatar que su adecuada ejecucion permite mejorar el
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aprendizaje de los estudiantes.

Niveles De Saber: Explorando La Dimension Educativa De Los Videojuegos.

La accesibilidad de la informacién en linea ha permitido que una amplia variedad
de voces participe en la discusion histdrica, llevando a una democratizacion del conocimiento.
Esto ha desafiado las jerarquias tradicionales en la produccion y transmision de conocimiento
historico, permitiendo que tanto estudiantes como profesores se conviertan en autores de su
propia comprension del pasado. Educadores han comenzado a reconocer la necesidad de adaptar
sus métodos de ensefianza a las caracteristicas de estas nuevas generaciones y a los
requerimientos de la era digital. Sin embargo, muchos historiadores han adoptado una actitud
pasiva hacia estas tecnologias, utilizando los nuevos medios sin aprovechar su potencial
transformador.

Ignacio Mufioz y Luis Osadon (2013) son dos maestros universitarios que se han
percatado de este cambio y han notado la creciente necesidad de incorporar las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) en sus métodos de ensenianza. Esto no solo implica el uso
de herramientas digitales, sino también la creacion de un entorno de aprendizaje que aproveche
las oportunidades que estos medios ofrecen para facilitar el acceso a la informacion y fomentar la
participacion activa de los estudiantes. Por lo que ahora la ensefianza de la historia debe
enfocarse en desarrollar habilidades de pensamiento critico en los estudiantes, permitiéndoles
actuar como consumidores informados de tecnologia y ciudadanos responsables en el
ciberespacio. Esto implica ensefiarles a analizar y evaluar la informacién de manera critica, en
lugar de simplemente memorizar datos. Las caracteristicas de los nativos digitales han
demandado integrar cualidades de su entorno al contexto educativo. Esto puede incluir el uso de

formatos multimedia, recursos interactivos y enfoques que fomenten la participacion activa y el
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aprendizaje colaborativo. Es bajo este contexto digital y virtual que los videojuegos cobran
relevancia como herramientas al servicio de la educacion.

En este analisis, se exploraran y fundamentaran tres categorias a lo largo del capitulo. La
primera se centra en los videojuegos y las juventudes, abordando su desarrollo histérico como un
rasgo caracteristico de esta poblacion. Se examinan las multiples relaciones entre los jovenes y
los videojuegos, incluyendo motivos para jugar, preferencias y tiempo dedicado. La segunda
categoria se enfoca en los videojuegos y la educacion, evaluando sus potencialidades,
dificultades y posibles aplicaciones en el campo educativo. Se establecen y diferencian
conceptos y teorias emergentes relacionadas con el uso de videojuegos en la ensefianza. Por
ultimo, se reflexiona sobre la representacion de la historia medieval en los videojuegos,
explorando como pueden ayudar a comprender conceptos complejos para los jovenes, como

clases sociales, ancestros y causas de eventos historicos.

Los Videojuegos Como Un Fenomeno Cultural.

A partir de su nacimiento a mediados del siglo XX los videojuegos han evolucionado
desde un pasatiempo para estudiantes de ingenieria hasta convertirse en la industria de ocio mas
poderosa. Tanto asi, que en la actualidad este mercado rivaliza en rentabilidad con el cine y la
musica, y al igual que ellos, los videojuegos nos permiten experimentar, viajar y vivir en otros
cuerpos y mundos posibles. Han sido reconocidos como un lenguaje y un arte que estimula la
creatividad y la imaginacion, han creado una cultura global en la que participan millones de
personas, tanto asi que inclusive se ha desarrollado todo un mundo profesional alrededor de ellos
(los e-sports). Esta cultura ha influido en la forma en que vivimos, nos relacionamos y nos
expresamos. Ademads, ha generado nuevas formas de entretenimiento. La historia de los

videojuegos esta entrelazada con cambios sociales, tecnoldgicos y culturales. Han desafiado
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nociones tradicionales de juego y han creado nuevos imaginarios juveniles. Por tanto, en
ocasiones han sido protagénicos de multiples estudios y articulos los cuales buscan determinar
qué tipo de relacion o influencia tienen los videojuegos en los jovenes, tanto positivamente como
negativamente. Es en esta dicotomia donde abundan los estudios que defienden el uso de los
videojuegos (de manera moderada), o de los que los condenan como una pésima influencia’.
Los videojuegos nacen en 1962 con spacewar”, en su momento la creacion de este
videojuego (o juego electronico como se le conocia anteriormente) fue un gran revuelo en
carreras relacionadas a la informatica o computacion, su popularidad se fue extendiendo por
medio de revistas especializadas en el medio, pero también en algunas de 4ambito general, como
Newsweek y Time en Estados Unidos sin embargo, la mayoria de dichas publicacion contenian
instrucciones de como recrearlos, por tanto no reflexionaban sobre su cambio cultural. No fue
hasta la introduccion de las “arcade” o las maquinas recreativas a mediados de 1970 que se
empezo a vislumbrar y materializar la influencia que estaba teniendo este nuevo mercado en los
mas jovenes, tanto asi que ya para finales de la década y principios de 1980 el mercado de
ordenadores para uso personal empez6 a incrementar (Mark & Perron, 2004). Fue hasta después
de 1982 que los articulos especializados empiezan a analizar la popularidad de los videojuegos y

las razones de por qué la gente se interesa tanto en ellos.

3 Dicha relacion o estigma no es algo reciente, sino que se origino casi que a la par con los videojuegos, para
referencias se encuentran trabajos como:

Gutiérrez, Enrique, et al. (2008). La cultura sexista y la violencia en los videojuegos. Revista mal-estar ¢
subjetividades. VIII (1). 13-32.

Etxeberria, Balerdi. (2011). Videojuegos violentos y agresividad. Pedagogia Social. Revista Interuniversitaria. (18).
31-39.

Rodriguez, Ménica, et al. (2021), El uso de videojuegos en adolescentes. Un problema de Salud Publica. Enfermeria
Global, 20 (68). 557-591.

4 El juego consiste en dos naves espaciales, “la aguja” y “la cufia”, cada una controlada por un jugador, que intentan
dispararse mutuamente mientras maniobran en un plano bidimensional en torno al pozo gravitatorio de una estrella,
con un campo estelar como fondo.
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Obras que son referentes y pioneros para este contexto social son las de Chris Crawford
(1982) en las cuales sefiala que el mercado de los videojuegos tuvo una alta recepcion por parte
de las juventudes ya que era una nueva manera de expresarse y una nueva forma de arte, la cual
lo Uinico que haré con el tiempo es expandirse y abrir un abanico de posibilidades para estudios
especializados. Asi mismo Elizabeth F. Loftus aborda el consumo de videojuego desde el area
psicologica, su libro “Magazine Mind at Play: The Psychology of Video Games”, (1983)
examina los procesos psicologicos involucrados en los videojuegos, analiza y traza una ruta
sobre los problemas de comportamiento que pueden desarrollar los jugadores frecuentes y
compara los videojuegos con otras modas del pasado, destacando su répida aceptacion y
popularidad.

Para 1991 los videojuegos cobran protagonismo como otro medio masivo de
entretenimiento comparando con la musica o el cine. En el libro Playing With Power: Movies,
Television, and Video Games from Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, de Marsha
Kinder (1991) analiza y destaca como los videojuegos han estado subiendo en la importancia
social, y lo considera como un nuevo medio de comunicacién y transmision cultural. Para ello se
basa en la norma de la época sobre el orden establecido de adaptaciones entre medios de
entretenimiento, es decir, los fendmenos mediaticos o las celebridades primero se daban a
conocer en la television o el cine, posteriormente se produce un videojuego sobre la pelicula o la
celebridad y no viceversa (ejemplo de ello es la produccion del videojuego E.T en el afio 1982 , a
raiz de la gran popularidad de la pelicula), sin embargo, resalta como esta cadena adaptativa
cambia a mediados de 1980 con la creacion de la serie de pac-man, un personaje original de los
videojuegos. De igual forma las producciones cinematogréaficas subsecuentes darian fuerza a su

hipotesis, pues durante la década de 1990-2000 varias adaptaciones de videojuegos al cine
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tomaron vida, por ejemplo, Super Mario Bros (1993) o Mortal Kombat (1995), ambas son ideas
conceptuales cuyo origen se dio en los videojuegos.

Actualmente se esta viviendo un fenémeno similar, las adaptaciones de videojuegos a la
pantalla grande y chica estan cobrando reconocimiento y posicionamiento en el mercado, prueba
de ello son las multiples producciones basadas en los mismos y sus recaudaciones, por ejemplo,
la segunda pelicula mas taquillera y con la segunda mejor critica general del afio 2023 fue la
pelicula de Super Mario Bros (El Espectador, 2023). También esté el ejemplo de la serie de HBO
The Last Of Us, la cual cont6 un presupuesto aproximado de 100 millones de délares, sin
embargo, la audiencia total se estipula llegé a 8 millones (La Republica, 2023). Estos ejemplos
(acompanados de otras producciones) evidencian que se ha mantenido constante la influencia de
este medio sobre los otros, y no solo eso, sino que también el publico general lo consume y
reacciona positivamente a ello.

Para el cambio de milenio los videojuegos permean gran parte de la sociedad, gracias a la
popularidad creciente desde 1990 de la videoconsola hogarefia®, permitiendo que ya no sea
necesario delimitar una zona fisica para jugar. Muestra de ello son las mas de 100 millones de
copias vendidas de la Play Station 2 (La Republica, 2022). Durante la primera década del nuevo
milenio la industria del videojuego se expandié y experimentd con su presentacion al publico
general, ya que durante estos afios se popularizé la consola portatil con lanzamientos como el
PSP o la Nintendo DS, sin embargo, el avance mas significativo en el mercado “gaming” fue la

digitalizacion. Ya no era imprescindible poseer el juego en formato fisico; con acceso a internet,

5 También se conocen como consola de videojuegos, es un pequefio sistema electrénico de entretenimiento que
puede ejecutar diferentes tipos de videojuegos (ya sea en cartuchos, en tarjetas de memoria o en discos dpticos o
magnéticos, entre otros). A diferencia de las “arcade” o las maquinas recreativas que podemos encontrar en lugares
publicos, las consolas estan pensadas para el hogar y el uso privado.
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6 el punto culminante

se podia explorar un amplio catalogo, siendo la plataforma digital “Steam
de este avance. La cual desde sus inicios ofrecia un mercado digital y punto de encuentro virtual
entre millones de personas alrededor del mundo. De igual manera este salto a la era digital
permitid que en teléfonos celulares se puedan jugar videojuegos haciendo de tu celular (ademas
de las muchas otras funciones y herramientas que tiene) una consola portatil. Dicha popularidad
se puede ver entre los afios 2012 a 2022 en el mercado de los videojuegos. En la imagen 1 se
muestra como el mercado de celulares poco a poco va desplazando al mercado de consolas y
computadores logrando posicionarse como un campo relevante en cuanto a la industria del
videojuego.

A dia de hoy Steam es la plataforma en occidente mas importante en cuanto a se refiere a
mercado digital de videojuegos y el medio predilecto que permite comunicar a diferentes video
jugadores en el mundo. El medio especializado en el mundo gaming, Pc Gamer, calculo el

numero Unico de usuarios mensual en 132 millones de personas, teniendo la cifra de 69 millones

personas jugando en la plataforma de manera simultanea a nivel mundial. (Stanton, 2022)

Imagen 1: Evolucion del mercado de los videojuegos y sus plataformas

¢ Steam es una plataforma creada para comprar, descargar y jugar a miles de juegos desde un computador. Ademas,
ofrece servicios varios como blogs, tutoriales, galerias de fotos, etc. Todo para crear un entorno de reunion virtual.
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Nota. El grafico representa la evolucion de mercado de las tres principales plataformas para video
jugadores. Tomado de E! Orden Mundial.com [Grafica], por Abel Gil Lobo, 2022, (La evoluciéon del mercado de los

videojuegos - Mapas de El Orden Mundial - EOM). CC BY NC-ND.

El periddico la Republica (2023) vio un incremento de 3.3% de participacion
latinoamericana en el mercado mundial de videojuegos, en el cual Colombia se posiciond como
el cuarto mercado mas grande de influencia latina, teniendo sus epicentros en Medellin,
Barranquilla y Bogota. Este breve recorrido historico sobre los videojuegos como fendmeno
cultural y como mercado consolidado han permitido resaltar la vision de los mismos como un
fenémeno permanente a nivel mundial. Las cifras suministradas en la introduccion de igual
manera permiten evidenciar que Colombia también ha sido permeada en buena medida por esta
cultura, la cual por lo visto no tiene planeado desaparecer prontamente.

De igual manera su popularidad creciente ha conllevado a que cada vez mas sea objeto de

analisis y estudios sobre la manera en la que influencia los mas jovenes, pues son los mismos


https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/evolucion-mercado-videojuegos/
https://elordenmundial.com/mapas-y-graficos/evolucion-mercado-videojuegos/
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quienes estdn mas familiarizados a ellos. Recientemente abundan los estudios que defienden el
lugar de los videojuegos como un entretenimiento sano, siempre y cuando sea supervisado y
moderado. Esta premisa es el eje de varios articulos, como por ejemplo el de Gonzélez
Betancourt et al. (2013), en el cual demostraron que los jévenes en un ambiente hostil y con facil
acceso a videojuegos violentos sin supervision son mas propensos a sintomatologias
perjudiciales. Demostrando que el videojuego por si solo no representa una amenaza para el
desarrollo del menor, sin embargo, este mismo si puede llegar a reforzar o permitir o aprobar (a
los ojos del menor) su contexto violento, dando asi una percepcion negativa del videojuego sin
este estar entrelazado en las causas directas del comportamiento del menor.

Es por ello que a finales y principios del milenio nacen distintas medidas de clasificacion
del contenido de videojuegos, esto en un intento de regular la influencia que tenian los
videojuegos en su momento. Los dos sistemas de clasificacion mas populares son el PEGI (Pan
European Game Information) en 20037 y el ESRB (Entertainment Software Rating Board) en
19948, En el trabajo de Hernandez Sanchez et al. (2014), se resaltan estos instrumentos como
imprescindibles a la hora de que los padres permitan el acceso de sus hijos a estos medios.
Resaltan que un videojuego adecuado a la edad del nifio puede promover el razonamiento activo,
el procesamiento de situaciones complejas y diversas habilidades mentales. Pero para ello los
padres juegan un papel fundamental como filtros al acceso de los jovenes a los mismo, y aun asi

debe existir un acompafiamiento constante y una reiteracion con el menor de dividir la ficcion de

7 Es el sistema de clasificacion por edades para software y videojuegos aplicado en Europa. Definen las distintas
categorias por edad, y han ido cambiando con el paso del tiempo. Actualmente se distinguen 6 etiquetas en el
sistema PEGI. Indican a grandes rasgos el tipo de contenidos que ofrece el videojuego.

8 Establecido por la Entertainment Software Association (ESA) permite evaluar el contenido de los videojuegos.
Dentro de los parametros que se consideran en esta evaluacion estan los elementos de violencia fisica o verbal que
presenta el videojuego, las referencias de alcohol o la cantidad de contenido sexual explicito. Si bien se encarga de
clasificar el contenido de los videojuegos en Estados Unidos, Canada, México y América del Sur, en el resto del
mundo hay otros sistemas que se encargan de realizar la misma tarea.
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lo real, por ultimo, reiteran la importancia de utilizar este sistema como una guia o filtro para el
consumo de los videojuegos en los jovenes.

Asi mismo, Bonilla Montes et al. (2018), sugieren que jugar videojuegos de manera
responsable puede ser beneficioso para el desarrollo personal, especialmente en el pensamiento
cientifico en la infancia. Identifica dos niveles de representacion: el nivel de integracion, donde
el videojuego actia como una herramienta para transmitir y clarificar contenidos complejos, y el
nivel de retroalimentacion, donde el videojuego fomenta habilidades e interacciones,
convirtiéndose en un medio para alcanzar objetivos mas complejos.

Los docentes Torres y Arteaga (2018), complementan dicha afirmacion afiadiendo que la
formacion de habilidades que pueden fomentar los videojuegos son el pensamiento critico pues
pueden fomentar un razonamiento de orden superior, incluyendo la formulacion de hipotesis y la
toma de decisiones basada en la evaluacion de pruebas, ademas también ayudan a la formacion
del pensamiento lateral (estrategia de razonamiento que nos permite resolver problemas de
manera creativa y fuera de los patrones habituales), ya que algunos juegos promueven métodos
de pensamiento creativos e imaginativos para la resolucion de problemas, desvidndose de las
estrategias 16gicas tradicionales. Un aporte en particular de este trabajo es que también analizan
las consecuencias en adultos mayores, las habilidades mentales en adultos mayores sugieren que
ciertos videojuegos pueden mejorar la funcidn cerebral y el bienestar cognitivo en ellos,
manteniendo la flexibilidad mental y previniendo el declive cognitivo relacionado con la edad.

De igual forma al tener los videojuegos tantas maneras de transmitir sus ideas (imagen,
sonido, interaccion) estos mismos pueden llegar a desarrollar habilidades que le permitan
expandir sus habilidades mas alla de la verbalidad. Dicha conclusion la comparten Olivares

Scarlet et al. (2022). Aplicaron un estudio sobre inteligencia no verbal en 103 personas entre los
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18 y 27 afios, aplicaron el test TONI® (test of nonverbal intelligence) y el test de adiccion a
videojuegos'’ en estudiantes, comparando los resultados del tiempo y la atencién con que juegan,
junto a sus habilidades de inteligencia no verbal. Los resultados muestran que existe una posible
correlacion entre el tiempo dedicado a jugar videojuegos y las habilidades de inteligencia no
verbal, esto implica que los jovenes que pasan mas tiempo jugando podrian experimentar ciertos
beneficios o cambios en su capacidad de procesamiento no verbal. Ahora bien, las habilidades de
inteligencia no verbal incluyen aspectos como la percepcion visual, la comprension de gestos, la
empatia y la interpretacion de sefiales no verbales, sin embargo, de igual modo es importante
considerar el contexto en el que se juegan los videojuegos, si son juegos educativos, de accion,
de estrategia o de otro tipo. Ademas, la calidad de los videojuegos y la variabilidad en los
géneros pueden afectar los resultados

Un argumento popular a favor de la mala influencia que traen los videojuegos es
fomentar la pérdida de interés en la escuela o educacion. Gomez, Devis et al. (2020), decidieron
llevar a cabo un estudio bajo esta premisa, en la cual compararon el rendimiento académico de
los estudiantes en relacion con el tiempo que juegan videojuegos. Lograron vislumbrar que en
promedio los jovenes juegan 47,23 minutos al dia, sin embargo, la importancia no radica en que
tanto tiempo juegan sino en qué momentos lo hacen. Aquellos que dedican més tiempo a los
videojuegos entre semana suspenden mas asignaturas y los que dedican mas tiempo los fines de

semana no solamente no suspenden asignaturas, sino que ademas sacan mejores notas escolares.

? Test de Inteligencia No Verbal, es una herramienta de evaluacién psicoldgica disefiada para medir la inteligencia y
las habilidades de razonamiento abstracto en personas de 6 a 89 afios. A diferencia de las pruebas verbales, el
“TONI” utiliza estimulos no verbales, lo que lo hace ideal para evaluar a personas con dificultades verbales,
auditivas o motoras.

10 Es un test creado y validado por Vela et al. (2013) en la ciudad de Arequipa, que en forma de encuesta sirve para
identificar datos de adiccion a videojuegos en estudiantes de nivel superior. Consta de cinco preguntas orientadas a
conocer los héabitos de consumo de videojuegos y 9 items de caracter dicotomico (Si y No) para valorar la adiccion a
los videojuegos en funcion de la compulsion, sintomas de abstinencia, problemas asociados, nivel de juego y
frecuencia de uso de videojuegos; de modo que un puntaje superior a 12 es indicativo de adiccioén a videojuegos.
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El tiempo y momento en el que juegan los jovenes (los cuales deben estar bajo supervision
adulta) decide qué tipo de perfil pueden desarrollar, los jugadores frecuentes y moderados, y
muchos de los ocasionales, logran buenos resultados académicos, por el contrario, los jugadores
intensivos suelen tener un rendimiento académico mas bajo Por lo tanto no se debe atacar el
videojuego en si, sino que se debe fortalecer el acompafiamiento a los jévenes cuando juegan, de
igual manera regular y establecer tiempos que permitan balancear o conectar la vida educativa
con este pasatiempo.

Diaz, Martina et al. (2021), llevaron a cabo un estudio en México con el mismo propdsito
de establecer qué relacion habia entre jugar videojuegos y el desempefio académico, dicho
estudio tom6 como muestra a 213 alumnos del instituto Cobacam plantel 09. Los resultados
mostraron que el 86% de los estudiantes que regularmente juegan videojuegos tienen un
promedio de 8.0/10 o mayor, y que el 4% de ellos tiene un promedio de 6/10 o menor.
Curiosamente el desempeiio académico de cada grupo coincide con los perfiles descritos por
Gomez et al (2020), en el cual se ubican a jugadores intensivos en los promedios bajos y
jugadores moderados con promedios altos.

A modo de conclusion se puede evidenciar que desde su creacion la industria y cultura de
los videojuegos ha contado con varios inscritos, tanto asi que su influencia ha permeado otros
mercados consolidados previos a €1, como el cine o la television, de igual forma desde su
popularizacion temprana en el siglo pasado ya existian académicos que vieron en ellos un campo
de accion totalmente nuevo y diverso, sin embargo, denotaron que no era prudente adentrarse en
¢l sin antes comprender su funcionamiento y relacion a nivel social y cultural. Actualmente los
videojuegos aun siguen permeando diferentes aspectos de la cotidianidad, sobre todo gracias a la

digitalizacion de contenidos y la rdpida evolucion de los smartphones, permitiendo asi que cada
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persona cuente con practicamente una consola portatil. Aun hoy en dia la academia sigue
dedicando esfuerzos para vislumbrar las repercusiones que tienen los mismos en nuestra
sociedad, sobre todo en los més jovenes ya que son ellos los que nacen en un contexto rodeado
de distintos aparatos tecnoldgicos y sobre todo bombardeados de informacion.

Los estudios antes citados muestran la relacion que tienen los jovenes y los videojuegos,
guardan significativas similitudes entre si, las mas destacable de entre ellas son que el uso
regular del videojuego, sin caer en la intensidad, trae consigo beneficios al usuario. De igual
forma resalta que no cualquier videojuego puede desarrollar aspectos positivos en los nifios y
nifias, y que aquellos videojuegos que se estan sobrecargados de material explicito son
perjudiciales para ellos. Por ello se hace necesario un balance entre la vida personal y académica
del joven o de ser posible (y mejor) relacionar aspectos que €l pueda ver en el videojuego con su
entorno, asi se le pueda facilitar desenvolverse en el mismo o abordar problematicas que se
puedan dar desde diferentes enfoques. Por ultimo, se destaca el papel que tiene la familia como
primer filtro entre el joven y los videojuegos y que estos no deben de ser estigmatizados, por el
contrario, la familia (y la sociedad en general) deberia informarse activamente en el contenido
que se encuentra en ellos y valorarlo, si es pertinente o no, de esta manera cambiar o confirmar

su vision sobre ellos.

Videojuegos y Educacion/Didactica

Al ser tan dinamicos, coloridos, y estar diseniados con el proposito de entretener, los
videojuegos dan pie a multiples estimulos que pueden atraer la atencion y hacer mas ameno el
proceso de aprendizaje o de recepcion de informacion, por tanto, han sido el foco de estudios
sobre su potencial didactico con el fin de atraer a las mentes jovenes. A través de diferentes

textos y ejemplos, Ana Sedefio (2010), ratifica el valor cultural de los videojuegos argumentando
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que actiian como medios de socializacion, reflejando valores sociales y ayudando a definir
identidades, especialmente entre los jovenes. De igual manera resalta el papel de los medios de
clasificacion de videojuegos (ESRB y PEGI) no solamente como filtro social si no también como
filtro educativo. En su articulo, logra aproximarse a una respuesta sobre ;qué determina que un
videojuego pueda ser implementado en el aula? La clave estd en conocer al publico al cual se
quiere dirigir, con ello claro no es muy complicado hallar un videojuego que acierte con el
publico, pero sobre todo con la sensibilidad del mismo. Gracias a los filtros se puede regular la
“crudeza” con la cual se quieren exponer temas complejos a los estudiantes como, por ejemplo,
xenofobia, machismo, guerras, etc. A través de la experiencia directa los videojuegos permiten
aprender mediante la experiencia practica a enfrentarse a desafios dentro del juego,
aproximandose a estos conceptos complejos, permitiendo que adquieran conocimientos y
habilidades de manera activa.

A su vez la motivacion es clave y fundamental en el proceso de aprendizaje, la naturaleza
interactiva y lidica de los videojuegos motiva a los estudiantes a seguir mejorando. La
posibilidad de superar obstaculos y alcanzar objetivos dentro del juego fomenta la persistencia y
el compromiso. Sedefio (2010) concluye que (aunque la evidencia empirica es limitada) algunos
estudios sugieren que los videojuegos pueden ser Utiles en la educacion superior. Para ello se
basa en el estudio postulado por la Universidad de Glasgow que mostrd que los estudiantes que
jugaron ciertos videojuegos desarrollaron habilidades de comunicacion y adaptabilidad.

De igual forma no sobra recalcar lo que se menciond en el apartado anterior, y es que las
nuevas generaciones nacen en medio de un contexto completamente digital. Jos¢ Valderrama
(2011), parte desde esta afirmacion para desarrollar su tesis de maestria. En un primer momento

se aborda como la generacion Z (etiqueta socialmente aceptada para denominar a aquellos que
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nacieron después del afio 2000) son verdaderos “nativos digitales”, debido utilizan sin limites las
plataformas sociales y digitales para auto educarse y mantenerse informados sobre lo que sucede
en el mundo. Por tanto, los jovenes poseen cierta ventaja en familiarizacion con estos medios
respecto a sus docentes. La tesis se apoya en el anterior punto para fundamentar que los avances
tecnologicos y las caracteristicas de la nueva generacion de adolescentes estan transformando los
ambientes laborales. Se discute la necesidad de que los educadores ayuden a los alumnos a ser
creativos para enfrentar problemas futuros y desconocidos, dada la rapidez del cambio
tecnologico y su impacto en la sociedad y el mercado laboral. Ademas, se enfatiza la importancia
de la educacion en la adaptacion a estos cambios y en la preparacion de individuos capaces de
encontrar soluciones innovadoras.

Es en esta busqueda de soluciones innovadoras para el futuro donde Valderrama (2011)
introduce el videojuego como una opcion viable. Se pueden resumir en seis apartados como los
videojuegos son una opcién educativa. En un primer punto desde el enfoque educativo, en el cual
se analiza como los videojuegos pueden ser utilizados como herramientas educativas dentro del
contexto de la ensefianza-aprendizaje. Utilizdndolos para complementar o enriquecer los
métodos tradicionales de ensefanza, como muestra de ello la ejemplificacion o materializacion
de lo que pueden traer los libros de texto es una gran ventaja a considerar, por tanto, los
videojuegos no solo consideramos como entretenimiento, sino también una forma de aprendizaje
activo. En segundo punto se destacan como aprendizaje significativo, se explora la importancia
de que los videojuegos promueven un aprendizaje significativo.!! En tercer punto, comprender al
videojuego como reforzamiento de las habilidades cognitivas y sociales; los videojuegos pueden

desarrollar habilidades cognitivas como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la

! El aprendizaje significativo se refiere a la comprensioén profunda y la aplicacion préactica de conocimientos, en
contraste con el aprendizaje memoristico o superficial, ligado a la educacion tradicional.



25

planificacion estratégica. Ademas, fomentan habilidades sociales como la colaboracion, la
comunicacion y el trabajo en equipo en entornos multijugador.

En cuarto punto estas herramientas permiten la personalizacion del aprendizaje. Los
videojuegos permiten adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes, ya
que estos pueden ofrecer desafios especificos segtin el nivel de habilidad de cada jugador, tanto
mecanicamente (en su familiaridad con el videojuego) como conceptualmente (en su
familiaridad con los conceptos que se estan trabajando en clase). El quinto punto recae en
explotar la naturaleza inmediata de los videojuegos, por tanto, un método de evaluacion y
retroalimentacion mas eficaz. Los videojuegos proporcionan una evaluacion inmediata y
retroalimentacion constante, debido a que los jugadores pueden aprender de sus errores y mejorar
su desempefio a medida que avanzan en el juego, este quinto punto se relaciona a profundidad
con el anterior.

En sexto punto y a modo de conclusion reflexiona sobre la necesidad de integracion en la
educacion formal de este tipo de herramientas, se refiere a la importancia de adaptar la educacion
tradicional para incluir elementos de la cultura y tecnologia actuales que son relevantes para los
estudiantes. Esto implica reconocer que los jovenes de hoy son diferentes a los de generaciones
anteriores debido a su inmersion en un entorno digital desde una edad temprana. Por lo tanto, la
educacion debe evolucionar para incorporar herramientas y métodos que resuenen con los
“nativos digitales”, como los videojuegos, que pueden ser utilizados como recursos educativos
efectivos. La integracion de estos elementos puede hacer que el aprendizaje sea mds atractivo y
relevante, y preparar mejor a los estudiantes para el mundo moderno.

Esta dicotomia entre la ensefianza tradicional o la apertura a este tipo de herramientas

modernas es comunmente el centro de varios trabajos que abordan el videojuego como un
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método novedoso de ensefianza. Cuando se habla del videojuego como didéctica implicitamente
se estd hablando de romper el esquema tradicional pedagogico de ensefianza, y abogar por uno
mas moderno y cercano a las nuevas generaciones, Moreira, Manuel y Gonzalez, Carina (2015),
lo ejemplifican muy bien en su estudio sobre el paso de la ensefianza con libros de texto a
espacios “gamificados”. Primero hay que vislumbrar cual y como es la discusion que se plantea
en este tipo de trabajos.

Se alude a que la ensefianza tradicional a menudo se basa en libros de texto estaticos que
pueden limitar la participacion del estudiante y la adaptabilidad del contenido, asi como apagar
su motivacion y limitar su acceso al conocimiento solo desde un punto de entrada. Por otro lado,
los espacios online gamificados ofrecen una experiencia de aprendizaje mas dindmica y
participativa, lo que puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Sin
embargo, surgen varias preguntas de esta discusion y es ;qué es la gamificacion?, ;qué es un
espacio online gamificado? ;qué ventajas trae en contraste con el método tradicional? Estas
preguntas las responde Moreira & Gonzalez, bajo su experiencia e indagacion concluyen que se
refiere a un entorno virtual donde los elementos y principios del juego se aplican a actividades no
ludicas, con el objetivo de aumentar la participacion y motivacion de los usuarios. Estos espacios
suelen incluir puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion y desafios para crear una
experiencia mas atractiva y estimulante. En el contexto educativo, la gamificacién se utiliza para
mejorar el aprendizaje y la ensefanza, transformando el proceso educativo en algo mas
interactivo y divertido para los estudiantes. Bajo dicha concepcion concluyen que a pesar de que
la gamificacion en la educacion puede promover la colaboracion, la resolucion de problemas y el
pensamiento critico a través de elementos de juego como puntos, insignias y tablas de

clasificacion., también es cierto que la implementacion de métodos digitales interactivos requiere
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superar desafios como la brecha digital, la capacitacion docente y la inversion en infraestructura
tecnologica.

A raiz de este debate en como introducir los videojuegos al area educativa, han nacido
propuestas de lo mas particulares, una de las mas destacadas son los “serious games”. Una de las
definiciones mas acertadas la proporciona Reventos, Cristian (2016), en la cual concibe a los
serious games como videojuegos disefiados con un propoésito educativo mas alla del mero
entretenimiento. Su principal cualidad es que permiten experimentar con problemas reales y
explorar soluciones en un entorno seguro, controlado y “real”, sin embargo, hace la salvedad de
la integracion de los serious games'? en la educacion enfrenta retos como mantener el equilibrio
entre el contenido educativo y el elemento ludico, y adaptarlos a las necesidades especificas de
cada contexto educativo. No sobra mencionar, de igual forma, que aborda el concepto de
Edutainment, concepto que también nace gracias a la combinacion de educacion y
entretenimiento, sin embargo, no es lo mismo que los serious games ni que lo juegos
comerciales, la caracteristica diferencial es que estos estan disefiados para que utilizando
animaciones y elementos multimedia puedan presentar informacioén de manera “divertida”. Ellos
pueden incluir juegos simples como rompecabezas o juegos de memoria, ademas suelen priorizar
la difusion de contenidos de forma ladica. Aun asi, comparten la misma problematica de los
serious games y es lograr transmitir ideas por medio de una diversion y entretenimiento
organico, algo que algunos juegos comerciales si logran.

Ahora bien, no solo depende del tipo videojuego que se vaya a usar para ensenar, el rol

docente es vital en este nuevo proceso por varias razones Bocanegra, José et al (2017),

12 Este tipo de videojuegos no solo tienen cabida en la educacion, sino también en ambientes laborales. Actualmente
son principalmente usados en dreas medicas y de aviacion, su naturaleza de simulacién permite un acercamiento sin
riesgos a esos oficios.
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establecen que la labor docente cuando se trabaja con videojuegos cobra varios significados.
Primero actia como un facilitador del aprendizaje. Al utilizar videojuegos como herramientas
didacticas para mejorar la comprension y retencion de informacion debe haber un orientador que
permita guiar que enfoques en particular se deben observar al momento de jugar. De igual forma,
debe poseer conocimientos tecnologicos solidos para incorporar estrategias innovadoras, todo
ello enfocado a fomentar la participacion activa de los estudiantes para asi motivarlos a generar
contenido y a involucrarse en el aprendizaje, pues precisamente la implementacion de estas
herramientas tiene como objetivo hacer del proceso de aprendizaje algo en lo que todos puedan
participar activamente, el docente no es el tnico que puede vislumbrar las respuestas.

El avance de los estudios aqui mostrados (ademas de muchos otros) han logrado que poco
a poco se cambie la percepcion social y educativa de su implementacion. Las entrevistas y
encuestas de Nunez, Estela et al. (2020) dejan evidencia de ello. Abordan una muestra de 400
personas divididas en 5 grupos de edades, entre 11-14 afios, de 15-24 afios, de 25-34 afios, de 35-
44 afios y 45-64 anos. Esta division permite evidenciar la influencia y opinion de los videojuegos
en la educacion y en la vida diaria seglin diferentes generaciones, ademas las logran diferir entre
distintos tipos de consumo de videojuegos. Algunas de las preguntas a los encuestados fueron,
“permiten una mayor interaccion con individuos con problemas sociales” o “ayudan al desarrollo
de la memoria”, entre otras; en general las preguntas giraban en torno a si los videojuegos
ayudaban o no al desarrollo social y motriz de los jovenes o de la gente que los consume a nivel
general. Como resultado de las opiniones se identifico: primero; existen seis grupos con
opiniones significativamente distintas sobre los videojuegos, algunos ven beneficios intelectuales
y otros son mas conservadores, preocupados por los posibles efectos negativos en la nifiez,

aquellos mas jovenes y con mayor exposicion a los mismos fueron quienes mas se decantaron a
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favor de la influencia positiva mientras que conforme aumentaba la edad el pensamiento
conservador fue aumentando, y por tanto las opiniones negativas. Sin embargo (y fue el segundo
punto que se identifico), surge una percepcion general sobre los videojuegos mds positiva que
negativa, destacando su potencial en el desarrollo personal y su aplicacion en la educacion y
otros sectores, mostrando tanto a padres de familia como a docentes mas abiertos a la idea de
implementarlos. El tercer y ultimo punto, se propone que una mayor integracion de los
videojuegos en la educacion podria tener efectos positivos, aprovechando su capacidad inmersiva
y de resolucion de problemas para desarrollar habilidades en los jovenes.

A modo de conclusion se puede resaltar que el hilo conductor de los trabajos son los
aportes que tienen los videojuegos en la educacion, defendiendo su valor como herramienta
didactica y desmintiendo el estigma de que son perjudiciales y son lo opuesto a invertir el tiempo
en educarse. De igual forma saltan a la vista habilidades como resolucion de problemas, trabajo
en equipo, competitividad sana y motivacion cuando se habla de videojuegos en la educacion.

La indagacion de su relacion frente a la educacion ha permitido crear un abanico de
posibilidades, manifestadas en multiples conceptos y herramientas, como son los serious games o
el edutainment. Llegando asi a personalizar la educacion de cada persona seglin sus necesidades
y su nivel de familiaridad con los juegos. Pese a ello los autores expuestos coinciden que llevar
estas herramientas al aula tiene condiciones que en tal caso de no cumplirse seria
contraproducente llevar el videojuego al aula. Dentro de estas condiciones se encuentra: primero;
que el docente esté familiarizado con el juego y la tematica a ensefar, segundo; que el
videojuego en lo posible no sea la tnica herramienta didéctica en la propuesta pedagdgica, pues
es mas fructifero que este funcione como herramienta para conectar conceptos o informacion con

otras fuentes de conocimiento o con el propio contexto del estudiante, tercero; que el estudiante
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sea el centro de atencion en el procesos educativo y no el docente ni el videojuego o el tema en
cuestion. Cuarto; al momento de implementar el videojuego se debe conocer con profundidad al
publico al cual se planea dirigir, ya que cada estudiante tiene un proceso formativo Unico, en
estos momentos de seleccion es cuando los sistemas de clasificacion deben ser un aliado
importante para el docente, pues gracias a ellos es capaz de valorar mejor las opciones
disponibles. La implementacion de una herramienta tan flexible permite colocar al estudiante
como protagonista de sus procesos formativos, logrando asi que ¢l mismo pueda establecer un
ritmo propio para aprender, sin embargo (y quinto punto), el juego debe ser desafiante pero no
imposible de resolver, pues la motivacion recae precisamente en afrontar un reto que se sabe que
es capaz de superar, de lo contrario se caeria en la frustracion. La tltima condicion es la brecha
digital, dicha responsabilidad recae mas en los hombros de la sociedad en general y no
particularmente en el docente, la familia o institucion educativa, sin embargo, si es menester de

ellos considerar esta brecha al momento de implementar la herramienta.

Videojuegos y Ensefianza de la Historia/Ciencias Sociales

La implementacion de videojuegos en la educacion goza de popularidad entre los campos
0 asignaturas que no son ciencias exactas, ello debido precisamente por su naturaleza creativa 'y
espontanea, lo que facilita, simplifica y ejemplifica de mejor manera lo que se intenta ensefar o
transmitir. Por ello que una gran parte de los estudios se centra en el drea de humanidades
abarcando campos como la filosofia, el arte y la historia, entre otras. En las ciencias sociales
donde el aprendizaje de conceptos y la contextualizacion son claves para el entendimiento los
videojuegos y las herramientas virtuales siempre han sido bien recibidos, por tanto, es menester
de este apartado compartir y analizar las diferentes implementaciones que han tenido, ademas de

diferenciarlos de otras herramientas en dicha area, con el fin de trazar una guia tedrica para este
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trabajo.

El trabajo de Palacios, Rocio et al. (2015) permite adentrarnos en este gran campo
aplicativo. En un primer momento el estudio de caso realizado se centrd en investigar qué tipo de
videojuegos pueden llegar a aplicarse al area de ciencias sociales, entre ellos estan lo de tipo de
escape; los cuales implican resolver acertijos y escapar de situaciones desafiantes. Pueden
fomentar la creatividad y el pensamiento critico. Por otra parte, los videojuegos basados en la
vida cotidiana se refieren a juegos que simulan situaciones comunes de la vida diaria, lo que
puede ayudar a los estudiantes a relacionar conceptos académicos con experiencias reales. Por
ultimo, se encuentran los videojuegos basados en problemas sociales. Estos juegos abordan
temas sociales relevantes, como la pobreza, la discriminacion o el cambio climatico. Permiten a
los estudiantes reflexionar sobre estos problemas y explorar posibles soluciones. El utilizar estos
diferentes tipos de videojuegos en el aula, se busca estimular la participacion activa de los
alumnos, promover el aprendizaje significativo y desarrollar habilidades como la resolucion de
problemas y la toma de decisiones.

El segundo momento de este trabajo presento las opiniones y conocimientos de futuros
docentes de Ciencias Sociales sobre el uso de videojuegos en el aula. Los sujetos fueron los
alumnos del master en Profesorado de Educacion Secundaria, Bachillerato, Formacion
Profesional y ensefianza de idiomas. Se emplearon cuestionarios con preguntas orientadas a
conocer la opinidn de los encuestados sobre el uso de videojuegos como recurso educativo,
considerando aspectos conceptuales, procedimentales y actitudinales. Los resultados arrojaron
que los docentes se replantean unidades didacticas dirigidas a alumnos de primaria y primeros
cursos de secundaria que se pueden centran en objetivos como la motivacion, la resolucion de

problemas, consolidar conocimientos, pensar estrategias, mejorar la atencion y concentracion, y
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desarrollar habilidades de trabajo en grupo. A parte de ello los videojuegos pueden presentar
contextos historicos o sociales de manera inmersiva y realista, lo que facilita la comprension de
conceptos complejos y promueve la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.

Para ejemplificar los valores del anterior trabajo se encuentran las planeaciones
pedagogicas de Vicent, Naiara et al. (2018). Durante sus practicas implementan el videojuego
"Assassin 's Creed: Origins". Su propuesta llamada "jJuguemos en el Antiguo Egipto!" se
implemento a través de 5 sesiones de 55 minutos cada una. En la primera sesion se presento la
metodologia didactica a emplear y se realizé una presentacion en PowerPoint. Se utilizaron 17
actividades que incluyeron el visionado en casa de un video, repaso de contenidos en clase,
contextualizacion geografica, y creacion de un poéster final en grupos.

Las sesiones de la propuesta educativa se llevaron a cabo de la siguiente manera:
Primero; se presento la propuesta didactica y hubo una contextualizacion geografica del Antiguo
Egipto. En la segunda se continu6 con la contextualizacion geografica y creacion de una linea del
tiempo con periodos histéricos. Durante la tercera se abordo la organizacion social a través de la
creacion de una piramide social. Ya para la cuarta se exploraron temas como dioses, templos y la
cosmologia egipcia a nivel general. Para asi ya en la quinta concluir con un enfoque artistico
sobre la cultura, autoevaluacion y coevaluacion del trabajo realizado, y evaluacion del
profesorado.

El videojuego "Assassin's Creed: Origins"!3

se implementd de manera transversal en la
propuesta educativa a través de la metodologia de aula invertida, en la cual los estudiantes

adquieren el contenido tedrico en casa, generalmente a través de la visualizacion de videos u

3 Es un videojuego de accion y aventura el cual se desarrolla en el misterioso antiguo Egipto. Los jugadores
explorarén las grandes piramides, tumbas ocultas y otras regiones del pais. Los jugadores pueden cubrirse con escudos,
usar camellos como transporte, y explorar con un aguila llamada Senu. A parte de ello dentro del videojuego hay
representaciones de personajes histdricos, como por ejemplo Julio Cesar.
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otros recursos preparados por el profesor, antes de la clase, en este caso los estudiantes jugaron el
videojuego en sus hogares para familiarizarse con el contexto del Antiguo Egipto.
Posteriormente, en clase, se realizaron actividades que implican el analisis y discusion de la
informacion obtenida del videojuego. En sus conclusiones resaltan que la metodologia de aula
invertida junto al videojuego permitidé que aumentara la motivacion de los estudiantes y por tanto
su participacion, ademads, los alumnos tomaron un papel protagénico en su propio desarrollo,
logrando avanzar conforme cumplian objetivos del videojuego

Abhora a nivel nacional el experimento llevado a cabo por Leal, Guaqueata & Lopez
(2020) con la historia ancestral del Tolima, nos permite plantear estas herramientas a nuestro
contexto. El experimento se realizé con una muestra de 30 estudiantes de entre 8 y 14 afios de
colegios en la ciudad de Ibagué. Los estudiantes fueron convocados a 3 sesiones. El 75% de la
muestra afirm6 haber tenido contacto previo con videojuegos, siendo el 45% de combate y el
25% de estrategia. E1 98% consider6 tener suficiencia tecnoldgica, dsea creian tener un nivel de
habilidad y conocimiento necesario para jugar, por tanto, a pesar de que no todos los presentes se
habian acercado a los videojuegos, si indican que al menos se sentian comodos y competentes en
el uso de dispositivos tecnoldgicos y herramientas digitales.

Se formaron tres grupos: experimental, control 1y control 2. El grupo experimental jugé
el videojuego Caiman'* y visito el museo Antropolégico, mientras que los otros grupos tuvieron
diferentes intervenciones, estas mismas mas orientadas a una educacion tradicional cuyo eje
fundamental era el libro de texto. Se realizaron pruebas de conocimiento antes y después de la

intervencion para medir el rendimiento académico. Para sorpresa de muchos los resultados

4 Durante este recorrido el jugador ira encontrando diferentes ceramicas que debera capturar con el proposito de
recuperar el entierro robado y alcanzar la mision, en este sentido el videojuego iréd instruyendo al jugador sobre las
ceramicas que va encontrando. Todo ello con el fin de conocer mas sobre su cultura y raices.
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mostraron mejoras significativas en el grupo experimental, demostrando que el videojuego
complementa la visita al museo y mejor6 los resultados académicos.

Como conclusion se recogen los testimonios de los estudiantes, los cuales manifestaron
que el videojuego educativo Caiman les ayud6 a comprender la antropologia de la region, un
tema que consideraban tedioso y aburrido. De igual forma, al jugar el videojuego,
experimentaron diversion y entretenimiento, lo que despertd en ellos mayor interés y fascinacion
con el tema, acercandolos al mismo de una manera mas efectiva. Ademas, se observo que los
estudiantes del grupo experimental que jugaron el videojuego Caimén durante una hora y media
bajo supervision pedagdgica mostraron mejoras significativas en interés, conocimiento y actitud
hacia la historia de sus antepasados en comparacion con los grupos de control. Por tanto, se
resalta que el papel de un orientador es vital, al igual que su familiarizacion con la herramienta,
de lo contrario se estaria adentrando a ciegas en un campo que no conoce entorpeciendo el
aprendizaje.

Otro caso ejemplar y cercano a nosotros se encuentra en Argentina. La tesis de Farrujia,
Amos (2020) utiliza los articulos y estudios que se decantan por el videojuego como una gran
herramienta a la hora de ensefar historia para asi poder elaborar su propia propuesta pedagdgica.
En la propuesta participaron estudiantes de entre 12 y 17 afios. En el primer colegio, eran 14
alumnos en total, con 7 mujeres y 7 hombres, de entre 15 y 17 afios. En el segundo colegio, eran
18 estudiantes en igual proporcion (9 de cada género), con edades entre 12 y 15 afios. En ambos
casos, los estudiantes mostraban familiaridad con las nuevas tecnologias y pasaban varias horas
al dia jugando videojuegos. Ademas, en el primer colegio, habia estudiantes que repiten afio o
alumnos con discapacidades fisicas y dificultades de comprension, no sobra mencionar que las

familias en este primer colegio tenian ingresos medios.
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En el segundo colegio el nivel socioecondmico era de clase media-alta, los estudiantes
vivian cerca de la institucion en “barrios privados". En la primera sesion, se present6 a los
estudiantes el videojuego Rome II: Total War' y se les explicé su potencial didactico para
ensefiar historia. Se realizaron actividades introductorias con el juego para que los alumnos se
familiarizaran con él. En la segunda sesion, se dividieron en grupos para jugar y se les asignaron
tareas relacionadas con la historia de Roma. El objetivo de ello fue fomentar la interaccion y la
discusion entre los estudiantes. Ademas, se proporcion6 material complementario como libros de
texto y recursos electronicos. Para determinar las medidas del éxito se realizaron evaluaciones
informales durante la implementacion de la propuesta, dicha evaluacion se baso en la
participacion activa de los estudiantes, su capacidad para relacionar los contenidos y su actitud
hacia la metodologia.

A pesar de las diferencias antes mencionadas, ambos grupos de estudiantes participaron
activamente en la propuesta y se mostraron entusiasmados con la metodologia de ensefianza a
través de videojuegos. A modo de conclusion Farrujia (2020) detalla como se observo que los
estudiantes se mostraron dispuestos y entusiasmados con la metodologia, siendo capaces de
relacionar el contenido del videojuego con los contenidos curriculares. Ademas, se observo que
los alumnos se sintieron comodos con este enfoque, encontrandolo mas atractivo que el uso de
un libro de texto tradicional. De igual forma, se menciond que, a pesar del corto tiempo de
implementacion, se pudo vislumbrar cierto éxito en la aplicacion de los videojuegos en el aula.

Como tultimo ejemplo de estas propuestas me gustaria volver al territorio nacional, mas

15 En este juego, los jugadores pueden controlar el mundo antiguo, desde la expansion de Roma hasta el
establecimiento del Imperio Romano. Ofrece una combinacion de gestion de imperios en el mapa de campafia por
turnos y batallas tacticas en tiempo real. La campafia comienza en el afio 272 a.C. y se extiende durante 300 afios. Uno
de los propositos claves de Total War: Rome II se centra en retratar cada cultura de la antigiiedad clasica con la mayor
precision y profundidad posible.
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precisamente a Sucre, donde Caraballo, Alberto (2021), nos expone una propuesta referente a la
ensefianza de la segunda guerra mundial. El de esta propuesta objetivo fue motivar a los
estudiantes, fortalecer habilidades cognitivas y motoras, y facilitar el aprendizaje a través de la
diversion, de igual manera un objetivo secundario fue integrar al videojuego como un puente
entre la diversion y el aprendizaje, fomentando la creatividad y la motivacion de los estudiantes
en el proceso educativo. Esta propuesta se llevé a cabo bajo un proceso que incluyo una prueba
diagnostica, la interpretacion de los resultados, y la elaboracion de una secuencia didactica
basada en el aprendizaje mediante videojuegos historicos.

En esta propuesta participaron 20 alumnos del grado 10°A de la Institucion Educativa de
Guaranda, dicho grupo se dividia en 10 nifios y 10 nifias, sus edades oscilaban entre los 15y 16
afios, con una mayoria de 15 afnos. La mayor parte de los estudiantes vivian en la zona del casco
urbano, mientras que 5 estudiantes residian en la zona rural, no sobra mencionar que la mayoria
de los estudiantes pertenecian a estratos 1 y 2. Cabe mencionar que para esta propuesta el
videojuego'® no fue la tnica herramienta digital que se uso, ya que estuvo acompaiiado de videos
y de la plataforma Paddle; la cual permite elaborar murales comunitarios en linea. Esta propuesta
estuvo dividida como lo mencion6 Caraballo en 4 “secuencias”: La primera; “Causa de la
Segunda Guerra Mundial", tuvo como objetivo conocer los conocimientos previos de los
estudiantes a través de una pregunta sobre los aspectos que llevaron al inicio de la Segunda
Guerra Mundial. Se present6 un video sobre el conflicto para introducir el tema y se realizé una

exposicion sobre lo visto en el video, seguido de un conversatorio con los estudiantes. A medida

16 E] videojuego utilizado en esta propuesta es de autoria propia, es decir el videojuego lo cre6 y programoé el propio
docente. El videojuego se llama Company Of Heroes, se menciona que dentro del mismo se recrean fechas claves de
la segunda guerra mundial. El jugador encarna el papel de un soldado de la época cuya mision es proceder segun lo
que dicta la historia oficial. Mientras lleva a cabo su mision el jugador puede explorar los mapas e interactuar con su
entorno.
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que se desarrollaba la “secuencia” se pudieron abordar acontecimientos mas precisos como la
creencia de una raza superior o el papel de los nacionalismos, entre otros aspectos como
detonantes del conflicto. A modo de cierre los estudiantes se dividieron en grupos para poder
abordar el videojuego y completar la mision tutorial, posterior a ellos responderian en un foro
tres preguntas referentes a su experiencia en esta primera secuencia.

La segunda secuencia comenz6 con la pregunta tipo diagndstico sobre ;qué hechos
llevaron a Estados Unidos a intervenir en la Segunda Guerra Mundial? A raiz de la pregunta se
gener6 un debate en un conversatorio con los estudiantes para discutir sus respuestas, a lo largo
de dicho conversatorio los estudiantes tuvieron acceso a internet para investigar las principales
causas de la Segunda Guerra Mundial y los eventos que llevaron a Estados Unidos a participar en
el conflicto. Con dicha consulta como base se introdujo el videojuego de la plataforma WIX!7,
para que los estudiantes desarrollaran la mision en el videojuego "Omaha Beach", dicha mision
debia ser realizada en casa. Con base en su experiencia con el videojuego los estudiantes
contestaron online 6 preguntas 3 responden al Dia D (informacion presente en la mision del
juego) y las otras 3 responden a su formacion educativa y su experiencia con el videojuego. Los
resultados mostraron que los estudiantes logran identificar satisfactoriamente espacios
geograficos como la playa de Omaha u otras cabezas de playa francesa en el desembarco,
también logran identificar estructuras alemanas en el proceso de defensa aleméan como por
ejemplo los bunkers.

Retomando la consulta hecha por los estudiantes sobre los eventos que llevaron a Estados

Unidos a participar en el conflicto se pudieron abordar conceptos como:

17 En el documento se encuentra un link que se supone remite a la pagina creada por el docente en WIX, sin embargo,
al momento de dirigirse a la pagina esta no se encuentra o directamente manda una pantalla de error. Por lo que ya no
es accesible. https://betocaraballo.wixsite.com/my-site
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Tiempo historico, actores del conflicto, consecuencias del conflicto; en este aspecto el
videojuego muestra algunos hechos historicos apegados a la realidad como el desembarco
a Normandia por parte de los norteamericanos y otros hechos historicos sucedidos en la

segunda guerra mundial. (Caraballo, 2021, p.74)

Para la tercera secuencia se centra en la expansion alemana, expuesta por medio de una
infografia. En la cuarta y Gltima secuencia la plataforma paddle'® funcion6 como eje central para
agrupar a los estudiantes y los conocimientos adquiridos. A manera de cierre en esta plataforma
se elabor6 de manera comunitaria un mapa donde se ubican los frentes de guerra.

Al final de su propuesta Caraballo concluy6 varios puntos: Primero que los estudiantes se
sintieron motivados al aprendizaje al utilizar una herramienta innovadora y conocida por ellos,
como el videojuego. Segundo que el trabajo en grupo contribuy¢ significativamente a la
realizacion de las actividades planificadas, ya que los estudiantes se animaban mutuamente y
monitoreaban el progreso de sus companeros. Tercero, la aplicacion de la estrategia reorganizo la
idea del uso de las herramientas tecnolédgicas no solo para los docentes, sino también para los
estudiantes, padres y la comunidad educativa en general, generando una nueva vision de
responsabilidad en torno a la tecnologia y el aprendizaje. Cuarto, el cambio de percepcion que se
observo, pues el 92% de los estudiantes participantes cambiaron su percepcion de la asignatura
después de la aplicacion del videojuego, encontrandola mds interesante y significativa. En
resumen, la implementacion de la propuesta tuvo un impacto positivo en la motivacion, el trabajo
colaborativo, el impacto social y la percepcion de los estudiantes sobre la asignatura,

demostrando la efectividad de utilizar el videojuego como herramienta educativa. Quinto y

18 Padlet es una plataforma digital que permite crear murales colaborativos, se pueden presentar recursos multimedia
como videos, audio, fotos o documentos, agregdndoles como notas adhesivas en un espacio virtual.



39

ultimo si se pudo evidenciar una mejoria en la comprension de lo que fue la segunda guerra
mundial, esto mediante la comparacion de la prueba diagnostico con la prueba realizada al

finalizar la implementacion.

Imagen 2: Mejora porcentual en el desempeino académico de los estudiantes que jugaron

el videojuego.
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Nota: Los resultados muestran que la compresion de los estudiantes sobre la segunda guerra mundial
aument6 viéndose reflejado en la mejora de respuestas correctas en la prueba final. Tomado de Comparativo entre

las pruebas diagnostica y final, (p. 78), por Caraballo, Luis. Universidad de Cartagena.

Aun con estas demostraciones la opinion docente sigue siendo bastante heterogénea, sin
embargo, Becerra, Isabel y Escobar, Cristian (2020), mediante el analisis de multiples articulos
han encontrado una creciente rama a favor de los videojuegos, aun asi, aseguran que para

establecer un rotundo éxito por los videojuegos es necesario mayores implementaciones que



40

evidencien su éxito (como es el caso Farrujia o Caraballo) pues atin es un campo relativamente
nuevo en las ciencias sociales (sobre todo para Colombia y alguno paises Latino americanos).

A modo de conclusion se puede afirmar que los trabajos y disefios didacticos antes
expuestos han demostrado que la implementacion del videojuego en las ciencias sociales (sobre
todo en historia) han permitido que los estudiantes ya no la conciben como una asignatura
"aburrida", lineal y como una obligacion, su perspectiva cambi6 respecto a la asignatura y los
temas en cuestion, llegando a estar mas interesados en ellos. De igual forma demuestran que una
planeacion cuya herramienta principal sea el videojuego necesita de otras herramientas (videos,
textos, etc) para su refuerzo o apoyo. Por parte de la opinion docente se ha manifestado que
implementar estas herramientas permite un mayor acercamiento a sus estudiantes, mayor
comodidad, confianza y flexibilidad tanto en tiempos como temas, sin embargo, es necesaria una
formacion en las TIC para sacar el mayor provecho a los mismos.

Por ultimo, cada estudio demostrd que la implementacion del videojuego efectivamente
incremento los niveles académicos de los estudiantes, por ende, incrementan capacidades como

el pensamiento histdrico, cientifico y critico, junto con la retencion de datos.

Videojuegos y Ensefianza De La Historia De La Edad Media.

La educacion debe tener como objetivo adaptarse y continuamente seguir reinventandose,
ello para acoplarse tanto a las nuevas generaciones como a los diferentes momentos en los que
estd. Los videojuegos han permitido que el area de ciencias sociales se pueda expresar y
transmitir de nuevas maneras, mas creativas e ingeniosas, promoviendo que las generaciones mas
jovenes encuentren nuevas maneras de adquirir conocimiento y de poder compartirlo. Los
ejemplos planteados anteriormente se destacan por traer contextualizacion, inmersion y

fascinacion al aula de clases, cualidades que no muchos estudiantes asocian a las ciencias
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sociales o a la historia, mucho menos cuando nos referimos a periodos histdricos distantes a
nosotros.

La ensefianza del periodo medieval puede llegar a generar los sentimientos que los
docentes desean evitar al momento de ensenar (aburrimiento, apatia, tedio, etc). Ellos debido a la
lejania temporal y geografica respecto a los estudiantes. Pero como se ha expuesto en el
transcurso del capitulo una de las cualidades mas presentes en los videojuegos es su inmersion.
Asi pues, ;/qué resultaria de implementar una herramienta moderna como lo es el videojuego con
un periodo tan distante como lo es la época medieval? ;verdaderamente podria aportar algo al
conocimiento de los jovenes, o acaso la informacion se perderia o difuminar consumida por la
diversion y las distracciones?

Alfonso Gonzilez, (2013), aborda estas preguntas mediante la exploracion y utilizacion
de videojuegos, en particular "Age of Empires II: The Age of Kings", como una herramienta
educativa para ensefar sobre la Edad Media. Se plantea la importancia de renovar la ensefianza
historica, adaptandola a la era digital en la que vivimos, destaca la necesidad de ofrecer una
vision mas amplia y contextualizada de este periodo histérico. El autor busca desmitificar los
estereotipos negativos asociados a la Edad Media y promover una comprension mas profunda de
sus aspectos sociales, econdomicos y cotidianos. Para ello asegura que incorporar nuevas
tecnologias en el aula podria motivar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje, pues estos
pueden ofrecer una vision mas completa y equilibrada de este periodo historico, alejada de la
percepcion simplista de que fue un periodo que no tuvo nada que aportar al desarrollo de la
humanidad, por tanto, se plantea el uso de videojuegos como una forma innovadora de acercar a
los estudiantes a la historia de una manera interactiva y estimulante. Reconoce ademas que la

aceptacion de los videojuegos como herramientas educativas atin no es del todo aceptada, pero



42

resalta su potencial para involucrar a los alumnos en procesos de aprendizaje mas activos.
Gonzalez recoge estas perspectivas y propone una unidad didactica que integra estos objetivos,
con el fin de ofrecer una experiencia educativa enriquecedora y significativa para los estudiantes.

Para Gonzalez (2013) la importancia de ensefiar historia radica en que vaya mas alla de
los aspectos politicos, abarcando también aspectos culturales, sociales, econdmicos y la vida
cotidiana de las personas en el pasado. La relevancia de valorar y respetar el patrimonio histérico
y cultural, asi como de identificar los cambios sociales a lo largo del tiempo y sus repercusiones
en la sociedad son aspectos a considerar si se desea entender verdaderamente un periodo
historico. Por lo tanto, existe la necesidad de actualizar los enfoques educativos para reflejar la
diversidad y complejidad de la historia, y destaca la importancia de involucrar a los estudiantes
en la construccion activa de su conocimiento historico. Cuando se trata de momentos historicos
tan importantes nace la necesidad de ensefiar a través de la reconstruccion del pasado, la
identificacion de la historia social de personajes andnimos y la valoracion de las manifestaciones
del patrimonio cultural. Bajo su planteamiento todo ello lo puede proporcionar el videojuego,
pues su inmersion, su reconstruccion de las estructuras sociales y sus representaciones historicas
sobre la cultura (manifestada en la arquitectura, vestimenta, religion, etc.) hacen que el
estudiante aprecie y conozca de manera directa dichos aspectos.

En su conclusion Gonzalez (2013) aboga por una ensefianza historica que refleje la
riqueza y diversidad de la experiencia humana a lo largo del tiempo, y destaca la importancia de
incorporar enfoques multidisciplinarios que permitan a los estudiantes comprender la
complejidad de los procesos historicos y su impacto en la sociedad actual. Por tanto, el uso de
videojuegos en la ensefianza de la historia, en este caso, de la Edad Media, puede ser una

estrategia pedagdgica innovadora y efectiva para motivar a los estudiantes, desmitificar
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estereotipos, promover una comprension mas profunda de la historia y fomentar habilidades
criticas y de pensamiento en los alumnos.

Cabe resaltar que la propuesta de un aula gamificada no solamente se puede aplicar a
contextos educativos de primaria o secundaria. Cortes, Adrian (2018), en su escrito a su logra
evidenciar que los estudiantes universitarios también pueden llegar a adquirir conocimientos
sobre dicho periodo, sin embargo, desea indagar verdaderamente cuanto conocimiento veridico
pueden llegar a tener estas herramientas, sobre todo cuando se trata de un periodo tan cambiante
y que se puede dar el lujo de permitirse varias libertades narrativas. En su abordaje Cortés
plantea precisamente que el videojuego Age Of Empires II puede aportar conocimientos
particulares a los jovenes (dicha afirmacion se basa en su indagacion preliminar), sin embargo, ¢l
mismo decide llevar a cabo una pequefia prueba para mostrar la veracidad de la afirmacion. Su
experimento cont6 con 83 estudiantes voluntarios pertenecientes a los tres primeros cursos del
Grado en Historia y Patrimonio Historico de la Universidad de Extremadura, Espafia. La

encuesta usada fue la siguiente:

Imagen 3: Cuestionario resuelto por los alumnos.



44

Preguntas del cuestionario

. Realice una breve semblanza historica de los siguientes
personajes incluyendo su cronologia aproximada y el lugar
geografico donde vivieron:

El Cid:

Federico Barbarroja:

Juana de Arco:

Saladino:

Atila;

Gengis Khan:

2. Indique la cronologia aproximada v las entidades politicas
que lucharon en las siguientes batallas:

Hastings:

Azincourt:

Noryang:

Mantzikert:

Lepanto;

3. ;Conoce el juego de ordenador Age of Empires 117

;Ha jugado algina vez?

51 1o ha hecho, jqué opinidn le merece el juego?

Nota: Adaptado de Cuestionario resuelto por los alumnos, de A. Cortes, 2018, BUSCANDO FORMAS DE
ENSENAR: INVESTIGAR PARA INNOVAR EN DIDACTICA DE LAS CIENCIAS SOCIALES ((20) El uso de
videojuegos en el aula universitaria para la ensefianza de la historia medieval: una propuesta de trabajo. | Adrian E

Negro Cortés - Academia.edu), CC BY NC-ND.

En los resultados se puede constatar que 38 de los estudiantes participantes habian jugado
al videojuego y 45 no lo conocian o lo habian jugado menos de cinco horas, ello concluye que el
40% de la muestra (un numero significativo) habia jugado al videojuego. Ademas de ello, el
resultado final mostré un promedio mayor (y por tanto un conocimiento mas completo) sobre los
acontecimientos presentados en el cuestionario por parte de los jugadores. Cortes (2018),
concluye que el videojuego:

Age of Empires II representa un elemento de educacion no formal ligado ademas al

divertimento que aporta conocimientos significativos sobre las realidades que describe y

que puede ser utilizado en las aulas tanto universitarias como de Secundaria como un


https://www.academia.edu/36830283/El_uso_de_videojuegos_en_el_aula_universitari%20a_para_la_ense%C3%B1anza_de_la_historia_medieciudaval_una_propuesta_de_trabajo
https://www.academia.edu/36830283/El_uso_de_videojuegos_en_el_aula_universitari%20a_para_la_ense%C3%B1anza_de_la_historia_medieciudaval_una_propuesta_de_trabajo
https://www.academia.edu/36830283/El_uso_de_videojuegos_en_el_aula_universitari%20a_para_la_ense%C3%B1anza_de_la_historia_medieciudaval_una_propuesta_de_trabajo
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instrumento de ensefianza.

Uno de los principales problemas a los que el alumno de Historia se enfrenta,
tanto en Secundaria como en la carrera, es la falta de empatia con el pasado (...). Age of
Empires II ayuda al razonamiento historico al situar al estudiante experimentando
sensaciones parecidas y tomando decisiones —dentro de lo posible— a las que un

comandante militar o un gobernante deberia tomar (p. 691-692).

Ahora bien, el estudio antes demostrado solo aborda el conocimiento “informal” que
pueden llegar a adquirir los estudiantes, por iniciativa propia y por fuera del sistema educativo,
sin embargo, ;Qué ocurre cuando se aplican concienzudamente estos conocimientos informales y
se introducen al sistema educativo formal, y por tanto en el proceso de aprendizaje continuo de
los estudiantes? Esta pregunta sirvio como fuente de inspiracion para el trabajo de fin de master
de Zardoya, Oscar (2020). El autor a lo largo de su obra introduce la importancia de incorporar
los videojuegos como herramientas clave en la ensefianza de la edad media. Para ello argumenta
que su enfoque en la cercania y la inmersion del alumnado en los contenidos historicos, y la
posibilidad de proporcionar objetivos de aprendizaje desafiantes que van mas allé de las
actividades diarias es lo que les da valor, ademads, los videojuegos permiten una simulacion
educativa que facilita el aprendizaje por descubrimiento en un ambiente interactivo basado en
modelos reales, como es el caso de la historia medieval. En particular este trabajo aborda la
ensefianza de la ciudad medieval con el videojuego, mide su efectividad por medio de una
metodologia comparativa entre un grupo que fue expuesto al videojuego y otro que no lo fue.
Para llevar a cabo su estudio se decidi6 analizar tres aspectos particulares de la época; la

sociedad feudal; la ciudad medieval y el aspecto regional y local. Lastimosamente por el
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momento en el cual fue elaborada su propuesta pedagogica (2019-2020) esta no pudo ser llevada
a cabo por la pandemia del Covid-19, sin embargo, su elaboracion y fundamentacion realizan la
potencialidad de implementar dichas herramientas en la educacion formal.

Zardoya a modo de conclusion comenta que debido al limitado alcancé de su propuesta
solo se puede remitir al apartado tedrico de su trabajo, por tanto, rescata que los videojuegos
recobran importancia en el sistema educativo tradicional bajo el sentido de que traen nuevas
maneras de relacionarse y entender contextos antiguos y alejados de nuestra realidad. La
inmersion historica facilita la comprension de conceptos abstractos y la visualizacion de
ambientes pasados de manera inmersiva, por tanto, es una ventana hacia la cotidianidad de otras
épocas. Por otra parte, en la sociedad contemporanea la tecnologia se ha vuelto omnipresente,
llegando a permear todos los campos sociales, desde la salud hasta la educacion, por tanto, es
fundamental adaptar las metodologias educativas a las nuevas formas de aprendizaje de los
estudiantes, incluyendo el uso de herramientas digitales como los videojuegos.

La idea de un aula o clase gamificada no implica que esta rompa relaciones con otros
métodos de ensefianza. Camoy, Ignacio (2019), logra poner de manifiesto que inclusive la
gamificacion y otros métodos de ensefianza pueden contribuir positivamente al proceso de
aprendizaje del estudiante. En sus estudios preliminares se plantea la relevancia de la
gamificacion en la educacion, especialmente en la ensefanza de la historia, como una estrategia
para aumentar la motivacion de los estudiantes y mejorar su compromiso con el aprendizaje. Ello
gracias a la omnipresencia de los videojuegos en la sociedad actual y la necesidad de aprovechar
esta familiaridad de los alumnos con este tipo de entretenimiento para enriquecer la ensefianza de
conceptos historicos complejos. Por lo que la apuesta es presentar la historia de una manera

atractiva y visual, utilizando recursos tecnoldgicos como los videojuegos para involucrar a los
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estudiantes de forma activa en su aprendizaje.

Su propuesta didactica se centra en la ensefianza de los primeros siglos de la Edad Media
a través del videojuego Total War: Attila, con el objetivo de presentar una metodologia
especifica para la ensefianza de este periodo historico en el segundo afio de la ESO. La necesidad
de introducir elementos de gamificacion en la educacion secundaria se origina en la urgencia de
mejorar la calidad educativa y aumentar la motivacion de los alumnos, sin embargo, se debe
justificar la importancia teérica del uso de estrategias de gamificacion en la ensefianza,
respaldandolas con investigaciones que demuestren su efectividad.

La metodologia que emplea se basa en la combinacion de la ensefianza tradicional con
elementos de gamificacion a través del videojuego. Busca complementar una base tedrica de
conocimientos histdricos con la experiencia préctica y visual que proporciona el videojuego,
acercando la historia a los estudiantes de una manera mas atractiva y cercana. Por lo que se une
el método tradicional de ensefianza basado en la transmision de conocimientos a través de clases
tedricas, con la experiencia de juego que ofrece el videojuego. Dicha combinacion puede
enriquecer el proceso de aprendizaje al proporcionar a los estudiantes una forma diferente de
interactuar con los contenidos historicos. Aun asi, se destaca la importancia de equilibrar la
adquisicion tedrica con la experimentacion practica para lograr un aprendizaje significativo y
perdurable.

De igual forma resalta que la viabilidad de la aplicacion practica de una propuesta
didactica, se plantea bajo la necesidad de adaptar la gamificacion al contexto educativo
especifico, considerando las caracteristicas de los estudiantes y los recursos disponibles en la
institucion educativa. Destaca la importancia de evaluar la efectividad de la gamificacion en

funcién de los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los alumnos, reconociendo que su
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implementacion puede variar seglin el contexto y los intereses de los estudiantes.

En sus conclusiones, menciona que la propuesta de una metodologia didéctica que integra
la gamificacion a través del videojuego pueden influir positivamente en un método educativo
tradicional pues su éxito se demuestra en varios puntos; primero se logra la presentacion
simultanea y visual de conceptos historicos complejos, lo que facilita su comprension y andlisis;
al haber una mayor inmersion y familiarizacion la participacion activa de los alumnos en el
proceso de aprendizaje incrementa; tercero el acercamiento de la historia a los estudiantes de una
manera mas atractiva y cercana da como resultado una mayor apoyo y trabajo en equipo entre los

estudiantes.

Conclusiones

Los videojuegos hoy en dia conforman un rasgo caracteristico de la cultura juvenil, pues
estos han servido no s6lo como medios de entretenimiento casuales, sino también como medios
de comunicacion, manifestacion y expresion, los cuales han llegado a conectar principalmente
con los sectores jovenes, debido a que son ellos quien més los han dotado de significado y han
sabido desplegarse en su abanico de posibilidades. Su popularidad ha logrado aglomerar grandes
cantidades de personas que comparten esta aficion, tanto personalmente como virtualmente,
logrando desdibujar las fronteras que nos delimitan, llegando inclusive a dia de hoy ser uno de
los mercados mas grandes. La innovacidn tecnoldgica constante ha logrado que este tipo de
pasatiempos estén cada vez mas inmiscuidos en nuestro diario vivir. Dicha intromisién no solo
se manifiesta cuando se juega sino también cuando se demandan productos relacionados a ellos
(peliculas o series, por ejemplo), llegando asi a permear una gran parte de la poblacion. Esta
popularidad demanda filtros, los cuales deben ser capaces de actuar como barreras ante los

contenidos presentes en los videojuegos y los jovenes, dichos filtros no solo se quedan en los
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sistemas de clasificacion PEGI o ESRB, estos filtros también recaen en el primer nucleo social
de todos los seres humanos, la familia. Este actor es fundamental en cuanto se trata al acceso de
los menores a los videojuegos, tanto asi que si esta misma llega a presentar problemas en su
constitucion interna (violencia, abandono, etc,) pueden llegar a crear conductas nocivas que los
videojuegos refuercen o premien, esto debido a una mala interpretacion del menor por los
contenidos que se encuentran en ¢él. Esta informacion logra diluir el precepto de que los
videojuegos por si solos reproducen comportamientos nocivos en los nifios y su entorno.

Los estudios antes analizados logran vislumbrar que un adecuado acompafiamiento y
regulacion hasta podrian generar en el menor habilidades como la toma de decisiones basada en
la evaluacion de pruebas, la formacion del pensamiento lateral, la percepcion visual, la
comprension de gestos, la empatia, la interpretacion de sefiales no verbales, entre otras. La gran
aceptacion cultural que han demostrado los videojuegos indudablemente atrajo la atencion del
sector pedagdgico. Por tanto, nace otro filtro importante en la interaccion de jovenes con los
videojuegos; los docentes y las instituciones educativas, este filtro en particular debe actuar
como intermediario en la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades utiles para
la persona.

Bajo un correcto uso educativo los videojuegos tienen un gran potencial didactico, ya que
con ellos se pueden complementar los métodos tradicionales de ensefianza, haciendo del
aprendizaje un proceso mas interactivo y atractivo para los estudiantes. Dicho proceso genera un
aprendizaje significativo, el cual enfatiza en la capacidad de los videojuegos para promover un
aprendizaje donde los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades tanto cognitivas como
sociales, como la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la planificacion estratégica, la

colaboracion y la comunicacion de manera activa y aplicable. Aun asi, su uso educativo demanda
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condiciones para que se lleven a cabo. La capacitacion docente es una de las demandas mas
criticas, el introducir cualquier herramienta nueva a las aulas de clase requiere de un capacitacion
y manejo de la misma, por tanto no basta solamente con querer “estar en sintonia” con las
generaciones jovenes, sino que también se demanda atencidn, conocimientos y manejo de los
nuevos modos de relacion, entretenimiento y expresion entre ellos, a su vez, es necesario conocer
y manejar el publico hacia el cual va dirigido, con la gran cantidad de géneros que hay en los
videojuegos no seria correcto asumir que el mismo juego funcione de la misma manera en todos
los grupos. Otro percance a tener en cuenta es la accesibilidad tecnoldgica de los estudiantes,
dicha limitante es la mas critica debido a que es deber de la institucion y docencia de acortar lo
maximo posible dicha brecha, sin embargo, es menester de la sociedad general en demandar una
cobertura digital equitativa que permita a los estudiantes incursionar en este nuevo mundo
globalizado, que cada vez mas demanda competencias computacionales o digitales.

En cuanto a su implementacion en las ciencias sociales se puede decir que los
videojuegos han logrado acercarse bastante a ser la herramienta mas completa en el campo de la
educacion. Su contextualizacion e inmersion permiten al estudiante ver e interactuar
directamente con una ventana al pasado, logrando asi generar motivacion en €l para descubrir de
mano propia las diferentes relaciones y acontecimientos pasados. Alcanzando en ¢l un
sentimiento de responsabilidad y participacion por su proceso formativo. Es de esta manera que
la asignatura de historia renace ante los estudiantes como una asignatura dindmica, visible y
palpable, dejando atras su concepcion de ser algo que ocurrié hace mucho tiempo por personas
muy antiguas. Se puede decir que gracias a esta herramienta los estudiantes ahora mas que nunca

pueden hacer parte de la construccion de la historia, y por ende de su propio proceso educativo.
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Capitulo 2: La Narrativa Historica Provista Por Age Of Empires 11

Como se ha visto los videojuegos son un fendmeno cultural perdurable y popular, el cual
ha crecido constantemente a través de los afios. El potencial didactico que tienen ha sido
debatido por varias perspectivas pedagogicas como resultado llevé a multiples estudios,
propuestas, experimentos, etc. Cada uno de estos concuerda en que su adecuada implementacion
conlleva a resultados positivos. También aseguran que no todo videojuego cumple los
requerimientos necesarios para ser presentado e implementado en un aula de clase. Por lo mismo,
a continuacion, se argumenta porqué se eligi6 el videojuego Age Of Empires I (como vimos en

algunos casos anteriores) como videojuego predilecto para la ensefianza del medioevo.

La Construccion De Narrativa Historica Por Medio Del Videojuego

La franquicia de Age Of Empires nace en 1997 con el lanzamiento del primer juego de la
saga desarrollado por el estudio de videojuegos (no educativos) Ensemble Studios y producido
por Microsoft Game Studios (actualmente con el nombre de Xbox Game Studios). Los
videojuegos desde un inicio plantearon resaltar en el mercado por su cercania a la historia, sello
que siempre intentan mejorar con cada entrega. El primer juego se centrd en el desarrollo de la
edad de piedra hasta la edad de hierro; su segundo titulo se enfoc6 desde la edad media hasta los
inicios de la edad moderna: la tercera entrega abarco desde la edad moderna hasta la edad
contemporanea; y su ultima y mas reciente entrega vuelve a la edad media para abordar otros
conflictos histdricos que no fueron tomados en cuenta en el segundo juego; como la guerra de los
cien afos entre Inglaterra y Francia o la conquista de normandos a Inglaterra. Actualmente la
saga cuenta con 16 juegos, y a pesar de que se centra principalmente en el desarrollo historico

europeo, esto no la exime de integrar otras civilizaciones y acontecimientos histdricos como los
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aztecas o el expansionismo Inca encarnando al emperador Pachacttec, ello mediante sus
expansiones o DLC'S".

La franquicia acentua la importancia de cada civilizacion dotandola de un desarrollo y
caracteristicas unicas frente a las demads; la cultura de los fenicios estd intrinsecamente ligada al
desarrollo y la exploracion maritima; el juego contempla dicha caracteristica y dota a la
civilizacion de atributos unicos como la ventaja en batallas navales o produccion pesquera mas
veloz; los persas por su parte son reconocidos por su fuerte y veloz caballeria caracteristica que
el juego resalta en el momento de batallar en terrenos llanos y planos.

Por muchos es considerado el videojuego de estrategia en tiempo real por excelencia, esto
quiere decir que no hay turnos o irrupciones de ningun tipo que permitan al jugador planificar o
reflexionar sus decisiones. Conforme avanza la partida y segtn las decisiones que vaya tomando
el jugador y su rival se van expandiendo o acortando las opciones y estrategias de ambos. Cuenta
con dos modos de juegos generales; el modo de un solo jugador y el multijugador o juego en
linea.

El gameplay?’ tiene la finalidad de hacer evolucionar a tu civilizacion y que se logre
posicionar sobre las demas. La evolucion historica comienza con la interaccion entre el hombre y
el entorno en el escenario de juego. En cada partida el objetivo inicial es adquirir, utilizando
diferentes métodos, recursos basicos como alimento, madera, oro y piedras. Estos recursos deben
administrarse de manera sostenible para avanzar, demostrando que la soberania de dichos
recursos es fundamental para el progreso de una sociedad. Age of Empires ilustra como el uso

eficiente de los recursos naturales impulsa y acelera el desarrollo cultural y evolutivo sobre los

19 Son considerados expansiones o DLC'S contenidos adicionales que hacen parte del juego base, pero el cual no
viene incluido en un primer lugar. Ello porque no se planed que en un futuro tuviera contenido adicional el
videojuego o algunas compaiiias utilizan este método de negocio de vender el juego por partes.

20 Es el modo de juego o la experiencia que tiene el jugador
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demads. La explotacion de recursos naturales y la expansion en el juego generan conflictos entre
civilizaciones, por tanto, es necesario establecer relaciones politicas y comerciales. La
interacciodn entre las civilizaciones no solo involucra al hombre con el entorno, sino también con
sus pares, lo que lleva a decisiones sobre alianzas, neutralidad o confrontacion bélica. La
expansion territorial a través de recursos conduce a contactos entre civilizaciones y a la
necesidad de definir posturas politicas, lo que puede desembocar en conflictos bélicos segun el
estilo del jugador. Cada civilizacion, al recolectar recursos, construye una variedad de
edificaciones como viviendas, granjas, almacenes, molinos, universidades, mercados, entre otras.
A través de dichas estructuras se consigue evolucionar, pues cada una de ellas permite el
desarrollo de distintas tecnologias y mejoras sociales, politicas y economicas. Aun asi, un
aspecto fuerte del juego es la confrontacion directa, por lo que las estructuras militares, como
cuarteles cobran gran importancia, en ellos se crean unidades militares para defensa y ataque,
con caracteristicas especificas por cada civilizacion. La historia de cada civilizacién determina
atributos unicos, bonificaciones y unidades militares especiales, ademas de un estilo
arquitectonico caracteristico.

El juego se desarrolla a través de partidas en diversos escenarios, los cuales pueden ser
ocasionados al azar, de creacion propia o basados en eventos historicos reales como, por
ejemplo, la batalla de los cuernos de Hattin o la batalla de Manzikert. Esta conexion con la
historia se establece principalmente a través del modo campafia, el cual narra hechos historicos
con precision, ademas proporciona informacion historica detallada sobre civilizaciones,
facciones y campafias en el juego. La inclusion de elementos historicos busca ofrecer una
representacion precisa y auténtica de los contextos histdricos en el juego.

En su trabajo de Fin de Master en profesorado de secundaria en la Universidad de
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Zaragoza, Cruzado, Marina (2019), reflexiona sobre la representacion que hace la saga Age Of
Empires sobre eventos histdricos. Pero sobre todo hace énfasis en la segunda entrega de la
franquicia, Age Of Empires II: The Conquerors, ello por dos razones; al ser un videojuego
antiguo (cuya primera version es de 1999 y su remasterizacién®! de 2013) no demanda un
computador cuyos componentes estén actualizados y por tanto no es exigente ni compromete el
funcionamiento del PC. Ademads, respecto a la primera entrega de la franquicia cuenta con
mejoras notables en cuanto a precision y contenido historico, alcanzando los pardmetros
estandarizados para ensefiar ciencias sociales y logrando su implementacion con estudiantes de
primero de la ESO, ademas de la representacion de las distintas civilizaciones permiten
acercamientos mas amigables y comprensibles respecto a temas complejos como la division
social o economia de culturas ajenas.

Sumado a esto, Cruzado (2019), analiza diferentes implementaciones del videojuego en
varias instituciones educativas, cuyo objetivo era conseguir que el alumnado comprendiera
aspectos complejos de la historia tales como la multicausalidad, el tiempo historico y el espacio a
través de un videojuego comercial. Para ello se planted observar la eficacia de un videojuego de
corte comercial/historico en el aula. Las primeras intervenciones fueron “sencillas” enfocadas
particularmente a comprender el videojuego y la experiencia que tuvieron con ¢l. Conforme se
familiarizan con el videojuego se fueron implementaron talleres que evidenciaron la relacion
historica con el videojuego. Para ello realizo lineas de tiempo, la recreacion de como es una
ciudad medieval y la busqueda de fuentes (dentro o fuera del videojuego) que permitieran
complementar la informacion de los personajes vistos en el gameplay. La autora ademads resalta

que a lo largo de todas las intervenciones se trabaja la empatia historica de manera transversal. A

21 El término se refiere a una actualizacion en los graficos del videojuego sin necesidad de trastocar su contenido.
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la par, Cruzado (2019) sefiala que:

Se constato que, si el uso de un videojuego en el aula pese a ser comercial se acompafia
de una intervencion didactica compleja, la precision de respuesta en términos historicos
es mayor. Asi mismo, se conseguia el aprendizaje de conceptos temporales abstractos
como el cambio, la duracion, la evolucion o las relaciones entre el pasado y el presente.
Los alumnos incluso consiguieron hacer deducciones multicausales, incluyendo aspectos

politicos, demograficos, economicos y militares. (p.12)

Por otro lado, se sefialan inconvenientes en su implementacion, los cuales, aunque no
tienen relacion con su precision histdrica si pueden llegar a afectar la percepcion de los
estudiantes sobre la misma. De los cuales se marcan dos: la exaltacion de los estudiantes por
implementar esta herramienta puede llegar a facilitar anacronismos y malas interpretaciones; por
tanto (y en segundo inconveniente) el rol del docente es determinante para salvaguardar la
precision historica.

Mora, Arturo (2019), también realiza algunas reflexiones sobre la representacion
historica de los videojuegos comerciales. En su tesis de investigacion historica para obtener el
grado de historiador Mora somete a analisis diferentes videojuegos comerciales, entre ellos Age
Of Empire II (a partir de ahora referida como AoE II) y se plantea si verdaderamente pueden

hacer un aporte significativo a la divulgacion y representacion historica en los medios virtuales.

La razon por la que se enfoca en la segunda entrega en comparacion con las demas es

que, en términos de peso historico AoE II destaca notablemente. Su equilibrio entre la
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representacion historica y el dinamismo del gameplay es mas equitativo en comparacion con los
otros juegos. Dicho equilibrio se debe a varias razones: su enfoque neto en la edad media permite
profundizar y representar con mayor cuidado dicho periodo; a su vez el contenido en el juego
aumenta considerablemente, no solo por el incremento de las civilizaciones en el juego sino
también porque incorpora un apartado en el menu principal del juego, el cual nos habla sobre la
historia de la civilizacion, su cultura y sus momentos mas representativos.

Al momento de iniciar cualquier campafa nos plantamos en los zapatos de una
personalidad historica de la época, bien puede ser William Wallace, Juana de Arco, Saladino,
etc. Dicha mecanica ayuda a desenvolver de manera mas fluida y no tan saturada eventos
historicos completos, ademés de ello, cada capitulo o parte de la campaia cuenta con
ilustraciones y un narrador omnisciente encargado de contextualizar y ubicar al jugador en el
momento histoérico. Las cruzadas, por ejemplo, tienen mas de un punto de vista por el cual se

pueden abordar, Mora (2019) lo explica de la siguiente forma:

Mientras que la campana de Federico Barbarroja cuenta mucho sobre la perspectiva
cruzada de Tierra Santa, la de Saladino est4 disefiada como su contrapunto. Comienza
con el asentamiento del poder de Saladino sobre Egipto, para continuar con la Tercera
Cruzada y con hechos tan representativos como la batalla de los cuernos de Hattin, el
asedio de Jerusalén o la conquista de Tiro, Ascalon y Tiberiades, finalmente la campana

relata el enfrentamiento entre Saladino y Ricardo Corazén de Leon (p. 11)

A modo de conclusion resalta como los contenidos historicos presentados estan

dispuestos de tal modo que el videojuego puede ser abordado tanto por personas, jovenes, que no
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tengan ningun tipo de acercamiento histdrico a los acontecimientos, como a sectores adultos,
cuyo conocimiento histdrico puede ser mas profundo, pero aun asi pueden llegar a aprender algo
nuevo. Por tanto, resalta su adaptabilidad a los diferentes tipos de publicos y su manera en la cual
diluye el contenido por medio del entretenimiento.

A pesar de su alta precision historica no se debe olvidar que al fin y al cabo se trata de un
videojuego comercial, por tanto, su principal objetivo es la diversion y el ocio. Con ello en mente

Mora (2019) comenta que:

La forma que tiene de transmitir los hechos histdricos es lo que es posible calificar como
“divulgacion clave”, esto es, es un producto que no es perfecto, con varias y llamativas
erratas historicas, pero cuyo contenido historico es fundamentalmente certero y capaz de
atrapar al jugador, desde el mas joven al mas veterano, y transmitirle una serie de
conocimientos de una manera efectiva. Y son esas caracteristicas las que hacen de un

titulo como este el videojuego ideal desde la disciplina de la historia. (p. 12)

Asi pues, es correcto afirmar que el jugador no se convertird en un historiador acérrimo
sobre la Europa medieval, sin embargo, si entenderéd y poseera las bases necesarias para
profundizar en dicho periodo historico. Ademas, la perspectiva POV?? del jugador desde la
personalidad histdrica permite que los conocimientos que adquiera en las campafias sean mas

perdurables y organizados.

22 Point Of View por sus siglas en inglés, significa punto de vista en espafiol, hace referencia a empatizar y
ubicarnos bajo la perspectiva de una persona.
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El Rigor Historico Dentro De Age Of Empires 11

La revista de cine e historia METAKINEMA abord6 en 2020 la manera en la Age Of
Empires II da a conocer la historia medieval. Como preludio de su estudio da a conocer que la
posibilidad unica de interactuar de primera mano con el pasado y abordar multiples periodos de
tiempo sin necesidad de saturar al espectador es lo que caracteriza a los videojuegos y los ha
hecho tan populares Gltimamente en los centros educativos

Cabe agregar que no todos los juegos han abordado la historia de la misma forma. El
historiador Sadnchez, Fermin (2020), da a conocer tres tipos de clasificacion de videojuegos
basados en el uso que le dan a la historia: el primero de ellos utiliza algin momento historico
como teldn de fondo para desarrollar la trama principal del juego; la interaccion con la historia o
con el trasfondo historico es menor y pasa a un segundo plano en este tipo de juegos. El segundo
tipo toma elementos historicos y los descontextualiza para ponerlos en funcion de la trama del
videojuego, este tipo de juegos utilizan la historia como mera referencia u observacion. El tltimo
modo en el que los videojuegos abordan la historia es tomando alglin elemento, personaje,
acontecimiento o civilizacion historica y colocarlo en el centro de atencion y de desarrollo de la
trama del juego; por tanto, la historia misma funciona como hilo conductor y argumento del
mismo. afirma que AoE II es justamente el tercer tipo de juego. Temporalmente ubica el
videojuego desde la caida del imperio romano de occidente hasta finales del siglo X VI, basa su
evaluacion analizando las campaiias, escenarios, civilizaciones y el manual que proporciona el
mismo juego.

En las campaias del juego base (es decir sin contar las expansiones) se aborda la Edad
Media como se le conoce cominmente, es decir el desarrollo se centra en la Europa occidental y

central (Francia, el sacro Imperio Romano, etc). Personajes historicos como William Wallace,
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Federico barba roja, entre otros, son quienes conducen el desarrollo y evolucion de la edad
media. Cabe agregar que también se aborda el continente asiatico, mediante las campafias de
invasion de Gengis Khan y Saladino a Europa. En las expansiones es donde mas se profundizan
civilizaciones ajenas a las europeas, pero también donde los limites temporales convencionales
de la Edad Media son mas flexibles. Cronologicamente la primera expansion, the conquerors,
nos situa desde la caida del imperio romano junto a Atila hasta la incursion de europeos al
continente americano junto a Moctezuma.

Para su segunda expansion, The forgotten, el contenido historico se diversifica. A pesar
de que en un primer momento volvemos a Europa meridional y central con las campafas de Vlad
Tepes Dracula y Alarico I, el continente americano vuelve a ser protagonista en un segundo
momento, esta vez con la campafia en busca del dorado. Ademas, en dicha expansion se rompe
con el patrén de campafias relacionadas de algin modo con el mundo europeo. Vuelve el
continente asidtico, pero esta vez por parte de la civilizacion india y el reinado de Prithviraj en el
siglo XII.

Las dos tltimas expansiones siguieron el hilo conductor que hasta entonces venian
construyendo. El interés por destacar eventos historicos poco conocidos. La pentltima de ellas,
the african kingdoms, como su nombre lo indica, se centra en la exploracion y visibilizacion del
continente africano. Aborda la conquista musulmana de la peninsula ibérica por parte de Tariq
ibn Ziyad y el expansionismo portugués en Africa representando a Francisco de Almeida durante
el siglo XV. Dentro de la misma expansion se profundizan contenidos netamente de origen
africano, sin la relacion con Europa, por ejemplo, el reinado de Judit de Etiopia durante el siglo
X'y el lider Sundiata de Mali en el siglo XIII. La tltima expansion Rise of the rajas corta trazos

completamente con el contexto europeo y salta de lleno al Sureste asiatico. En él se presentan las
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historias de figuras como el consejero y emperador malayo Gajamaday el principe jemer
Suryavarman I, en el siglo el rey birmano Bandung y el lider vietnamita Le Loi, cada uno
abarcando en diferentes siglos y momentos.

La gran variedad de escenarios con las que cuenta el juego permite enriquecer la vision
historica de un mismo acontecimiento desde diferentes perspectivas. De igual forma, los mapas
que trae el juego por defecto son presentados de manera acertada, logrando asi dimensionar y
analizar a detalle enfrentamientos emblematicos como la batalla de Lepanto, Hasting, Tours, etc.
De igual manera, el editor de escenarios es una herramienta tnica en la cual el mismo docente
puede recrear las zonas de multiples batallas no contempladas en el videojuego.

Respecto a las civilizaciones como vimos anteriormente el juego cuenta con un gran
repertorio del cual escoger. Dentro de las cuales se encuentran los bereberes, etiopes y malies por
parte de Africa. En América se destacan los tres pueblos precolombinos mas conocidos: Aztecas,
Incas y Mayas; Asia y Europa son los continentes con mayor representacion en los videojuegos.
En Asia nos encontramos, por oriente proximo, bizantinos, persas, sarracenos y turcos; en
Oriente Medio, indios; y en el Lejano Oriente, birmanos, chinos, coreanos, japoneses, jemeres,
malayos, mongoles y vietnamitas. En representacion de Europa estan, en el norte, celtas, ingleses
y vikingos; en el sur, espafioles, italianos y portugueses; en la parte occidental, francos, godos y
teutones; y en la zona oriental, eslavos, hunos y magiares. Asi mismo cada civilizacidon cuenta
con unidades, edificaciones, tecnologias y caracteristicas unicas.

Por otra parte, las primeras expansiones del videojuego que salieron al mercado fueron
bien recibidas por el publico general. Mientras que por el contrario las ultimas como “The
African Kingdoms” iban dirigidos ya no a un publico popular sino a un publico especializado en

historia. Sanchez (2020) agrega que esta intencién también se puede unir con la vision occidental
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general del medioevo eurocéntrico, en el cual pueblos orientales solo llegan a ser relevantes en
cuanto se relacionan con Europa. La salida de posteriores entregas que se distancian de esto
tratan precisamente de expandir el horizonte historico de la poblacion en general.

Donde mas se ve este singular desarrollo y aporte cultural al mundo es en las maravillas y
en las unidades militares Uinicas. Por su parte las maravillas simbolizan el legado cultural y
arquitectonico que dejaron las civilizaciones, las cuales atin a dia de hoy podemos observar
esparcidas por el mundo. La segunda como su nombre lo indica se refiere a guerreros tnicos

pertenecientes a la civilizacidon; como el samurai japonés o el guerrero jaguar azteca.

Imagen 4: Maravilla disponible en la civilizacion azteca
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La imagen fue tomada directamente del videojuego Age of Empires II. En ella se ve la
representacion historica del videojuego sobre el templo mayor de Tenochtitlan. Actualmente se
encuentra en ruinas, sin embargo, una rapida busqueda en internet demuestra las similitudes
entre lo que pudo ser y la representacion ofrecida por el videojuego. La version del juego
representa adecuadamente los dos templos que coronan la pirdmide junto con el altar de

sacrificio frente a ellos.

Imagen 5: Maravilla disponible en la civilizacion sarracena

Age of Empires II también se toma algunas libertades creativas cuando representa

maravillas del mundo antiguo. En la imagen se ve la representacion historica del videojuego
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sobre la gran mezquita de samarra ubicada en Irak. La presentacion que hace el videojuego ubica
el Minarete de Malwiya dentro de las murallas, mientras que en la realidad la torre se encuentra
fuera de ellas, sin embargo, conserva su estilo arquitectonico inico lo que la hace imposible de
confundir con otras.

La guia que trae el videojuego tiene por nombre “Historia”, la cual complementa las
campanas y civilizaciones del juego; ello con el fin de enriquecer el aprendizaje del usuario. Esta
explicacion se divide en tres secciones: una dedicada a las civilizaciones del juego, otra a
aspectos militares de la Edad Media, resaltando la importancia estratégica, y una tercera que
abarca la historia desde el fin del Imperio Romano hasta el Renacimiento, incluyendo eventos
como las cruzadas y caracteristicas politicas, econdmicas y religiosas del medioevo. La primera
y tercera parte de esta guia son las mas importantes a rescatar. Mientras que las campafias y
escenarios ofrecen una interaccion directa con las civilizaciones, la guia proporciona datos
adicionales sobre su historia y cultura, sirviendo como una introduccion practica a estos pueblos.
Aunque la informacion no es extensa, motiva al jugador a buscar mas detalles fuera del
videojuego.

Para tratar los problemas que ocasiona el videojuego Sédnchez (2020) resalta que el rigor
historico presente en el videojuego es alto y por tanto es un excelente primer paso para abordar
un periodo tan profundo como lo fue la Edad Media. No obstante, es necesario acercarse
prudentemente si se desea implementar en algin plan educativo pues no esta exento de errores ni

simplificaciones con fines comerciales. De igual forma sefiala que:

Otro elemento a tener en cuenta es los limites cronologicos utilizados en la saga de Age

of Empires II. Supuestamente se centra en la Edad Media, sin embargo, por un lado, ha
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decidido considerar como periodo medieval los ultimos momentos del Imperio Romano,
por lo cual parece que apoya la idea de que esta etapa no comienza con la desaparicion
del Imperio Romano Occidental sino ya en las décadas previas a su caida. Por otro lado,
sin embargo, ha decidido introducirse en lo que ya se toma como Edad Moderna con
campanas sobre la conquista de México y partidas que recrean la batalla de Lepanto. Esto
nos recuerda los debates historiograficos todavia vigentes sobre los limites que se le dan a

los diferentes periodos de la Historia” (Sanchez, 2020, p, 74)

En el articulo se llega a la conclusion de que a pesar de los fallos menores y las
simplificaciones AoE II si es un buen medio por el cual se pueda dar a conocer y estudiar la
Edad Media. Sus diversos puntos de vista y las multiples civilizaciones desconocidas para el
publico en general dotan al juego de aportes Unicos que logran representar una vision general de
la época. Ademads, su seccion de historia alimenta la curiosidad de la persona que lo juegue; por
lo que el videojuego en si mismo invita a que se corroboren los datos que mostraron en el juego.

Por otra parte, las publicaciones de METAKINEMA no han sido las inicas de corte
histérico que han analizado y juzgado una tematica tan fascinante y complicada como puede
llegar a ser el rigor histdrico en videojuegos. La revista de internacional de historia istor (2022)
publicé hace menos de un afio una edicion dedicada netamente al tratamiento de la historia y los
videojuegos. Pese a que la edicion posee articulos muy variados que contemplan la evolucion de
este mercado, sus representaciones simbolicas y su pertinencia en el contexto actual; quiero
detenerme a exponer uno en particular.

Herrejon, Fernando (2022), doctor en historia y actual profesor universitario elabora un

articulo en el cual juzga como estos medios digitales a falta de una representacion académica
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seria han logrado crear imaginarios erréneos en el conocimiento popular sobre ciertos aspectos
histéricos. Como en su momento lo fueron las peliculas de inspiracion historica como Corazon
valiente o El codigo da vinci. Antes de iniciar su evaluacion, Herrejon (2022) al igual que
Sanchez (2020), distingue que el trato que los videojuegos le han dado la historia no es el mismo
en todos. Logra distinguir dos grandes campos que conforman los videojuegos histdricos; en el
primero se encuentran aquellos que pese a ser comerciales intenta acercarse lo maximo posible a
ser un serious game (dentro de este campo se encuentra AoE II) por tanto el manejo que le dan a
la historia es mas cuidadoso y prudente pero no fiable del todo; en el segundo campo se
encuentran los videojuegos meramente fantasticos, aquellos que encuentran su inspiracion en
periodos histdricos pero no pretenden abordarlo con seriedad académica. Ambos campos estan
dotados de discursos tnicos los cuales construyen imaginarios medievales en el conocimiento
popular. El analizar dichos discursos y ponerlos a prueba con una vision historica académica es
el objetivo del articulo.

Para trabajar los imaginarios colectivos introduce el término de la "imaginacion
histérica", usado por Hayden White que aborda las maneras en que se conciben ideas y se
representa mentalmente la realidad. Esta caracteristica es comun en las diversas concepciones del
conocimiento histérico de cada época, como la narrativa y la representacion de procesos pasados
para explicar como se percibian en ese momento. En este contexto, se considera que, dado que el
mundo es una constante interpretacion de simbolos, es necesario contar con un sistema de
pensamiento que brinde coherencia y nos permita representarnos y ubicarnos de modo que
podamos distinguirnos de manera real. En otras palabras, la imaginacion historica alude a
nuestra capacidad y conjunto de creencias compartidas para relacionarnos con el tiempo, con

nuestro pasado y las multiples concepciones que tenemos de ¢l. Si se piensa a detalle esto es lo
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que generan los videojuegos, arquetipos y estandares predefinidos del héroe caballero en
busqueda de una aventura en la cual debe enfrentarse a monstruos y otros tipos de criaturas.

El articulo parte en reconocer que la edad media no es un periodo fécil de abordar para el
publico en general ni para el especializado de la academia; en primer lugar, debido a que se
asocia comunmente el medioevo a la barbarie, el atraso o a la época oscura de la humanidad, en
la cual no hubo mayor progreso ni desarrollo; en segundo lugar, el tiempo histdrico en el que se
encasilla es ain hoy en dia debatible, dependiendo del enfoque que se desee analizar de la época,
las fronteras temporales pueden variar en su flexibilidad o rigidez. Por ejemplo, al estudiar las
cruzadas y la edad media, es importante considerar que los eventos histdricos no siempre se
ajustan a limites precisos y puede superponerse en el tiempo. La Edad Media, asi como otros
periodos histdricos, no ocurrié de la noche a la mafiana, temporalmente y geograficamente no se
desarroll6 al mismo ritmo ni tampoco inicid al mismo tiempo. Asi pues, el limite de su inicio y
final se borra y termina yuxtaponiéndose con otros momentos en la historia como la época
clasica tardia o la guerra de los treinta afios en Europa en el afio 1648. Por tanto, es adecuado
hablar de muchas edades medias y no solo de una gran edad media que engloba, pero sobre todo
delimite el desarrollo cultural de varias civilizaciones. El concepto de la larga edad media de
Jacques Le Geoff es un referente para el anterior punto, los cuales expone desde una perspectiva
mas amplia y matizada, pues muestra que este periodo no es simplemente uniforme, sino un
mosaico de experiencias, creencias y costumbres, por lo que limitarse temporalmente a los siglos
V-XV es una afirmacion en la cual desconocemos todo los procesos llevados a cabo para pasar
de la edad media a la edad moderna como los fisidcratas y los cambios dentro de la economia
rural o el proceso de secularizacion de la religion.

Desde otro punto de vista la Edad Media no solo significé el desarrollo cultural de varias
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comunidades si no también dio el nacimiento de instituciones que atin a dia de hoy son clave en
nuestra organizacion politica, social y econdomica. Para los siglos XI al XIV se desarrollan ideas
e instituciones como la universidad, la naciente burguesia y por tanto una temprana division de
clases sociales, una prematura concepcion e institucionalizacion del estado, la creacion del
calendario gregoriano, etc. La limitacion temporal y cultural que se le atribuye a la edad media
no son sino interpretaciones heredadas del siglo XIX. La concepcidon del mundo sagrado, del
mundo sacro, no es sino una manera de interpretar y generar valores sociales significativos que
ayudaran a entender y regular el mundo.

Las sociedades medievales de igual modo no solo eran un cuerpo inerte a la espera de que
llegase el renacimiento para que los cambiase; ya en el medioevo habia oficios y clases definidas
como agricultores, soldados, musicos, clérigos, comerciantes, etc. Cortazar, José et al. (2014),
demuestra como la estructura social medieval puede tener varios matices como, por ejemplo, la
sociedad visible e invisible. Cada una posee una trinidad social diferente en las cuales las
relaciones de dependencia e interaccion cambian. A su vez resalta el papel del campesino como
sujeto cambiante en el periodo medieval; concepcion que ha sido subestimada, ya que el estatus
social del campesino proviene de los esclavos del siglo V para posteriormente formar
comunidades y ser hombres libres en su mayoria en el siglo X.

El objetivo de explicar las multiples facetas y caracteristicas que componen a las “edades
medias” no es replantear una nueva definicion o entrar en debate sobre si los pardmetros actuales
son adecuados; la finalidad de esto es demostrar que este periodo trasciende la idea de ser una
época netamente teoldgica, para adentrarse en el verdadero desarrollo cultural que trajo consigo
el medioevo.

Caracteristicas que AoE II logra representar adecuadamente, trasciende los cdnones
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populares en la cual los videojuegos basados en la época medieval deben tener alguna influencia
de fantasia como dragones, caballeros, magos, etc. El sentido de progresion que da el juego
ayuda a demostrar que el desarrollo de la edad media estuvo ligado a la creacion de instituciones

y el establecimiento de nuevas tecnologias. Como comenta Herrejon (2022):

Uno de los elementos mas atractivos del juego es su sentido de progresion del tiempo, ya
que se pasa de la Alta Edad Media hasta los inicios de la Edad Moderna por medio de la
obtencion de recursos y del desarrollo de elementos especificos como la creacion de

universidades, rutas de comercio y centros urbanos. (p. 74).

Es cierto que el videojuego cuenta con elementos estéticos cuyo origen no son
historicamente exactos, pues al fin y al cabo deben cumplir su propdsito que es atraer publico y
entretener; no obstante, dichos anacronismos se encuentran en detalles menores, por lo que no
compromete la experiencia histérica que se estd intentando mostrar.

A modo de conclusion Herrejon destaca que frente a productos como AoE II se sittian
videojuegos cuya relacion historica estd plagada de fantasia y estereotipos, utilizan y desguazan
aspectos muy puntuales de la edad media para ponerlos al proposito del consumismo y creacion
de imaginarios erroneos. Al final la implementacion de la historia en los videojuegos se reduce a
esta pugna; en la cual por una parte se encuentran juegos que no son para nada histéricamente
perfectos pero que aportan mostrar como sucedieron las cosas, a expandir el horizonte de
conocimiento que se tiene comunmente de la edad media y replantear el imaginario que se tienen
de ella; por otra parte, se encuentran los videojuegos ambientados en la fantasia y que en fin

ultimas refuerzan los ideales asociados a la época. A pesar de que ambos campos satisfacen su
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fin Gltimo que es vender es importante resaltar que no ambos estan dispuestos a lograrlo del
mismo modo. Es por ello que tanto el sector académico como el sector pedagogico deben girar
su atencion al primer grupo y adaptar los discursos tradicionales de ensefianza y transmision de
conocimiento a las nuevas tecnologias, las cuales si pueden llegar a re construir imaginarios
historicos y replantearnos de qué manera deseamos ver la historia.

Al igual que los trabajos antes presentados desde la experiencia propia e individual
también se pueden observar que la narracion historica presentada en el juego no discute ni se
contrapone con fuentes histdricas fiables. Para exponer el caso tome como fuente base el libro de
Steven Runciman (1954) “El reino de Jerusalén y el oriente franco 1100-1287”. Steven
Runciman fue historiador britanico especializado en la historia medieval, sus obras mas
reconocidas, elogiadas y consideradas a dia de hoy como necesarias en el estudio de la Edad
Media y de las cruzadas son los tres volumenes que tratan estos enfrentamientos bélicos y las
relaciones entre oriente y occidente “A history of the crusaders” En este caso decidi abordar el
volumen II de su coleccion, pues precisamente en €l se encuentra la tercera cruzada. Otro punto a
favor del texto de Runciman es que no se necesita ser un académico para entender su obra; esta
escrita de tal manera que diversos sectores del publico pueden acercarse a ella sin sentirse
intimidados o abrumados.

El texto de Runciman (1954) nos ubica espacial y temporalmente en el desarrollo de la
segunda y tercera cruzada. Si se compara con el desarrollo histdrico ocurrido en el videojuego
AoE II las similitudes son varias. Iniciando la campaia de Saladino reencarnamos en el papel de
un prisionero de guerra europeo, se nos expone que los duefios de Oriente Medio en su momento
fueron los sarracenos, afirmacion que el libro respalda y rectifica consoliddindose como los

habitantes musulmanes de la region, presentes en areas como Jerusalén, Siria, Egipto y otras
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partes de Tierra Santa.

También se nos muestra la intencion de los musulmanes de asediar Egipto y hacerse con
el poder de la region de tierra santa. Dicha victoria musulmana la realza el libro afirmando que
tuvo importantes implicaciones estratégicas y politicas en la region; pues Egipto era un territorio
crucial debido a su posicion geografica, sus recursos y su importancia como centro de poder en
el mundo islamico. El control de Egipto por parte de los musulmanes significo un
fortalecimiento de su posicion en Tierra Santa y en el Medio Oriente en general. Saladino
demostr6 su habilidad para unificar a los musulmanes y liderar campafias exitosas contra los
cruzados, lo que le permiti6 consolidar su poder en la region y desafiar la presencia cristiana en
Tierra Santa. Ademas, el control de Egipto por parte de los musulmanes les otorgo6 acceso a
recursos clave, como rutas comerciales, alimentos y mano de obra, lo que les brindé una ventaja
estratégica en su lucha contra los cruzados. Estos aspectos son mencionados e ilustrados
explicitamente en el videojuego. Esta situacion también les permitié establecer alianzas y
expandir su influencia en la region, lo que contribuy6 a reforzar su posicion frente a los poderes
cristianos en Tierra Santa.

La imagen, tomada directamente del videojuego Age of Empires II, hace parte de la
cinematica en la cual Saladino tiene la intencion de tomar Egipto. En ella podemos ver la
distribucion de los ejércitos en tierra santa en el momento de la toma de Egipto por parte de los

musulmanes.

Imagen 6: Imagen de la cinematica introductoria en la campafia de Saladino.
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La imagen, tomada directamente del videojuego Age of Empires II, hace parte de la

cinematica en la cual Saladino tiene la intencion de tomar Egipto. En ella podemos ver la
distribucion de los ejércitos en tierra santa en el momento de la toma de Egipto por parte de los
musulmanes.

Posterior a la conquista musulmana el videojuego nos muestra como Saladino decide
implementar una politica de tolerancia a lo largo de toda la region, para ello pone en marcha la
construccion de templos y hospitales. En el libro no se menciona dichas construcciones, sin
embargo, si se hace mencion a la ciudadela de Saladino, estructura con fines netamente militares,
pues esta debia servir como un puesto de avanzada y fortaleza frente a los cruzados; aun asi, la
ciudadela si seria usada por futuros sultanes para la construccion de mezquitas y templos dentro
de sus murallas. En cuanto a la politica de tolerancia mencionada en el juego, el texto resalta que
“pese” de ser un lider musulman, Saladino mostré respeto y tolerancia hacia las comunidades

cristianas y judias que vivian en las tierras bajo su control. Se atribuye que Saladino permitio a
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los cristianos y judios practicar su fe y mantener sus lugares de culto, lo que refleja su actitud
comprensiva hacia las minorias religiosas en la region (Rucinman, 1954). Esta politica de
tolerancia religiosa de Saladino contrastaba con algunas de las acciones de los cruzados, que en
ocasiones habian mostrado menos consideracion hacia las comunidades no cristianas en Tierra
Santa. Actitud que también manifiesta el juego exponiendo como el prisionero de guerra de
haber estado en la posicion de sus capturas no habria dudado en asesinarlos.

Terminada la primera parte de la campafia saltamos a la exposicion del videojuego sobre
codmo se ha configurado tierra santa luego de las primeras cruzadas. La manera en la que nos los
presenta en mediante la configuracion de los cuatro estados cruzados asentados en oriente medio;
sin embargo, también expone que ante la presencia de musulmanes tanto cruzados como
sarracenos optaron por acuerdos de paz; los cuales no duraron mucho ya que personajes clave
como Reinaldo de Chatillon contribuirdn que la paz se desmorona y se retornara a la guerra.
Dicha informacion también esta en la obra de Runciman, menciona como Reinaldo de Chatillon
acompafiado de Raimundo de Toulouse jugaron un papel importante en la ruptura de los
acuerdos de paz entre musulmanes y cruzados. Destaca que fueron conocidos por su caracter
belicoso y sus acciones agresivas; Reinaldo de Chatillon fue uno de los principales instigadores
de conflictos y tensiones en Tierra Santa durante las cruzadas; debido a su actitud provocadora y
sus incursiones militares en territorio musulman, contribuy6 a la ruptura de acuerdos de paz y
treguas entre musulmanes y cruzados. Sus acciones agresivas y su falta de respeto por los
tratados y hacia la cultural musulmana los llevaron a reincidir en enfrentamientos violentos en la
region. A pesar de que en el videojuego no recrean el fatal final de Reinaldo si se pone
explicitamente el deseo de Saladino de deshacerse de ¢l de una vez por todas, provocando a la

indagacion sobre cudl fue el destino de Reinaldo y motivando a continuar jugando para saber el
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desenlace de la historia.

Imagen 7: Imagen de la cinematica introductoria en la campafa de Saladino.

La imagen representa los cuatro estados cruzados y la distribucion de los diferentes

ejércitos, asi como las entradas por tierra y agua que hay. A pesar de ser un esbozo sin mayor
lujo de detalle las ubicaciones y extensiones de los estados cruzados son bastante precisas, el
tamafio de Chipre es el punto mas débil de esta representacion. Aun asi, Age Of Empires II

muestra un cuidado superior a otros videojuegos cuando se trata de cartografiar.
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Por otra parte, el videojuego representa la cultura arabe como avanzada la cual goza de
bastos conocimientos en matematicas y astronomia. Menciona la ciudad de Bagdad como la
mayor metropoli de su época la cual es ejemplo de desarrollo para los demas imperios, comenta
la importancia que ha tenido como centro mercante, econdmico y politico para el mundo arabe y
la tierra media. A pesar de que en el texto no se hace una referencia explicita al bagaje cultural
de los musulmanes si es bien sabido que su cultura influy6 a nivel mundial.

De igual forma varios medios y articulo hacen difusion. La escritora e historiadora
Peir6on, Maria (s.f.) en su articulo “Influencias arabes en las ciencias y literaturas europeas”
cuanta como la cultura arabe hizo importantes contribuciones en diversas areas, destacandose en
la ciencia y la filosofia. Figuras como Al-Magristi y Averroes fueron fundamentales en el
desarrollo de la astronomia, matematicas y medicina, influyendo notablemente en el pensamiento
europeo. Ademas, la literatura arabe enriquecio la tradicion literaria espafiola, con obras como
las "Cantigas" de Alfonso X y el "Romance morisco". También introdujeron conceptos culturales
y un gran nimero de palabras arabes en el idioma espafiol.

De igual modo medios de comunicacion mas conocidos también han resaltado su
importancia. En un articulo de National Geographic (2024) titulado “La edad de oro del islam.
La superpotencia de la edad media” se menciona que gracias al expansionismo del islam y del
mundo arabe en los siglos VII y VIII fue lograron acumular grandes cantidades de conocimiento
de otras cultural. Dicho conglomerado pasaria a materializarse en la forma de enciclopedias,
tratados, instructivos etc. Fue tal la influencia que Bagdad terminé por ser la ciudad por
excelencia que recopila y traduce todo tipos de conocimientos desde griegos y persas al arabe. La
edad de oro del islam; la cual no estd de manera explicita, pero si implicita en la campaiia de

Saladino, fue la manifestacion de todo el conocimiento y poderio que tenian los musulmanes
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entre los siglos VIII al XIII. Los datos y conocimientos que proporciona la campaia son
perfectamente comparables con multiples fuentes de informacion que también permiten crear
narracion historica entre ellos y mas importante con el estudiante.

Llegamos a un punto en la campafia en la cual se combina ficcion y realidad; aun asi, es
facil y no requiere de mayor esfuerzo identificar qué parte es ficticia y cual fue realidad. En la
obra de Runciman (1954) la batalla de los Cuernos de Hattin fue un enfrentamiento crucial
durante las Cruzadas que tuvo lugar el 4 de julio de 1187 en el norte de Palestina, cerca del lago
Tiberiades. Fue un punto de inflexion en la historia de las Cruzadas y tuvo consecuencias
significativas para el Reino de Jerusalén. En esta batalla, las fuerzas cristianas lideradas por el
rey Guido de Lusignan y apoyadas por Raimundo III de Tripoli se enfrentaron a las fuerzas
musulmanas comandadas por Saladino.

Las tropas cristianas estaban agotadas y deshidratadas debido al clima y a la falta de
suministros de agua, lo que debilitd su posicion. Durante la batalla, las fuerzas musulmanas
lograron rodear y derrotar a los cruzados, capturando a muchos de los lideres cristianos, incluido
el rey Guido. Esta victoria signific6 un golpe devastador para los cristianos en Tierra Santa, ya
que abri6 el camino para que Saladino avanzara y conquistara Jerusalén en septiembre de ese
mismo afio. Por ende, la batalla de los Cuernos de Hattin es considerada un punto de ruptura en
las Cruzadas, ya que marco el declive del poder cristiano en Tierra Santa y el ascenso de
Saladino como una figura dominante en la region. Esta derrota tuvo repercusiones a nivel
politico y militar, y cambio el equilibrio de poder en Oriente Medio durante ese periodo

historico.

Hasta este punto el videojuego conserva el rigor histérico de representar la batalla de los



76

Cuernos de Hattin como el conflicto musulman-cristiano que fue. En la cinematica introductoria
y a lo largo de la compaifiia se nos establece y muestra un escenario desértico en el cual los
unicos cuerpos de agua que hay estan en poder de Saladino. La falta de hidratacion y las
condiciones adversas son dichas antes de iniciar la campana, de igual forma al finalizar y
continuando con el hilo de acontecimientos se une como fue que gracias a la victoria de los
Cuernos de Hattin Saladino pudo hacerse con Jerusalén. La ficcion presente en este episodio de
la campafia se atribuye a la excusa usada para iniciar la guerra.

Histéricamente la batalla de los Cuernos de Hattin se originé por conflictos territoriales
entre los reinos cristianos en Tierra Santa que habian establecido una presencia en la region, lo
que generd tensiones con los gobernantes musulmanes locales. En segundo lugar, el avance de
Saladino, un lider militar y politico musulman, habia logrado consolidar su poder en Egipto y
Siria y estaba decidido a expulsar a los cruzados de Tierra Santa. Sus avances militares y su
creciente influencia representaban una amenaza para los reinos cristianos en la region. A su vez
este estaba guiado por el objetivo de reconquistar Jerusalén, la ciudad sagrada tanto para
musulmanes como para cristianos. La captura de Jerusalén por parte de los cruzados en el pasado
habia sido un punto de conflicto; por ultimo, ¢ hilado a la primera razén, la falta de unidad y
coordinacion entre los lideres cristianos fue aprovechada por Saladino para avanzar en sus
objetivos.

Como se puede ver las razones por las cuales se dio la batalla fue por el deseo de
reconquistar Jerusalén y las divisiones internas en tierra santa. Por su parte el videojuego
propone que el avance de Saladino a los cuernos de Hattin era reconquistar un fragmento de la
cruz santa o la vera cruz; un fragmento de la cruz de en la que fue crucificado el profeta Jesus de

Nazaret. Este aspecto no solo es un anacronismo en la historia universal sino una mala
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interpretacion (casi que adrede) de la cultura musulmana; pues para ellos Jesus no fue si no otro
profeta enviado por Dios. La vision divina es netamente cristiana y no comparte ninguna
similitud con la vision musulmana de Cristo. Es entendible que se utilicen dindmicas aparte de
vencer a tu enemigo para declarar la victoria en el juego, pues (reitero) el fin ultimo del juego es
entretener. En todo caso como se dijo anteriormente el elemento de ficcion es notable a primera
vista sin necesidad de analizarlo detenidamente. Este tipo de inspiraciones ficticias son
perfectamente diferenciadas a lo largo del juego; por tanto, cabria esperar que el videojuego no
tiene intencion de camuflarlas sino de resaltar sin la necesidad de que sean disruptivas en el

gameplay.

Imagen 8: Imagen de la cinematica introductoria de la batalla de los cuernos de Hattin
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La imagen (de autoria propia), fue tomada directamente del videojuego Age of Empires
1. En ella se ven cartografiados de manera simple el campo de batalla de los cuernos de Hattin,
también se representan las distintas facciones combatientes. Aunque no posee lujo de detalle
tanto la ubicacion de los cuernos de Hattin, el lago Tiberiades y las tropas en pugna son

correctas, lo mas destacable es su gran falla en cuanto a tamafios y distancias.

9

Imagen 9: Imagen del escenario “batalla de los cuernos de Hattin’

En esta imagen esta representado el campo de batalla de la campafia de los cuernos de
Hattin y en medio la tienda de campana de Saladino. También se observa el ambiente desértico y
sin mucha agua, durante este escenario nos ubicamos al costado izquierdo del lago Tiberiades,
como se mostro en el anterior mapa, sin embargo, actualmente los cuernos de Hattin cuentan con
vegetacion y no tienen un clima desértico como lo demuestra el videojuego. Aun asi, los
propositos de esto pueden ser para ser mas inmersivo o dramatico.

La siguiente parte de la campaia estd enfocada en el asedio de Jerusalén por parte de
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Saladino. El texto de Runciman (1954) establece que la caida de Jerusalén en manos de
musulmanes impactd de manera critica en los reinos cristianos ya que significo su debilitacion
politica y econdémica en la region y en el mundo, generando un sentido de urgencia para
responder a la amenaza musulmana. La respuesta de Europa ante la noticia de la pérdida de la
ciudad santa provocé una alerta inmediata en el continente, generando un fervor religioso y
militar que condujo al pretexto y organizacion de nuevas cruzadas para intentar recuperar
Jerusalén. Por tanto, la unificacion de los reinos cristianos los obligd a coordinar sus esfuerzos
para hacer frente a Saladino, lo que fue crucial para la organizacion de la Tercera Cruzada
liderada por figuras como Ricardo Corazon de Ledn.

Por su parte el videojuego hace bien en introducir a Jerusalén como una ciudad en
constante disputa y como punto clave para ambas culturas, pues ademas de ser un centro de
poder politico, es el epicentro de peregrinaje religioso de ambas culturas; aquel que la posea
contard con un gran poder social y politico. En la introduccion de esta campaia se encuentra otro
aspecto de ficcion; en el momento de la cinematica introductoria se nos comenta que ademas de
hacer con Jerusalén Saladino deseaba hacerlo sin destruir ningiin templo o centro religioso.
Dicho aspecto puede simbolizar el deseo de Saladino de hacerse con Jerusalén en un primer
intento por vias diplomaticas; para continuar ahora si con el sitio a Jerusalén. También puede
simbolizar la politica que tuvo Saladino al momento de entrar en Jerusalén; pues como bien lo
expone el texto a lo largos de su carrera militar Saladino fue conocido como un hombre paciente
y diplomadtico el cual no nego la libertad de peregrinaje de otras religiones a tierra santa.

En la sesion de juego se nos presenta Jerusalén como una ciudad amurallada y con torres
de vigilancia; representacion cefiida a las descripciones de como fue la muralla de Jerusalén. Las

estructuras no son mencionadas en el libro, pero si son expuestas por otras fuentes historicas.
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Una breve traduccion de la Universidad Fordham realizada por James Brundage (1962)
(Stevenson & Joseph, 1962) nos da testimonio de un personaje anénimo de la época, “De
Expugatione Terrae Sanctae per Saladinum” narra como las tropas dentro de las murallas de
Jerusalén se preparaban para el asedio de Saladino; cuenta desde la perspectiva de primera
persona como el ejercito musulman bombardea con flechas, maquinas de asedio y lanzas las
murallas y torres de Jerusalén. El testimonio no solo se queda alli si no que menciona como fue
la pelea tan desigual entre ambas partes y los rescates que pedia Saladino por los prisioneros;

aunque liber6 a la mayoria de ellos. (aspectos mencionados en el juego)

Imagen 10: /magen del escenario “El asedio a Jeruslaen”

Nota: Tomado de Age Of Empires Wiki, por Jeanioz, “The Siege of Jerusalem” The Siege of Jerusalem |

Age of Empires Series Wiki | Fandom). CC BY SA

En la imagen vemos el tamafio completo del mapa del capitulo “El asedio a Jerusalén” en

el juego AoE 11, en ella se observa la representacion de la ciudad de Jerusalén; la cual es la


https://ageofempires.fandom.com/wiki/The_Siege_of_Jerusalem
https://ageofempires.fandom.com/wiki/The_Siege_of_Jerusalem
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ciudad amurallada en el centro.

En sintesis los trabajos antes mostrados y el andlisis comparativo que se hizo del
videojuego con diferentes fuentes histdricas permite evidenciar que el rigor historico presente del
videojuego AoE II es alto; por tanto a pesar de ser un videojuego comercial, cuenta con
informacion veridica dentro de sus campafias, logrando presentarse como una fuente de
conocimiento no completamente fiable pero si de manera introductoria a una época tan compleja
y cambiante como lo es la Edad Media; particularmente con las cruzadas. En segundo lugar, el
videojuego permite la construccion de narracion historica por medio de sus diferentes campafias
y las partes que las componen. Los acontecimientos que presenta se desenvuelven de manera
ordenada, concisa y sobre todo de manera dindmica y atractiva. Por Glltimo, a pesar de contar con
elementos de ficcién dentro de sus campafias estos son facilmente reconocidos, por lo que un
objetivo secundario del videojuego es aproximarse lo méximo posible a lo que ocurri6 segun los

hechos reales, sin la intencion de engafiar al jugador de manera descarada.

La Teoria Pedagogica En La Ensefianza Con Videojuegos

En el primer capitulo se abordo y justifico a favor sobre la relacion de los videojuegos y
el campo de la ensefianza. Se expusieron casos practicos los cuales evidencian que una adecuada
implementacion trae mejoras académicas y sociales para el estudiante. En estos breves parrafos
quiero complementar dicho apartado del primer capitulo a la vez justificé pedagdgicamente bajo
cual teoria del aprendizaje se puede acoger la ensefianza con videojuegos.

Dicho lo anterior el jugar videojuegos conlleva una interaccion mas profunda y dindmica
frente a otras maneras de relacionarse con la historia. A diferencia de los libros, las peliculas e
inclusive la musica el jugar conduce no solo a reunir todo este tipo de estimulos visuales y

sonoros sino también a modificar e interactuar de primera mano con el pasado o lo que pudo
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haber sido. No se critica que otros instrumentos o métodos de ensefianza o aprendizaje de
historia sean peores 0 mejores; se pretende exaltar que en estos tiempos modernos han surgido
maneras mas atractivas, dindmicas y activas de obtener informacion para las generaciones
jovenes.

A pesar de que se conciben en tres etapas diferentes del desarrollo del infante la teoria de
juego de Jean Piaget (1945) se podria yuxtaponer con la ensefianza con videojuegos, pues posee
las tres caracteristicas fundamentales de la teoria. Al igual que en la etapa sensoriomotor los
videojuegos pueden ofrecer experiencias interactivas que involucran la manipulacion de objetos
virtuales y la exploracion sensorial a través de la interfaz del juego. Los jugadores pueden
interactuar con el entorno del juego a través de acciones fisicas y visuales, lo que estimula la
coordinacién mano-ojo y el desarrollo de habilidades motoras. En la segunda etapa del juego
simbdlico o pretendido, los videojuegos pueden fomentar la imaginacion y la creatividad al
permitir a los jugadores sumergirse en mundos virtuales, asumir roles de personajes lejanos o
ficticios y participar en narrativas historicas complejas. Durante la ultima etapa del juego de
reglas, los videojuegos con mecanicas de juego estructuradas y reglas claras proporcionan a los
jugadores la oportunidad de aprender, seguir normas, tomar decisiones estratégicas y colaborar
con otros jugadores en entornos virtuales.

El cognitivismo se relaciona con la idea de que los individuos construyen activamente su
conocimiento a través de la interaccion con su entorno, la resolucion de problemas, la reflexion y
la internalizacion de conceptos; para ello se requieren de estrategias de ensefianza que
promuevan la comprension profunda, el pensamiento critico, la metacognicion y la
autorregulacion del aprendizaje. La pedagogia cognitivista se centra en el estudio de los procesos

de aprendizaje, como la percepcion, la memoria, el pensamiento y la resolucion de problemas.
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Los videojuegos, al requerir que los jugadores tomen decisiones, resuelvan problemas y procesen
informacion de manera activa, pueden estimular y fortalecer estas habilidades cognitivas.
Retomando ejemplos anteriores vimos como los videojuegos pueden mejorar la atencion, la
memoria, la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la planificacion.

Al mismo tiempo la teoria del juego de Vygotsky (1933) se puede relacionar con la
ensefianza de videojuegos desde tres enfoques particulares. Al emplear la teoria de la Zona de
Desarrollo Proximo de Vygotsky (ZDP), los docentes tienen la oportunidad de crear experiencias
educativas que estimulen a los alumnos a mejorar sus capacidades y conocimientos mediante la
interaccion con los videojuegos. Ofrecen un contexto donde los estudiantes pueden abordar
desafios cognitivos y sociales que superan progresivamente su nivel de competencia actual,
promoviendo de esta manera su crecimiento y proceso de aprendizaje.

Desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1934), los videojuegos tienen el
potencial de promover la colaboracion y el aprendizaje social entre companeros. En los entornos
multijugador en linea, los estudiantes pueden interactuar, comunicarse y colaborar para alcanzar
objetivos compartidos dentro del juego, fomentando habilidades de trabajo en equipo, resolucion
de problemas y comunicacion. Desde la perspectiva sociocultural, los videojuegos tienen el
potencial de promover la colaboracion y el aprendizaje social entre compafieros. En los entornos
multijugador en linea o dentro del aula de clases, los estudiantes pueden interactuar, comunicarse
y colaborar para alcanzar objetivos comunes dentro del juego, fomentando habilidades de trabajo
en equipo, resolucion de problemas y comunicacion.

Ademas los videojuegos pueden fomentar la motivacion en los jugadores, lo que puede
llevar a un mayor compromiso con el aprendizaje y un aumento de la autoeficacia, dicha ventaja

se relaciona directamente con el enfoque cognitivista de concebir al nifio como un sujeto activo
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inmiscuido en su entorno y en su proceso de aprendizaje; al proporcionar desafios graduales y
feedback (retroalimentacion) inmediato, los videojuegos pueden crear un entorno de aprendizaje
interactivo y personalizado basado en las necesidades de cada estudiante.

Pese a que no es facil encontrar estudios explicitos sobre la relacion de los videojuegos y
la teoria pedagogica cognitivista si se pueden trazar caminos comunes entre ambas partes.
Histéricamente se ha dotado de gran importancia al papel de jugar en la vida del joven y en su
desarrollo social, educativo y cognitivo. El hecho de que haya cambiado el coémo jugamos o con
qué lo hacemos no significa que esta teoria no pueda ser adaptada a los tiempos actuales o
concebirla como anticuada. Todo lo contrario, en un campo reciente como lo es la ensefianza con
videojuegos, las teorias pedagdgicas y educativas nos ayudan a colocar los pies en la tierra y
trazar rutas de accion pertinentes y eficaces al momento de actualizar el 4rea educativa. Nos
permiten evaluar criticamente si las decisiones que estamos tomando son las adecuadas y si

deberiamos continuar por este camino.

Practica Exploratoria En El Instituto Pedagogico Nacional

El planteamiento inicial de la unidad didactica en el IPN era implementar varias sesiones
en las cuales los estudiantes pudieran probar el videojuego de primera mano para que
posteriormente lo contrastaron con fuentes oficiales de informacion como articulos, capitulos de
libros y documentales. Dicha unidad se centrd en la exposicion y trabajo de las tres primeras
cruzadas en la edad media. De esa manera entre todos podrian construir conocimiento de manera
conjunta y critica frente a lo que experimentaron en el videojuego. Debido a la falta de tiempo y
multiples confusiones a la hora de implementar la unidad solo se pudo llegar a elaborar una
sesion exploratoria en la cual pudieron experimentar el videojuego de primera mano y dar sus

opiniones al respecto sobre implementar una herramienta de este tipo en el aula de clases. De
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igual forma debido a la incapacidad de aplicar la unidad didactica se decidi6 por reestructurarla y
replantearla como una herramienta didactica interactiva la cual pueda acercar la historia de las
cruzadas desde el videojuego para posibilitar a las personas que lo jueguen exploraren la
narrativa historica que hay inmersa desde otra optica como son los videojuegos, claro esta sin
descuidar la rigurosidad histdrica, permitiendo asi un acercamiento mas inmersivo, familiar y
completo.

El perfil del salon constaba con alrededor de 25 estudiantes de grado séptimo cuyas
edades oscilaban entre los 13 a 14 afios de edad; aunque la mayoria de los jovenes en el salon
eran hombres habia un gran nimero de mujeres que componian el aula de clase. Aunque, no se
llego a realizar un cuestionario formal sobre si habian tenido algun acercamiento anterior a los
videojuegos si se pudo constatar por observacion y preguntas informales que varios estudiantes
ya habian jugado videojuegos y estaban relacionados con el género de estrategia; el mismo que
AoE II. Dicha interaccion entre jovenes y juegos se daba sobre todo por medio de aparatos
moviles. La sesion tuvo una duracion de una hora con 45 minutos; el tiempo que dura la clase de
sociales en el IPN cominmente

Aunque la idea inicial era que los estudiantes pudieran jugar el videojuego en la sala de
sistemas lastimosamente no se logro6 el cometido; principalmente porque se necesitaba de un
software de pago. Por tanto, se decidié por llevar el portatil personal del profesor en formacion y
que de esta manera pudieran interactuar con el videojuego formando grupos y turndndose cada
10 min para jugar. En el momento de su implementacion se les pregunto a los estudiantes si
estaban familiarizados con el videojuego AoE II; timidamente algunos estudiantes (hombres
particularmente) respondieron que solo conocian que se trataba de ejércitos y de peleas, mas sin

embargo ninguno de ellos lo habia probado antes.
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Gracias al televisor que disponia el salon; mientras los grupos de estudiantes rotaban se
iba exponiendo al resto de la clase los elementos que veian en pantalla y las acciones que hacian
sus compaiieros. Se utilizé la campafia tutorial de William Wallace la cual provee el videojuego,
por tanto, el acercamiento que tuvieron los estudiantes se realizé de manera pausada y controlada
ya que, a no ser que cumplan objetivos especificos el videojuego no avanzara y no se pasaria de
nivel. Aunque, si tuvieron libertad en sus acciones estas se encaminaban a entender y
relacionarse con el juego. Se explicd que el objetivo del videojuego era, mas alla de ganarle al
rival en batalla, administrar eficazmente los recursos, ya que estos les permiten tener tropas
mejores, armas y armaduras, mejoras tecnologicas y estructuras mas fuertes que resistieran los
ataques enemigos. El primer impulso de los estudiantes fue explorar el mapa en el cual se
encontraban. En cualquier caso, conforme avanzaban se dieron cuenta que sin una adecuada
produccién y administracion de recursos no podrian ir muy lejos. De igual forma, mientras
avanzaba la explicacion la curiosidad de cada estudiante también entrd en juego, ya que los
motivaba a explorar por si mismos qué opciones disponian a la hora de jugar. A pesar de que
cada grupo se desempefié de manera diferente entre los grupos se observo la intencion de ayudar
a sus iguales a entender el juego por medio de consejos e instrucciones entre ellos.

No todo el grupo contaba con el mismo interés en la herramienta; para algunos
(principalmente mujeres) el juego les resultaba intimidante y saturado, aun asi eso no les impidio6
participar en la clase por medio de preguntas y comentarios como “para que sirve la madera” o

’

“que pasa si me acabo el oro” y “en qué momento pelean” ; para una minoria el juego no
representd ningln tipo de motivacion e interés mas alla de ser algo nuevo en la clase, ello se

contemplo por como se distraen mirando a la ventana o con su atencion en el celular

Debido al nimero de estudiantes y a la duracion de la clase no todos los grupos
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alcanzaron a experimentar el juego de primera mano. Aun asi, se lograron recolectar
experiencias bastante valiosas. Entre ellas el comin denominador era la diversion que tuvieron al
jugarlo, pero también la concentracion que necesitaban para no perder. También se comento6 que
tiene un inicio lento en el cual no se puede pelear ni atacar, sino que se tiene que producir
recursos. La sesion exploratoria que dejo el IPN se podria resumir de la siguiente manera: el
hecho de que tener un solo computador dificulto que los estudiantes pudieran tener un
acercamiento a profundidad con el videojuego; aun asi, entre los grupos que pasaban se
ayudaban para que entre todos formaran una experiencia conjunta que les permitiera adaptarse
mas rapidamente al juego. Los estudiantes no tuvieron ningtn tipo de intencidon en comprender el
trasfondo historico de la campaiia tutorial, de cualquier forma, el principal objetivo de la sesion
fue que los estudiantes se acostumbran al juego y sus mecénicas; introducir el trasfondo historico
de manera inmediata podria resultar en agotamiento o malentendidos ya que primero debian
entender las demandas y reglas que tenia el juego. Pese a que no todos los estudiantes sintieron el
deseo de interactuar con el videojuego por si mismos si se not6 la atencion e intriga centrada en
¢l, ello se manifesto en preguntas y comentarios dados en clase. Desde que se presento el juego a
los estudiantes los varones fueron aquellos que estuvieron mas abiertos a probar el juego; por
otro lado, el publico femenino se mostrd mas reservado frente a este tipo de herramientas, atun asi
participaron nifias en la relacion con el juego.

La experiencia que se obtuvo en el IPN también demuestra las limitaciones que se
generan al momento de introducir una herramienta TIC a un contexto educativo. En primer lugar,
para conseguir los permisos necesarios para el uso de las instalaciones; en segundo lugar,
asegurarse que los equipos dentro de la institucion cumplan con los competentes necesarios para

la implementacion de la herramienta TIC; en tercer lugar, se corre el riesgo de que la herramienta
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no agrade a todos los estudiantes, en cuarto lugar, capacitar a los docentes para que se
familiaricen con mas opciones digitales a la hora de ensefiar. Como estos problemas existen
mucho otros, aun asi, las posibilidades que generan las TIC dentro del aula son Unicas y de un
valor gigante, permite generar un ambiente de aprendizaje mas horizontal en el cual el maestro
no es el tnico que puede opinar ni tampoco es el tnico que tiene el conocimiento. También
permiten que los estudiantes conecten mas facilmente con los temas presentados, generando asi
un genuino sentimiento de interés; remplazando la actitud pasiva y temerosa por una mas

atrevida y abierta.

Capitulo 3: La Creacion De Pixels y Pergaminos

Lo expuesto hasta este punto ha constituido la fundamentacion tedrica sobre la
implementacion de los videojuegos en el contexto educativo y los gratos resultados que se han
obtenido de ello. Por otro lado, el caso particular de Age Of Empires II ha logrado demostrar que
los videojuegos comerciales pueden logran establecer una representacion histérica adecuada,
logrando crear un balance entre el aspecto ludico de los videojuegos y el rigor historico de la
academia. Con ambos aspectos claros este tercer capitulo se centra en la propuesta didactica de
este proyecto. Dicha propuesta se materializ6 en la pagina web “Pixels y pergaminos”, por lo que

a continuacion se expondra y explicara el funcionamiento y propdsito de la pagina.

La Narrativa Historica De Las Cruzadas a través Del Videojuego Age Of Empires I1.

Pixels y pergaminos®’ fue disefiada para que en ella converjan las dindmicas, mecanicas y

elementos propios del videojuego AoE II junto con un contexto educativo que permita

23 INICIO | Aprender con videojuegos. (eradeimperios2.com)
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desarrollar la motivacion, participacion e interés en los temas expuestos, en este caso la primer y
tercer cruzada. Por tanto, la técnica utilizada en el proceso de aprendizaje es la gamificacion, la
cual permite predisponer al estudiante a adoptar una actitud competitiva consigo mismo en la
cual se impulsa constantemente a conseguir los logros del videojuego al mismo tiempo que
consigue a veces en su proceso educativo. Dicha descripcion se encuentra en el ment inicial de
la pagina junto al proposito de la misma en el cual se establece el videojuego a usar y los temas a

tratar.

Imagen 11: Menu principal de la pagina Pixels y pergaminos.

PIXELS Y PERGAMINOS

El propésito de Pixels y Pergaminos es crear un espacio virtual en

el cual se puedan reunir, compartir y educar varios estudiantes
frente al acontecimiento de la primer y tercer cruzada.

Para ello se involucra el videojuego Age Of Empires Il (2013) como
la herramienta didactica principal, con el fin de que los estudiantes
tenga un contacto de primera con los acontecimientos.

SEEEEmEEEEEEEE S
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Nota: La captura de pantalla muestra el ment inicial que veran los estudiantes al momento de entrar a la
pagina. Dado click al boton “Start Now” seran enviados a la siguiente pestafia para dar inicio a las sesiones y

actividades.

Imagen 12: Menu principal de la pagina pixels y pergaminos.
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vwe Gamificacion.

Una propuesta educativa en la que
convergen dleI'El‘ltES tlempos
En esta propuesta se utiliza la gamificacion como una estrategia
de aprendizaje y ensefianza que traslada la mecdnica de los
juegos al ambito educativo con el fin de consequir mejores
resultados. Se utiliza la dindmica propia de los juegos para
maotivar, comprometer y desarrollar diversas competencias en
los estudiantes, lo que mejora su participacion e interés en su
proceso educativo
En el momento de ensefar periodos, tiempos o acontecimientos
lejanos y ajenos a nuestro contexto el uso de diferentes medios
multimedia con los cuales las nuevas generaciones estdn
familiarizados puede ayudarnos a recrear y analizar mejor a
detalle dichos contextos.
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Nota: La captura de pantalla muestra la parte baja del menut inicial en el cual se explica el proposito de

utilizar la gamificacion como técnica de aprendizaje.

La pagina fue disefiada para que el estudiante pueda actuar de manera autonoma y libre
en su proceso de aprendizaje, pues se comprende que cada estudiante tiene un ritmo diferente de
progreso, sobre todo cuando se trata de un videojuego en el cual hay varias formas de abordar las
misiones. A su vez, siendo un acontecimiento historico donde acttian multiples actores, es
demostrar al estudiante la narrativa histérica de la forma mas dindmica y clara posible. Estos

aspectos se iran exponiendo conforme se avance en las diferentes sesiones.

Imagen 13: Menu Sesiones de la pagina Pixels y Pergaminos.
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En este apartado encontraras las sesiones en las cuales se divide la unidad didactica
Todas cuentan con instrumentos, guias y herramientas que te ayudaran a cumplir la

finalidad de cada una. E1 objetivo general de estas sesiones es exponer, comprender y
ayudar a entender la significacién de la primer y tercera cruzada. Partiremos desde el

contexto histérico para desplazarnos al acontecimiento puntual y terminar con sus

Sesion'1

:Como jugar?

Nota: La captura de pantalla muestra la parte inicial del menu Sesiones, en él se despliegan las multiples

partes en las cuales se divide la propuesta didactica.

Las sesiones que conforman la propuesta didactica en Pixels y Pergaminos son 4, cada
una de ellas fue planeada para que contaran con instrucciones claras las cuales permiten un facil
seguimiento y orden, ademas de estar enumeradas. Cada una de ellas cuenta objetivos explicitos
o implicitos los cuales son un requisito para seguir avanzando en las sesiones. Su division se dio
de tal manera que cada una de ellas se centrara en un acontecimiento o figura histérica relevante

en el proceso de las cruzadas.

Imagen 14: Menu Sesiones, sesiones dos y tres



Sesion 2
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:Que fueron las cruzadas?
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agina un mundo donde caballeros valientes, reyes
i i e
by misteriosos monjes se embarcan en una épica biisqueda.
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iaje ﬁue los llsva desds los castillos eus s hasta las 6:
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as de Orients Medio. Las Cruzadas, con su fervor reli
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intrigas politicas y sus batallas épicas, son una ventana al

asado que ;cbwitaac plorar la lucha por la Tierra Santa,

@ las difeventes facciones musulmanas para que juntas pelearan
contra un enemigo comin: los cristianos

Nota: La captura de pantalla muestra la segunda y tercera sesion del menu “Sesiones”, cada una con sus

respectivas sinopsis.

Cada una de las sesiones cuenta con actividades las cuales ayudaran a entablar la
narracion historica con el videojuego, sin embargo, también cuestionan los hechos mostrados
dentro del mismo, por lo que dentro de las sesiones constantemente se mostraran dos versiones
de los hechos; uno por parte del videojuego y otro por parte de la historia oficial. A lo largo de la
propuesta ambas versiones seran confrontadas y comparadas por el propio estudiante, ello
mediado por el avance personal que vaya logrando. De igual forma cada sesion cuenta con
requisitos necesarios para avanzar a la proxima, en tal caso de no cumplirse los requisitos el
estudiante no comprenderd significativamente la distincion entre la inspiracion historica del

videojuego y la realidad historica.
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Imagen 15: Menu Sesiones, sesion 4

‘t\ éﬂ la Edad qudos ﬁguras Iegendanas

] f— enfrentaron efig

Pagina Elaborads por: Juan Felipe Castillo
Pixels y Pargaminos es una pagina web con fines educativos sin animo de lucro.

El videojuego Aoe Il demanda cierto grado de atencidon y compresion dado su naturaleza
de juego de estrategia. Por ello la primera sesion tiene como eje que el estudiante comprenda las
mecanicas y elementos presentes dentro del videojuego; sin estos conocimientos el estudiante no
se desempefia adecuadamente en las sesiones venideras y vera el videojuego como un medio
frustrante y no ludico de aprender historia. De igual forma dentro de esta primera sesion se
facilitan los canales por los cuales se puede conseguir el videojuego.

Para llevar a cabo esta primera sesion el videojuego dispone de una mision tutorial la cual
sirve de guia para los estudiantes, aun asi, dentro de la misma pagina se disponen de videos
tutorial dado el caso en el que necesiten mayor apoyo en este primer acercamiento. Aun asi, no
es lo mas recomendable ya que este tipo de videojuegos incentivan a abordar los problemas de

maneras creativas y diversas.
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Imagen 16: Primera sesion de la pagina Pixels y Pergaminos.

Paso a Paso

2 Para entender el jusgs ial que el misma ello abrirds el juegoy
seguirds las imdgenes qus sparecen a continuacin:

o
"'Y \A\

3 Dado of caso de que llegues 3 necesicar asissencia o guis en of futoral mas sbajo encontraras videos los cuales te pusden
: o idesl en esie 5po ireeniar de todo todas las opciones. o lo que = o
o logras a Iz prime-z no i border el de vista.

Willam Wallacs tutorial <

William ' Wallace
tutorial

P Repmducr vidio

Nota: La captura de pantalla muestra el disefio de la primera sesion. En ella se ven las plataformas por las
cuales se pueden acceder al videojuego; el como acceder a la mision campaiia y los videos tutoriales en caso de ser

necesario.

Asi como las otras sesiones que veremos posteriormente, la primera sesion cuenta con un
formulario al finalizar la campafia tutorial en la cual se pide al estudiante que comente su
experiencia con el videojuego, ello con el fin de estudiar cudl es la percepcion general de los
jovenes con este tipo de videojuegos con un grado un poco mas complejo. A su vez se le solicita
que anexe capturas de pantalla en las cuales se observen los objetivos del videojuego tachados,

comprobando asi que logré completar el tutorial de manera satisfactoria.
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Una vez se tengan nociones basicas sobre el funcionamiento del videojuego se pasa ahora
al abordaje historico de los acontecimientos. Por lo tanto, pasamos ahora a la segunda sesion
“;Que fueron las cruzadas?” dicha sesion tiene por objetivos; Saber por qué se llevo a cabo la
Primera Cruzada. Entender algunas motivaciones de los cruzados. Saber como termino la
Primera Cruzada. El inicio de la sesion se da con el abordaje de la batalla de Manzikert, sin
embargo, se aborda en primer lugar desde el videojuego; ya que un apoyo visual inicial a los

estudiantes puede ayudarles a ubicarse mejor geografica y temporalmente.

Imagen 17: Segunda sesion, pagina inicial.

« Saber por qué se llevo a cabo la Primera Cruzada.
« Entender algunas motivaciones de los cruzados.

¢ Saber como terminé la Primera Cruzada.

lzqutrmﬂas fueron un torhellino de fervor religiosn, espadas desenvainadas y suefios de gloria. En gl siglo /
\Eurnpa se encontraba en plena efervescencia. El papa Urhano 11 convood a los caballeros y plebeyes por igual
J* “emprender una aventura épica: liberar la Tierra Santa de las garras musulmanas. Asi comenzd una odisea que 9

mezcld fe, codicia y valentia, llevando a cruzados desde los pos aa hasta las ardientes arenas de
Jerusalén. ¢El resultado? Una miezcla de triunfos, tmgzd‘ias y Jewe: g e
IPrepérate para sumergirte en'una época de cruzados, intrij

Contexto historico

Para saber de que o de quien tenia el miedo el papa ¥ entender quienes son los sarracenos inheles urilizaremos el videojucgo. Para ello :

1. En el mend princi
2. En el mend de c
3- Una vez alli dars:
- Por ultimo daris clic en la opeidn de "Manzikere (1071) y jugaras la campaiia.

i cienes alguna duda abajo encontraras imigenes que muestran el paso a paso. Una vex, cermines de jugar |a campafia daris clic en el boodn que

dice vamos abajo a la derecha.

fires (Al

Nota: La captura de pantalla muestra el disefio de la segunda sesion. En ella se ven los objetivos de la
sesion; una breve sinopsis de la primer cruzada e instrucciones sobre como acceder a la campaiia “la batalla de

Manzikert”.
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Una vez completada la campafia se pasa a la siguiente pestafia en la cual se profundiza
sobre el gran detonante que se entiende comunmente de las cruzadas, la batalla de Manzikert.
Ahora que los estudiantes han logrado comandar de primera mano a los turcos selytcidas a
través de Anatolia se procede a examinar a detalle qué fue lo que ocurri6 en el videojuego.
Partimos de la identificacion de los actores generales presentes durante la campafia (y durante las
cruzadas), por tanto, se hace en primer lugar un cuadro comparativo en el cual se distinguen dos
figuras generales; los cruzados y los sarracenos, a partir de dicha distincion se despliega una lista
en la cual se contraponen las caracteristicas de los unos con los otros, con el fin no s6lo de
distinguir los sujetos implicados sino también de comprender mejor el desencadenante de las

cruzadas.

Imagen 18: Cuadro comparativo dentro de la segunda pagina en la segunda sesion-
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Nota: La captura de pantalla muestra el disefio del cuadro comparativo dentro de la pagina web, exaltando

diferencias entre las culturas y ejércitos.

Conforme se avanza en el cuadro se logran identificar mas sujetos los cuales fueron
mencionados en el videojuego; como los turcos selyticidas o el imperio bizantino. Aunque se
rescatan importante y adecuadas representaciones como el asedio turco a las murallas de
Manzikert o la precision historica y geografica, también se critican ciertos aspectos de la
campana los cuales fueron omitidos por completo o fueron tergiversados como la captura de

Romano IV Didgenes o el uso de regiones enteras de anatolia como ciudades. A su vez dentro de



la sesion se complementan aspectos que el videojuego menciond de manera superficial; como

por ejemplo el término sarraceno y lo que ello conlleva. Por tanto, esta primera campaiia funge

98

como un acercamiento inicial a confrontar las dos versiones de la historia que se presentan ante

los estudiantes.

Imagen 19: Segunda pagina de la segunda sesion, seccion intermedia.

El videojuego nos mostro lo decisivo de la
batalla en manzikert, sin embargo no
demostro que es manzikert exactamente.

N

En el mapa podemos ver como los imperios
convivian en el momento de la batalla de
manzikert.

1. En verde esta el califato fatimi

2. En amarillo el imperio turco selyucida

3. Las diferentes tonalidades de naranja
muestran como el imperio bizantino fue
retrocediendo a raiz de la batalla de manzikert
(las tonalidades mas oscuras fueron los Gltimos
momentos del imperio)

4. La "X* muestra la ubicacién del campo de
batalla.

5. Las flechas muestran como se expandid el
imperio selyucida hacia Constantinopla la capital
del imperio.

Manzikert fue una ciudad cuya importancia radicaba en su
posicién estratégica ubicada en la frontera imaginaria entre el
mundo occidental (cristianismo) y el mundo oriental (musulman).
Dicha frontera nos la mencionan en el videojuego como la regién
de Anatolia. En el momento en el que cae manzikert significo
una entrada para que los musulmanes se apoderaran de terreno
occidental, amenazando ‘la supremacia cristiana®.

The Byzantine Empire
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Nota: La captura de pantalla muestra el disefio de la pagina de la segunda sesion. Conforme se avanza en la

campafia de videojuego se abordan diferentes temas como el avance de los turcos gracias a esta victoria.

Una vez delimitado el contexto historico se transcurre a la primera cruzada. Esta nueva
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pagina es netamente teorica, con ello me refiero a que no habra refuerzo con el videojuego. Por
tanto, para esta seccion se tiene disefiada explorar las motivaciones no solamente religiosas sino
también de indole econdmico y social que pudo haber detras de las cruzadas. En esta nueva
pagina partimos de los intereses religiosos con el discurso del papa Urbano II para posterior a
ello comprender los intereses individuales de la poblacion para el enlista a la cruzada.
Acompanado de dicha explicacion se anexa una actividad en la cual deberan elegir un perfil y
justificar segun lo que han observado hasta ahora (la batalla de Manzikert y el discurso del papa
Urbano II) porque dicho perfil se enlistara a la cruzada. El proposito de la misma es empatizar y
comprender a mayor profundidad el contexto de un individuo de la época.

Una vez expuestas las razones se prosigue a entablar la ruta que se tom¢ durante la
primera cruzada, se hace uso de un mapa y fotografias actuales con el proposito de vislumbrar
los paisajes y el recorrido de los cruzados en su campafia, asi como exponer los campos de

batalla en los cuales se enfrentaban.

Imagen 20: Tercera pagina de la segunda sesion.
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DESCARGA

N LARGO VIAJE

Para cumplir las metas que cada quien
tenia y lograr defender el nombre de Dios
y el hogar de Crsio era necesario viajar
vanos kilometros hacia tierra santa, hacia
Jerusalen. Recordemos gue esta tierra
sagrada sigue en mancs de los
sarracenos.

Como ya vimos las cruzadas no sobo
terian un ider o un comandante, sino
varios, los cuales entre dlios s= ponian de
acuerdo paras comandar. En este caso el
personaje a destazar es Godfredo de
Scuilon

Durante su viaje, los cruzados tuvieron que superar cbstculos geograficos,
como montafias, nos y desiertos, asi como enfrentarse a |a hostilidad de las
poblaciones locales. Muchos de ellos perdieron la vida en ef camino debido a
enfermedades, hambre y atagues de los habitantes de las regiones por las
gue pasaban. Aun asi su sacrficio rindid sus frutos ya que lograron arrebatar
varios territorios de Asia menor, donde estaban los selyucidas.

gida pos unas ip yea

binacién de foscs y preciyp 3 dén tha a ser un
hueso duro de roer. Por fortuna, en ¢l momento adecuado
llegasan varkos barcos genoveses con madera, que se utiliad
para construlr dos torres de asalto, catapultas y un arlete.

A pesar de eaas armas, Jos defensoces resistieron, aunque

Jos scdads " 80 cometian la tmprod dea
saly y atacar a Jos asalt esperaban los
refuerzos desde Egipto

A madiados de julic de 1093, Godofredo de Boutlion decidid
atacar contrs lo que parecia una parte débdl de ba muralla.

Montando la torre de asalto en la cscuridad y rellenando
una parte del fosa, los cruzados lograson situarse & tocar de

Nota: La captura de pantalla muestra el disefio de la pagina de la segunda sesion. Se puede interactuar con

las imagenes presentes en la pagina para observarlas mejor.

Ahora contextualizados de las razones que llevaron a la primera cruzada, asi como la
ubicacion geografica se continuia con el resultado de la misma, el cual fue la conquista de

Jerusalén. Para probar ello se utilizan mapas e iméagenes representativas de la época en la cual
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quedaron plasmadas los momentos del acontecimiento, asi como la contraposicion con imagenes
actuales de la ciudadela, resaltando figuras claves como Godofredo de Bouillon. Aunque se da
profundidad a la toma de Jerusalén también se exponen otras victorias como la conformacion de
los estados cruzados y la creacion de nuevos titulos y defensores de tierra santa. Por tltimo, se
concluye con un mapa el cual muestra a Europa, Asia menor y una pequefia parte de Africa luego
de las cruzadas y la conformacion de los estados cruzados resaltando que la primera cruzada
contra los sarracenos fue un éxito pues el objetivo principal que era Jerusalén cayd en manos
cristianas. La actividad final que se les exige a los estudiantes es escribir una carta en la cual
ellos ahora en conocimiento de la ruta de los cruzados, de los climas desérticos y de la dificil
pelea que ocurrid para tomar Jerusalén, describen a su familia toda la aventura que tuvieron que
pasar, los lugares que tuvieron que caminar y los sacrificios que tuvieron que hacer.

Ahora con Jerusalén en manos cristianas nos trasladamos a la tercera sesion la cual
cambia de perspectiva pues de una vision europea de la primera cruzada ahora nos enfocamos en
Saladino el gran sultan sarraceno. El proposito de esta seccion es similar a la batalla de
Manzikert y es contextualizar el por qué ocurrio la tercera cruzada y el comprender quien fue
Saladino y por qué significd una amenaza para occidente y para el cristianismo. La sesion
empieza retomando conceptos y sujetos claves de sesiones pasadas en este caso se retoma el
califato Fatimi y la dinastia Ayubi (ambas mencionadas y diferenciadas en la primera sesion).
Dicha sesion inicia exponiendo el declive del califato Fatimi por medio de un mapa, aclarando
que su reduccion se debia en gran parte a los problemas internos que poseia. Es en este declive
del califato que el estudiante inicia una nueva campaia en AoE II. A lo largo de la sesion el
estudiante jugard en los zapatos de Saladino e ira ascendiendo militar y politicamente.

Historicamente un parteaguas en la vida militar y politica de Saladino fue su incursion a Egipto



102

en 1169. A partir de dicho punto los estudiantes iniciaran la campafia de Saladino en su ascenso
hacia el poder y la formacion de una nueva dinastia. Para este primer acercamiento a Saladino en
el videojuego se les pedira a los estudiantes que anoten los datos relevantes que vean en
campaifia, para asi en conjunto con la pagina comparar los datos reales de los ficticios dando
como resultado la creacion de una lista que permita esbozar el inicio de la nueva dinastia

encabezada por Saladino.

Imagen 21: Tercera sesion, cuadro comparativo.

1 Salathaﬂa 1. Saladino no fue solo, fue como acompanante,

logrando convertirse en el nuevo lider. consejero y guerreo de su

2. Saladino si lidero jercito cuyo di»ietivo
era imponer orden £gipto

onstruyo varias mezquita
cuelas religiosas en el

Nota: La captura de pantalla muestra la tabla comparativa de verdadero y falso. En ella se pone a prueba los

elementos vistos en el videojuego con la historia oficial de Saladino.

Tras la comprobacion de la version historica del videojuego, la cual no es inexacta, pero
si obvia algunos aspectos de la vida de Saladino, nos trasladamos a la batalla decisiva que le
daria Jerusalén en bandeja de plata. La batalla de los cuernos de Hattin es considerada una de las
batallas emblematicas de Saladino debido a su astucia militar y a que gracias a ella logré

debilitar considerablemente las defensas de Jerusalén.
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Como se menciond en el capitulo anterior esta campafia es bastante exacta a pesar de la
inspiracion ficticia y una que otra cosa que omite el juego con tal de mantener el gameplay
entretenido. Aun asi, cuando se compara en la pagina web ambas versiones de la historia se
rescata bastante de esta campafia nada mas complementando con datos omitidos e imagenes en
comparacion con los escenarios puestos en el juego. Conociendo en lado de los vencedores, el
campo de batalla y lo critico que era esta batalla para ambos bandos se propone una actividad la
cual es escuchar una cancion, pero ahora desde la perspectiva de los cruzados vencidos. Ello para
que los estudiantes dibujen un mural imaginando cdmo fue la batalla desde el punto de vista
cruzado, con el propdsito de recopilar lo visto en el videojuego y lo re imaginen desde otro punto
de vista ahora permeado por la historia oficial.

Una vez terminada la campaina de los cuernos de hattin y echa la actividad nos situaremos
temporalmente en el afio 1187, momento en el cual Saladino reconquista Jerusalén para el
mundo musulman. La campana “El asedio a Jerusalén” también fue analizada en cuanto a
precision historica respecto a la historia oficial, demostrando que pese a unas pocas libertades
narrativas la campafia de Saladino se presenta de manera sélida en cuanto a rigor historico; por lo
que en este apartado la pagina web se centra en complementar con ilustraciones historicas,
mapas y fotografias la historia de Saladino y los acontecimientos en los cuales estuvo presente. A
modo de cierre los estudiantes daran su opinion sobre la campafia de Saladino junto a los dibujos

que se les pidio anteriormente.

Imagen 22: Tercera sesion, seccion intermedia
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ofTecio generosos rérminos de rendicion: podian tomar todas sis poscsioncs y abandonar 12 ciudad bajo 13 proreccion de und escolfa
militar avubi. Las personas al interior de Jerusalén se negaron a entregar la ciudad bajo ningin termino, por lo tanro Saladino empezaria

w«{ie

B s : S 3 Balién de Ibelin, un noble francés, que habia
g s egcapado con vida del campo de batalla de Hattin
busco a Saladino para solicitarle salir con su esposa
e hijas de Jerusalén, Saladino acepto con la
condiciones de que no demorara mas de un dia y
que no se alzara en armas contra el, una vez adentro
Bailan no pudo ser ajeno a la situacién y se decidié
por encabezar la defensa de Jerusalén. Ante esta

& Saladi ho a Ji 1én decidié a

conquistarla por cualquier medio,

Congquistar Jerusalén de esta manera demostraba
en ¢l puchlo sarraceno que Saladino era la imica
persona que los podria unirlos para convivir en
paz. Demostrando que no queria matar de manera
dcspiada, pero que de ser necesario sacrificaria a
quien fuese para obtener sus objerivos

|

\ Irénicamente Saladino utilizo el mismo punto
débil de la muralla que utilizaron los cruzados
hace mas de 80 afios. Una vez derrumbada, la
#  poblacién de J lén no pudo a
raya a los sarracenos. Cuando notaron su

LG MARATE OF Riing
1-,“ i inevitable destino pidieron por piedad,
,g::.- S (e aceptaban su rendicién y daban la ciudad a
}“u‘,—.‘ 2 SRR Jerusalén.

Saladino acepto su rendicion con la condicion de que
los pocos cruzados que estuvieran en [erusalén serian
tomados como prisioneros por los cuales se pagaria un
rescate. Luego con negociaciones Saladino bajaria los
precios de los rescares

Nota: La captura de pantalla muestra representaciones historicas de la conquista de Jerusalén por Saladino

junto al mapa de los estados cruzados luego de Saladino.

Con el avance y la conquista sarracena contextualizados nos dirigimos ahora a la cuarta y
ultima sesion dentro de la pagina web. El objetivo de la misma consiste en abordar, explicar y
entender el detonante y las causas de que fallara la tercera cruzada. La sesion inicia con el
recibimiento de las malas noticias desde tierra santa y la urgencia de formar una nueva cruzada e
ir a reconquistarla. Aqui la pagina web introduce a los protagonistas de la tercera cruzada; Felipe
IT de Francia, Federico I Barbarroja y Ricardo I de Inglaterra o “corazon de le6n”. Para esta
sesion se aborda la historia de cada personaje, iniciando por Barbarroja. Se inicia por €l debido a

su tragico destino y a su escasa participacion durante esta cruzada.



Imagen 23: Cuarta sesion.

PROBLEMAS DESDE EL VAMOS

Barba Roja fue el primero en Salir a
responder el llamado de auxilio del papa.
Partido desde el Sacro imperio Romano
Germanico hacia Jeruszlén. Se dice que
debido & la magnitud de su ejercito no fue
posible ir por mar por lo que fue por tierra.

Cuando llege & la region de Anatolia logro
algunas victorias contras los sarracenos, sin
embargo, Federico jamas se llegariz a
encontrar con Saladinc.

Camino a su encuentro Barba roja cruzaria el rio
Goksu ubicado actualmente en Turquia, sin

embargo, no sabe exacramente por que cacrfa de
su caballo y moriria ahogado en ¢l rio.

Nota: La captura de pantalla muestra un mapa con los recorridos de cada personaje; ademas de la breve

historia de Barbarroja en esta cruzada.

Posterior a la introduccién y salida de Barbarroja los estudiantes jugaran la campafia

Latercera cruzada de 1189-1192
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denominada “El le6n y el demonio” de las campanadas usadas en esta propuesta didactica es la

que se toma mayor creatividad narrativa y si comete errores considerables a la hora de construir

una narrativa historica. Pues como se explica y compara en la pagina web Saladino de hecho si

perdid acre contra Ricardo Corazén de Leon y Felipe I, el videojuego muestra a Saladino como

vencedor; otro error cometido adrede es mostrar a Jerusalén como enemiga, cuando si

recordamos bien aun deberia permanecer bajo control de Saladino; sin embargo, como el asedio

de Acre habia sido comenzado por el Rey Guy de Jerusalén (actuando como una especie de
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“cruzado en el exilio"), simplemente estan presentes como otro enemigo mas); y claro también
otra libertad narrativa considerable fue la construccion de una “maravilla” para que asi Saladino

lograse ganar.

Imagen 24: Cuarta sesion, seccion intermedia

problemas menores en el viaje, sin embargo
lograron llegar con sus respectivos ejércitos al
condado de tripoli, desde alli se prepararian para
arremeter contra los puertos de Acre por lo que
Saladino tendri que defender la ciudad desde
Agua y tierra. Recrearemos este escenario
histdrico con el videojuego para ellos seguiremos
las instrucciones en la imagen.
Ll

EL LEON Y EL. DEMONIO

Lo que acabas de jugar es una representacion de la batalla por la ciudad de Acre ocurrida en 1091
entre Saladino y Felipe Il de Francia y Ricardo I Corazon de Ledn. Esta es una batalla

blemdtica ya que al io como lo reg ¢l videojuego Saladino si perdid esta
batalla y se vio obligado a retroceder.

Al perder la ciudad costera de Acre los cruzados obtuvieron una

entrada de suministros y tropas, sin embargo, luego de su

victoria Felipe I abandonaria la cruzada dejando a Ricardo I solo contra
Saladino ello debido a que su posicion como Rey estaba en peligro de que la
usurparan.

Nota: La captura de pantalla muestra imagenes representativas historicas las cuales ponen entre dicho la

version historica del videojuego.

Abhora sin Acre Saladino se veria forzado a retroceder hacia Arsuf donde perderia
nuevamente y se veria acorralado en Jerusalén. Pero tras la batalla de Acre Felipe II deserto de la

cruzada con excusas del papa debido a problemas de sucesion de la corona en su linaje. Por este
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motivo Felipe II tampoco tendria presencia en esta campafa de Saladino limitando las
interacciones entre Saladino y Ricardo I. Todos estos “errores” tienen su justificacion en el
desenlace de esta cruzada; los desarrolladores redujeron la batalla de Acre entre Saladino y
Ricardo I pues serian ellos los dos tltimos en pie; en segundo lugar, Saladino gana en la
campana debido a que Ricardo I no logra reconquistar Jerusalén por lo que tierra santa contintia
en manos sarracenas, precisamente en manos de Saladino. Aun asi, se llega a un acuerdo
diplomético entre ambas partes en el cual el peregrinaje estad permitido siempre y cuando
Jerusalén siga en manos musulmanas. Claramente un final diplomatico en un juego de guerra
estratégica no tiene cabida, y recién jugada la campaia de Jerusalén seria repetitivo (desde el
punto de vista de un videojuego comercial) usar nuevamente el mismo escenario, es por ello las
multiples libertades que se tomaron los desarrolladores con esta campafa. Toda esta informacion
se encuentra presente en la pagina web y usada precisamente para entablar un didlogo entre
ambas versiones de la historia para que asi el estudiante logre dilucidar los hechos reales. La
propuesta didactica termina con una pregunta en la cual se le pide al estudiante que dibuje un
comic en el cual imagine ;Que se habrian dicho Ricardo I y Saladino llegado el caso en el que se
hubieran conocido? pues como lo menciona el juego y es corroborado por las varias ofrendas que
se dieron entre ambos Saladino y Ricardo I se respetaban el uno al otro tanto por sus logros
militares como por sus actitudes diplomaticas.

Aunque la propuesta didactica termina aqui pixeles y pergaminos aun tiene dos pestanas
que pueden ser de interés. La pestana “Acerca de” comenta brevemente de qué trata el
videojuego y el reconocimiento que ha adquirido gracias a suprecision historica; a parte de ello
se encuentran trabajos relacionados con esta propuesta didéctica, lo que puede ayudar a docentes

a expandir y reimaginar nuevas formas de exponer y ensefiar historia.
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Imagen 25: Pestafia “Acerca de” seccion final.

TRABAJOS RELACIONADOS

)

VIDEOJ
APREND
UNA EXP
AGE OF
ffiigo Mugueta, Ane Manzano, )
R Pablo Alonso y Leire Labiano Fermin Valenzusla [fiigo Mugueta MorenoAne
Autor: Oscar Zardoya Universidad Pablica de Navarra Sinchez Manzano Andrés
Apastegui

Read More > Read More > Read Mars >

Rea

Nota: La captura de pantalla muestra los diferentes trabajos que también han abordado la saga AoE desde
un enfoque educativo u histdrico

La siguiente pestafia que no se explora dentro de la propuesta didéctica es la bibliografia
en esta seccion se recopilaron los documentos que hicieron parte para la creacion de la pagina
web y ademads de algunos adicionales como bibliografia complementaria el objetivo de esta
seccion es que las personas interesadas o con algunos vacios se acerquen a ella y puedan

consultar lo que necesiten.

Imagen 26: Pestafia Bibliografia
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1bli ﬁ =
Bibliografia. <=
|
En esta pagina encontraras las fuentes que fueron recopiladas para |z creacién de "Pixels y
pergaminos”. Ademas de ello encontraras bibliografia complementaria en tal caso ce que @
desees seguir indagando en el tema de las cruzadas. =
p %_—

e
== "
L~ : fo) .
~ Saladin's Conquest of ()] PrimeraCruzada
Jerusalem (1187 CE)
Saladin (1. 1137-1193 CE), the Sultan of Egypt La Primera Cruzada (1095-1102} fue una
and Syria, who united the core of the Islamic campana militar de fuerzas de Europa
Empire under his domain prepared {o strike occidental para recuperar la ciudad de
back. He utterly vanquished the Crusader Jerusalén y Tierra Santa del control
fleld army at the Battle of Hattin, in 1187 CE, musulman...
and took Jerusalem later that year
: ’"l Saladino, el sultan que
aladino : conquisté Jerusalén durante

las cruzadas

Nota: La captura de pantalla muestra la primera pagina de la bibliografia, el acceso a ella es totalmente

opcional.

El disefio de pixels y pergaminos estd planeado para que sea una pagina autobnoma en la
cual los estudiantes puedan progresar segun su ritmo, es por lo mismo que se le pide a cada uno
una actividad individual en la cual demuestren que estdn comprendiendo el tema, pero sobre todo
que estan avanzando en el. También su disefo y ejecucion permite relacionar las diferentes
versiones que tenemos de un mismo hecho y construir conocimiento en comun, A su vez amplia
el panorama demostrando que actualmente hay varias fuentes de informacion las cuales se
pueden acercar de una manera mas amena y familiar a los jévenes actuales, sin embargo, el

proyecto apunta no solo a quedarnos con estas nuevas fuentes de informacion, sino por el
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contrario, cuestionarlas y ponerlas a prueba.

Conclusiones

Los videojuegos han emergido como documentos histdricos valiosos en el contexto de la
investigacion académica contemporanea. A lo largo del documento, se argumenta que los
videojuegos no solo son productos de entretenimiento, sino que también reflejan y encapsulan
aspectos culturales, tecnologicos y sociales de las sociedades que los crean y consumen. Esta
perspectiva se fundamenta en dos ejes principales: los videojuegos como rasgo caracteristico de
la juventud y como mensajes que transmiten elementos culturales complejos.

La industria de los videojuegos ha crecido de manera exponencial, convirtiéndose en una
de las mas exitosas a nivel global, comparable en términos de ingresos a Hollywood. Este
crecimiento no solo se traduce en avances tecnologicos, sino que también refleja cambios en las
practicas ludicas y en la forma en que las personas interactiian con la tecnologia y entre ellos
mismos. Los videojuegos, al ser productos de su tiempo, ofrecen una ventana a las tendencias
tecnologicas, sociales y a las innovaciones que han marcado la evolucion de la sociedad
contemporanea. Ademas, se han desarrollado nuevas formas de manifestar esta nueva aficion, los
museos dedicados a su conservacion, convenciones y torneos a nivel mundial subrayan su
importancia como objetos de estudio caracteristicos en la cultural juvenil.

En segundo lugar, los videojuegos son portadores de mensajes que contienen elementos
culturales significativos. A través de sus narrativas, personajes y tematicas, los videojuegos
abordan cuestiones sociales, ideoldgicas y emocionales que resuenan con las experiencias de las
sociedades que los producen. Por ejemplo, los videojuegos pueden reflejar miedos colectivos,
estereotipos culturales y valores predominantes, asi como ofrecer conocimientos didacticos. Esta

capacidad de los videojuegos para comunicar y representar culturas, momentos y espacios los
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convierte en fuentes ricas para la investigacion y didactica histérica. Al analizar los mensajes
contenidos en los videojuegos, los docentes pueden obtener una comprension mas profunda de
las dindmicas sociales y culturales de su tiempo.

En este sentido, los videojuegos son reconocidos como fuentes que pueden contribuir a la
reconstruccion de panoramas mas amplios, permitiendo a los historiadores y docentes explorar
problematicas que no podrian ser abordadas desde enfoques mas tradicionales. La inclusion de
los videojuegos en el &mbito de la investigacion histdrica representa un cambio de paradigma
que desafia las nociones convencionales sobre qué constituye una fuente valida. Traspasando la
etiqueta de herramientas de entretenimiento, para ahora influir en la cultura y en la forma en que
las personas comprenden la historia. Las narrativas que se presentan en estos juegos pueden
moldear las ideas predominantes sobre el pasado, lo que resalta la responsabilidad de los
docentes para exponer y validar representaciones historicas veridicas.

De igual forma dicho reconocimiento e interés se manifiesta en la creciente atencion
hacia los videojuegos en la investigacion histdrica, pues es un reflejo de la evolucion de la
disciplina misma. A medida que la historia se aleja de pretensiones de objetividad y cientificidad,
se abre a una gama mas amplia de posibilidades interpretativas. Los videojuegos, junto con otras
formas de cultura popular, son reconocidos como documentos que pueden ofrecer perspectivas
valiosas sobre el pasado, enriqueciendo asi el campo de estudio histérico. Esta apertura hacia
fuentes no convencionales no solo amplia el horizonte de la investigacion histérica, sino que
también invita a los docentes y estudiantes a reconsiderar las formas en que se construye y se
narra la historia. Los videojuegos han emergido como un medio significativo para narrar y
representar eventos historicos. A menudo, estos juegos utilizan elementos del pasado para crear

mundos, personajes y tramas que no solo entretienen, sino que también ofrecen una
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interpretacion de la historia. Sin embargo, se observa que muchas de estas representaciones son
simplificadas o incluso errdneas, lo que puede llevar a malentendidos sobre la realidad historica.
Riesgos que deben ser afrontados y tratados prudentemente cuando se traigan estas herramientas
a contextos educativos, permitiendo a los jugadores experimentar y comprender las dinamicas
sociales, econdmicas y politicas de diversos periodos histéricos. En este caso, Age Of Empires 11
no permite simular la vida en un feudo o la influencia de la Iglesia sobre Europa, factores que
pueden ayudar a los estudiantes a visualizar y entender las estructuras medievales.

La toma de decisiones dentro de la experiencia refleja las complejidades de la historia,
como las alianzas politicas o la gestion de recursos en un sistema feudal. Esto puede fomentar un
aprendizaje mas activo y comprometido, donde los estudiantes no solo consumen informacion,
sino que también la aplican y experimentan sus consecuencias, por tanto, propone un enfoque
multifactorial para entender el desarrollo de las cruzadas. Los videojuegos pueden integrar
multiples aspectos de la historia, como la economia, la cultura y la religion, permitiendo a los
estudiantes explorar como estos factores interactiian en la formacion de sociedades, ello
desarrollar una comprension mas holistica de la historia fomentando el pensamiento critico al
presentar narrativas histdricas que los estudiantes deben analizar y cuestionar. Esto se alinea con
un enfoque historico mas complejo en el cual no acepta explicaciones simplistas, sino de
explorar la complejidad de los eventos histéricos y sus multiples causas.

A pesar de las inexactitudes, algunos videojuegos tienen la intencion de reflejar el pasado
de manera mas precisa. Esto incluye el uso de fechas, personajes y eventos historicos reales.
Algunos desarrolladores se esfuerzan por eliminar estereotipos negativos y proporcionar
informacion detallada sobre aspectos como la tecnologia, las estrategias militares y las

estructuras sociales de la época, lo que contribuye a una comprension mas matizada de la historia
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medieval. Age of Empires Il es uno de esos pocos videojuegos que logran alcanzar un alto grado
de exactitud histérica con una experiencia ludica que permite demostrar una nueva forma de
entender las cruzadas. La vision comin de la Edad Media como un periodo de barbarie y
oscuridad es erronea. Las sociedades medievales eran mas complejas y sofisticadas de lo que a
menudo se representa. Se discuten los avances tecnoldgicos y las interacciones culturales que
desmienten la idea de un mundo aislado y primitivo. Lo que promueve no solo un enfoque
historico distanciado del relato europeo, sino que coloca al mundo musulman como protagonista,
permitiendo contar su version de los hechos. Esto sugiere que Age of Empires II puede jugar un
papel importante en la reconfiguracion de estas percepciones histdricas. Demostrando la
importancia de diferentes narrativas y perspectivas dentro de las diversas fuentes historicas. Al
incluir diversas voces y experiencias, se puede enriquecer la representacion historica y ofrecer
una vision mas completa de las cruzadas.

La propuesta aqui creada pretende igualmente entablar no solo un dialogo narrativo entre
diferentes fuentes histdricas sino también un dialogo generacional en el cual tanto docentes como
estudiantes se atrevan a imaginar nuevas formas aun no explotadas de ensefar y aprender
historia. Sin embargo, la introduccion de estas nuevas tecnologias y herramientas no deben
pretender remplazar, opacar o trasladar las herramientas que desde un inicio ya han estado
presentes en el proceso educativo de los jovenes. Con ello me refiero a que los videojuegos o
cualquier otra herramienta digital no debe entrar en conflicto con herramientas como mapas,
libros de textos, periddicos, recuadros historicos, etc. La introduccion de estas nuevas
herramientas debe cumplir el fin de complementar y acoplarse a muchos métodos y herramientas
de ensefianza, pues al fin y al cabo una de las caracteristicas naturales de dichas herramientas su

flexibilidad y capacidad para introducirse en multiples procesos educativos.
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Aun asi, la implementacion de esta TIC conlleva ciertas limitantes. Las principales e
ineludibles son las fisicas, las cuales bien se pueden manifestar de varias maneras, como la falta
de infraestructura, componentes obsoletos o dificil acceso a las tecnologias; de alli en adelante
puede surgir cualquier tipo de inconveniente como desagrado frente a la herramienta o no llegar
a entenderla completamente, lo que generaria sentimientos completamente opuestos a los que se
quiere. De todas formas, las posibilidades que ofrecen no tienen punto de comparacion con sus
limitantes. Es un campo relativamente nuevo el abordar discursos historicos desde videojuegos
comerciales por lo que es un area en constante cambio y estudio, permitiendo dia tras dia ir

mejorando y aportando nuevas maneras de crear narrativas historicas.
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Anexo 1: Campanas que también se podrian relacionar con las cruzadas.

Camapafias: Nombre Ano Objetivos
Manzikert. Manzikert 1071 Reconquista el centro urbano de
Galicia y pixidio y recibiras el
debido tributo.
Captura los centros urbanos de
ciudades bizantinas y recibiras el
debido tributo.
Derrota al ejército bizantino
Saladino Un caballero de 1134 Vence a los francos al oeste del
arabia Cairo
Saladino Sefor de Arabia 1149 Derrota a los piratas e invasores
de Reinaldo.
No permitas que venzan a tus
aliados de Akaba y Medina
Saladino Los cuernos de 1187 Consigue el trozo de la vera cruz
Hattin y devuélvela a los cuernos de
Hattin.
Saladino El asedio de 1187 No permitas que destruyan
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Jerusalén ninglin monasterio ni tampoco el
templo de la roca
Saladino Yihad 1187-1149 Vence 2 cualquiera de las 3
ciudades de los cruzados:
Libertades, Tiro o Ascalon
Saladino Elledny el 1192 Construye una maravilla y
demonio defiéndela
Federico La Marcha de 1190 Deben sobrevivir al menos 10
Barbarroja Barbarroja unidades de tus tropas para
alcanzar el campamento de los
Hospitalarios.
Federico El emperador 1190 No destruyas la ctupula de la roca
Barbarroja durmiente Lleva el cuerpo de Barbarroja

conservado en un barril a la

ctupula de la roca en Jerusalén
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Anexo 2: Representacion de los mapas

Nombre de Campafia

Manzikert

b ocaprrerran MIE LS 0 v . v srmmrewrrei
Representacion del paso de los selyucidas (rosa) por Asia Menor,
a la derecha (norte y en azul) los bizantinos. A la izquierda (sur y
en color chicle) los sarracenos. En medio (Color verde, amarillo y
rojo) las regiones de Anatolia.

Un caballo de arabia

Representacion del paso de Saladino (verde) por El Cairo hacia
Egipto (rojo) para eliminar la presencia de los cruzados francos
azul y chicle) de oriente.

AN My

Sefior de Arabia

& e e
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Representacion del paso de Saladino (verde) por la peninsula del
Sinai, para defender Medina (naranja) y Akaba (amarillo) de
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Reinaldo y sus tropas. Geograficamente ambas ciudades estas
bien posicionadas, aunque en una representacion en miniatura

Los cuernos de Hattin

Representacion de la batalla en los cuernos de Hattin. Saladino

(verde) se enfrenta a los cruzados de Jerusalén (azul), los

hospitalarios (naranja), los templarios (amarillos) y los ingleses

(rojo) al oriente (derecha) se encuentra el lago Tiberiades y al sur
abajo) Jerusalén.

S
|| e S e N

El asedio de Jerusalén

Representacion de la toma de Jerusalén (azul) por parte de
Saladino (verde). Aunque no es obligatorio si es recomendado
derrotar primero a los hospitalarios (naranja) y a los templarios
(amarillo). En este escenario no hay muchas tropas enemigas
debido precisamente a que la mayoria de las defensas de
Jerusalén fueron derrotadas en Hattin.

Yihad

Representacion del paso de Saladino (verde) por las costas del
mar mediterraneo, para conquistar Ascalon (naranja), Tiro
(amarillo), el condado de Tripoli (chicle) y Tiberiades. Las
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ubicaciones, a pesar de estar mas juntas debido al pequeiio
tamafo, concuerdan con las reales, al oriente (derecha) se puede
observar el lago Tiberiades

El leén y el demonio

Representacion de la defensa de Acre por parte de Saladino
(verde) ante los francos (azules), templarios (amarillos),
genoveses (chicle) y Ricardo corazon de leon. Es una adecuada
cartografia de no ser porque en el videojuego a Acre la llaman
Jerusalén.

La Marcha de Barbarroja

Representacion del paso de Barbarroja (rojo) y sus aliados; los
hopitalarios (naranja) y bizantinos (chicle) entre sarracenos
verdes) y selyucidas (amarillos) por Anatolia.

AT Y T PR R R AT Ry LT R LT R R R R T Ry LT R R R AT e |

El emperador durmiente

Representacion del Ejercito de Barbarroja (rojo) en el camino
para enterrar a su rey en Jerusalén (azul). Para ello deben vencer a
Saladino (verde) y a travesar Damasco (amarillo). Este escenario
es uno de los mas imaginativos y creativos ya que nada a
excepcion de la marcha del ejército de Barbarroja ocurrié en
realidad.
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