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INTRODUCCION

Se puede afirmar que los estudios de videojuegos y educacion no son escasos, aunque
el incremento de este tipo de investigaciones comenzd en la década de los 90 partiendo del
siglo XXI cuando se han multiplicado cuantitativamente y ramificado en los distintos temas
de carécter més especifico (Urias 2020, pag. 5).

Aungue en el pasado no existian los videojuegos tal y como se conocen hoy, muchos
factores sentaron las bases para su desarrollo. Desde los juegos arcade de las civilizaciones
antiguas hasta los experimentos electronicos de principios del siglo XX, los juegos son una
parte integral de toda la cultura humana. En este mismo siglo, con la Revolucion Francesa
(1789), aparecieron las primeras maquinas recreativas, estas maquinas, que se encuentran en
lugares como salas de juegos, son mucho mas antiguas que los videojuegos modernos, pero
establecieron el concepto de salas de juego interactivas.

Por tal motivo, la temética de dichos estudios aunque pueda englobarse dentro del
ambito de la educacion y los videojuegos, es muy variada. Por consiguiente, algunos autores
han analizado la tipologia de los videojuegos y sus potencialidades educativas, asimismo,
otros han desarrollado propuestas practicas sobre algunos videojuegos en concreto. ademas
de que el videojuego sea una forma de entretenimiento, tambien enmarca un impacto positivo
en la ensefianza en las instituciones, debido a que genera un aprendizaje significativo,
saliendo de lo empirico y ayudando a la mejora de cientos de estudiantes y a la metodologia

del docente .



En esta medida la experiencia que se tiene en este estudio enmarca multiples objetivos
que seran resueltos con el tiempo. Cada leccion es una prueba para aprobar, un desafio para
cambiar la metodologia, convertir la evaluacion en una herramienta de revision y superacion
personal, generar investigacion y, por lo tanto, alentar a los estudiantes a planificar estrategias
para avanzar en el proceso de pensamiento historico a traves del videojuego ASASSINS

CREED VALHALLA.

CAPITULO 1. MITOLOGIA EN LA ANTIGUEDAD
Y MITOLOGIA NORDICA

1. ALGUNOS DE LOS PRINCIPALES ASPECTOS DE LA MITOLOGIA EN
LA ANTIGUEDAD

Como quiera que sea la mitologia es un conjunto de historias y creencias que
desempefia un papel fundamental en la forma en que las civilizaciones antiguas entendian el
mundo, la naturaleza, los dioses y la vida humana; explicaban el mundo mediante fenGmenos
naturales, dando asi las respuestas miticas a preguntas fundamentales como el cosmos; solian
presentar panteones de dioses que representaban aspectos especificos de la realidad los cuales
representaban por medio del fuego, aire, agua, tierra. Como quiera que sea la mitologia estaba
estrechamente relacionada con la agrupacion de fabulas, ficciones, cuentos, historias 0 mitos
especialmente relacionados con dioses, semidioses u héroes legendarios surgidos de grupos
sociales y dotados de cualidades sobre naturales. Con todo y lo anterior, acéptese o no que
cada pueblo crea su propia mitologia y en el caso de los occidentales, es razonable afirmar

que los origenes de sus mitologias particulares estan relacionados con la antigua mitologia



griega, la cual se propag6 a otros territorios modificando o matizando las visiones que
existian en el mundo.

A partir de lo anterior, se pueden rastrear algunos ejemplos en el tiempo, en el afio
313, el emperador Flavio Aurelio Constantino, mas conocido como Constantino I, emitio el
Edicto de Milan, otorgando la libertad religiosa, pero en el 311, antes de lo cual Galerio,
quien, como Diocleciano, fue un gran perseguidor del cristianismo, se vio obligado a admitir
su fracaso al emitir el llamado Edicto de Tolerancia de Nicomedia, que decia respecto a los
cristianos: Que la republica quede intacta y que puedan vivir en paz en sus propios hogares.
Parrilla, Desiderio (2016) La Humanitas Clasica: desde el Edicto de Milan a los Concilios
Ecuménico: Acerca del origen de la escuela catequética en Alejandria El catoblepas: revista

critica del presente, # 167 pag 1-1

El Edicto de Milan, promulgado dos afios después, fue firmado por los entonces
emperadores orientales Ararimon, Constantino y Ricino, pero todas las medallas fueron
retiradas por Constantino, dando lugar a que los historiadores le llamen Constantino el
Grande, acaece no obstante que en realidad, esta proclamacion termina con la persecucion de
los cristianos, adviértase que a pesar de todo no convierte como dicen al cristianismo en la
religion del imperio de hecho, algunos dudan de que Constantino se haya convertido al
cristianismo, como lo demuestra el arco dedicado por Constantino, unos afios mas tarde del
Edicto de Milan en 315, el arco no muestra marcas cristianas, hubo varias versiones del
cristianismo en el siglo 1V, es decir que la unica religién no era solo el cristianismo; lo cual
llevé a Constantino a convocar un concilio para poder determinar cuales aspectos de la

nueva fe eran ciertos y cuales herejias, es por eso que el cristianismo creo lo que hoy la iglesia



catblica llama el “credo” es decir el “yo creo” en €l se enumera lo que creen los cristianos,
todo lo no incluido en él o que contradiga lo que se dice pasara desde entonces hacer herejia,
como la mitologia ndrdica. Edicto de Milan s.f. (enciclopedia de historia)

Por otra parte, con relacion a la definicion de mito existen muchas definiciones, con
la relacion de la descripcion que establece en forma concisa que el mito es una historia
transmitida oralmente y se fusiona entre quien explica a través de creencias populares o la
practica; y siguiendo esta linea de argumentacion el mito es una creencia o fenémeno natural
(Longman, 1985), a veces, en cambio hay que ver que en las anteriores palabras, advirtamos
que tiene una aceptacion por un grupo social especialmente si este mito es 0 no probado por
instituciones o practicas reales.

De acuerdo con lo dicho anteriormente y en el curso de esta bisqueda referida a este
contexto; admito que como quiera que sea la etnologia, en ciertas sociedades identifica la
existencia de comportamientos miticos frente a ciertos simbolos, siendo esta una de la razon
por la cual el estudio de los mitos se ha mantenido hasta estos tiempos modernos, aclaro todo
esto porque pareciera ahora que es importante resaltar que tanto mito como la sociedad estan
intimamente relacionados ya que el primero es el puente para poder entender el
comportamiento humano con referencia a la cultura universal (Baeza, 2003, p. 46).

Para los fines de lo argumentado, es realmente sorprendente la cantidad de mitos que
se han conservado a lo largo de la historia, incluida la prehistoria es tanto asi que cuando el
hombre era todavia un simple animal satisfizo su curiosidad y desarroll6 lo que parecian ser
explicaciones logicas para los fendmenos que lo inquietaban dando lugar a los primeros mitos

y la creacion de dioses que gobernarian sobre su vida y naturaleza, pero antes de seguir



adelante considero que para Bulfinch (1962 p. 302) la mitologia es el conjunto de
historias que se relacionan especialmente con dioses, héroes reales o/e imaginarios los cuales
se entrelazan con los seres humanos y seres sobrenaturales de la cosmologia en este caso la
mitologia ndrdica; cred que aqui se ve bastante bien el desarrollo de otras mitologias segin
su espacio geografico conviene distinguir entre ellas la griega, la romana, la oriental, la hind(
y las ndrdicas entre otras.

Aqui conviene detenerse un momento a fin de distinguir algunas de las mitologias
entre ellas, a partir de la mitologia oriental que se deriva de la religion de los antiguos persas,
y a su vez deriva de la Zendaresta, o sus libros sagrados. Zoroastro (ver figura 01), de quien
se cree que fue el fundador de su religion, vivié en un periodo desconocido. sin embargo, lo
cierto es que se desarrollo desde la época de Ciro (550 a. c.), cuando se convirtié por primera
vez en la religion predominante de Asia occidental. a.c.) hasta que Alejandro Magno
conquistd Persia Zoroastro predicO la existencia de seres supremos gque crearon otros seres
supremos Y les dieron mucho de su propia esencia. Sus seguidores adoraban el fuego, la luz

y el sol.



Figura 1. Tallada Zoroastro.

Radio kukka, (2016, diciembre 08) Ahura Mazda — Relieve de la Persépolis en Ruinas

(Fotografia) recuperado de pagina web www.pressenza.com

Brahma es el ser supremo en la mitologia hindu (Ver figura 2). Los mitos hindes han
existido durante unos 3.000 afios a. ¢. Brahma es la fuente de la que han surgido todos los
seres superiores y que finalmente absorbera todo; él es el creador del universo; afirmaré ahora
que, es aun importante en la moderna religion y aun asi nos interesa desarrollar la trayectoria
historica nordica.

En ese orden, la mitologia nordica es otra representacion del fracaso de sus dioses
para dominar por completo a sus enemigos como fue el caso de los dioses griegos.

Segun este punto de vista, desde el principio no habia cielo arriba ni tierra abajo, pero
si era un mundo profundo vacio y brumoso en el que fluian fuentes; acaece entonces que
aparecio Ymir, y Odin, que maté al primero, aparecio y cred la tierra y el cielo a partir del

cuerpo de Ymir.
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En la mitologia nordica el cosmos no se conceptualizaba de la misma manera que en
algunas otras tradiciones culturales, a diferencia de algunos visones cosmogonicos que
representan el universo como un conjunto de capas con un cielo arriba y una tierra abajo.

La mitologia nordica presentaba una perspectiva mas compleja y fluida en lugar de
un cosmos estratificado, como es sabido la mitologia nérdica describia un cosmos
interconectado por Yggdrasil, el arbol del mundo. Yggdrasil era un inmenso &rbol que
conectaba todos los reinos del cosmos sirviendo como un eje cdsmico, los diferentes niveles
o reinos del cosmos estaban distribuidos a lo largo de las ramas y las raices del Yggdrasil, en
lugar de una nocidn de arriba y abajo, los nordicos imaginaban mundos como interconectados
y dispuestos en el Yggdrasil, de una manera que no sigue estrictamente una orientacion
espacial convencional.

Esta concepcion se refleja una comprensién mas organica y mistica del cosmos donde
la relacion entre los mundos no esta determinada por direcciones simples como lo que es
arriba y abajo, sino por conexiones mas complejas a través de Yggdrasil, el cual simboliza la
conexion entre todos los aspectos de la realidad; aqui he de referirme también a la correlacion
que se tiene entre la mitologia nérdica y la escandinava ya que la mitologia nordica es la base
de la mitologia de los pueblos escandinavos, estan estrechamente entrelazadas debido a su
origen comun en las culturas germanicas del norte de Europa, las tradiciones y creencias de
los pueblos escandinavos han influido significativamente en la formacidn y preservacion de

la mitologia nérdica que conocemos hoy en dia.

11



Figura 2. El cuerpo hindu

Art, M. M. 0. (2015, May 13). Brahma, Cambodian Statue. World History
Encyclopedia. Retrieved from https://www.worldhistory.org/image/3857/brahma-

cambodian-statue/
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Figura 3. Alamy Stock

B

Art, M. M. o. (2015, May 13). Brahma, Cambodian Statue. World History
Encyclopedia.  Retrieved  from  https://www.worldhistory.org/image/3857/brahma-
cambodian-statue/

2 LA MITOLOGIA ESCANDINAVA

Dentro de este contexto la asociacion entre la problematica figura occidental, la cual
insiste en la marca de la barbarie y la falsa alegoria de los mitos la figura de culturas no
occidentales en medios de comunicacidn, literatura, cine y otras formas de expresion artistica
a menudo han sido objeto de criticas por alterar el arquetipo negativo y promover visiones
distorsionadas de estas culturas aqui he de referirme también por rememorar los cliché

culturales, las representaciones occidentales que a menudo recurren a estereotipos simplistas
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que reducen a una cultura entera en un grupo escaso de caracteristicas; acéptese o no retratar
a todas las personas de una region como exdticas misticas o primitivas puede contribuir al
estigma de crear una vision distorsionada y simplificada de la diversidad cultural, ademas el
orientalismo que fue popularizado y que se refiere a la representacion occidental de las
culturas de Asia, Africa y el Medio Oriente como atrasadas reconditas y hasta peligrosas
llevando a promover la idea de que estas culturas son diferentes y menos desarrolladas que
las occidentales; ahora por ultimo y no menos importante es la apropiacién cultural que

ocurre cuando piezas de una cultura son adoptadas fuera de su contexto original.

Cabe entonces sefialar que las visiones no son homogéneas y hay una variedad de
enfoques y niveles de sensibilidad en la representacion de las culturas no occidentales, sin
embargo, es importante abogar por narrativas mas genuinas respetuosas y que permitan
plasmar la diversidad y riqueza de las culturas en cuestion. Ahora bien, cabe destacar

algunas series y peliculas que desarrollan los temas anteriormente expuestos:

“BOLL” (2011) dirigida por Shoaib Mansoor, es un drama social que aborda temas
como la religion y los derechos de las mujeres. “DUKHTAR” (2014) dirigida por Afia
Nathaniel, es un drama que sigue la historia de una madre y su hija que huyen de un
matrimonio forzado. “CAKE” (2018) dirigida por Asim Abbasi, es un drama familiar que

explora las complejidades las relaciones entre hermanos: entre otras.

La época vikinga se ubica histéricamente aproximadamente entre los siglos VIII y
XI. Los Vikingos eran un pueblo germanico que se originé en la region de Escandinava que

incluye areas como Noruega, Suecia y Dinamarca. Durante este periodo los vikingos se

14



aventuraron mas alla de su region de origen y se establecieron en diferentes partes de Europa,

Asia y Africa del Norte.

Enelsiglo VIII, los vikingos comenzaron a abandonar su territorio en busca de nuevas
tierras invadieron y se asentaron principalmente en Islandia y Reino Unido se establecieron
en el norte de Francia se llamaron normandos e invadieron Inglaterra. En el siglo X los
vikingos se aventuraron ain mas lejos llegando a lugares como lIslandia, Groenlandia y
posiblemente a América del Norte y por ultimo en el siglo X1 la actividad vikinga disminuyo
en parte debido a la cristianizacién de Escandinavia y cambios politicos en la regién; cabe
recordar que los vikingos no eran un pueblo homogéneo sino de varias tribus y clanes que

adoptaron costumbres y lenguas similares.

15



Figura 4. Mapa de asentamiento escandinavo siglos VIII- XI

Vinlandia
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Nota: Fuente pagina web https://www.worldhistory.org/image/3857/brahma-cambodian-

statue/

El comportamiento de los vikingos en el extranjero fue a menudo bastante brutal y
las incursiones como la del Monasterio de Lindisfarne en 793 se citan como evidencia de
este caracter violento, sin embargo, si se comparan con otros pueblos de la época se aprecia

gue seguian las mismas normas de conducta.
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La sociedad vikinga estaba organizada en estratos sociales bien definidos, en la parte

superior estaban los grandes terratenientes y en la inferior los esclavos.

Figura 5. Librujula

Nota: Fuente Art, M. M. o. (2015, May 13). Brahma, Cambodian Statue. World
History Encyclopedia. Retrieved from https://www.worldhistory.org/image/3857/brahma-
cambodian-statue/

Para contextualizar la mitologia nordica debemos referirnos a la mitologia griega y
romana que se consideran parecidas sin embargo hay diferencias entre las dos primero, los
griegos desarrollaron una mitologia bien elaborada y los romanos se inspiraron en la
mitologia griega la adoraron y la convirtieron en parte de su propia cultura, en otras palabras
los romanos adoptaron la mitologia griega como propia adorando a los mismos dioses pero
cambiando sus nombres, con todo y lo anterior cada grupo de seres humanos crea historias y
anotaré que el grupo mas excelso fue el de los antiguos griegos ellos fueron un grupo

imaginativo y vivas con grandes talentos literarios, crearon algunos de los méas fascinantes
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cuentos de este tipo, ain méas también llamaron a tales historias mitos de la cual se deriva la
palabra griega que significa cuento o historia, como si fuera poco los griegos tomaron sus
mitos muy seriamente con una basta coleccion de historias y leyendas incluido el mito donde
eran explicitos del mundo que los rodeaba para transmitir ensefianzas morales y lecciones de
vida, fue asi como creci6 una ideologia acerca de los mitos.

Ahora bien, los griegos creian en estos mitos y creian en los dioses como seres
bondadosos con un poco de diversién, pero al mismo tiempo le temian como criaturas
terriblemente fuertes listas para castigar las malas acciones, de estas circunstancias nacen los
mitos narrados por los griegos, son tan importantes como las historias para entender lo que
estos pueblos creian, pensaban, sentian y expresaban. Es significativa la importancia que
tiene comprender estos mitos pues es la base para estudiar la literatura y el arte del antiguo
mundo occidental.

Avanzando en el tiempo encontramos la mitologia nérdica; es aqui que empezaré
a considerar si se tiene en cuenta claro esta, con excepcion del mismo que no hay muchos
informes de los siglos X1V al XVIII, este argumento corresponde muy bien a lo que
Olaus Magnus (1555) escribié sobre los desafios de poner fin a creencias arraigadas,
habria que también resaltar la historia roméantica de Hagbard y Signy, donde es
significativa la importancia de las versiones gque se encuentran en aquellos textos de los
siglos XVII e incluso XIX, donde se sugiere que la historia de Prymskvi6a (Cancién de
Thrym) fue particularmente potente. Los folcloristas suecos han documentado
recientemente las creencias de la poblacion, muchas de las cuales aun conservan las
tradiciones de los dioses de esta mitologia, en cuanto a las costumbres rompen con la

estructura lineal de las historias de Snorri.
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Solo Odin y Thor aparecen en numerosas leyendas porque muchos otros dioses
habian sido olvidados. Baldr todavia esta presente en las leyendas sobre nombres de
lugares, y Freyja se menciona algunas veces.

Otros aspectos de la mitologia nérdica en particular los que involucran criaturas
sobrenaturales del folclore escandinavo, han persistido sin ser reconocidos como parte
de ella. Las opiniones nordicas sobre el destino también han persistido hasta el dia de
hoy. Los nombres de creencias antiguas como Helvti, que significa "castigo infernal”,
fueron apropiados porque el infierno cristiano era similar a las representaciones de la
muerte de la mitologia ndrdica.

Algunas de las costumbres de Yule se han mantenido vivas como el sacrificio de

cerdo de Navidad sueco, que originalmente se ofrecio a Frey.

Significancia nordica en el presente

En la actualidad la cultura ndrdica esta presente, aunque ya adaptada a nuestro tiempo y es
evidente que los medios tecnologicos contemporaneos han invertido a lo largo de los siglos
XXy XXI una especial atencién a la cultura vikinga y a su mitologia. Alguna de las series
que en la actualidad nos dan a conocer sus antepasados, sus historias, costumbres, creencias
etc., se destacan entre las mas difundidas Vikingos (2013), Norsemen (2016), video juegos
como Rue (2.000) God of War (2018), la saga del video juego Assassin’s Valhalla, donde
detalla la actividad, vida, dioses, entre otros de la cultura nérdica, tanto asi que es en este
video juego donde me apoyo como material didactico ya que despierta el interés de los

jovenes en edades de 13 a 17 afios con el fin de lograr despertar en esta poblacion el pensar
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historicamente a través del video juego ASSASSIN’S VALHALLA. (ver figuras de la 6 a la

10).

Figura 6. (Rue)

RUE. LA ROJA

DIR DE NAVIDRAD

Periodo de evento : Resta 6d 8 h

alamy.es https://www.alamy.es > imagenes > rue-vauban
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Figura 7. Norsemen (2016)

NORSEMEN

alamy.es (2016) https://www.shutterstock.com » search > norseman
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Figura 8. God of War (2018)

alamy.es(2018)wall.alphacoders.com/by_sub_category.php?id=169826&name=

God+Of+War+Fondos+de+pantalla&lang=Spanish
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Figura 8. ASSASSIN’S VALHALLA (2019)
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Alamy.es(2019)wallspic.com/es/tag/assassins_creed_valhalla

Después de la expansion del cristianismo la mitologia griega murié y los europeos
occidentales dejaron de creer en los dioses griegos 0 romanos, aunque esos dioses y sus mitos

todavia existen en la memoria.

El mundo antiguo habia estado habitado por dioses y semidioses durante cientos de
afios, la literatura antigua se consideraba inmortal e importante para la educacion en
humanidades las historias griegas eran tan fascinantes que la gente continué aprendiendo
incluso después de que se establecio el cristianismo por esta razon, hoy en dia se pueden

encontrar rastros (huellas) de la mitologia en la cultura europea e incluso americana.
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3. DIOSES DE LA MITOLOGIA ESCANDINAVA

Hamilton (1989) afirma que la mitologia griega es mayormente creada de historias a
cerca de dioses y diosas, sin embargo, ésta no debe ser leida como una clase de biblia griega,
es por esta razén que a través del video juego ASSASSIN’S VAHALLA se pretende de
manera didactica jugar a aprender la mitologia nérdica ya que es parte de la cultura y el

lenguaje.

» Odin. Dios que puede contemplar los nueve mundos, también llamado wotan dios de
la sabiduria, la guerra, la profecia, la magia, reside en Asgard, desde cuyo trono puede
contemplar los nueve mundos. en combate aparece montado en su caballo de ocho
patas. Se le representa como un viejo tuerto y barbudo.

» Thor. Dios su excelencia el trueno y la fuerza, vinculado con el éxito de las cosechas
y naturalmente con la justicia y la batalla, emplea un gran martillo llamado Mjolnir,
para abrirse paso entre los gigantes, era hijo de Odin y de la diosa Jutun que
personificaba la tierra.

» Heimdal. Dios guardian del puente entre el mundo de los mortales, era hijo de Odin
y de nueve mujeres gigantes que lo criaron tomando sangre de Jabali, de aguda vision
y audicion podia estar sin dormir varios dias y soplando su cuerno anunciara la
venidera guerra entre gigantes y dioses preludio al fin del mundo.

> Balder. Dios del, el perdon, paz luz, era el segundo hijo de Odin murié a manos de
su hermano ciego por ser manipulado por Loki.

» Loki. Hijo amado de los gigantes Farbauti y Laufey, es una figura misteriosa del
pantedn nordico es el dios del engafio y de la manipulacion
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Hela. Diosa de Helheim, era representada como una mujer hermosa de un lado y
cadavérica y putrefacta al otro lado, dado que es asi la visidn sobre la muerte de los
seres humanos
Frigg. Diosa del cielo esposa de Odin, estd asociada a la fertilidad femenina, es la
Unica capaz de sentarse en el trono celestial junto a su esposo
Tyr. Dios de la guerra nérdico, representado como un hombre de una sola mano, se
considera una de las figuras de autoridad en el pantedn.
Frey. Dios de vegetacion, la lluvia, el sol. Es uno de los més importantes el
paganismo nordico es representado por simbolos falicos

Freiya. Diosa del amor y la fertilidad femenina, es invocada para tener un

buen parto, se le asocia con ciertos aspectos de la guerra, la magia, la riqueza.

VIDEO JUEGOS Y ENSENANZA DE LA HISTORIA

Como quiera que sea la correspondencia entre el ensefiar y el emplear los videojuegos

es un asunto que a la fecha posee bibliografia. Asi empezamos a cercar, pues, la vision a

finales de los 40 del siglo XX, cabe sefialar que su empleo es para para diversos fines, como

es sabido también el educativo que ya cuenta con bastante reconocimiento (Barbier, 2014).

Creo que aqui se ve bastante bien, que el usar videojuegos implica el aprendizaje per se, de

cualquier modo perennemente se aprende con el juego o de manera secundaria a €l (Becker,

2011), de igual manera motiva a una formacion intrinseca ya que los video juegos suelen

ser altamente motivadores dado a que ofrecen desafios, recompensas y un estado de logro, el

cual puede fomentar el deseo de aprender y mejorar en el juego lo que a su vez puede llevar
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al aprendizaje de nuevas habilidades y conceptos, no obstante también enriquece en el
individuo un aprendizaje activo, colaborativo, el cual fomenta el desarrollo de habilidades y
exploracion al conocimiento de la historia , teniendo la motivacion de la investigacion con

errores y consecuencias controladas.

Por otro lado, en los Gltimos afios, la investigacién sobre la ensefianza de la historia
en la escuela secundaria se ha vuelto més dificil debido a la brecha entre los métodos de
ensefianza y los métodos de aprendizaje. Esta escuela promueve malas estructuras y no tiene
en cuenta las condiciones de la sociedad moderna; se basa en ideas del siglo X1X'y es formal,
enciclopédica y poco profesional, por ende, se puede observar que, frente a las nuevas formas
de pensar de los estudiantes, los viejos métodos de ensefianza ya no son los mismos.

(Loewe,1995)

Ante esta situacion, la educacion debe basarse en soluciones efectivas y sostenibles,
donde los estudiantes tomen un papel activo en el aprendizaje, participen, demuestren
conocimientos y se autocritiquen, mientras que los docentes sean expertos en guiar mentores,
no solo distribuyendo contenidos "vacios™ a los jovenes. Por ende, se necesita abandonar los
viejos métodos educativos y crear nuevos horizontes, en los que la educacion sea el principal
medio de cambio continuo, aprovechando al maximo el deseo de exploracion de los
estudiantes Brougere, G. (2013)

Con sano criterio he de referirme también a enfatizar que el juego, desde su naturaleza
desarrolla un nuevo modelo de ensefianza — aprendizaje en este mundo moderno
actual; a qui conviene detenerse un momento a fin de preguntarse ¢Se puede
aprender historia con ellos? Como se Ve, es significativa la importancia que tiene la
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gama de ofertas de videojuegos de carécter historico- geografico que brinda el
mercado ya sean sobre el medievo u otras épocas (Rivero, 2009), de esta manera se
incorporan multiples elementos del patrimonio cultural en sus escenarios los cuales

posibilitan su incorporacion en el aula Urias F. (2020).

Por esa razon, muchos docentes han procurado introducir tematicas historicas en sus
aulas a través de este recurso. Aqui conviene detenerse un momento afin de que, ya son varias
las proposiciones engendradas desde el aula o para el aula que consideran sobre las ventajas
y estimulan su uso admitamos que, la confrontacion entre estudios de significancia y estudios
fundamentados en elementos de significado y contexto son otra cuestion. Se entiende por
significado una definicion hecha por el sujeto y relacionada con objetos, situaciones,
simbolos, imagenes, etc. (Rincon & Garcia 2019),

Creo que aqui se ve bastante bien que pese a las muchas de las propuestas educativas que
aproximan a la historia mediante de los videojuegos, tal vez, son minimas las veces que se
ha avanzado en una apreciacion del videojuego desde un punto de vista educativo. De
cualquier modo, es complejo encontrar proposiciones de metodologia para la evaluacion de
videojuegos, con todo y lo anterior cabe sefialar que se encuentran excepciones como el

denominado 4PEG, The Four Pillars of Educational Games (Beckert, 2011).

En cuanto a la implementacion de un videojuego como estrategia didactica en los
procesos de ensefianza, se basa en la motivacion del docente por continuar con estas
experiencias, en el curso de mi practica, comence citando y abriendo paginas en clase sobre
la mitologia nordica, haciendo énfasis en la significacion dentro de la cultura contemporanea
( educacidn, juego), adviértase que, a pesar de todo existe una relacion con los cuadros de
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ensefianza, la educacion literaria es dada a conocer mediante la comparacion y la mitologia
la cual ayuda al estudiante a los arquetipos, simbolismos etc. como se ve la historia y la
cultura pueden hacer parte de cursos de historia o estudios culturales facilitando una visién
de la sociedad y los pueblos antiguos, ahora bien, el arte y el disefio en los cuadros de
ensefianza pueden incluir una exploracion una iconografia de la cual los estudiantes se

pueden inspirar creando obras que capturen la estética de la mitologia.

5 VERSIONES DEL JUEGO ASSASSIN'S CREED

El juego se clasifica en sagas las cuales tuvieron su comienzo, con la lucha clasica del
caos contra el orden. La historia del Assassin's Creed comienza alrededor de 100.000 antes
de nuestra era, época en que la tierra era gobernada por los Isu, o la primera civilizacion,

seres avanzados con poderes dignos de dioses.

Una serie de videojuegos, comics, libros y cuentos de ficcion historica se llama
Assassin's Creed. Los videojuegos de accion, aventura, sigilo y mundo abierto son los que

estan disponibles. Tanto sus juegos principales como sus derivados difieren.

Se han lanzado para una variedad de sistemas, incluidos iOS, HP webOS, Android,
Nokia Symbian, Windows Phone, Nintendo DS, Nintendo Switch, Wii U, Microsoft

Windows, Mac OS X, Xbox 360, Xbox One y Nintendo.

Los juegos portatiles de la franquicia fueron creados por Ubisoft Blue Byte, Gameloft
y Gryptonite Studios, con Ubisoft Montreal como desarrollador y supervisor adicional. Los
principales juegos para un jugador y multijugador de la franquicia fueron creados por Ubisoft

Montreal y Ubisoft Annecy, respectivamente.
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Hasta octubre de 2020, se habian vendido mas de 155 millones de copias de la serie.
Tanto el publico en general como la critica lo han elogiado mucho. Algunos creen que la
serie es la continuacion de Espiritual de la serie Prince of Persia y se inspird en el libro
Alamut del autor esloveno Vladimir Bartol.
e INVENTOR: Patrice Désilets Jade Raymond
e DESARROLLADOR: Ubisoft Montreal , Ubisoft Annecy, Ubisoft Bucharest,
Ubisoft Bordeaux, Ubisoft Sofia, Ubisoft, Quebec, Ubisoft,Ubisoft Blue Byte.
e DISENADOR: Patrice Désilets
e RESENA DEL JUEGO

e GENERO: Accidn-aventura, sigilo, ciencia ficcion, ficcion historica.

El primer video juego “ASSASSIN"S CREED” fue lanzado al mercado el 16 de
noviembre del 2007, con sus diferentes sagas empezando por Assassin's Creed, época: 1191
antes de nuestra era. Plataformas: PS3, Xbox 360 y PC. La Azafia se mostré a Desmond
Miles y Altair se desenvuelve entre el final del siglo XI11 donde estaba en desarrollo la Tercera
Cruzada en Tierra Santa. Assassin's Creed incorporaba varios de los elementos que
engrandecia a Ubisoft con Prince of Persia: parkour, secreto y aventura, que afadia estos

componentes, la historia y su ambientacion. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-

creed
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Assassin's Creed: Altair Chronicles: la fecha de lanzamiento del juego es en el 2008,
la época donde se concibe el juego es en el 1190 en este el objetivo principal es hallar el Céliz
sagrado e impedir que caiga en manos de las tropas lideradas por los Cruzados o los
sarracenos que se enfrentaron en la Tercera Cruzada.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: Bloodlines: este juego se lanza en el 2009, siendo una secuela
de Assassin's Creed, la época donde se desenvuelve es en el 1191, los sucesos acontecen un
mes después del enfrentamiento de Altair con Roberto de Sable en la Batalla de Arsufy de
verse las caras con Al Mualim en Masyaf. Altair, a la par otros individuos de la Orden y
Maria Thorpe, se desplaza hasta Chipre donde busca explorar las ciudades de Lémesos y
Cirenia con el proposito de agotar a los Templarios desde dentro.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed I1: Periodo: 1459-1499, Fecha de estreno: 2009, Ambientada en el
Renacimiento italiano, nos presenta a Ezio Auditore da Firenze, el hijo de una familia noble
que desaparecera en el momento en que algunos miembros de su familia sean asesinados por
los Templarios. Como heredero de su padre, tendrd que adoptar la personalidad de Asesino
para vengarse de su padre y sus hermanos e intentar descarrilar a Rodrigo Borgia, el lider de

los Templarios. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed
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Assassin's Creed Il: EI Asesino de Florencia viaja a la Espafia de los Reyes Catolicos
en 1491, cuando Cristébal Colon estaba a punto de zarpar en su viaje que acabaria
desembocando en el descubrimiento de América, para intentar desbaratar los planes de

Rodrigo Borgia. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: La Hermandad: La historia se desarrolla entre los afios 1499 y 1507
y se estrend en 2010. Después de los eventos de Assassin's Creed |1, Ezio se muda a Roma,
donde la Orden Templaria aln resiste y se vuelve mas poderosa.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: Revelations: Periodo de tiempo: 1511-1514, Afio de lanzamiento:
2011, después de los eventos de Assassin's Creed: Brotherhood, en los que el héroe de
Florencia pudo derrotar a los Templarios italianos, Ezio parte hacia Masyaf en busca de la
Biblioteca de Alta'r. EI Hook-Blade y las bombas, asi como los cambios en las técnicas de
lucha 'y carrera, se sumaron a los avances de las  armas.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed I11: Después de la aclamada trilogia de Ezio Auditore, las aventuras
de Ubisoft se trasladaron al continente americano durante la Revolucidbn Americana e
introdujeron cambios significativos. Estos cambios incluyen el enorme mapa del juego, que
era el mas grande en ese momento, la capacidad de trepar a los arboles y saltar por las
ventanas de las casas, y el combate redisefiado con nuevos movimientos, armas y mejoras.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed
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Assassin's Creed Il1: Liberation: La novela, que se desarrolla en Nueva Orleans
durante el mismo periodo de tiempo que la entrega de Connor Kenway y se publicé en 2012,
abarca los afios 1765 a 1777. La accién de la historia ocurre en el conocido conflicto francés

conocido como los Siete Afios. ' Guerra. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-

creed

Assassin's Creed 1V: Black Flag: Viajamos en el tiempo al Caribe durante el periodo
de 1712 a 1722 y tomamos el control del barco de Edward Kenway, el Jackdaw, durante este
tiempo. El pirata Kenway, atormentado por su pasado, formara parte del conflicto en curso
entre Asesinos y Templarios, quienes actualmente buscan un potente dispositivo conocido
como "El Observatorio” en este caso particular.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: Unity: Epoca: 1776 — 1808, Fecha de lanzamiento: 2014, en la
primera entrega del juego que nos llevo hasta Paris para vivir de primera mano, o casi, la
Revolucion Francesa de finales del siglo XVI111. Arno Dorian se echo a las calles al igual que
los ciudadanos franceses para reclamar "Liberté, égalité, fraternité” en un tiempo de
lustracion y ruptura con el Antiguo

Régimen. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: Syndicate: Fue el lanzamiento significativo mas reciente antes de
que la saga se tomara un respiro en 2016. La época era 1868 y la fecha de estreno 2015.

Algunas de las novedades que nos brindé incluian dos personajes con los que podias vivir la
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aventura al azar, un gancho para avanzar por los tejados, batallas de caballos y carros y un

club de lucha. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed Chronicles: China: Tiene lugar en el afio 1526, durante el declive de
la dinastia Ming. Esta vez, viaja a su pais de origen para recuperar la caja de los precursores
y enfrentarse a los Tigres (Templarios), que fueron derrotados por la Hermandad china.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed Chronicles: India: Periodo: 1841, Fecha de lanzamiento: 2016, tiene
lugar en la India a mediados del siglo X1X. China fue influenciada artisticamente por la tinta
china tradicional, aqui es el color y los mosaicos los que aparecen en el disefio.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed Chronicles: Russia: Nikola Orelov, un asesino ruso que aparecio en
el cdmic Assassin's Creed: The Fall y en la novela grafica Assassin's Creed: The Chain, se
estad preparando para jubilarse y comenzar una nueva vida con su familia en un pais diferente
cuando los eventos del La Revolucién de octubre de 1917 obligan a la Hermandad a confiarle
una ultima mision. El periodo de tiempo es 1918 y la fecha de lanzamiento es 2016. Mientras
disfrutamos del disefio artistico de la era soviética, Assassin's Creed Chronicles: Russia nos
permite  viajar a Moscl, Kazan, San Petersburgo y  Ekaterimburgo.

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed Origins: Describe los comienzos de la Hermandad y como se

extendidé desde Egipto a otras tierras durante el periodo de tiempo del 51 a. C. al 30 a. C. Para
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los fanaticos de Egipto, la oportunidad de viajar a Alejandria, escalar las pirdmides de Giza
e interactuar con figuras histricas como Cleopatra, Julio César o Vitruvio es un verdadero

placer. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed Odyssey: Epoca: 431 a.C, Fecha de lanzamiento: 5 de octubre de
2018, se desarrolla en plena Guerra del Peloponeso que enfrentd a Esparta contra Atenas

Assassin's Creed Valhalla: Periodo: 873, Fecha de creacion: 10 de noviembre de 2020
Assassin's Creed Valhalla continGa la direccion establecida por Assassin's Creed Origins,
combinando su estilo de aventura con componentes RPG, con la opcion de controlar a Eivor,
el lider de una banda vikinga en sus batallas con los reyes anglosajones. Eivor puede ser

controlado por un hombre o una mujer. https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed

Assassin's Creed: Valhalla, la Gltima entrega de la serie, debut6 el 29 de abril de 2020.
Al dia siguiente, Ubisoft, el creador del juego, lanzé el primer trailer oficial del juego. El
videojuego, que fue creado por Ubisoft Montreal en colaboracion con otros 14 estudios de la
compaiiia, estd ambientado en la Noruega e Inglaterra del siglo IX. Su protagonista, Eivor,
tiene la desafiante tarea de guiar a su propio clan desde los paramos helados de Noruega hasta
un nuevo hogar en los exuberantes campos de la Inglaterra del siglo IX. Debajo del caos de
los sefiores feudales y los reinos rivales que afligieron a Inglaterra durante la era vikinga, se
encontraban tierras ricas e inexploradas que estaban maduras para la conquista. En
PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One, Xbox Series X/S, Stadia y Microsoft Windows, el

juego se lanzo a finales de 2020.
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A continuacion, se describen algunas de las principales caracteristicas de la version
usada en la propuesta pedagdgica de Assassin's Creed: Valhalla ultima version el “Arbol de

la Vida”
Elementos del juego

La historia que se cuenta en estos versos inolvidables es una de las mas vividas
jaméas imaginadas en la historia de la religion, e incluye una ilustracién meticulosa de
como terminara el mundo. El jefe del pante6n nordico, Odin, convocé al espiritu de una
Volva (chaman o sibila) muerta y le ordeno que revelara el pasado y el futuro en la
Voluspa. Ella duda y pregunta: ";Qué me pides? ;Por qué me tientas?”, ya estando
muerta no le tiene miedo a Odin, y sin ningun temor sigue preguntando “Bueno, ¢;sabrias
mas?", a lo que él responde. "Bueno, ¢sabrias mas?" Odin refiere que si va a continuar
con el papel del rey de dioses de tener en cuenta todo el conocimiento. Sibila vuelve a
desaparecer en la oscuridad tras revelar los secretos del pasado y del futuro: "Ahora me

hundo".
El principio

Los mundos de fuego y hielo, Muspelheim y Niflheim, respectivamente, fueron
creados por primera vez, y en el espacio entre ellos, conocido como Ginnungagap, nada
vivia. Hvergelmir, también conocido como "el caldero rugiente”, era un caldero
burbujeante en Niflheim; todo lo que cayé de él cay6 en Ginnungagap. Se convirtio en
hielo al entrar en contacto con el vacio y, finalmente, el hielo llené el vacio. Las brasas
de Muspelheim cayeron sobre el hielo, creando enormes nubes de vapor de agua que,

cuando llegaron a Niflheim una vez mas, crearon un bloque de hielo, uno de los cuales

35



contenia un gigante cavernicola llamado Ymir y una vaca gigante llamada Audumbla de
la, que Ymir bebio la leche de para seguir con vida. Con la ayuda de esto, se lamié el
hielo, dando como resultado la creacion del primer dios, Buri, quien fue el padre de Bor,
quien a su vez fue el padre del primer sefior, Odin, y sus hermanos Vili y Ve. La Unica
raza de gigantes fue creada por Ymir, un hermafrodita, y sus copulas entre ellos. Luego,
el mundo fue creado a partir del cadaver de Ymir por los hijos de Bor, Odin, Viliy Ve.

https://es.wikipedia.org/wiki/Od%C3%ADn

Las estaciones, asi como la duracién de los dias y las noches, estaban controladas
por los dioses. Las primeras personas fueron los dioses tallados en madera Hoenir/Vili y
Loourr/Ve, quienes dieron vida a Ask (fresno, fresno) y Embla (olmo, olmo). Hija de
Mundilfari y esposa de Glen, Sol es la diosa del sol.

Ella viaja a través de los cielos todos los dias en su carro, tirado por los caballos
Alsvid y Arvak. Alfrodull, que se traduce como "gloria élfica” y es un nombre comun

para el sol, es el nombre de este pasaje.

Los nérdicos antiguos tenian una perspectiva sombria sobre el futuro, creyendo
que al final, las fuerzas del caos y el mal superarian en nimero y finalmente vencerian a
los dioses y sus guardianes de los hombres del bien y el orden. Loki escapara de sus
ataduras y los muertos zarparan de Niflheim para atacar a los vivos. Loki y sus hijos
monstruosos haran esto. Con un bramido de su cuerno, Heimdall, el observador de los
dioses, llamara a las huestes celestiales. Los dioses finalmente perderan este conflicto
final entre el ordeny el caos (Ragnarok), ya que ese es su destino. Sabiendo esto, reuniran
a los mejores guerreros, los Einherjer, para luchar por ellos cuando llegue el momento.
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Sin embargo, serdn impotentes para evitar que el mundo regrese al caos del que habia
surgido previamente; los dioses y su mundo seran destruidos. Unos pocos sobrevivientes,
tanto divinos como humanos, poblardn el nuevo mundo para comenzar el ciclo
nuevamente después de que el lobo Fenrir se trague a Odin. Los estudiosos no estan de
acuerdo sobre si se trata de una adicion posterior al mito que revela la influencia
cristiana, como afirma la sibila. Si es precristiana, la escatologia de V6luspa puede ser
un remanente de una tradicién indoeuropea anterior conectada con la escatologia del
zoroastrismo persa.

Skoll, un lobo que busca comerse a Sol, la persigue durante todo el dia. Skoll casi
la atrapa durante los eclipses solares. Sol eventualmente sera atrapada por Skoll y
devorada, pero su hermana tomara su lugar. Hati, otro lobo, va detras de Mani, la luna'y
hermano de Sol. Svalin se encuentra entre el sol y la tierra para protegerlo del calor total
del sol. Segun la mitologia nérdica, Alsvid y Arvak eran las fuentes de luz, no el sol. La
sibila describe el enorme fresno Yggdrasil y las tres nornas, representaciones femeninas
de un destino irrevocable, que manipularon los hilos del destino. Sus nombres son Urér
(Urd), Verbandi (Verdandi) y Skuld. lo de abajo. Ella habla sobre el asesinato de Baldr
y la batalla prehistérica entre Sir y Vanir. Luego se enfoca en el futuro.

Reyes y Héroes

Las historias de héroes, reyes y criaturas miticas se cuentan en la literatura con
una inclinacién mitoldgica. Estos fundadores de clanes y reinos son extremadamente
significativos como ejemplos de comportamiento correcto o ascendencia nacional. La

epopeya hacional en otras literaturas europeas puede haber tenido el mismo propésito
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que la literatura heroica, o puede haber estado més estrechamente relacionada con la
identidad tribal.

Es probable que muchas de sus figuras legendarias sean reales, y generaciones de
eruditos escandinavos han intentado descifrar eventos histéricos a partir de los mitos de
las sagas. Dependiendo de qué region del mundo germanico se esté discutiendo, el
mismo héroe puede reaparecer ocasionalmente con diferentes formas. Por ejemplo, la
epopeya se ha conservado como Weyland/Vélundr, Siegfried/Sigurd y posiblemente
Beowulf/Bbédvar Bjarki. Los héroes Hagbard, Starkad, Ragnar Lodbrok, Sigurd Ring,
Ivar Vidfamne y Harald Hildetand también son dignos de mencion. También se destacan
las skjaldmos, que eran mujeres “comunes” que eligieron el camino del guerrero; estas
mujeres sirvieron como obstaculos y heroinas en busquedas heroicas.

En el sentido moderno de la palabra, las tribus germanicas casi nunca o nunca
tuvieron templos. EI BIlot, una forma de culto utilizada por los antiguos pueblos
germanicos y escandinavos, era similar a la de los celtas y los béalticos. Podria tener lugar
en arboledas sagradas, en una casa o en un altar sencillo hecho de piedras apiladas
conocido como "horgr.”. Sin embargo, parecen haber existido otros centros importantes,
como Skiringssal, Lejre y Gamla Uppsala. En Uppsala, segun Adam de Bremen, habia
un templo con tres estatuas de madera de Thor, Odin y Freyr.

Sacerdotes

Sin embargo, a diferencia de la clase druidica celta, que era profesional y
semihereditaria, no parece que existiera nunca ningun tipo de clero. Esto se debio al
hecho de que su tradicion chamanica, el Seior, era sostenida por mujeres o vélvas. En
general, se acepta que el cargo de rey aleman se origin6 como un cargo sacerdotal. La
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funcion del rey era similar a la del godi, que supervisaba los sacrificios y servia como

cabeza de un grupo de familias conectadas.

Sacrificios humanos

En el relato de Ahmad ibn Fadlan de un entierro en un barco Rus, donde una
joven esclava se ofrecid a viajar con su amo al mas alla, solo queda un ejemplo de
sacrificio humano. Tacitus, Saxo Grammaticus y Adam von Bremen proporcionan
referencias menos directas.

El Heimskringla describe cdmo Aun, rey de Suecia, sacrifico a nueve de sus hijos
en un esfuerzo por extender su vida hasta que sus subditos pudieran evitar que matara al
altimo hijo, Egil. Adam de Bremen afirma que durante los sacrificios de Yule (solsticio
de invierno) en el templo de Uppsala, los reyes suecos sacrifican esclavos varones cada
nueve anos.

Se dice que Domalde y Olof Tratalja fueron sacrificados después de afos de
hambruna, y los suecos tenian la autoridad tanto para elegir como para destituir a sus
reyes.

Odin estaba asociado con la horca, y el descubrimiento de cuerpos perfectamente
conservados en acido de las turbas de Jutlandia (luego conquistadas por los daneses), en
el que fueron arrojados, brinda cierto apoyo arqueoldgico a la teoria de que alguna vez
se practicaron los sacrificios por estrangulamiento de Odin. previamente estrangulado.
Pero no hay ningun registro que explique la razon precisa de estos estrangulamientos.

Interaccion con el cristianismo
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El hecho de que los relatos mas cercanos de la era anterior al contacto que
tenemos fueron escritos por cristianos presenta un obstaculo significativo para
comprender esta mitologia. Por ejemplo, Snorri Sturlusson escribié Minor Edda y
Heimskringla en el siglo X111, después de que Islandia se cristianizara durante dos siglos.

Islandia es una isla diminuta y lejana en la que se originan todas las sagas. Sin
embargo, Snorri estuvo influenciado por un punto de vista principalmente cristiano,
incluso en este ambiente tolerante. Hay algunas explicaciones intrigantes para este
problema en el Heimskringla. Snorri interpreta a Odin como un comandante militar
humano nacido en Asia que adquiere habilidades magicas, conquista Suecia y, al morir,
se transforma en un semidios. Tras reducir la divinidad de Odin, Snorri relata la historia
de la alianza que el Rey de Suecia celebra junto a él. Todavia tenia que matar a su hijo
para prolongar su vida. Mas tarde, en el Heimskringla, Snorri da un relato detallado de
como los convirtio brutalmente al cristianismo, tal como lo habia hecho Olaf Haraldsson
(Olaf 11 el Santo) con los escandinavos.

El parlamento islandés (Albingi), en un esfuerzo por evitar una guerra civil, voto
a favor del cristianismo mientras toleraba el paganismo en cada hogar individual. El
Templo de Uppsala fue incendiado al final de una serie de guerras civiles que tuvieron
lugar en Suecia en el siglo XI. La cristianizacion temprana y esporadica tuvo lugar en
Inglaterra, y casi nunca fue forzada. En areas donde se veneraba a los dioses nérdicos,
rara vez se usaba la coercidn para convertir. La conversion, sin embargo, no tuvo lugar

de inmediato.
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A pesar de que el clero cristiano hizo todo lo posible para convencer a la
poblacién de que los dioses eran en realidad demonios, sus esfuerzos tuvieron poco éxito

y, a los ojos de la mayoria de los escandinavos, los dioses nunca se volvieron malvados.

Podemos ver cuando se arraigo la cristianizaciéon comparando dos asentamientos
gue no son ni remotos ni a la deriva. La isla sueca de Lovon fue hogar de reyes y obispos
durante un periodo de entre 150 y 200 afios, segun estudios arqueoldgicos de tumbas alli.
También se descubrieron varias inscripciones ranicas, incluidas las inscripciones de
Bryggen, del siglo XIII, en el bullicioso distrito comercial de la ciudad de Bergen. Las
palabras "Que Thor te reciba, que Odin te posea" estan escritas en uno de ellos, y "Lanzo
runas curativas, acecho runas salvadoras, una vez contra los elfos, dos veces contra los
trolls y tres veces contra los jotuns™ esta escrito en otro. EI segundo también se refiere a
una valquiria peligrosa, "skag-valkyrja”, que probablemente sea otro nombre para

Skogul. Tomado de VIDEOJUEGOS DE ASSASSIN'S CREED: SAGA COMPLETA

https://vandal.elespanol.com/sagas/assassins-creed
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CAPITULO 2. PROPUESTA PEDAGOGICA: USO DEL VIDEO JUEGO
ASASSINS CREED VALHALLA PARA LA ENSENANZA DE LA MITOLOGIA
NORDICA

1. CARACTERIZACION INSTITUCIONAL DEL COLOMBO FLORIDA
BILINGUE

El Colegio Colombo Florida Bilingle, estd ubicado al interior de la Universidad
Antonio Narifio, (calle 22D-26 32 sur) y que hace parte de esta institucion de educacién
superior, en una zona socioeconémicamente de estrato medio, sus habitantes en su mayoria
se dedican al trabajo de comercio, algunos son profesionales. Los accesos principales a la
institucién estan pavimentados, se encuentra alrededor de dos avenidas principales y su barda
perimetral delimita con la institucion educativa “Mis Figuritas” de nivel preescolar; existen
comercios pequefios como tiendas de conveniencia, posee cuatro rutas de transporte publico
que pasan por el lugar, existen sefiales de transito adecuadas para una mejor circulacion.

Figura 9. Cartelera Principal
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Universidad Antonio Narifio http://colegiocolombofloridabilingue.edu.co/#

Las diversas actividades del PEI en el Colegio Bilinglie Colombo Florida estan
disefiadas para desarrollar habilidades de pensamiento critico y apoyar el desarrollo de la
autonomia en la toma de decisiones y su aplicacion en la vida diaria. Los jovenes lideres se
forman a través de la participacion, la indagacion, el anlisis y la critica.

En contexto con lo apreciado en el Colegio Colombo Florida Bilingiie se deduce que
la capacidad de asombro es inherente al ser humano, durante el proceso de crecimiento y
maduracion, a hora bien el sujeto se controvierte y anda por la busqueda de respuestas hacia
el conocimiento.

Infraestructura

El Colegio cuenta con una oficina para Direccidn, centro de computacion actualmente
en funcionamiento, biblioteca, cafeteria que abastece a los alumnos y docentes, posee una
cancha de baloncesto, un patio civico con su foro el cual se encuentra al aire libre, dos bafios
divididos para hombre y mujer dando en total 8 sanitarios, una barda perimetral con un acceso

hacia la Institucion (Colegio Colombo Florida Bilingiie).

Figura 10. Secretaria General -Cancha deportiva
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Nota: fotografias tomadas para el trabajo practico.

Figura 11. Pagaduria-Cafeteria




Nota: fotografias tomadas para el trabajo practico.

Ambientes indispensables para la modalidad de estudio: presencial.

Figura 13. Salon de merienda, aula de inglés, corredores de acceso a las aulas y aula principal

Nota: fotografias tomadas para el trabajo practico.

Ambientes indispensables para el Nivel de primaria y secundaria:
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Figura 14. Zona de recreacion, ingreso a laboratorios de quimica, vitrina exhibicion trabajos,

sala multiple, ingreso al segundo nivel

Nota: fotografias tomadas para el trabajo practico.
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Caracteristicas del aula: Espacio y organizacion para implementar la propuesta

pedagogica

El espacio fisico del aula es el adecuado para desarrollar los procesos educativos,
segun lo observado, se pudo apreciar la iluminacién artificial con las lamparas, la cual se
considera suficiente, pero la luz natural no entra en su totalidad por la cantidad de cortinas
que existen, en cuanto a la visibilidad, los alumnos tienen buena vision desde cualquier lugar
distante del pizarron, se observo que respecto al clima en el aula la temperatura es muy célida,
cuando la ventilacidn eléctrica no se activa, que en muchos casos no enciende, por cuestiones
técnicas, esto impide el desarrollo adecuado del proceso educativo, la acustica en el aula de
clases, es la adecuada, se escucha bien la voz del docente cuando explicaba algo; las
instalaciones eléctricas son las permitidas y si cuenta con protectores de seguridad para evitar
algun incidente.

El area del aula depende de la cantidad de estudiantes que debe tener cada grupo, en
este caso es el adecuado para los nifios y nifias con quienes se realiza la practica (12), la
limpieza es adecuada.

La escuela es el enlace entre la afinidad de la variedad y la diferencia en las areas
académicas, donde se desarrollan las situaciones posibles de conocimiento, a su vez de
educacion (Comportamiento), donde se recrean relaciones reciprocas e innumerables. Tras
la observacion de los docentes y estudiantes es notoria la cotidianidad escolar donde emergen
situaciones contrapuestas debido a las improntas heredadas como los son el género,

creencias, capacidades, costumbres etc.; estas son tendencias tan variables y como bien lo
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denomina Bauman “En esto nos diferenciamos nosotros los moradores del moderno mundo

liquido (Bauman,2005)

Organizacion del curriculo y plan de estudios

El colegio Colombo Florida Bilingtie ofrece desde el grado preescolar hasta grado
once, respectivamente conformado por dos grupos de prescolar, primaria tres grupos, de
primero a quinto dos grupos y en bachillerato dos grupos de sextos, tres grupos de séptimos,
dos grupos octavos, tres grupos novenos, dos grupos de décimo y dos grupos y de grado once.
En preescolar se encuentran dos docentes por grupo, en primaria y secundaria se encuentran
en total de 25 docentes los cuales son docentes integrales, (capacidad de dictar clases desde
prescolar hasta media en diferentes asignaturas)

Los estudiantes reciben una hora diaria de inglés con docentes nativos, esta hora se
establece segln la carga académica dos horas a la semana, de Math (Matematicas en inglés),
que de igual manera se establece segun carga académica dos horas, de science (Ciencias en
inglés), desarrolladas de igual forma como las anteriormente mencionadas.

Desde el grado prejardin los estudiantes, reciben todas las materias exigidas por el
Ministerio de Educacion Nacional. Cada materia orientada por profesores especialistas en su
area. De igual manera énfasis en lectura, clases de francés, portugués, sistemas, aerobicos,
danzas, arte, musica, teatro, clases de violin, flauta, organeta, acordeon, guitarra (tuna, grupo
de flauta y orquesta), se cuenta con el apoyo pedagdgico y fisico de la Universidad Antonio

Narifio la cual apoya con docentes para tales actividades.
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En el desarrollo de la asignatura de Ciencias Sociales la carga académica se
establece en bloques, es decir, va integrada la historia y la geografia, esta area se dicta

desde el grado tercero de primaria a once respectivamente.

Lineamientos para la ensefianza de las ciencias sociales

El (MEN) mediante la Ley General de Educacion (115) establece realizar para las
areas fundamentales (Art. 78). Los lineamientos que estan destinados a servir como pautas
generales y puntos de apoyo para los maestros de todo el pais. Contienen elementos de
caracter conceptual y metodologico que estimulan en gran medida su labor pedagdgica y
ayudan a concretar los cambios significativos que implicara la educacion de este milenio
que comienza, como el logro de nuevas realidades, sociedades y elementos relacionados

con la convivencia, entre hombres y mujeres, tanto ahora como en el futuro (MEN, 2022).

Entre los lineamientos curriculares se encuentran:

1. Ladefensa de la humanidad y el respeto por su diversidad

2. Elsujeto, la sociedad civil incluyendo el Estado en compromiso con la defensa de los
derechos humanos para la construccion de la paz y la democracia

3. Toda la especie humana como guardianes de la tierra

4. Investigar sobre la economia sostenible, para hacer de ella la preservacion de la
dignidad humana.

5. El planeta como mecanismo de interaccion

6. La cultura como generadora de identidad

7. Ladiversidad cultural como generadora de ciencia, comunicacion etc.

8. Los organismos politicos y sociales en aras de afrontar necesidades y cambios
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Procesos de ensefianza

Los lineamientos para la ensefianza de la historia, proporcionan pautas y orientaciones

para el disefio e implementacion de programas educativos para esta area. Aunque los detalles

especificos pueden variar segun el pais o la region; algunos principios comunes incluyen

Ambientacion geogréfica, histdrica: Se enfatiza la importancia de ensefiar a
los estudiantes a comprender, el contexto historico y geografico, en el que se
desarrollan los eventos y procesos sociales. Esto ayuda a los estudiantes a
desarrollar una comprension mas profunda de las causas y consecuencias de
los acontecimientos.

Desplegar habilidades criticas: Se promueve el pensamiento critico y la
capacidad de analisis. Los estudiantes deben de aprender a cuestionar, analizar
y evaluar informacion de diversas fuentes, para asi desarrollar habilidades
criticas necesarias para comprender la complejidad de los fendmenos sociales.
Intervencion ciudadana: Los lineamientos a menudo destacan la importancia
de preparar a los estudiantes para ser ciudadanos informados y comprendidos.
Esto implica fomentar el respeto por la diversidad, la tolerancia y la
participacion activa en la sociedad.

Empleo de recursos multimedia: Se alinea el uso de tecnologias y recursos
multimedia para enriquecer la ensefianza y el aprendizaje. Esto puede incluir
el uso de documentales, recursos en linea, simulaciones y otras herramientas
que hagan que la ensefianza de las ciencias sociales, sea mas relevante y

atractiva.
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e Interdisciplinariedad: Los lineamientos a menudo siguieren la interaccion de
enfoques interdisciplinarios. Las ciencias sociales no se limitan a la historia o
a la geografia, sino que también pueden abordarse, desde perspectivas
econdmicas, politicas, sociolégicas, antropologias y hasta psicoldgicas.

e Habituacion a la diversidad: Se destaca la importancia de adaptar los métodos
de ensefianza a la diversidad de los estudiantes, reconociendo sus diferentes
estilos de aprendizaje, habilidades y experiencias culturales.

e Calificacion formativa: Se promueve la evaluacién continua y formativa que
permita a los docentes y estudiantes retroalimentar el proceso de aprendizaje.
Esto implica utilizar una variedad de instrumentos de evaluacion, mas alla de
las pruebas tradicionales, para medir el progreso y la comprension de los

estudiantes.

Como breve conclusion creo que estos lineamientos buscan garantizar que la
ensefianza de las ciencias sociales no solo trasmita conocimientos historicos y geograficos,
sino que también desarrolle habilidades criticas y ciudadanas en los estudiantes

preparandolos para comprender y participar activamente en la sociedad.

Rol y funcion del Docente

La mision fundamente (rol) del docente es poder proyectar la confianza necesaria en
el alumno para el buen desarrollo de su aprendizaje, transmitirles seguridad en cuanto a sus
capacidades, propiciar la confianza para la solucién de conflictos tanto académicos como
personales, darles a percibir que son apreciados, valorar sus luchas, engrosar las relaciones

grupales por medio del juego y trabajos compartidos dando asi la opcion de poder ser
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auténomos. Durante la practica efectuada en el Colegio Colombo Florida Bilingie, se 20
observo que el docente, titular se enfoca en métodos de ensefianza basado en proyectos, los
cuales pueden dar respuesta a problematicas de la vida real, el docente permite al estudiante
que desarrolle competencias como el pensamiento critico, la comunicacion, la colaboracion

y resolucién de problemas, especialmente en las asignaturas de geografia e historia.

Ademas, emplea diferentes filosofias de ensefianza, como el "estilo orientado a la
tarea”, en el que crea tareas para que los estudiantes las completen mientras identifican las
lecturas pertinentes. Por ejemplo: realicen un estudio comparativo de los paises que mas
producen energias y los que consumen mas energia, utilizando fragmentos de textos en
fotocopias, hojas laminas o recortes que se les entrega o extraen la informacion del libro de
texto. Otro estilo observado en donde el docente aplica el “estilo cooperativo”, en este el
maestro guia y aconseja al estudiante mientras trabajan juntos para preparar un proyecto, y
el estudiante realiza su propia investigacion, realiza analisis y saca conclusiones. por ejemplo,
las Guias de Repaso para examenes donde se involucra al alumno a buscar conceptos y
palabras claves en el libro de texto todo en trabajo colaborativo, también utiliza el método de
ensefianza basado en Tics, apoyandose de los medios digitales como el internet, para la

proyeccion de videos educativos o alguna actividad de manera digital.
Rol de los estudiantes

El docente permite al alumno elegir entre varias opciones, el o los temas que le
interesan de acuerdo con lo que indica la planeacion y sugerencias del libro de texto lo cual
lo conlleva a orientarse desde la motivacién. Por ejemplo, al tratar el tema responsabilidad

de gobernar, es una tarea para todos donde puede dar como opciones de andlisis: distintas
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formas de gobierno, que distingue un gobierno democratico de otras formas, como se integra
el gobierno en el municipio, la entidad y el pais, pudiendo el alumno afiadir otros temas, y
analizarlos a través de monografias, mapas conceptuales, elaboracién de videos, laminas,

etcétera.

Medios y recursos

Los medios y recursos con los que el docente cuenta son los adecuados para el
desarrollo de las clases, ya que contaba con suficiente material didactico, los medios visuales

y digitales aceptables.

Estrategias de Evaluacion

Las estrategias de Evaluacion aplicada por el Docente para valorar el conocimiento
de los alumnos, consta de varios puntos, uno de ellos es el “examen de conocimiento”, el
cual tenia un valor porcentual, agregando también el trabajo realizado en clase como las
actividades encargadas a lo largo de los bloques, utilizaba frecuentemente las Guias de

repaso.

Apreciaciones con respecto a la institucion

Tabla 1. Apreciaciones con respecto a la institucion
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ASPECTOS

Segun la teoria

APRECIACION

Ambientes:

PERSONAL
INFRAESTRUCTURA
"Los ambientes deben asegura | La  institucion  educativa

iluminacién, ventilacion y
temperatura  adecuada vy
agradable” (Bernabé, 2012,

pag. 10)

contaba con patios y jardines
dentro de ellos juegos muy
didécticos y en buen estado,
los alumnos en recreo se van a
distraer a la par que se
desarrollan fisica y
emocionalmente sus diferentes
areas de desarrollo. La
institucion ~ contaba  con
ventanas las cuales daban una
gran iluminacion  natural,
sobre todo en los salones,
también, tenia una adecuada
ventilacion porque las puertas
no estaban cerradas ni todas
las ventanas

Recursos y materiales
educativos

El area prevista debe ser lo
suficientemente grande para
que los nifios y adolescentes
puedan jugar juegos libres,
correr, usar colchonetas y aros
y realizar circuitos de
psicomotricidad (Quispe
2010).

Segun el ministerio de
educacion los implementos
educativos corresponden a las
necesidades de los alumnos.

La institucion si cumple con lo
establecido por el autor ya que
cuenta con sala de psicomotriz
muy amplia y apta para los
nifios y jovenes, tiene diversos
materiales, pelotas, dados,
torres, diversos juegos y sala
de juegos sin duda alguna es
fundamental para el nifio y el
joven ya que es un espacio
donde aprende jugando de una
manera divertida.

Los materiales que tenia el
salon eran adecuados, ademas
el ministerio les habia también
brindado Tics de diferentes
Cursos.
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OBSERVACION EN EL AULA

a) Caracteristicas
del aula:
Espacio y
organizacion

El aula esta compuesta por un
ambiente central de reunién y
6 a 7 sectores o rincones,
como minimo (Vega, 2012.
p.31)

Se debera considerar,
dependiendo de los recursos
disponibles, un mueble movil
para television, video, y
equipo musical que pueda ser
trasladado a cada aula segun

las necesidades de la
programacion
curricular(Caceres, 2015

p.32)

Las aulas si contaba con los
requisitos que pedia el
MINEDU vy el autor, contaba
con seis sectores apropiados
para a la edad del estudiante
como ya estd mencionado
anteriormente.

El aula si cumplian con ese
requisito, pues contaba con
television, DVD, para
fortalecer conocimientos en
videos educativos.

Rol y funcion del
Docente

En cuanto a la funcion del
docente, Cobian Sanchez, et
al. (2001) Senalan que desde
esta teoria el profesor debe
partir desde la concepcion de
que el alumno es activo, que
aprende de manera
significativa, de manera que
su papel se focalice en gestar
todas las pericias pertinentes a
la didactica que lleguen a tales
fines, a diferencia de no
enfocarse en el ensefiar de
forma exclusiva mera
informacidon ni tampoco tomar
como Unico la relacion con la
intervencién de los alumnos.

Meza y Cantarell Zaldivar
(2000), manifiestan que los
docentes, tiene el deber de
analizar su papel como
profesores, donde sea le

El docente no solo se debe
preocupar en llevar lo
establecido por el ministerio ni
ensefiar por cumplir, debe
siempre estar innovando Yy
crear técnicas de ensefianza. El
docente observado brindaba
con expresion corporal 'y
gestual lo que deseaba
transmitir a sus nifios y
jovenes captaba la atencion.

El docente del aula tenia en
cuenta al autor pues cumplia

con ser mediador del
aprendizaje y prestaba
asistencia a sus alumnos
cuando lo necesitaban 'y
desarrollaba  también la
socializacion.
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facilitador del aprendizaje y
que tiene el deber de prestar
apoyo al alumno cuando éste
estd arduo en la bdsqueda de
conocimiento, a este propdsito
la funcion es orientar,
interactuar con el estudiante
informar sobre la
organizacion y trabajo con
otros compafieros.

Rol y funcién del
Auxiliar

La auxiliar de educacion
inicial es el personal que
presta apoyo al docente, en sus
actividades  formativas vy
disciplinarias.

El reglamento aprobado a
través del decreto supremo
N°019-90-ED  regulé las
caracteristicas de sus
funciones, determinando que
les correspondia,
esencialmente, las acciones de
apoyo técnico pedagogicas al
profesorado.

La practicante en el salon era
quien tenia las facilidades de
dirigir al grupo, ellaes como la
ley de profesorado dice la
personal docente sin titulo.

La auxiliar del salon cumplia
con las caracteristicas
mencionadas por la ley, el
prestaba el gran apoyo al
docente, pero no era muy
buena a la hora de llamar la
atencion.

Rol de los estudiantes

Este argumento corresponde
muy bien que el estudiante
esta en la capacidad de
adquirir conocimiento con sus
propios  recursos innatos,
empleando sus sentidos, con
el fin de desarrollar un sistema
cognoscitivo,  capaz  de
generar nuevos pensamientos
y expresarlos, de un modo que
expandan por completo los
hébitos y la experiencia
adquiridos.

Los alumnos tal como
mencionan los autores
aprenden desde experiencias.

Todos los alumnos del centro
tienen entre los 10 a los 18
afios, ellos necesitan estar
guiados por las personas
mayores que los orienten y
sobre todo ellos los pequefios
imitan a los adultos, el rol de
estudiantes creo yo que no hay
mucho que exigirle ya que son
nifios y jévenes que necesitan
estar guiados, ellos deben ser
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Martinez (2002) afirma que, a | siempre moldeados con amor.
todo aprendiz no se le debe ver | los padres tienen una gran
como un material al que se | responsabilidad en ese
debe formar a justo del | aspecto.

docente; adviértase pues que
el alumno es un sujeto capaz
de autodeterminarse con
responsabilidad.

2. PRESENTACION DE LA PROPUESTA PEDAGOGICA

2.1 Justificacion

Esta propuesta pedagogica radica en el fortalecimiento de las estrategias impartidas
por los docentes. De igual manera, se propone que mediante el desarrollo de estrategias de
aprendizaje significativo el estudiante pueda aprovechar todo el potencial intelectual, por lo
que como lo plantea Burgos et. Al (2006), a través del uso de estas multiples inteligencias,
el individuo es capaz de aprovechar al maximo toda su capacidad cerebral, para ello los
docentes deben crear escenarios de aprendizaje variados que posibiliten el desarrollo del
estudiante. Asimismo, el curriculo debe girar alrededor de experiencias reales, significativas
e integradoras; desarrollar estrategias de ensefianza-aprendizaje integradas, variadas,
articuladas en los diferentes escenarios de aprendizaje, debe ser agradable, para lograr
resultados de significancia entre docente-alumno y alumno- alumno a su vez.

Es importante establecer el impacto que los diferentes estudios e investigaciones
alrededor de las competencias basicas de los estudiantes, asi mismo, el curriculo debe ser
disefiado alrededor del interés del aprendiz y de ensefianzas que tengan un contexto profundo
y significativo, como es sabido se requiere de una construccion de ambientes propicios al

aprendizaje; aqui he de referirme también que el proceso de ensefianza-aprendizaje requiere
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inequivocamente de un trabajo en equipo para favorecer la blsqueda de construccion del

conocimiento donde el estudiante pueda ser el protagonista del proceso.

2.2 Objetivos

General de la propuesta pedagdgica

Aprender conceptos de la mitologia Nordica e identificar los dioses(as) a través del

video juego ASSASSIN'S CREED.

Especificos de la propuesta pedagégica

e ldentificar el origen de la mitologia Nordica, caracteristicas histdricas
leyendas y mitos nordicos

e Caracterizar los seres sobre naturales de la mitologia nérdica

e Conocer e identificar los diferentes planos de origen del arbol de la vida de la

mitologia ndrdica.

2.3 Enfoque pedagdgico de la propuesta: Pensar histéricamente

La construccion del conocimiento historico y su impacto en los procesos de ensefianza
y aprendizaje deben ser considerados criticamente para la ensefianza de las ciencias sociales,
lo que incide en la necesidad de profundizar en la epistemologia del método para conectar
con el sentido de la comprension histérica. Contrariamente a la creencia popular, no es lo

mismo conocer la historia que memorizar hechos, conceptos o fechas del pasado.

Tener conocimientos de historia no hace ninguna equivalencia con memorizar
hechos, lugares, conceptos o fechas, para comprender la historia es indispensable
unos complejos procesos de pensamiento que conlleven a interpretar contenidos, es

decir (conceptos de primer orden) mediante estrategias propias de la disciplina como
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los son conceptos estratégicos, claro que esto no lo explica todo, teniendo en cuenta
que una de las ideas mas interesantes sobre la conciencia historica ha sido la
valoracion y apreciacién que las sociedades tienen de su pasado y que afecta su
proceder presente, producido en gran mayoria por la historiografia que esta
planteada en la necesidad de una ensefianza de la historia que se dirija al aprendizaje
sobre los textos de historia que son adoptados como productos que no exigen en
definitiva ninguna interpretacion. En esta misma estructura Rusen, puntualiza que
la historia se trasforma dado a que depende de respuestas y orientacion que exigimos
en el trascurrir de nuestros dias en la sociedad, siendo la historia mucho mas robusta
que la satisfaccion de orientacion y justificacion de nuestro presente por parte de los
ciudadanos (historiadores). (Catafio Balseiro, Carmen Lucia. Jorn Riusen 2011

p.221-243)

Deseo en este contexto subrayar que, tener conocimientos sobre el tema es necesario

para la ensefianza de la historia epistemologica que reclama y ordena su inclusion en los

programas educativos, del mismo modo articulos con sustancia o articulos que pretenden dar

respuestas claras, no obstante, se discute el contenido de preguntas ;qué?, ¢quién?, ;cuando?

y ¢donde? las cuales refieren, tanto el conocimiento actualizado y de eventos como la

comprension conceptual o filosofica de detalles historicos; acabe anotar aqui que los

contenidos son igual de importantes con estrategias que se pueden identificar por su posesion

de responder a problemas histéricos y desarrollar una comprension mas matizada del pasado.

A pesar de que en los Gltimos afios se ha enfatizado en la conveniencia de que la

ensefianza de la historia tienda a una construccién de pensamiento histérico, lo que supone
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construir habilidades que tengan como objetivo la interpretacion del pasado més alla de un
mero conocimiento del concepto o peor ain memoristico (Carretero,2011; pag. 97).

El reto, por tanto, es conseguir organizar una ensefianza de la historia en la que se
conjugue la necesidad de conocer tanto los contenidos generados desde la larga tradicion
cientifica ademas y no menos importante la de profundizar los contenidos propios del
historiador.

Una ensefianza de la historia en la que se plantee, por ejemplo, la labor investigativa
directa con fuentes llegando asi a la necesidad de enfrentarse a las distintas interpretaciones
sobre determinados procesos o hechos (Chapman, 2011).

El desarrollo del pensamiento critico sobre las diversas formas en que los humanos
perciben las tasas de cambio y conservacion a lo largo del tiempo se ve facilitado por el
conocimiento de las interpretaciones mas que por la certeza. No se trata con tal fin de que los
alumnos de grados de educacion media vocacional se les forme como historiadores sino que
por el contrarios que a través de entender lo que es en si la historia y aprender a pensar
historicamente, lleguen hacer capaces de valorar el sin nimero de argumentos y afirmaciones
que se utilizan desde un largo pasado , para poder describir las sociedades presentes; sin lugar
a dudas el reto es complejo pero necesario de abordar, por tanto, la ensefianza de la historia
exige un grado de dificultad que va mas alld de aprender a memorizar un articulo dado.
Requiere comprender el papel del investigador que se adentra en el pasado, es asi como la
historia se entiende; es como ella misma nos permite movilizarnos para poder llegar al fondo
de un viaje historico tomado como disciplina que permite ahondarlo a partir de evidencias
(Arteaga y Camargo, 2013). Se trata de ir un poco mas alla de la decodificacion de algo

textual; el objetivo es ir mas alla de la decodificacion de una informacion textual, es despertar
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una conciencia historica entendida como la capacidad de relacionar el pasado con él presente
tener la capacidad de comunicacion verbal, escrita de relatos argumentados sobre el pasado,
siendo estas construidas de manera razonal y utilizando relaciones casuales basadas en
evidencias y comprobadas histéricamente.

Tras esta vision panordmica y cronoldgica de los esfuerzos realizados por dotar a h
ensefianza de la historia de una metodologia que ayuda a desarrollar un espiritu critico y un
conocimiento de la disciplina que permite superar las criticas del conocimiento historico
como producto de construcciones subjetivas de los historiadores, se puede afirmar que existe
una coincidencia clara que debe unir tanto la historia académica como la ensefianza de dicha
disciplina. Ya sea bien como conceptos clave o bien como habilidades, no cabe duda de que
hay una serie de elementos que pueden ser considerados como constituyentes o basicos del
pensar historicamente, a respecto conviene decir algunos de los fundaménteles a saber: la
evidencia historica, cambios en el tiempo, casualidad, cambio y continuidad, significado e
interpretacion, contextualizacidn, perspectiva, empatia historica, bien pareciera por todo lo
anterior que sustenta ese “hacer diferente” en la ensefianza de la disciplina historica que
supone el pensamiento historico.

No quisiera terminar sin hacer una reflexion sobre la pertinencia de esta tesis sobre la
ensefianza de la historia y el ensefiar a pensar histéricamente donde he pretendido mostrar,
en primer plano, a partir de qué punto se origina el cambio de cognicién cientifica a la
colectividad, conllevando a un resultado de difusion que los avances en conocimiento
historico estan consiguiendo. Y, por otro lado, he querido defender una disciplina cuyo
conocimiento se muestra capaz de resolver interrogantes sociales lo que hace concebir la

historia como un saber Util y necesario en elmundo actual. Esta es una tesis que, presenta un
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alto grado de utilidad para todos aquellos estudiantes de historia que deseen dedicarse en un
futuro a laensefianza y para aquellos instructores de docentes que en la actualidad hacen de
la ensefianza de la historia su profesion.

Creo firmemente que se podré contribuir al prestigio académico y social de las
investigaciones histéricas comenzando por la base de nuestra sociedad, que es la formacion
educativa. Dado que, al conformar un veraz pensamiento historico en las aulas se desarrollara
las habilidades propias del pensamiento critico que como norma de trabajo del historiador
potencia, al tiempo que establecemos las bases para que futuros jovenes se interesen por la
historia y cuenten con el suficiente bagaje conceptual y procedimental que permitan renovar
los temas, las preguntas y las respuestas que las investigaciones historicas requieren.

El resultado final de la ensefianza no siempre es el aprendizaje; algunos jovenes
aprenden incluso cuando la forma en gque ensefian los maestros ha sido invertida o incluso
distorsionada, pero también hay quienes no aprenden en absoluto, a pesar de utilizar el
enfoque méas singular o personalizado. muestran que este proceso ha avanzado
significativamente.

Es crucial aprovechar los conocimientos previos que aporta el estudiante, tener en
cuenta tanto las debilidades como las fortalezas, y alentarlo a adoptar un enfoque ligeramente
deliberado para sofiar con la historia nordica, uno que implique abstraer nuevos conceptos,
inferir y deducir reglas y circunstancias que sirven como base para el desarrollo de otros
conceptos y, por lo tanto, la creacion de nuevos conocimientos. Es inevitable que se utilice
algin método para lograr este objetivo, pero es preferible utilizar un método que sea
atrayente, motivador para el alumno y no castrador, como recuerdo gque era la mayoria de mis

profesores de secundaria.
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La propuesta tiene la intencion de desarrollar procesos que permitan pensar
historicamente a través del video juego ASASSINS CREED VALHALLA , en cuanto a la
metodologia conviene distinguir el brindar diversidad durante la préctica pedagogica ,de otro
lado pasar de la clase meramente magistral,en donde solamente habla el docente a una clase
dindmica mediante el juego masico visual ASASSINS CREED VALHALLA, desarrollando
equipos de trabajo, socializacion mediante el pensar histéricamente , implementando las
nuevas tecnologias como el internet, para asi desarrollar la participacién del estudiante y que

esto le despierte un nuevo proceso de aprendizaje.

2.4 Metodologia de la propuesta pedagogica

En cuanto al proceso de la practica, como experiencia en el aula, convine diferentes
estrategias de aprendizaje, mediante la manera de pensar historicamente a través del video
juego ASASSINS CREED VALHALLA, ElI método deductivo, funcioné con algunos
estudiantes que, a partir de la solucidn de situaciones, generalizaron reglas, procedimientos
y otras alternativas de solucion un poco mas complejas. EI método inductivo, por su parte,
partia de la explicacion de la mitologia nordica con explicaciones particulares para ser
aplicadas a situaciones, problemas de contexto general de los alumnos y la solucion de

problemas méas complejos y generales relacionados con el videojuego.

En cuanto a las actividades de los estudiantes, el método es activo; a cada estudiante
se le da la oportunidad de participar de acuerdo a sus necesidades individuales, y se les anima
a hacer preguntas, hacer sugerencias y insinuar alternativas de solucion en relacién a los
diversos temas que se han desarrollado, talleres de solucion, asi como el cronograma de cada

clase. Adicionalmente, utilizando el video juego ASASSINS CREED VALHALLA, se
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sugirieron actividades extracurriculares. Creo haber mostrado que, si bien el trabajo en grupo
se usO ocasionalmente, ahora vemos que se usé mas a menudo para ayudar a los estudiantes
a superar obstaculos y autocorregirse, como ya lo hice anotar que cuando se trata del trabajo

del estudiante predomina la mejora en el proceso cognitivo individual de este mismo.

Por otro lado, anotaré que el método es simbolico desde la forma de percibir la
realidad, por los contenidos de la mitologia nordica, y por ende, el lenguaje juega un papel

primordial a la hora de la ensefianza de dichos contenidos.

3.5 Planeacion y programacion de la propuesta pedagogica

La programacion de la practica esta en el desarrollo del contenido curricular de la
asignatura de sociales que se desarrollé en el institucion educativa Colombo Florida Bilingue
durante el periodo comprendido del 8 de agosto al 16 de septiembre de 2022, teniendo en

cuenta la bibliografia, la cibergrafia, y la preparacion de cada una de las clases.

Contenido general de la propuesta

Este contenido consta de 8 sesiones los cuales se dictaron segun la carga académica
dada a conocer por el sefior coordinador de la institucion Colegio Colombo Florida Bilingue,

de la cual distribui segiin mi tema a tratar “la mitologia nordica”.

Clase 1: Origen de la mitologia nordica

Clase 2: Caracteristicas de la mitologia nordica

Clase 3: Dioses de la Naturaleza
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Clase 4: Diosas de la mitologia nérdica

Clase 5: Dioses de la mitologia nordica

Clase 6: Historia de la mitologia nérdica

Clase 7: Seres sobre naturales de la mitologia nérdica

Clase 8: Leyendas y mitos nordicos

Aplicativo del juego

8.1 Creacion de la primera pareja humana

8.2 El &rbol de la vida (yggdrasil).

8.3 El Ragnarok

Tabla 2. Planeacion y programacion del curso de la préactica pedagogica

Exploracién de conocimientos previos
Como actividad de preparacion previa a la clase y considerando las necesidades y
dificultades de los estudiantes para este proposito, se realizaron los siguientes talleres durante

una clase.
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CLASE

TEMA

8 de agosto /
2 horas

Se desconocen los origenes de la mitologia nordica, pero las
investigaciones indican que se transmitié oralmente a travées de leyendas
y mitos de una generacion a la siguiente. Algunas teorias sugieren que la
raza hiperb6rea es donde se origind su mitologia. los habitantes del
Circulo Polar Artico, antes conocida como Thule, la isla sagrada del
norte. En el siglo X, los monjes irlandeses descubrieron y registraron una
cantidad significativa de artefactos relacionados con los vikingos de

Islandia que estan conectados con su mitologia.

10 de agosto /
2 horas

* Los dioses en la mitologia ndrdica tienen varias caracteristicas y se
dividen en clanes.

* La relacion entre los dioses y los humanos establece sus creencias.

* Tenian un lugar mitico llamado Valhalla donde se decia que iban los
guerreros muertos.

Los mitos y las leyendas se transmitian a través de la poesia.

Los humanos poseen habilidades que les fueron dadas por los dioses.

* El arbol Yggdrasil, también conocido como el fresno de hoja perenne,
conecta varios mundos.

* Piensan que todo esta predestinado.

* La tierra se coloco entre el cielo (Asgard) y el infierno (Niflheim), y se
la conocia como la region inferior del cielo.

* El mundo se percibia como un disco plano.

* Asgard era el nombre del reino de los dioses.

12 de agosto /

2 horas

Dioses de la naturaleza: En la mitologia nordica, los dioses se
clasificaban segun sus funciones. Los involucrados con la naturaleza
eran conocidos como Vanir, y entre ellos se encuentran los siguientes:

* Frey, hijo de Njoror y capitan del barco skidbladnir, es hermano de
Freya, dios del sol, la fertilidad y la lluvia.

* Njoror, la trinidad del viento, el fuego y el mar.

» Skaoi, la esposa de la diosa cazadora Njoror.
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15 de agosto /

2 horas

Diosas en la mitologia nordica: Entre las Ilamadas synjur, o diosas
ndrdicas, se encuentran las siguientes.

* Frigg, esposa de Odin y vidente que también es una diosa de la
naturaleza y el matrimonio.

La diosa del amor, Sjofn, despierta sentimientos y emociones en el sexo
masculino.

* Freya, la diosa del amor y la fertilidad que se encargaba de instruir a
los dioses en la magia.

* Hel, el gobernante del infierno.

*Var es una diosa de las promesas.

* Eir, diosa de la salud.

* Sin, Sindbnimo de rol protector o diosa de las puertas.

17 de agosto /

2 horas

Los dioses de la mitologia nordica incluyen a los siguientes, que se
encuentran entre los dioses masculinos méas conocidos (AEsir):

* Forseti, el dios del parentesco.

* Loki, un dios del engafio y el engafo que tiene el poder de transformarse
en cualquier tipo de animal, es notoriamente malvado.

* Vidar, un solucionador de problemas divino.

* Odin, el dios creador y padre de todos los hombres y dioses. duefio de
dos cuervos que podian comunicar lo que sucedia en la tierra.

« Ull, la deidad de los conflictos individuales.

Tyr, una deidad de la valentia.

* Thor, el hijo del dios del trueno Odin, es un hombre de gran valentia y
fuerza.

* Balder, el dios de la luz y la verdad, hijo de Odin.

* Bradir, el dios del conocimiento y la oratoria.

* Vali, la deidad de los guerreros con flechas y arcos.

* Frey, que es el hermano de Freya y opera la nave skidbladnir.

* Baldr, el hermano de Hoor, asesind al dios ciego.
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* Heimdal, hijo de Odin, hermano de Thor y guardian de los dioses, es
un poderoso sentido de la vision y el oido, y guarda la puerta de entrada
que une el mundo de los dioses y la tierra.

19 de agosto /
2 horas

La historia de la mitologia ndrdica: los monjes jesuitas fueron los
primeros en estudiar la mitologia nérdica en el siglo X, y fue gracias a
sus esfuerzos que los antiguos relatos orales se redujeron a la escritura.
Los nérdicos mencionan a un dios con el nombre de Svaln que protege
la tierra del calor del sol en los mitos que rodean la creacion del hombre
y el mundo.

Debido al poder de los dioses, la madera desarroll6 vida y de ella nacié
el hombre. Los encargados del dia y la noche también fueron los
encargados de crear el mundo, que surgid de los restos de Ymir, un
gigantesco hermafrodita asesinado por Odin y sus hermanos. Después de

sus genitales llevo a cabo el acto sexual y dio origen a la raza gigante.

22 de agosto/

2 horas

Los siguientes personajes sobrenaturales de la mitologia nordica se
destacan entre muchos otros:

* Los Gigantes, también llamados Jonuts, eran personajes de gran belleza
que poseian riqueza y sabiduria. Debido a su tamafo, representaban una
amenaza para la raza humana.

* Valquirias, guerreras virgenes de gran fuerza y belleza que poseen
poderes curativos.

» Animales como serpientes marinas, cuervos, lobos gigantes y ardillas.

» Normas relativas al destino presente, pasado y futuro de héroes y
personas.

* Los elfos eran seres de luz y oscuridad de doble naturaleza que
causaban enfermedades.

* Los enanos eran expertos en mineria y metalurgia y vivian bajo tierra.

Agosto 24 | 2

horas

Leyendas y mitos nordicos, creacion de la primera pareja humana: Embla
y Ask representan la primera pareja nordica, creada a partir del sudor del

gigante Ymir; las emociones negativas del gigante, conocido como el
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ego, se transfieren a las personas. Se hizo la creacion de gigantes de hielo,
una raza de gigantes que lucharian contra los dioses antes y durante el
Ragnarok.

Agosto 26 / 2
horas

¢Qué definia la mitologia escandinava o nordica como Yggdrasil, el
Arbol de la Vida?

Segun la mitologia nérdica, Yggdrasil, el &rbol de la vida tal como lo
conocemos hoy, era donde se ubicaban los nueve mundos que componian
la mitologia.

¢Como se uso el Yggdrasil para ubicar los nueve mundos de la mitologia
nérdica?

El Asgard, o el mundo de los dioses.

Los salones de Valhalla, o el palacio de Odin, el padre de los dioses y de
todos los seres vivos, se construyeron alli, en lo alto, en sus ramas mas
altas. Aparecieron los Einjerher, o guerreros vikingos, que habian
perecido en combate.

Para mantener la paz entre los nueve mundos, una de las misiones de
Odin, las Valquirias, un grupo de mujeres que formaban un ejército a su
servicio, buscé al einjerher.

El mundo de la humanidad, o Midgard.

El puente Bifrost, un arcoiris que conectaba los dos mundos y estaba
custodiado por el dios Heimdall, hijo de Odin y guardian de los dos
mundos, estaba situado debajo de Asgard. El fue quien decidi6 quién
podia entrar en Asgard cruzando el puente.

Alfheim, o la tierra de los elfos de la luz.

Era un bosque encantado con hermosas cascadas que lo rodeaban,
situado en las ramas a la derecha de Midgard.

Musphellheim, también conocido como el mundo de los gigantes de
fuego.

Estaba en las ramas a la izquierda de Migdard, y nada mas que cascadas
de fuego y lava, donde sus habitantes encontraban comida, lo rodeaban.

Fue gobernado por el enorme Sturt.

69



el mundo de los dioses luchadores, o Vanaheim.

Los habitantes de este reino de nivel inferior, conocido como Vanir,
estaban a cargo de proteger Asgard y los otros mundos. Estaba ubicado
en la misma area general que Alfheim. Tyr, el dios de la guerra e hijo de
Odin, era su gobernante.

Svartalfheim, o el mundo oscuro de los elfos.

Estaba formado por montafias afiladas que descubrimos debajo de
Musphellheim, y en el claro que las rodeaba estaban las cuevas enanas
donde vivian. Su oficio era fabricar las espadas mas fuertes, y también
fabricaron Gungir, la poderosa lanza de Odin.

Nifelheim, Helheim y Jotunheim.

Comprendian las raices del arbol Yggdrasil.

* El hogar de los gigantes de hielo, Jotunheim, es un mundo que se ha
congelado por completo.

* Nifelheim: un bosque arido que esta perpetuamente envuelto en niebla,
hogar de una gran variedad de criaturas y gobernado por el dragon
guardian Nidhogg.

Hela, la reina de la muerte, gobierna Helheim, también conocido como
el mundo de los muertos. También habia delincuentes y personas que
habian muerto por enfermedad o vejez. Garm, un perro guardian que se
desempefiaba como protector del palacio, tomaba decisiones sobre qué
almas podian ingresar al edificio y, a cambio, exigia una ofrenda. Si no
se presentaba la ofrenda requerida, el transgresor era castigado con ser

encadenado indefinidamente fuera del palacio.

Agosto 29 / 2

hora

El Ragnarok, también conocido como el fin del mundo o el apocalipsis
en la Biblia, es cuando Loki, Odin y Surt se involucran en una batalla
campal con los Jotun y los gigantes de fuego uniéndose a ellos. El
Ragnarok es lo que entendemos en los tiempos modernos como el fin del

mundo. Las esperanzas estan puestas en la resurreccion de Baldr para

gobernar a los nuevos dioses, que incluiran a los hijos de Thor. Los
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la creacion de un nuevo mundo.

dioses y humanos restantes representaran el comienzo del renacimiento,

SEPTIEMBRE
7/2HORAS

APLIACION DEL JUEGO: ASASSINS CREED VALHALLA

HORAS DE
PRACTICA:

TOTAL, DE |24

Se inici6 con un documento expuesto en diapositivas, sobre el tema “Mitologia

Nordica” pensar historicamente a través del video juego ASASSINS CREED VALHALLA, al

mismo tiempo, se explicd en la pizarra lo que no se entendié completamente con las

diapositivas, cierto es que los estudiantes participaron en el desarrollo del curso haciendo

preguntas y dando sus opiniones. Los talleres se enviaron por correo electronico y se

desarrollaron como trabajos independientes, brindando a los estudiantes la oportunidad de

consolidar sus conocimientos.

3. CARTILLA: EL ARBOL DE LA VIDA (YGGDRASIL)

Se puede visualizar en el siguiente link: https://online.fliphtml5.com/ruute/zpzw/

Tema: EL ARBOL DE LA VIDA (YGGDRASIL), procedencia del tema y los

subtemas

Tabla 3. Enfoque pedagdgico: pensar histéricamente

subtemas Proposito pedagdgico Actividad Evaluacion
1. Dioses de la | Reconocer las maltiples _
o Desarrollo del | Niveles alcanzados
naturaleza religiones en las

diferentes culturas

videojuego

dentro del juego
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2. Epocas de la | Identificar las épocas de
historia la historia en el espacio

y tiempo

~S— = - —— 2 s .
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https://www.shutterstock.com/es/search/yggdrasil
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CAPITULO 3. SISTEMATIZACION DE LA EXPERIENCIA

1. Implementacion de la propuesta pedagdgica
El grupo de estudiantes del curso octavo del colegio Colombo Florida Bilingue,
presenta gran motivacion y dominio de los conceptos, previos manifestados en la primera
prueba diagnostica y en los dos primeros sondeos que se efectuaron con respecto a la
mitologia nérdica, también se evidencia la motivacion de seguir “pensando historicamente”.
Bien pareciera por todo lo anterior que la socializacién de docente -estudiante influye de
manera significativa en la forma de como se comprende la historia, sus conceptos e ideas en

desarrollo del pensamiento histérico.

Como docente en practica propongo al curso el trabajo en equipo, los estudiantes
deben formar grupos segun la finalidad del juego, esto a su vez para poder destacar a los
estudiantes que tienen la facilidad de entender el juego para que lideren las actividades
propuestas para tal fin, Se tiene en cuenta que el estudiante voluntariamente lo quiere hacer.
aqui conviene detenerse un momento a fin de referirme a que el lider no era estatico, sino

que a veces cambiaba dependiendo del tema y la motivacion de los estudiantes.

Inicialmente, esta estrategia se sugirio durante los ultimos 20 minutos de clase, creo que con
estas indicaciones fue tan bien recibido dentro de la clase que algunos estudiantes
continuaron actuando como observadores fuera del aula, indudablemente las monitorias,
brindan a los estudiantes, no sélo la posibilidad de crear grupos de estudio como método de

aprendizaje, sino que los motiva a superar dificultades a nivel de contenidos.

73



2. Uso de las herramientas tecnoldgicas
Contodo y lo anterior se detalla que hay estudiantes que, por alguna razén, no pueden
asistir a clase, o0 que a pesar de la explicacion el tema del video juego no queda tan claro,
para estas dificultades propuse a los estudiantes, visitar en YouTube, el juego ASASSINS
CREED VALHALLA, en sus diferentes sagas, en las que encuentren tanto explicacion del
juego como de su contenido. También se les informa de enlaces, de tutoriales, pagina web,
con la intencién de que el estudiante pueda practicar, los temas vistos desde sus hogares o0 en

los tiempos libre con el proposito de empaparse del tema.

Algunos estudiantes muestran gran interés por este proyecto de pensar historicamente
a travées del video juego ASASSINS CREED VALHALLA, manifestando que es mas ameno
estudiar jugando y no estudiar de los libros. Conviene distinguir que se observé a estos
mismos estudiantes del grado octavo del Colegio Colombo Florida Bilingie, acéptese o no
hicieron contribuciones mas complejas en clase que los estudiantes que pasaron menos

tiempo aprendiendo fuera del aula y dejaron en claro que no estaban aprendiendo del libro.

3. RESULTADOS Y DISCUSION
La definicidn tedrica de estrategia pedagdgica propugnada por Tébar (2003) la ve
como una cuestion de procesos que los docentes usan de manera reflexiva y flexible para
alentar a los estudiantes a lograr importantes resultados de aprendizaje. En este caso, se puede
evidenciar que la experiencia de aula a través de la implementacion de la propuesta de
videojuego con el fin de hacer pensar histéricamente a los estudiantes, incorpord aspectos

educativos siendo estos el de exploracion, descubrimiento, y sobre todo la experimentacion
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dentro del entorno digital, todo esto logrando metas comunes tanto para los estudiantes como

para los docentes evidenciados en el rendimiento académico de los estudiantes.

Dentro de las ventajas de la experiencia del aula se encontraron:

e Los errores detectados en los desafios en general son de emocidn y no de atencion

e Las pérdidas se reducen a medida que avanza el juego ya que se reconocen las
dificultades para superarlas.

e Al principio, es dificil seleccionar a los monitores en funcién de qué historias sugieren
a algunos alumnos y son aceptadas por el grupo.

e Los observadores se sienten motivados y responsables de seguir mis explicaciones y
aclaraciones de sus dudas.

e La participacion de los alumnos es buena, demostrando voluntad para resolver

correctamente cada etapa del pensamiento historico.

Sin duda, la incorporacion de los videojuegos al aula como recurso educativo requiere
de una planificacién, supervision y voluntad pedagdgica por parte de los docentes a la hora
de disefiar los recursos educativos. Al reconocer los intereses, las experiencias y las
motivaciones de los estudiantes, la experiencia de aula aborda intenciones e involucra a todas
las partes interesadas y las identidades grupales. En cada una de las sesiones de clase en las
que se implement6 la propuesta se obtuvo como resultado una red de comunicacion
establecida entre estudiantes y docentes, también permitid que los estudiantes se expresaran

desde diferentes puntos de vista de la estrategia basado en el videojuego.

En cuanto a los resultados practicos cuantitativos de la experiencia de los estudiantes
en la implementacion del Juego ASASSINS CREED VALHALLA para el pensar historico,
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como se pudo identificar en la metodologia donde se realizaron seis (6) sesiones o desafios

se obtienen los siguientes resultados de un total de 13 estudiantes.

Tabla 4. Resultados cuantitativos de los desafios del Juego ASASSINS CREED
VALHALLA

PRUEBA GANAN PIERDEN TOTAL
Desafio (1) 5% 10 3 13
Desafio (2) 5% 8 5 13
Desafio (3) 5% 12 1 13
Evaluacién 1 20% 13 0 13
Desafio (4) 5% 11 2 13
Desafio (5) 5% 13 0 13
Desafio (6) 5% 9 4 13
Evaluacion 2 20% 13 0 13

Nota: Datos obtenidos de la implementacion del juego por estudiantes.

Mediante cada uno de los desafios, cada estudiante se iba familiarizando tanto con la
metodologia, plataforma del juego, sino con cada uno de los jugadores que en este caso se
asimilaban a los dioses, héroes, entre otros de una época historica en un espacio y tiempo
determinado. En este caso, como se muestra en la tabla anterior se hicieron 6 desafios con un
valor del 5% y dos evaluaciones con un valor de 20%; de los cuales se pude observar que es
mayor el nimero de estudiantes que ganaban el juego que los que perdian; algunos
estudiantes mejoraron cuando ya se sentian en confianza con la tematica del juego

ASASSINS CREED VALHALLA.
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Sin embargo, es importante mencionar que aspectos como el disefio de videojuegos,
la intencion educativa, las metas sugeridas por el docente y las caracteristicas de los
videojuegos se incorporen a la practica educativa desde la primera contextualizacion del
juego, teniendo claro que mas que una herramienta de juego es una practica para el
reconocimiento de saberes y experimentacion virtual de la realidad en épocas pasadas
manteniendo el propdésito de la experiencia de aula pensar histéricamente. Para el videojuego
ASASSINS CREED VALHALLA, estos aspectos fortalecen las relaciones sociales entre los
estudiantes al prevalecer los principios de la interdependencia positiva, el fomento de la
discusion y el intercambio, y el fomento de la asistencia y apoyo entre los jugadores se
asumen roles complementarios y responsabilidades especificas a medida que crece la
confianza del jugador, de esta forma se fortalece la comunicacion eficaz y eficiente que

posibilita el logro de las metas propuestas.

Estrategias de Mejoramiento:
Se evidencia el buen uso de las monitorias.

monitores: (6 participaron)
Balance Personal

Desde hace varios afios atras decidi para el trabajo de tesis incorporar el aprender
historia a través de los video juegos, ahora bien y no menos importante antes de introducir
este trabajo como trabajo de practica pedagdgica, realicé una investigacion exhaustiva para
asegurarme que estuviera alineados con mis objetivos de aprendizaje y los estandares
curriculares de la institucién Colombo Florida Bilinglie. También probé el juego yo mismos

para asi poder anticipar posibles desafios.
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Una vez que me senti seguro planifique una saga donde los estudiantes jugarian como
parte de su experiencia de aprendizaje, la emocion tanto para estudiantes como para mi al
jugar el juego fue reciproca, la motivacion de una clase diferente a las que en mi época de
estudiante no las vivi, la felicidad de los nifios y la mia en particular fue indescriptible, los
estudiantes se mostraban ansiosos por poder estudiar en base a algo nuevo y diferente;
explique como el juego hace relacién con la historia bien contada a través de imagenes
visuales, musica, y la historia misma de la mitologia nérdica, es de gran satisfaccion que
como futuro docente puedo aportar a ayudar de manera visual, cognitiva y didactica el

aprender jugando.

A medida que se iba avanzando en el juego pude apreciar que estaban involucrados,
compartian estrategias, tomaron decisiones dificiles y se enfrentaron a las mismas
dificultades que enfrentaban los vikingos de la época, y como eso les ayudo a comprender
mejor las historias de cada una de las etapas del arbol de la vida vikinga, ademas el juego
generd preguntas y conversaciones interesantes sobre la mitologia nordica. Lo mas
representativo de mi experiencia de practica pedagdgica, es haber compartido con los
estudiantes sus reflexiones de como se sentian al desempefiar cada uno los papeles que se
representa en la saga ASSING VALHALLA y como les ayudo a comprender mejor el
contexto historico. También sentir la conexion con eventos que se habian discutido anterior
mente en clase de practica, descubri que el uso de los video juegos didacticos eran efectivos
para ayudar a los estudiantes a comprender mejor el material, a mi modo de ver se vivencio
que también aumentaba su entusiasmo por la historia y su motivacién para la participacion

de la investigacion.
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Cabe concluir que, en mi practica docente al aplicar el video juego ASSING
VALHALLA, llegue a este propdsito positivo, es decir fue una forma efectiva de involucrar
a los estudiantes y hacer que la historia cobrara vida de una manera que los libros de texto
por si solos no pudieron lograr. Aprendi la importancia de investigar y planificar
cuidadosamente la incorporacion de tecnologia en el aula donde los resultados valieron la

pena.

CONCLUSIONES

De la investigacion de observacion en el aula y la préactica educativa se pudo deducir
que existen diferencias significativas entre cada uno de los indicadores siendo estos la
formacion del maestro, tacticas del aprendizaje, metodologia del aprendizaje y ambiente en
el aula; todo esto llevo a inferir en la importancia de incluir en las estrategias de ensefianza
la animacion interactiva a través de herramientas digitales como los videojuegos, esto
aplicado a los estudiantes de grado octavo de la institucion.

Como breve conclusién a partir de esto, se disefid e implemento la propuesta
pedagdgica fundamentada principalmente en el curriculo de la institucion y la didactica
virtual. En cuanto a esto se pudo determinar que se realizo en tres momentos clave en la
clase, la planificacion que permitié al docente disefiar y seleccionar la herramienta interactiva
y el propdsito para el cual se disefia, la aplicacidn, en esta se tomd una muestra de los
estudiantes y se observd la motivacidn de participar en la practica todo esto a través de la
innovacién en la metodologia educativa, y por ultimo la evaluacion, en la que se crean
categorias de percepciones sobre los videojuegos en la practica educativa, viéndose como

una oportunidad de llamar la atencion de los estudiantes pero dejando un conocimiento dentro
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de ellos. Por lo tanto, no son solo las categorias perceptivas de los docentes las que influyen
en la integracion de los videojuegos en las escuelas. Los estudiantes influyen directamente
en las percepciones desarrollando una imagen positiva de este recurso.

A su vez, mediante la practica realizada el videojuego género en los estudiantes
motivacién lo cual con llevo a hacer parte de la experiencia creando emociones positivas y

desarrollando la curiosidad, el dialogo, la confianza, y motivacién, entre otros.
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Anexos: Syllabus, Diapositivas, Diagnostico (1Y 2)

Syllabus de Video Juego (1).zip

ENCUESTA A ESTUDIANTES GRADO 7 COLEGIO COLOMBO FLORIDA BILINGUE (1).zip

entrevista con Cordinador Observaciones_diarias_y_generales.zip

ENVIADO INFORME_INSTITUCION EDUCATIVA COLOMBO FLORIDA BILINGUE.zip

LOS 9 MUNDOS DE LA MITOLOGIA NORDICA.zip

ENCUESTAS A DOCENTES COLEGIO COLOMBO FLORIDA BILINGUE (1).zip
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