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Resumen

En el presente trabajo se pretende exponer el disefio, los resultados y las conclusiones del Campus
Escolar “Historia y Videojuegos”, organizado por la Universidad Publica de Navarra entre el 28 de
agosto y el 1 de septiembre de 2017. Este Campus suponia la culminaciéon de una serie de talleres
didacticos realizados en Centros de Educacion Primaria y Secundaria con videojuegos comerciales de
estrategia historica. Se pretendia realizar una experiencia didactica en un contexto extraescolar en el que
los investigadores tuvieran libertad y control durante todo el proceso. Con las estrategias didacticas
emprendidas y los cuestionarios respondidos por los alumnos, se pretendia averiguar, por un lado, el
grado de fiabilidad que los alumnos otorgaban a los contenidos histéricos de los videojuegos, y por
otro, si los videojuegos permitirian a los alumnos desarrollar competencias de pensamiento histérico.
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Abstract

This study tries to show the design, results and conclusions of the Summer School “History and video
games” that took place between August 28th and September 1st of 2017 at the Universidad Publica de
Navarra. This Summer School was the culmination of several educational workshops focused on
historical strategy videogames which were conducted in different courses of primary and secondary
education. We tried to develop a teaching experience in a context outside the school. A specific
teaching experience in which researchers always had control and were always free to act through the
whole didactical process. Once the didactic strategies were finished and the different surveys were
answered by the students, we had two main goals. On one side, we wanted to analyse the degree of
credibility that these students gave to the historical contents of these video games. On the other side,
we wanted to analyse if these video games gave our students an advantage to accomplish the
competences of historical thinking.

Key words:  Video games — Learning — Historical thinking — History - Teaching.

1. Introduccién: El proyecto Historia y Alcazar, catedratico de Historia Medieval en la
Videojuegos en su vertiente didactica Universidad de Murcia. Aunque el proyecto

Fl proyecto Historia y Videojuegos nacié en el estaba dirigido por un historiador, desde sus

~ . . inicios tuvo una intencionalidad multidisciplinar
afio 2011 de la mano de Juan Francisco Jiménez pinar,
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al  agrupar  historiadores, til6logos e
investigadores de las ramas de Comunicacioén
(Publicidad), y Educaciéon (Didactica de las
Ciencias Sociales). En el ambito educativo, el
proyecto fue desarrollando talleres de diferente
duracién en distintos Centros Educativos de las

Comunidades de Navarra y Murcia:

Centros en los que se han realizado las experiencias
didacticas

N2 Centro Region Ao
1  Colegio Alvara Alvarez de Falces Navarra 2013

2 Colegio Cristo Crucificado de Mula Murcia 2013

3 LE.S.O. Berriozar Navarra 2013

4 Universidad de Murcia Murcia 2014

5 Coleg.io San Buenaventura de Murcia 2014
Murcia

6  Colegio Ciudad del Sol de Lorca Murcia 2014

7  Colegio Maristas Pamplona Navarra 2014

Colegio Publico Cardenal llunddin

8 Navarra 2014
de Pamplona

9 Colegio Publico de Caseda Navarra 2014

10 Universidad de Murcia Murcia 2015

11 Universidad de Murcia Murcia 2015

12 Colegio Publico San Juan de la Navarra 2015
Cadena

13 Colegio Ciudad del Sol de Lorca Murcia 2015

14 C,oleglo San Agustin de Fuente Murcia 2015
Alamo

15 |ESO de Berriozar Navarra 2015

16 Colegio Publico Garcia Galdeano Navarra 2017

Cuadro 1. Centros en los que se han realizado las

experiencias diddcticas

Aquellos primeros talleres pretendian, sobre
todo, aportar experiencia de gestion a los
investigadores en un terreno complejo, como es
el de plantear estrategias didacticas que hicieran
posible y eficaz el aprendizaje de la Historia,

curricular y formal, a partir de videojuegos

histéricos de estrategia (Mugueta, Manzano,
Alonso y Labiano, 2015; Mugueta y Manzano,
2016; Andién, 2018). Contabamos con
experiencias practicas previas importantes, como
las de Kurt Squire (2004 y 2011), que habia
aportado dos pistas importantes: 1. Los alumnos
no aprenden de una manera eficiente cuando
unicamente juegan, si en paralelo no se disefia
una estrategia didactica adecuada; y 2. Se
necesita un minimo importante de sesiones para
aprender el mecanismo de un videojuego para
posteriormente poder empezar el verdadero
trabajo didactico. Igualmente, contdbamos con
publicaciones numerosas de especialistas que
seflalaban la potencialidad didactica de los
videojuegos comerciales o lidico-comerciales
(Cuenca, 2012) de estrategia (Egenfeldt-Nielsen,
2005; Cuenca, 1999, 2006 y 2012a; Valverde,
2008 y 2010; y Sanchez, 2004). E incluso existen
ya diferentes experiencias exitosas en las aulas a
partir de algunos de aquellos videojuegos, como
las sagas Age of Empires, Civilization o Europa
Universalis (Gros, 2008; Valverde, 2014; Irigaray
y Luna, 2014; Téllez e Iturriaga, 2014; Lopez
Gomez y Rodriguez Rodriguez, 2016; Rodriguez
Domenech y Gutiérrez Ruiz, 2016; Medel e
ITturriaga, 2016; Vicente Saorin, 2018; Watson,
William R., Mong, Christopher J. y Harris,
Constance A., 2011; y Iturriaga y Medel, 2018).

En un primer momento nos propusimos
comprobar las afirmaciones de Kurt Squire
(2004 y 2000), sobre la necesidad de desarrollar
talleres de varias sesiones, y sobre la necesaria

integracion de las sesiones de juego dentro de
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estrategias didacticas mas amplias, con otro tipo
de recursos. Los talleres desarrollados en
Navarra entre 2013 y 2014 se disefiaron, de
manera progresiva, evolucionando desde los
primeros, sin intervencion didactica alguna (s6lo
con sesiones de juego), hasta otros con una
intervencion  didactica que fue creciendo
(Mugueta et al, 2015). Estas experiencias
sirvieron, por un lado, para determinar que el
numero de sesiones necesarias para adquirir las
dinamicas dependia de la destreza de los
alumnos y del videojuego que utilizamos, pero
que, en efecto, eran necesarias un minimo de
tres sesiones para los alumnos mas habituados a
la tecnologia; y por otro, que las respuestas de
los alumnos a los cuestionarios eran mas
completas cuando las sesiones de juego se
completaban con otro tipo de acciones

didacticas (Mugueta y Manzano, 2016).

En cualquier caso, en el estado actual de las
investigaciones, parece necesario comenzar a
insertar el trabajo didactico con videojuegos
historicos dentro de las propuestas generales de
la didactica de la Historia, que en los ultimos
aflos  apuestan  decididamente  por la
construcciéon de estructuras conceptuales de
conocimiento  histérico. En concreto, el
concepto vertebrador de estas propuestas es el
pensamiento  histérico (Goémez, Ortufio vy
Molina,  2014; y  Dominguez,  2015),
especialmente  desarrollado en el mundo
anglosajon gracias a las investigaciones de los
profesores Wineburg (2001), Levesque (2009) y

Seixas y Morton (2012), entre otros. La

definicién del pensamiento histérico no es
sencilla, tanto por la complejidad del concepto
como por la diversidad de criterio entre los
autores, que apuestan por entenderlo bien como
una construccién humana, bien como una
metodologia o bien como una interpretaciéon
critica (Ethier, Demers, y Lefrancois, 2010). En
cualquier caso, si puede existir un consenso en
torno a los conceptos que conforman el
pensamiento histérico, que segin Seixas y
Morton (2012), serfan la capacidad de establecer
la pertinencia o importancia histérica de los
hechos y procesos, el uso de fuentes primarias,
la capacidad para definir la continuidad y el
cambio, la comprensiéon de la causalidad, la
capacidad de adoptar una perspectiva historica, y
la comprensién de la dimension ética de las
interpretaciones historicas. A partir de este
concepto, Santisteban, Gonzalez y Pages (2010;
y Santisteban, 2010), han desarrollado una
propuesta que define los contornos del
pensamiento histérico en torno a cuatro
competencias: la  histérico  temporal, la
imaginacién historica, la representaciéon de la
Historia y la interpretaciéon histérica. Su
propuesta es obviamente compleja, e incorpora
una competencia que dificilmente puede
trabajarse s6lo desde un videojuego, como es la
“interpretacion historica”, para cuyo desarrollo
resulta imprescindible el wuso de fuentes
historicas. Asumiendo, por tanto, que el
desarrollo de esta ultima competencia iba a
resultar complicado sin un trabajo didactico

paralelo a las sesiones de juego, tratamos de
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diseflar una propuesta que pudiera contribuir —
desde la utilizacién de los videojuegos didacticos
de estrategia historica-, al desarrollo del esquema
competencial  disenado  por  Santisteban,
Gonzalez y Pages, al menos en dos de sus
competencias: el desarrollo de la imaginacion

historica, y la representacion de la Historia.

Finalmente, Kurt Squire (2011) demostré a
través de los comentarios de sus alumnos -
utilizando el videojuego Civilization 3- como los
videojuegos histéricos de estrategia podian ser
utilizados para el aprendizaje de conceptos
histéricos sustantivos o de primer orden, y
como podian convertirse en un estimulo del
interés de los alumnos por la Historia. No
obstante, como hemos sefalado ya, estimamos
que el verdadero reto serfa lograr wuna
demostraciéon valida de la aportacion que
pueden tener estos videojuegos al desarrollo de
competencias de  pensamiento  historico,
cuestion ya sugerida hace tiempo por Jesis
Valverde (2014). Ademas, José Marfa Cuenca ha
hablado de estos videojuegos como de un
verdadero  “laboratorio  social donde se
reproducen los escenarios, las condiciones y
situaciones que inciden en un determinado
fenémeno humano dentro de unas coordenadas
espaciales y temporales” (Cuenca, 2006). En esta
misma linea, consideramos que los videojuegos
de estrategia pueden aportar un mejor grado de
comprension de la causalidad histérica, asi como
un mayor desarrollo de la empatia e imaginacion

historicas de los alumnos, en la linea de lo

manifestado por Taylor (2003), aunque todo ello

deberia ser demostrado empiricamente con
datos suficientes. Este trabajo pretende ser una

pequena aportacion en esta direccion.

2. Metodologia

El presente trabajo podria definirse como un
estudio de caso, basado en la experiencia
didactica desarrollada durante nuestro Campus
Escolar del ano 2017. El sentido del mismo era
realizar averiguaciones con respecto al uso y que
nuestros alumnos harfan de los videojuegos,
para posteriormente obtener conclusiones a
reorientar  nuestras

partir  de las cuales

investigaciones (Alvarez y San Fabian, 2012).

2.1.  Objetivos e hipotesis

Con las premisas que hemos sefialado hasta el
momento, los objetivos que persigue esta

investigacion son los siguientes:

. Averiguar el grado de fiabilidad histérica
otorgado por los alumnos a los videojuegos de
estrategia histérica Ewuropa Universalis IV y Rise of

Venice.

. Analizar si en las respuestas de los
alumnos se podrian detectar algunos rasgos del
pensamiento historico, segun la formulacion de
competencias de Santisteban, Gonzalez y Pages

(2010).

Por tanto, la hipdtesis que pretendiamos
comprobar tenfa relacién con ambos objetivos, y

se podria formular del modo siguiente: Los
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alumnos de Educaciéon Secundaria serfan
capaces de utilizar los contenidos de los
videojuegos comerciales de estrategia historica
para desarrollar un pensamiento histérico
complejo, que incluirfa la capacidad de construir
una  explicacion  histérica  propia  sobre
problematicas historicas de tipo social 'y
econémico, y  desarrollar  pensamiento
critico/creativo con trespecto a esas mismas
problematicas (Santisteban, Gonzalez y Pages,

2010; Santisteban, 2010).

2.2.  Diseno del Campus Escolar

El Campus escolar Historia y Videojuegos se
desarrollé6 en Pamplona durante los dias 28 de
agosto al 1 de septiembre de 2017, es decir, a lo
largo de una semana. Se establecié wuna
colaboraciéon con la escuela de disefio
Creanavarra, que posee unas aulas adecuadas
para el uso de videojuegos, al contar con
ordenadores de procesadores potentes y tarjetas
graficas de gran capacidad. Aunque el Campus
Escolar se publicité a lo largo de todo el verano,
el nimero de alumnos matriculados no fue
elevado, tan solo 9, todos ellos chicos de edades
entre 14 y 16 afios. Los horarios de las
actividades comenzaban a las 9:00 h. de Ia
mafiana y terminaban a las 13:30 h. y se dividian
en tres bloques: dos sesiones de juego de hora y
media, cada una con un videojuego diferente
(los videojuegos de estrategia Ewuropa Universalis

Iy Rise of Venice), y una primera sesion de clase

de Historia “tradicional”, de 9:00 h. a 10:00 h.

organizada  por medio de  actividades
relacionadas con los dos videojuegos. Se
elaboraron dos cuadernillos de actividades, uno
de ellos con actividades relacionadas con el
videojuego Rise of Venice y el otro con el
Europa  Universalis  117.  Ambos cuadernillos
contaban con actividades que inclufan fuentes
histéricas y que trataban de desarrollar las

competencias histéricas propuestas por los

autores sefialados.

Los dos videojuegos se eligieron por motivos
diferentes. Ewropa  Universalis 117 (Paradox
Development Studio, 2013) es un clasico
videojuego de estrategia, de calidad acreditada,
cuyos contenidos han sido evaluados por encima
de los contenidos de un manual escolar de
Educacién Secundaria (Garcfa Lafuente y Moril
Valle, 2017) y que ha sido utilizado (si bien en
versiones anteriores), en experiencias didacticas
como las que llevé a cabo Egenfeldt-Nielsen
(2005).  Ademas, la  empresa  Paradox
Development Studio nos facilit6 de manera
gratuita las licencias para los alumnos que
participaban en el taller. Por su parte, Rise of
Venice (Kalypso Media, 2013) es un juego de
estrategia diferente, que se centra en la Historia
econémica mas que en la Historia politica, y que
obliga a los jugadores a pensar en términos
econémicos, como lo harfa un comerciante
bajomedieval veneciano: el jugador debe tener
en consideracion la ley de oferta y demanda,
debe organizar los fletes, debe manejar la

informacién comercial de diferentes puertos

mediterraneos, como precios, mercancias y rutas
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comerciales, y en suma, debe utilizar el éxito en
los negocios como mecanismo de ascenso social
en la Republica de Venecia a finales de la época
medieval y comienzos de la época moderna. Por
tanto, se trata de un videojuego muy diferente
de los que habitualmente utilizan los alumnos,
que les enfrenta a un modelo de Historia
también distinto, y que practicamente carece de
componentes bélicos, lo cual también constitufa
un reto para conocer cudl serfa la motivacion de

los alumnos.

Imagen 1. Sesion de juego con el videojuego Rise of

Venice durante el Campus escolar Historia 1 ideojuegos

En consecuencia, los alumnos tuvieron 4 horas
de clase de Historia durante los cuatro primeros
dias del Campus Escolar, y 7,5 horas de juego
con cada uno de los dos videojuegos, divididas
en 5 sesiones de hora y media. El ultimo dia,
ademas, se aprovecharon las tres sesiones para
introducir actividades de evaluacion: el taller de
Rise of Venice tratd de evaluarse por medio de un
Gameplay (que consiste grabarse a si mismo
jugando y explicando qué se esta haciendo y por
qué), con participaciéon de todos los alumnos, y
el taller de Europa Universalis 17 por medio de

narraciones escritas de los alumnos que

respondian a un breve cuestionario de preguntas

de respuesta abierta a desarrollar en diez lineas.

Las actividades propuestas trataron de utilizar
los contenidos de los videojuegos, y en el caso
del taller con Rise of 1Venice, incluso se utilizaron
imagenes y fragmentos del videojuego para
flustrar las explicaciones y las actividades
histéricas. En las actividades de este segundo
taller se utilizaron diferentes fuentes primarias,
con la pretension de fueran comparadas con los
graficos del videojuego. Asi, por ejemplo, se
incluyeron representaciones de los barcos
medievales que se podian comparar con las del
juego, imagenes actuales y medievales de los
puertos  mediterraneos, con los  restos
patrimoniales de época medieval que aun se
mercaderes

conservan, o cuadros de

renacentistas.

2.3. Recogida de datos

La recogida de evidencias de evaluacién se

planific6 de manera diferente en ambos talleres:

Para el taller con Rise of Venice se pens6 en hacer
una recogida de datos por medio de un gameplay
oral, para que las respuestas a preguntas
historicas fueran realizadas por los alumnos ante
la propia interfaz del videojuego y utilizando
como apoyo de su explicacion elementos del
propio juego. Se estimé que el apoyo del
videojuego podria suplir posibles carencias del
alumno a la hora de expresar algunas de las ideas
sugeridas o comprendidas a partir de la

experiencia lidica. El formato del gameplay
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inclufa la libertad del alumno a la hora de
construir su explicacion del juego, a partir de los

elementos que considerase mas importantes.

Imagen 2. Detalle del cuadernillo de actividades del taller
con Rise of Venice, donde se comparan diferentes mapas

centrados en el Mar Adridgtico.

No obstante, hay que sefialar que la evaluacién
por medio de un gameplay planted problemas
graves que hicieron dificil una evaluacién
detallada de los resultados, y se sustituyo el
gameplay individual por otro colectivo que resultd
muy poco fluido. En cambio si resultd posible
evaluar el funcionamiento del procedimiento en
s{ mismo, y las conclusiones en este aspecto
también pueden resultar interesantes, aun
cuando los resultados demuestren un fracaso de

esta estrategia de recogida de datos.

Para el taller con Ewuropa Universalis IV se pasod
un cuestionario de 3 preguntas abiertas,
relacionadas tanto con el videojuego como con
los contenidos de las clases que se habian

impartido en paralelo sobre la transicion de las

monarquias feudales a las monarquias absolutas
de época moderna. Este cuestionario se debia
responder por escrito en redacciones libres de
una extensién minima de diez lineas. lLos
alumnos que participaron en la recogida de
datos finalmente fueron 8, ya que uno de los
participantes en el Campus Escolar no pudo
asistir a clase ese dia. En el cuestionario se
buscaba que los alumnos desarrollasen tanto la
empatia como la imaginacién histérica, un
espititu ctitico/creativo en relaciéon con los
contenidos del juego, y una reflexiéon sobre los
propios mecanismos de construccion de la
Historia, en la linea de las competencias de
pensamiento histérico definidas por Seixas y
Morton (2013), y Santisteban, Gonzalez y Pages
(2010). Las cuestiones propuestas a los alumnos

fueron las siguientes:

e Piensa en el Europa Universalis IV, ;Seria
facil gobernar un reino en la Edad Media y la
Edad Moderna? ¢Por qué? Justificalo en 10

lineas.

* Las decisiones que has tomado en el
juego... ¢lLas has tomado pensando en el
bienestar de los habitantes de tu reino? ¢Has
pensado en algin momento en los jovenes
soldados, de condiciéon humilde, a los que
enviabas a la guerra? Crees que los
gobernantes pensaban en ellos en aquella
época? Responde a estas cuestiones de
manera general, y justifica tu respuesta en

diez lineas.
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* Bl Europa Universalis 11V es complicado.
La Historia también lo fue. ¢Qué crees que
debe hacer un historiador que quiere
entender por qué ocurrieron aquellos hechos
histéricos?  ¢Deberfa mirar sélo a los
mapas... o deberfa mirar también a los
botones y demas opciones de la interfaz? ;:En
qué cosas deberia fijarse un historiador para
saber lo que ocurrié en Castilla, por ejemplo,

en el siglo XV? Responde en diez lineas.

2.4. Analisis de los datos

Objetivo 1: En el primero de los objetivos nos
planteabamos conocer la fiabilidad histérica que
los alumnos atribufan al videojuego con el que
habfan jugado, y que habia sido presentado por
los profesores como un recurso con buenos
contenidos historicos. La cuestién a dilucidar era
si los alumnos, en sus respuestas, utilizarfan el
videojuego como referente, ya fuera con funcion
ilustradora o incluso, argumentativa/deductiva.
Para catalogar las respuestas de los alumnos
hemos establecido, por tanto, esta triple
categoria, donde la primera posibilidad seria la
no utilizacién del videojuego como fuente, la
segunda la utilizacién del videojuego con
funcién ilustradora de un argumento que no
procede de la reflexién sobre el propio
videojuego, y finalmente, la utilizacién del
videojuego para la reflexién, deducciéon o

argumentacion sobre problematicas histéricas:

Nivel 0 El alumno no utiliza el videojuego como fuente
para responder
Nivel 1 El alumno utiliza el videojuego para ilustrar
El alumno utiliza el videojuego para argumentary
Nivel 2 deducir

Tabla 1. Evalnacion del grado de fiabilidad atribuido al

videojuego en las respuestas de los alumnos.

Objetivo 2: Somos conscientes de que la
utilizacion ~ del  concepto  “pensamiento
historico” implica la utilizacion de modelos
conceptuales amplios que obligan al desarrollo
de estrategias didacticas complejas que trabajen
en conjunto todas las facetas del pensamiento
histérico, definidas en torno los seis conceptos
clave de Seixas y Morton (2013), ya citados:
relevancia historica, prueba histérica, cambio y
continuidad, causalidad, perspectiva historica y
dimension ética de la Historia; o en torno a
cuatro competencias pensamiento histérico por
Santisteban, Gonzdlez y Pages (2010), vy
Santisteban  (2010):  Conciencia  historico-
temporal, imaginacion historica, representacion
de la historia e interpretacién histérica. De
hecho, la utilizacién de videojuegos, tal y como
la planteamos en el taller de Europa Universalis
IV, no inclufa el trabajo especifico con las
fuentes historicas, y por tanto no incidia en la
competencia de “interpretacién histérica”, tal y
como definen los autores citados. Igualmente
ocurre con la conciencia histérico-temporal, que

no se pretendié desarrollar de manera especifica

con este taller.
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Por tanto, el analisis se ha reducido a dos de las
cuatro competencias de pensamiento histérico
segun Santisteban, Gonzalez y Pages, definidas
como “imaginacion historica” y “representacion
de la Historia”. Entendemos que en el estado
actual de las investigaciones sobre la utilizacion
de videojuegos histéricos en el aula, y con los
datos reducidos de un taller con tan escasos
alumnos, no podemos ir mucho mas alla, y que
en cualquier caso, estos pocos datos ya nos
pueden permitir una reflexién que en si misma
puede constituir una aportacion interesante. Por
tanto, para evaluar ambas competencias
histéricas hemos acudido a dos categorias de
informacion divididas en niveles, utilizada la
primera por Saiz Serrano y Goémez Carrasco
(2016), y que aplicaremos al estudio de la
primera de las preguntas respondidas por el
alumnado; y la segunda, desarrollada por los

mismos autores a partir de los trabajos de Jorn

Risen sobre la Conciencia Historica.

Pregunta 1: éSeria fdcil gobernar un reino en la
Edad Media o la Edad Moderna?

Construccion de la explicacion histérica

La narracidn no contiene ninguna causa ni

Nivel O . s
consecuencias del proceso historico.
Nivel 1 La narracion contiene una causa del devenir
del proceso historico.
. En la narracidn hay varias causas que justifican
Nivel 2 v que )

el proceso histérico, aunque sin jerarquizar.

En la narrativa se visualiza la capacidad de
explicar el fenémeno histérico acudiendo a la
Nivel 3 compleja red de multiples causas 'y
consecuencias de una forma integrada vy

Pregunta 2: Las decisiones que tomas en el juego
éLas tomas pensando en el bienestar de los
habitantes de tu reino?

Imaginacioén histérica/Conciencia histérica

No se realiza ningun juicio de valor sobre el

Nivel 0 . .
fendmeno historico.

Se realiza algun juicio de valor sobre el fendmeno

Nivel 1 . . .
historico, pero sin explicar correctamente.

Se realizan juicios de valor explicitos sobre el
Nivel 2 fendmeno histérico, aunque no hay interconexién
temporal ni explicativa.

Se muestran juicios de valor ético explicito sobre
el fendmeno histérico. Los relatos relacionan el
proceso histérico con el presente, pero a su vez
comprendiéndolo en su propio contexto.

Nivel 3

jerarquizada

Tabla 2. Niveles de evaluacion de la competencia de

“Representacion de la Historia™.

Tabla 3. Niveles de evaluacion de la competencia de

“imaginacion bistdrica”.

3. Resultados y discusion

3.1. Taller con el videojuego Rise of

Venice

Como se ha mencionado ya, la evaluacién del
taller con el juego Rise of 1Venice estaba prevista a
través de un  gameplay como los que
habitualmente podemos encontrar en el portal
audiovisual Yowtube, y que consisten en una
narracibn mas O menos espontinea que se
superpone sobre el desarrollo del juego en la
pantalla. La idea inicial era que el comentatrio
sobre la accién que transcurre en la pantalla
facilitarfa la comprensiéon y el comentario de los
alumnos. Sin embargo, sélo uno de los 9
alumnos parecia abierto a la posibilidad de hacer
un comentario de esta naturaleza, y en general
todos se vieron intimidados por la presencia del
profesor 'y de los demas compaferos.
Seguramente esta estrategia de recogida de datos

habrfa podido funcionar mejor de haber

buscado unas condiciones de mayor privacidad,

’ CLIO. History and History teaching (2018), 44. ISSN: 1139-6237. http://clio.rediris.es

Recibido: 8/11/2018. Aceptado: 20/12/2018




MUGUETA, El campus escolar “Historia y Videojuegos”...

que reprodujeran mejor el habitual modus
operandi de los youtubers, que trabajan en la

intimidad de sus casas.

Imagen 3. Entrevistas realizadas a los alumnos por los

medios de comunicacion.

No obstante, el taller conté con una ayuda
inesperada a la hora de evaluar su contenido, si
bien supone un canal un tanto irregular de
informacién. En mitad del Campus Escolar
acudieron al mismo los medios de comunicacién
locales, que realizaron diferentes entrevistas a los
alumnos. Estas entrevistas fueron publicadas al
dia siguiente en prensa, radio y television.
Cuando les mostramos a los alumnos las
entrevistas publicadas en la prensa escrita se
mostraron casi ofendidos por su contenido. Una
de las entrevistas transcribifa lo siguiente: “Las
rutas comerciales aparecen tal y como eran en la
época, con lo que se vendia en cada lugar. Por
ejemplo, en Atenas se vendia vino”. A los
alumnos esta frase les parecié una simplificacién
que rayaba lo absurdo, ya que en el juego ellos
habfan comprendido las lineas basicas del
comercio mediterrineo medieval, donde los
productos mas caros (especias y seda, por

ejemplo), procedian de los puertos orientales, los

productos agricolas mediterraneos de las costas
italianas o griegas del Sur, y las manufacturas
textiles del Norte de Italia. Los alumnos
demostraban con su critica a las entrevistas que
habfan comprendido la complejidad histérica del
videojuego, y que la simplificacién y concrecion
periodistica les resultaba inaceptable. De hecho,
el testimonio recogido de otro de los alumnos si
demostraba una interesante afirmacién, que
reflexionaba tanto sobre la ensefianza de la
Historia, como sobre los contenidos aprendidos:
“en el colegio la historia habla de reyes,
batallas... y se llena de nombres. En los
videojuegos en cambio se refleja como se vivia

entonces”.

Sin embargo, cuando ese mismo dfa se

publicaron las  entrevistas realizadas en
television, pudimos comprobar que los alumnos
habfan encontrado grandes dificultades a la hora
de expresar verbalmente esa complejidad
histérica que si habfan demostrado comprender
previamente al criticar la redacciéon de los
periodistas. Los alumnos se expresaron en
television con afirmaciones simplistas sobre
cuestiones concretas del videojuego e incluso
con errores gramaticales, fruto en buena medida
del nerviosismo de enfrentarse a una entrevista
televisiva. Pero cuando realizamos el gameplay
colectivo, de nuevo las respuestas de los
alumnos fueron bastante limitadas en términos
de competencias historicas, y sélo demostraron
haber dominado con cierta soltura conceptos

sustantivos relacionados con la economia, la

sociedad, politica o la geografia de la época.
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Mencionaron conceptos como estrategias y rutas
comerciales, productos, y rivalidades sociales y

politicas.

En conclusion, las diferentes observaciones
permitieron intuir que los alumnos eran capaces
de llegar mucho mas alla en su comprension de
la Historia que en su capacidad organizar sus
ideas y de transmitir verbalmente (y también por

escrito), lo aprendido.

3.2. Taller con el videojuego Europa

Universalis IV

A continuacién presentamos los datos obtenidos
a partir de los ocho alumnos que respondieron
al cuestionario con el que finalizé este segundo
taller didactico. Puesto que la aproximacion que
proponemos no es, en absoluto, cuantitativa,
renunciamos a proponer porcentajes para los
diferentes niveles. Entendemos que la muestra
es demasiado reducida como para obtener
conclusiones por medio de una metodologia

cuantitativa.

Con la primera pregunta pretendiamos evaluar la
fiabilidad otorgada por los alumnos al
videojuego. Como puede verse en la tabla 4, las
respuestas estan bastante repartidas. Tres de los
alumnos decidieron responder a la pregunta
prescindiendo del videojuego, y recurriendo a
argumentos que no tenfan una relaciéon directa
con la experiencia ladica, y que aparentemente
habian obtenido en el ambito de la educacion

reglada. Esto se percibe perfectamente en la

respuesta de uno de los alumnos que apuntaba

que “en la Edad Media se podia controlar mejor
al pueblo. Eso se debe al teocentrismo y como el
Dios era el centro de todo, la explicaciéon a
todos los problemas serfa, que lo quiere Dios”.
Por otro lado, otro alumno reflexionaba sobre
las dificultades de gobernar un pais en la época
medieval o moderna, categorizando las
consecuencias de las decisiones gubernativas
entre externas (en el exterior del pais) o internas,
y luego ejemplificaba a partir del videojuego:
“Por ejemplo una subida de impuestos repentina
podria hacer que estallasen revueltas en tus
provincias”. Por ultimo, 4 alumnos si utilizaron
el juego para argumentar y deducir. Uno de ellos
seflalaba: “tienes que prestar atencion a los
aliados, su situacion econdémica, etc... En caso

de que quieras aliarte... ¢te conviene, esta

cercar”’.

Pregunta 1: éSeria fdcil gobernar un reino en
la Edad Media o la Edad Moderna?

Fiabilidad del videojuego N2

Nivel 0 El alumno no utiliza el videojuego como 3
fuente para responder

Nivel 1 El alumno utiliza el videojuego para 1
ilustrar

Nivel 2 El alumno utiliza el videojuego para 4
argumentar y deducir

Tabla 4. Evaluacion de la fiabilidad bistorica atribuida
al videgjuego Eunropa Universalis IV

En cuanto a las competencias de pensamiento
historico, los resultados son bastante desiguales.
Podemos apreciar que el videojuego resultd
bastante eficaz a la hora de reflexionar sobre la
causalidad  histérica  (construcciéon de la
explicacion histérica), mezclando 4 alumnos de

modo explicito causas de tipo social, econémico,

cultural y politico en su argumentaciéon. Un
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alumno mas fue capaz, ademas, de jerarquizar
esas causas y organizar su respuesta en torno a
cuestiones politicas, econdémicas y sociales,
englobandolas de esta manera. Tres alumnos, en
cambio, se centraron en un Udnico aspecto para
realizar su explicacién, como el desarrollo
tecnolégico, en un caso, o el politico-militar, en
otros dos. Paraddjicamente, uno de estos
ultimos alumnos sefialaba que “hay que
controlar distintos factores”, aunque finalmente
s6lo se centré en lo politico-militar en su

reflexion.

implican tanto el desarrollo de la empatia
histérica, como wuna valoracion sobre Ia
actuacion de los gobernantes de la época. Sin
embargo, ninguno de ellos fue capaz de ligar su
planteamiento  critico a la diferencia de
ideologias entre el pasado y el presente, o de
explicar o comprender aquellas decisiones en su
propio contexto histérico. Uno de los alumnos,
eso si, llegé a manifestar “he podido sentirme
como un sefior de aquella época, viendo solo
numeros donde otros verfan miles de personas”,

aunque no profundizé mas en esta idea.

Pregunta 1: éSeria fdcil gobernar un reino en la
Edad Media o la Edad Moderna?

Representacion de la Historia:

Pregunta 2: Las decisiones que tomas en el
juego éLas tomas pensando en el bienestar de
los habitantes de tu reino?

o
explicacion historica N Desarrollo de imaginacion histérica Ne
La narracién no contiene ninguna causa . No se realiza ningun juicio de valor
Nivel 0 . . . 0 Nivel O , 0 2
ni consecuencias del proceso histérico sobre el fenémeno histdrico
La narracién contiene una causa del Se realiza algun juicio de valor sobre el
Nivel 1 devenir del proceso histérico 3 Nivel 1 fendmeno histérico pero sin explicar | 4
— - correctamente
. Fn I.a. narracion hay varias causas que Se realizan juicios de valor explicitos
Nivel 2 Jl.Jst.|f|can gl proceso histérico, aunque 4 . sobre el fenémeno histérico, aunque
Sin jerarquizar Nivel 2 no hay interconexion temporal ni 2
En la narrativa se visualiza la capacidad explicativa
. de fexplicar el fenémen? historico Se muestran juicios de valor ético
Nivel 3 acf’d_'endo a la compleja re_d de 1 explicito sobre el fenémeno histérico.
mltiples Fausas Y cc_)nsecue_nuas de . Los relatos relacionan el proceso
una forma integrada y jerarquizada Nivel 3 histérico con el presente pero a su vez 0
Tdb/d 5 Ef}d/ﬂﬂflb/ﬂ dé’ /ﬂ [0mp€t€ﬂ67.d dé’ Comprendiéndo|0 en su propio
contexto

“Representacion de la Historia”.

Como es de sobra conocido, los videojuegos
histéricos nos permiten de alguna manera, “vivir
la Historia” o tener una experiencia directa con
los hechos histéricos (Jiménez Alcazar, 2011).
Esto sin duda, es un incentivo para el desarrollo
de la empatia e imaginacion histéricas, si bien el
tipo de reflexiones en este sentido testimonian la
limitacién de la herramienta sin una actuacién
didactica mas compleja. La mayor parte de los

alumnos si realizaron juicios de wvalor que

Tabla 6. Evaluacion de la competencia de “imaginacion
historica”.
Al margen de la categorizacion que hemos
establecido para el andlisis, fueron sélo tres los
alumnos que en esta pregunta utilizaron los
verbos en forma condicional, y que por tanto en
su forma de redactar manifiestan la intencién de
hipotetizar, y por tanto, desarrollar un proceso
deductivo que partia del videojuego y que

pretendia comprender la Historia.
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En cuanto a la tercera de las preguntas

formuladas, que buscaba fomentar la
competencia de “interpretaciéon historica”, es
decir la reflexioén sobre el trabajo del historiador,
s6lo un alumno mencioné la necesidad de
consultar documentos, mencionando incluso el
tipo documental “contratos entre campesinos”.
En cambio, el resto de los alumnos volvieron a
centrarse en cuestiones vinculadas a la
multicausalidad y a la empatia historica, dirigidos
por el enunciado de la pregunta, que remitia a la
interfaz del juego para responder. Asi, un
alumno escribifa que el historiador debe “tener
en cuenta todas y cada una de las opciones que
hay en la interfaz”, poniendo después algin
egjemplo. Otro alumno mencionaba que el
historiador deberia fijarse en “el comercio de la
época, el gobierno, la cultura y la religion”,
respuesta que se asemeja a las de otros alumnos.
Es decir, asumian de manera general que la
Historia no hay que vincularla unicamente a las
cuestiones  politicas, y que existe una
interrelacion entre los factores histéricos, ya
sean sociales, econémicos, politicos o culturales.
En lo que se refiere a la empatia histérica, otro
alumno sefalaba que el historiador “tiene que
meterse en su piel, tiene que entender por qué y

cémo lo hizo el gobernante, de ahi que esté muy

bien jugar a videojuegos”.

4. Conclusiones

La oportunidad de realizar una experimentacion

en un contexto extraescolar nos permitid

controlar todos los aspectos de nuestro
procedimiento didactico, desde el disefio de las
actividades hasta la evaluacién. En este sentido,
la  experiencia resulté interesante como
metodologia de investigacién, aunque con el
inconveniente de su reducida temporalidad. Por
otro lado, la ausencia de un incentivo en forma
de calificaciéon hizo que los alumnos fueran mas
escuetos en sus respuestas de lo que
seguramente habrian sido en el marco de la
educaciéon  reglada. Metodolégicamente, la
recogida de datos por medio de gameplays
fracas6, aunque seguimos pensando que ésta
serfa una buena manera de que los alumnos
apoyasen su explicaciéon histérica sobre el
videojuego, para enriquecer los contenidos y
reflexiones de sus respuestas. En cualquier caso,
para nuevas ocasiones estos gameplays deberian
realizarse en condiciones de mayor intimidad
para los alumnos, imitando la actuaciéon de los
youtubers que los graban en sus casas y en sus

habitaciones.

Con respecto a los objetivos planteados al inicio
hay que realizar varias consideraciones. En
primer lugar, parece que los videojuegos
comerciales siguen teniendo un cierto estigma
que supone un freno a la hora de confiar en sus
contenidos. A pesar de la insistencia de los
investigadores en la fidelidad histérica de los
videojuegos utilizados, algunos de los alumnos
prefirieron  recurrir a sus conocimientos
histéricos previos -extraidos seguramente de la

educaciéon reglada- que reflexionar sobre el

propio videojuego, como por otro lado si hizo
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una mayoria de los alumnos. La realidad es que
los alumnos que no argumentaron desde el
videojuego mostraron las respuestas que menos
cumplieron con el objetivo de desarrollar las

competencias de pensamiento historico.

Por otro lado, y de manera general, las
actividades realizadas y las sesiones de juego
sirvieron para desarrollar al menos las dos
competencias de pensamiento histérico en que
nos habfamos centrado: la representacion de la
Historia y la imaginacién histérica. En concreto,
estos videojuegos parecen ayudar de manera
clara a la comprensiéon de una causalidad
compleja, y también al desarrollo de la empatia
historica y el pensamiento deductivo. Sin
embargo, también se ha obtenido la sensacion
de que los alumnos encontraban dificultades a la
hora de expresar la complejidad historica de su
experiencia con el videojuego, ya fuera
oralmente o por escrito. Los alumnos por lo
general reconocian la multicausalidad,
identificaron la simplicidad de algun escrito
periodistico, pero en sélo uno o dos casos
fueron capaces de ordenar e interrelacionar
correctamente las causas mencionadas. Por
tanto, quizas en este caso pudiéramos concluir
que la experiencia lidica va por delante de su
capacidad de sistematizacién y de escritura de la
Historia. Esto nos lleva a pensar que una
posibilidad interesante para el futuro serfa el
trabajo de la escritura o narracién historica a
partir de los videojuegos, para fomentar que los
alumnos sean capaces de expresar la experiencia

vivida en el terreno ludico.

Finalmente, no parece que estos videojuegos
comerciales de estrategia constituyan -al menos
no por si solos- una herramienta adecuada para
el desarrollo de la  competencia de
“interpretacion histérica”, ya que no incorporan
fuentes primarias ni invitan de manera directa a
la reflexion sobre la construccion de la Historia.
Si se desea introducir esta competencia habria
que ampliar la estrategia utilizada e introducir
nuevos recursos, o quizas utilizar otro tipo de
videojuegos. Finalmente, serfa interesante poder
profundizar en estas estrategias con mayor
tiempo, tanto de juego, como de clases
ordinarias vinculadas y de evaluacién, con la

finalidad de comprobar su eficacia a largo o

medio plazo.
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