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El videojuego es, en nuestra sociedad, mucho més que un elemento de ocio,
dado que se encuentra estrechamente vinculado con la difusién de determinados
parametros culturales, desde una mirada macro, asi como en el desarrollo de planteos
educativos, desde una perspectiva mas micro.

Una nueva cultura global, que tiene sus propios conceptos, ideas e iconos, se ha
generado desde los afios ochenta del siglo pasado, dando lugar a nuevas generaciones,
identificadas como nativos digitales. El usuario ya no es eventual, sino que bien por
utilizacion directa o indirecta, se ha convertido en el auténtico protagonista de esta
nueva y extendida cultura.

En este contexto, los videojuegos de contenido histérico son abundantes, tanto
en lo referente a la etapa del pasado que aborda como en la tipologia especifica del
juego (estrategia, roles, batallas). Esta multiplicidad de opciones nos posibilitan analizar
las formas en las que el usuario percibe el pasado, asume determinados tdpicos,
imagenes y procesos histdricos, a partir de los que construira una idea especifica de la
razon de su presente, lo que significa y lo que representa.

Esta conjuncidn entre conocimiento histdrico y realidad virtual incide de manera
directa en distintos campos de las Ciencias Sociales, Humanas y de la Educacion asi

como en la Comunicacion y la Publicidad, dado que involucra desde las propuestas de
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los desarrolladores y guionistas hasta la razon que explica la demanda del usuario en el
momento de jugar a un titulo de contenido histérico, desde las empresas que colaboran
con el proyecto y las instituciones publicas que lo apoyan hasta las practicas en el aula,
que recurren a entornos y conocimientos virtuales como forma de interaccion
pedagdgica.

Es por ello que insistimos en la universalizacion y crecimiento del medio, factor
al que debemos afadir la identificacién del videojuego y su entorno digital con las
generaciones mas jovenes, que lo consideran como algo propio y exclusivo. No cabe
duda de que nos encontramos en el cambio de una época mucho méas que en una época
de cambios. La realidad del videojuego es simplemente un sintoma de lo que sucede en
todos los niveles de nuestra sociedad. La expansion como medio de expresion cultural y
su asiento definitivo como uno de los fendbmenos de ocio digital mas comdn y
difundido, lo ha convertido en un elemento imprescindible para comprender nuestra
sociedad, tanto en los niveles de las generaciones mas jovenes como aquellas que se
consideran inmigrantes digitales. La propia experiencia adquirida con las tareas de
investigacion y extension de los ultimos afios —de los proyectos y grupos de la
Universidad de Murcia (Espafia) y de la Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina)- ha servido para comprender alin mejor que este escenario Se esta
transformando continuamente.

Los contenidos historicos de muchos titulos de videojuegos facilitan la
configuracién de conceptos y procesos complejos del pasado en los usuarios, muy por
delante del impacto y la influencia que les puedan sugerir otros medios mas
tradicionales, como la television, el cine o la novela. El historiador debera enfrentarse a
este panorama social diferente, pleno de novedades permanentes y la postura mas
sensata es la de asumir el proceso, acercandose al conocimiento de todo el fenémeno.

La disciplina del estudio de los juegos, conocida en el &ambito anglosajon como
game studies, tiene como meta el andlisis de los juegos, de su disefio, de los usuarios y
del rol que desempefian en la sociedad y la cultura. Desde esa perspectiva, hemos
intentado incorporar nuestra actividad de los Gltimos afios a la vanguardia de este campo
y, como pioneros en el ambito de las Humanidades, en concreto desde la perspectiva del
conocimiento del Medievo, hemos podido generar un referente en el contexto hispanico

e iberoamericano. La web www.historiayvideojuegos.com es la mejor muestra de lo
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mencionado, con un magnifico resultado de 145.376 peticiones exitosas en el periodo
01-01-2015 a 12-07-2015.

Hasta finales del siglo XX, los trabajos cientificos sobre los juegos estaban
limitados a los ambitos de la Antropologia y la Historia, donde el interés se centraba en
las manifestaciones de ocio existentes en las diversas etapas o en la interpretacion de las
mismas como actividades propias de los individuos y de los grupos para definir una
cultura especifica. La irrupcién de los videojuegos a partir de los 80 del siglo pasado
supuso una auténtica convulsion en este ambito académico y la eclosion digital
acompario el aluvion de labores acerca de su desarrollo y del impacto que en el plano
antropoldgico, socioldgico y psicologico podia tener sobre aquellos primeros usuarios,
cada vez mas numerosos.

Los estudios interdisciplinares se impusieron, agrupandose las aproximaciones
realizadas al videojuego en tres perspectivas: desde las Ciencias Sociales, desde las
Humanidades y desde la industria y la Ingenieria. Tienen metas diferentes y buscan
respuestas distintas sobre el tema, de forma que también utilizan metodologias diversas.
Mientras que el enfoque industrial y de desarrollo de software se preocupa de formas
distintas por los planteamientos tedricos y sobre todo préacticos, las ciencias sociales
prefieren una metodologia cuantitativa como medio para sus conclusiones cualitativas.
Las investigaciones en Humanidades se centran basicamente en la aplicacion de
métodos cualitativos como mejor medio para plantear resultados. No obstante, ninguna
de las metodologias excluye a las demas y es frecuente encontrarlas unidas en los
estudios sobre videojuegos.

Los andlisis que se llevan a cabo desde la perspectiva de las Ciencias Sociales se
interesan por el impacto de los videojuegos sobre los individuos y sobre la sociedad, y
se han llevado a cabo investigaciones tanto sobre los efectos negativos como los
positivos que pueden tener los videojuegos sobre los jugadores. Es en este &mbito en el
que se han realizado las investigaciones concernientes al efecto de la violencia de los
videojuegos sobre nifios y adolescentes, posiblemente los estudios que mas difusion e
impacto han tenido debido a la preocupacion social existente al respecto. No obstante,
no existe una respuesta univoca, puesto que hay estudios que avalan la teoria de que la
violencia en los videojuegos puede estimular comportamientos agresivos asi como
estudios que afirman precisamente lo contrario: la catarsis provocada por la violencia en
el videojuego libera una tension, canalizando asi la agresividad latente de los usuarios.
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También se han estudiado las potenciales aplicaciones pedagogicas de los videojuegos,
atendiendo sobre todo a su capacidad motivadora para los discentes. Algunos
economistas han utilizado también los juegos de tipo multijugador, estudiando el
comportamiento de los gamers del mismo modo en que se estudian las economias de
paises reales (Lehdonvirta y Castronova, 2014). De forma reciente y mas generalizada,
se aceptan las tesis de Kappler (2010) acerca de la multicausalidad sobre las reacciones
de efectos tragicos de algunos individuos. En este mismo sentido, ya existe literatura
para que los disefiadores y desarrolladores adopten guias que permitan confeccionar
productos de valores sociales (Flanagan y Nissenbaum, 2014) e, incluso, como
herramientas de participacion ciudadana (Lerner, 2014). En otro orden, debemos aludir
al enorme potencial abierto con la aplicacion de la ludificacion, uso en castellano que
nos parece mas correcto que gamificacion (gamification), pues su desarrollo en el
ambito empresarial, asociativo y docente comienza a dar sus frutos en estos momentos.

Por otro lado, las Humanidades se preguntan sobre los significados que se
transmiten a través de los juegos. Consalvo (2007) ha estudiado el significado que los
jugadores establecen en torno al juego y sus reglas, asi como a la subversion de las
mismas. Otros autores se han centrado en el estudio de los videojuegos como productos
culturales, situdndolos junto a otras formas de expresion; asi se ha estudiado el
videojuego desde el punto de vista de sus semejanzas con el lenguaje dramatico y
narrativo (Peinado y Santorum, 2004; Cacciatore, 2009-2010; Fernandez Ruiz y Puente
Bienvenido, 2015) o se ha contemplado el videojuego como una forma de narrativa,
equiparado al cine, a la novela o al cémic, y otros que defienden las diferencias entre la
naturaleza del videojuego y la de la narracion (Aarseth, 1997). De esta forma, podemos
hablar de un enfrentamiento entre aquellos que defienden la idea del videojuego como
narrativa y los que defienden la necesidad de estudiar el videojuego segln sus propias
caracteristicas, perspectiva que se ha denominado ludology. Aunque también hay
autores que afirman que ninguna de las dos es excluyente y que realmente genera una
nueva propuesta, como la del analisis literario ludico (Ensslin, 2014). Asi, encontramos
propuestas como la de Bogost (2006), que reclama una forma de explicar el videojuego
que contemple, junto a las caracteristicas culturales e ideoldgicas, los fundamentos
algoritmicos y de programacion de los juegos.

En cuanto a la aproximacion de la industria, la cuestion a la que se enfrenta su
investigacion es como hacer mejores y qué hace que un juego sea “bueno”. En este
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aspecto, y teniendo en cuenta la cantidad de perspectivas desde las que se puede abordar
el tema, se han llevado a cabo estudios sobre como disefiar juegos, con guias y reglas
para hacer videojuegos de calidad; se han analizado los rasgos comunes de diferentes
titulos y la relacién entre unos y otros, y se ha estudiado la experiencia del juego desde
el punto de vista del jugador. Podemos decir que la perspectiva de los estudios para la
industria esta enfocada hacia el desarrollo de productos para satisfacer el mercado. La
complicacion en este ambito procede de las multiples iniciativas de emprendedores que
se guian por su capacidad intuitiva, e incluso sus gustos y deseos particulares, a la hora
de disefiar nuevos productos y que no encuentran referentes concretos para ello.

Nuestra propuesta se inserta en la perspectiva de las Humanidades, ya que
intenta resolver las implicaciones que presentan la transmision y la percepcion de la
Historia en general a través del videojuego, para lo cual también es necesario establecer
un puente efectivo con el ambito de las Ciencias Sociedades con el fin de comprender el
fendbmeno como una manifestacion mas de la comunicacion. Es una forma de
comunicacion hipermedia, ademas en el sentido en que lo defiende Scolari (2008) al
afirmar que al definir la hipermediacion nos referimos a procesos que fomentan la
produccién y el intercambio simbolico entre sujetos, medios y lenguajes que se
encuentran interconectados tecnol6gicamente. Nos acercamos al videojuego como
hipermedio que permite la transformacion/construccion del conocimiento no de un
modo lineal, sino a través de un modelo de comunicacion reticular. Desde este
planteamiento, el videojuego también actda como un producto comercial que participa
de las reglas mercadotécnicas, con el objetivo de contribuir a su éxito social. Por su
naturaleza, podriamos afirmar que se trata de un hipermedio que participa activamente
en la difusion de su notoriedad y en la generacién de los atributos simbdlicos que dan
sentido a su manifestacién discursiva publicitaria. Su participacion en este tipo de
discursos nos conduce a estudiar sus proyecciones (sintactica y semantica del anuncio),
pero también su estrategia publicitaria (creativa y de planificacion mediatica) y la
participacion/contribucién del usuario/consumidor en la difusion y creacion de esta
estrategia publicitaria, asi como en la creacién de sentido final de anuncio (pragmatica).
El avance del medio y las variaciones del universo en el que se desenvuelve, nos aboca
a replantear continuamente el objeto de estudio, pues el fenémeno youtuber, asi como la
desaparicion de prensa especializada en papel y localizada cada vez en canales online, y
sobre todo, la realidad masiva de las redes sociales, son evidencias tan claras que en el
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anterior proceso investigador nos vimos conducidos a acompanar estas mutaciones del
producto (comercializacién en descarga —plataformas Steam, Origin, Uplay...—), de
los gamers (fundamentalmente visibles en youtubers, incluidos los canales de desarrollo
de partidas concretas, siendo muy importantes en las de corte estratégico histdrico) y de
las vias de comunicacion de que un titulo sale al mercado (la estrategia de lanzamiento
tradicional, adaptada a las nuevas realidades).

Pero cuestionarnos cémo se dicen las cosas por medio de los videojuegos nos
conduce a preguntarnos como se entiende el contenido histérico (la informacion) que se
indica y, por lo tanto, es imposible desvincularse de la perspectiva social y del afan de
multidisciplinariedad, como lo demuestran los trabajos de investigacion desarrollados
por el equipo dirigido por Juan Francisco Jiménez Alcazar, referidos especificamente a
la Edad Media. Al igual que hace unos afios, continuamos siendo pioneros en este
campo, pues los estudios que abordan al videojuego desde una perspectiva de la ciencia
historica son aun escasos. Nuestros resultados estan plasmados en la produccion

cientifica que se ha ido colocando en la web www.historiayvideojuegos, a la que

remitimos. Pero merece la pena rescatar algunas monografias/coleccion de articulos,
como la editada por M.W. Kapell y A.B.R. Elliott (2013), las aportaciones en algunas
revistas especializadas, como Games and Culture, contadas contribuciones a congresos
y eventos ,dispersas y también, por la generacion en estos afios de revistas
especializadas que recogian algin interés por la materia. Uno de los objetivos
planteados en nuestro anterior proyecto era el de la transmision de una iconografia
concreta del Medievo al conjunto de los usuarios, configurada por los gustos,
imaginacion y, sobre todo, por la cultura previa de sus desarrolladores y guionistas. Por
lo tanto, el videojuego se esta erigiendo en referente cultural para las nuevas
generaciones y de aprendizaje primario del pasado medieval. Ademas, la
internacionalidad de nuestra actividad hizo que concluyamos con la globalidad del
fenémeno y la conformacion de modelos culturales uniformados, al igual que lo fue el
cine a mediados del siglo pasado. Partiendo desde esta base, merece la pena plantearse
si modelos histdricos igualmente complejos, con incidencia concreta en la conformacién
de naciones, regiones o procesos especificos, tienen la misma proyeccion. Hay
videojuegos que son mas que simples productos de ocio, como lo pueden ser
determinadas canciones, melodias, peliculas o libros, y desde esa madurez del
planteamiento exponemos este proyecto de futuro. En esta ocasion, incorporamos desde
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el inicio el interés del fendmeno desde la disciplina de las ciencias de la Educacion. Las
posibilidades de llevar al ambito de las aulas, universitarias o no, el trazado de nuestro
plan son enormes, y con la experiencia de lo realizado hasta la fecha, el horizonte esta
mucho mas claro y decidido. Sobre estas practicas, la disciplina de la Pedagogia lleva
mucho camino andado, incluidos tradicionales congresos internacionales sobre el
particular (a un lado y otro del Atlantico en el &mbito iberoamericano y en donde hemos
podido participar) pero siempre desde la perspectiva propia de las ciencias de
aprendizaje y ensefianza. El bagaje de los trabajos de B. Gros, F. Revuelta o P. Lacasa
ha generado vias de investigacion y profundizacion en esta disciplina, y ha permitido
que participemos de iniciativas como la generacidbn de una revista cientifica
especializada sobre el videojuego (Press Button).

En esta presentacion dejamos de lado mucha informacién, pues nos hallamos en
plena expansiéon del campo de estudio, y las investigaciones proliferan desde muchas
Opticas y perspectivas. Los grupos cada vez son mas activos, y las reticencias puestas
desde las diferentes disciplinas a este tipo de estudios interdisciplinares van
disminuyendo lentamente, aunque aun no han desaparecido. Las Universidades del
mundo han hecho hueco a trabajos de desarrollo teorico, practico y de desarrollo de
software de videojuegos de todo tipo, y siendo los de guion histérico el de nuestro
objeto de analisis, es muy comun el hecho de que haya aportaciones habituales en todos
ellos, desde el Massachusetts Institute of Technology hasta el Centro de Investigacion
en Videojuegos de Copenhague (Univ. IT de Copenhague), pasando por todas las
facultades de Informaética espafiolas (donde la de Murcia es puntera) hasta aquellos
centros asociados que desarrollan estudios (ESNE en Madrid o ESAT en Valencia). En
Argentina, en la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata se
trabaja sobre el desarrollo de videojuegos, en tanto la Universidad Nacional de Tres de
Febrero y la Universidad Tecnoldgica Nacional resultan pioneras en las perspectivas
mencionadas.

AUn queda mucho camino que recorrer a pesar de que el panorama ha cambiado
muchisimo en muy pocos afios, pero pensamos que este tipo de proyectos ayudara

bastante a progresar en el conocimiento y, en definitiva, al beneficio comdn.



Proyectos involucrados

Proyecto de Investigacion I+D+i: Historia y videojuegos. El impacto de los nuevos
medios de ocio en el conocimiento del pasado medieval (HAR2011-25548), financiado
por el Ministerio de Economia y Competitividad (Espafa). Periodo de ejecucion:
12/01/12 al 31/12/15.

Proyecto de Extension Play & Level Up: la ensefianza y el aprendizaje del
conocimiento historico en el aula a través de los videojuegos (OCS N°640/14),
financiado por la Universidad Nacional de Mar del Plata y radicado en la Facultad de
Humanidades (Argentina), periodo de ejecucion 16/04/14 al 15/04/15.

Nota: De ambos proyectos se han solicitado sus respectivas continuaciones, ain en

proceso de evaluacion institucional.
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