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Introduccién

El auge de las tecnologias ha marcado, innegablemente, los modos de
comportamiento de las sociedades actuales, a punto tal que asistimos a un verdadero
cambio de época en el que los medios de ocio, estimulados por el proceso de
digitalizacién, impactan también en las modalidades de acceso al conocimiento
historico y en el universo de la expresion cultural, por lo que su aprehension se ve
amplificada de las mas diversas formas (Jiménez Alcazar, 2012).

Sin ir muy lejos, y para tomar como ejemplo un caso paradigmatico, las circunstancias
entorno ala COVID 19 durante 2020y 2021 —pandemia, aislamiento, distanciamiento
fisico, uso de barbijos 0 mascarillas, avances en la produccion de vacunas— generaron
un contexto de excepcion y una nueva normalidad histérica para sujetos y sociedades,
que se vieron obligados a reinventarse en sus ritmos vitales: personas anémicas y
descontento social, imagen publica forzada (indumentaria y accesorios para cuidar la
salud), comportamientos regulados (toser y estornudar por decreto) y relaciones
sociales alteradas (distanciamiento social y cuarentena) son las pinceladas de un
cuadro global que no olvidaremos durante mucho tiempo.

En ese contexto, las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TICs), aungue no
eran nuevas, invadieron todas las esferas relevantes de la vida humana: el trabajo, el
esparcimiento, la escuela y hasta la familia. No hay precedentes de un impacto tan
profundo y tan rapido del uso de las tecnologias modernas en el seno de la vida social
y personal como fue, en este tiempo, el de Internet y los dispositivos electronicos que
nos permiten, a la vez, estar juntos, sin perder la sociabilidad y la afectividad y estar
separados, al menos corporalmente, para no contagiarnos o afectar nuestra salud.

Pese a los distanciamientos exigidos por las nuevas normalidades, apostamos por
mantener los vinculos sociales, que tanto fomentamos como docentes e
investigadores.

En primer lugar, rebatimos la idea de que trabajamos aislados y solos: en ningun
campo cientifico es posible hoy trabajar en soledad, ni siquiera en las disciplinas
humanisticas. Esto es asi porque todo conocimiento nuevo se asienta sobre
conocimientos previos, ya sea para ratificarlos o para refutarlos: en ambos casos, para
seguir adelante en la construccion de saberes; ademas, porque nadie investiga ni
ensefia para si mismo: toda accion académica tiene como objetivo llegar a la
comunidad cientifica y, desde alli, a la sociedad toda.

En segundo término, si bien las fuentes escritas son el principal insumo de nuestras
pesquisas, nuestros Utiles han dejado de ser la pluma vy el papel, y utilizamos, como el
resto de los mortales, las herramientas informaticas y digitales: computadoras, discos
de almacenamiento, impresoras, escaneres, recursos on-line (thesauri, atlas,
diccionarios, bibliografia especializada, plataformas varias, programas especificos y
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muchos etcéteras). También gran parte de los resultados de nuestro trabajo son
productos digitales: libros, videos, imagenes, disefios audiovisuales, entre cada vez
mas posibilidades virtuales.

Y, sin embargo, nuestro destinatario final, el depositario de nuestros esfuerzos, es
siempre la persona real: los estudiantes de nuestras aulas, los discipulos en nuestras
investigaciones, los miembros de la comunidad cientifica y los seres que componen
nuestras sociedades, multiples y diversas, que acceden a nuestras propuestas desde
distintos lugares sociales y con motivaciones muy disimiles, muchas veces bastante
alejadas de las que tenemos los medievalistas (Miranda, Rodriguez & Jiménez Alcazar,
2023).

Por ello, en ese flujo de visiones, informaciones y comunicaciones, constante e
impetuoso, que ya es propio de la vida contemporanea, nos preguntamos sobre los
marcos tedricos, las formaciones académicas, los recursos metodoldgicos y los
modelos educativos que se ponen en funcién cuando se interpretan las fuentes
historicas, literarias e iconograficas de aquella época con las herramientas y las
mentalidades de nuestro tiempo y, en especial, con la finalidad de volcarlas en
formatos y soportes propios de la era digital, que constituyen la gran mayoria de los
consumos culturales actualmente o en el desarrollo de una clase.

En este trabajo proponemos los resultados de una experiencia de aprendizaje con
videojuegos, desarrollada en la asignatura Historia Universal General Medieval, del
Area de Historia Universal, del plan de estudios vigentes para el Profesorado y la
Licenciatura en Historia, carreras ofrecidas por el Departamento de Historia de la
Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Republica
Argentina, durante el primer cuatrimestre de 2023.

En nuestro caso, priorizamos videojuegos para jugar fuera de clase, complementando
la informacién brindada por las fuentes seleccionadas, el manual de catedra y las
lecturas obligatorias compartidas. Ademas de los videojuegos histdricos recurrimos a
juegos serios y a juegos indies vinculados con las pandemias, histéricas, actuales y
postapocalipticas.

La implementacién de este modelo se ha visto favorecida por las potencialidades que
la Web 5.0 ofrece para la busqueda, creacién, publicacion y sistematizacion de los
recursos a través de internet, abriendo asi las posibilidades para el proceso de
ensefianza-aprendizaje y alterando los roles tradicionales que docentes y estudiantes
poseen y por las necesidades de educar virtualmente planteadas por la pandemia del
coronavirus.

En el dictado de nuestra materia, utilizamos las encuestas para tener conocimiento de
primera mano referido tanto a los saberes previos como a la identificacién de
obstaculos y dificultades, tanto en el aprendizaje como en los medios técnicos con que
contaban para cursar la materia.

El trabajo de los profesores previo a la realizacién de la clase es muy importante, pues
el tiempo se libera para que se pueda facilitar la participacion de los estudiantes en el
aprendizaje activo a través de preguntas, discusiones y actividades aplicadas que
fomentan la exploracién, la articulacion y aplicacion de ideas. Por todo ello, la
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formacidon permanente del profesorado es imprescindible en el desarrollo de la “clase
invertida”, al igual que en todos los procesos educativos donde se empleen las TICs.

En nuestro caso, resulté fundamental el trabajo en equipo de todos los integrantes de
la catedra, lo que permitid avanzar sobre la jerarquizacién de contenidos, la necesidad
de una seleccién minuciosa en funcion de la virtualidad y del fomento de practicas de
lectura de fuentes, cartografias y datos estadisticos.

Les estudiantes se convierten en el protagonista del proceso de aprendizaje.
Adquieren un papel activo, ya que tienen la responsabilidad de su aprendizaje de
forma participativa, auténoma, comunicativa y colaborativa.

En los chats, compartir tanto las experiencias como gamers asi como lectura de la
bibliografia resultd fundamental para esta construccion activa y colectiva de los
aprendizajes.

En estos ambitos digitales de educacidn y socializacién, el conocimiento se construye
mediante la busqueda de informacion, la presentacion sintética de la misma,
integrando conocimientos histéricos con competencias de comunicacién, indagacion,
pensamiento reflexivo, resolucién de problemas.

En nuestro caso, ademas de los videojuegos que proponiamos ellos tenian la
posibilidad de ofrecer sus alternativas. Incluso algunos estudiantes promovieron la
inclusién de juegos de mesa como forma de conocer los tiempos medievales y otros
consideraron viable realizar experiencias de gamificacién.

En el aula, al comienzo de la clase, tiene preguntas concretas en su mente para dirigir
su aprendizaje. Durante la clase, participa y colabora en el grupo en la realizacion de
actividades practicas propuestas por el docente. Los estudiantes interaccionan entre
si, y se ayudan mutuamente. Son competentes en el trabajo en equipo y colaborativo.

La metodologia utilizada posibilité:

e Disponer de mayor tiempo en las clases: es necesario que los docentes
redisefien sus clases, es decir, que el tiempo efectivo en ellas sea un aspecto
motivante y atractivo para el alumno, lo cual loimpulse a aplicar todos aquellos
conocimientos adquiridos en casa.

¢ Proponer alternativas a una educacién tradicionalista centrada en la simple
transmisidon de conocimientos, se promueve ir mas alld y ofrecer nuevas
experiencias educativas a las nuevas generaciones.

e Aumentar el nivel de compromiso y participacion.

Las herramientas que se pueden utilizar en el aula invertida son multiples y variadas.
A continuacion, se hace una sintesis de algunas de las herramientas mas utilizadas en
este modelo de ensefianza-aprendizaje que han sido clasificadas sobre la base de su
utilidad dentro del aula invertida.
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1. Incorporacién de contenidos digitales en la
Educacién Superior

Como docentes, investigadores y extensionistas universitarios tenemos el desafio de
ensefiar a las nuevas generaciones a conocer el pasado y a pensar histdoricamente, a
partir de la comprension de los tiempos medievales como saber disciplinar,
incorporando la virtualidad promovida por el Informe Horizon e impuesta por la
difusién del coronavirus, que han motivado cambios en la educacion superior,
vinculados con la incorporacion de las innovaciones tecnoldgicas y la amplia oferta de
contenidos digitales. Nos encontramos ante un verdadero cambio de épocas, dado
que los alumnos se relacionan con estos ambitos de manera mucho mas natural que
muchos de sus docentes.

La expansion de la pandemia del COVID 19 en Argentina, a comienzos del fatidico
2020, puso a la sociedad en su conjunto, por obligacidén y por necesidad, de enfrentar
los desafios que suponia la imposicién de la virtualidad.

En nuestro caso, docentes, investigadores y extensionistas de la Universidad Nacional
de Mar del Plata, con la participacion activa de colegas de la Universidad de Murcia,
Espafia, aprovechamos el reto para replantear nuestros propias practicas docentes y
los contenidos disciplinares de la asignatura Historia Universal General Medieval, ya
mencionada, adaptandolas a los tiempos virtuales y a las tecnologias digitales cada vez
mas renovadas, resultado una oportunidad propicia para aplicar lo sostenido en el
Horizon Report 2023, que proporciona un andlisis de las tecnologias y tendencias que
realmente impactan en la ensefianza y el aprendizaje a nivel universitario.

Segln el informe, la educacién superior se vio afectada por el aprendizaje adaptativo,
la realidad aumentada y la gamificacién, aunque de manera desigual, debido a la
inversidon econdmica y financiera que estas novedades implican y que no todos los
sectores o los gobiernos estan dispuestos a realizar. Esta desigual distribucién
econdmica genera un acceso, también desigual, a la tecnologia, que dista mucho de
laigualdad prometida, resultado todo lo contrario de lo que prometen: iniquidad, falta
de igualdad, costos elevados y desiguales estan a la orden del dia para mejorar la
calidad del servicio de internet o de datos madviles, tan necesarios para llevar adelante
los procesos de ensefianza y aprendizaje virtuales.

A pesar de dicha prédica igualitaria, el mundo en el que vivimos resulta asimétrico,
desigual y costoso, tal como lo pudimos comprobar en las encuestas realizadas a dos
cohortes sucesivas de alumnos, que constituyen la base empirica de este trabajo, que
resulta una apretada sintesis de varios de los problemas y cuestiones que pudimos
abordar en los proyectos de investigacion, tanto DigitalHis> como Democracia

1 https://library.educause.edu/resources/2023/5/2023-educause-horizon-report-teaching-and-learning-edition. consultado el 15/03/2023.

2 El proyecto DigitalHis comenzé el 01/01/2017, estando en ejecucidn su tercera renovacion, hasta el
31/12/2022. Este proyecto, perteneciente al Grupo de Investigacion y Transferencias “Tecnologias,
Educacién, Gamificacién 2.0” (TEG 2), dirigido por Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcazar,
radicado en el Centro de Estudios Histdricos de la Facultad de Humanidades de la UNMDP, propone
realizar investigaciones relacionadas con la historia digital y analizar el pasado a partir de la utilizacién
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CorporalP, debatir en las propuestas docentes de grado* y posgrado®, de difundir en la
revista electrénica e-tramas®, en los proyectos de extension Play and Level Up’ y de
difusién del conocimiento cientifico Cronos ¢estds 28, que dieron como resultado libros
colectivos en los que reflexionamos sobre las tematicas de videojuegos, aprendizaje
basado en juegos, gamificacidn, laboratorios virtuales, simulacion, realidad virtual, m-
learning, ambientes de aprendizaje enriquecidos con tecnologia y ambientes
personales de aprendizaje (Rodriguez, Jiménez Alcadzar & Massa, 2021 y Rodriguez,
Jiménez Alcazar & Massa, 2022).

2. Una experiencia educativa en Historia

En base a la experiencia recogida, a los desafios a corto, mediano y largo plazo
reconocidos en el Informe Horizon y a las necesidades generadas por el coronavirus,
decidimos replantear el dictado de la materia “Historia Universal General Medieval”,
teniendo en cuenta por un lado, las relaciones de los tiempos medievales con las

de las nuevas tecnologias de la comunicacion. El campo incluye la discusion de: archivos, bibliotecas,
imagenes y enciclopedias; museos y exposiciones virtuales; formas de lecturas; identidad digital y la
biografia; juegos digitales y los mundos virtuales; las comunidades online y redes sociales; Web 5.0;
blogs, e-investigacion e infraestructura cibernética.

3 Democracia Corporal. El fitbol como medio para la inclusion y el mejoramiento de la calidad de vida
de nifios y adolescentes vulnerables, de mujeres, y de personas con discapacidad en el Sudeste
Bonaerense, Proyecto Interfacultades PI3-cET, dirigido por Gaston Gil y José Maria Gil, radicado en la
Facultad de Ciencias de la Salud y Trabajo Social de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Republica
Argentina), del 13/10/20 al 12/10/22. El proyecto desarrolla estrategias para favorecer la inclusién
social de dichos actores vulnerables en la practica del futbol mediante un abordaje multidisciplinar,
donde intervienen la antropologia social, |a filosofia de la educacidn, la terapia ocupacional, la ingenieria
en sistemas, los estudios del deporte, la teoria de los juegos y la gamificacion.

4 Participacion en el seminario tanto del Profesorado como la Licenciatura en Historia del Departamento
en Historia de la Facultad de Humanidades de la UNMDP “La historia y las ciencias sociales ante el ‘giro
digital’”, coordinado por Nicolads Quiroga, durante el segundo cuatrimestre de 2021.

5> Gerardo Rodriguez, coordinador del seminario “Humanidades Digitales: videojuegos y gamificacién”,
dictado para los posgrados de la Facultad de Humanidades de la UNMDP, durante el segundo
cuatrimestre de 2020.

® e-tramas, ISSN N22618-4338, es una revista cientifica electrénica patrocinada por el Grupo de
investigacidn en Tecnologias Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional
de Mar del Plata, el Grupo de Investigacion y Transferencia “Tecnologias — Educacion - Gamificacion
2.0” (TEG 2.0) de la Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata y el Grupo
de Investigacién “Humanidades Digitales: Historia y Videojuegos” de la Facultad de Letras de la
Universidad de Murcia y dirigida por Stella Maris Massa, Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez
Alcdzar. http://e-tramas.fi.mdp.edu.ar/index.php/e-tramas/about

7 Play & Level Up (1) y (I1): la ensefianza y el aprendizaje del conocimiento histdrico en el aula a través
de los videojuegos, proyecto de extensién dirigido por Gerardo Rodriguez y avalado por la Facultad de
Humanidades, UNMDP, en ejecucién entre abril de 2014 y setiembre de 2017.

8 Cronos éestds?, es un proyecto de comunicacién publica del conocimiento cientifico, categoria:
objetos, instalaciones, muestras, en ejecucion del 01/06/2021 al 30/11/2021, perteneciente a TEG 2,
financiado por la UNMDP vy dirigido por Gerardo Rodriguez. destinado al estudio multidisciplinar del
impacto que los videojuegos, las practicas de gamificacién y la realidad virtual tienen en la generacién
y transmision de saberes, practicas y experiencias en la sociedad actual, particularmente entre los
jévenes de 12 a 25 aflos y su adquisicién del conocimiento histérico.
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Humanidades Digitales y con la Educacion con Tecnologias (Rodriguez & Diaz
Duckwen, 2020) y, por otro, los renovados vinculos entre la Edad Media como
contenido disciplinar y como artefacto digital (Jiménez Alcazar, 2016, Rodriguez &
Jiménez Alcazar, 2022, Chimondeguy 2022, Oliva Pippia, 2022, Verino, C. 2022 vy
Miranda, Rodriguez & Jiménez Alcazar, 2023).

Las multiples vinculaciones entre las tecnologias, las Humanidades y la educacion
propician lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para enfrentar
retos y desafios, particularmente a partir de las estrategias de aprendizaje basado en
juegos y en el uso de videojuegos con fines educativos.

Tenemos como desafio ensefiar a las nuevas generaciones a pensar histéricamente, a
partir del conocimiento de los tiempos medievales que tienen incorporados desde la
virtualidad (Jiménez Alcazar & Rodriguez, 2015).

Las medidas adoptadas como formas para intentar controlar tempranamente la
pandemia fueron multiples. En el nivel universitario, todas las actividades pasaron,
desde entonces, a modo virtual, por lo que tuvimos que pensar los cambios en el
dictado de una materia del drea universal, que se encuentra en el primer cuatrimestre
del segundo afio de la carrera y que es obligatoria. Dentro del plan de estudios,
Historia Universal General Medieval es una materia cuatrimestral, de cursado
obligatorio para todos aquellos estudiantes que quieran recibirse de profesores o
licenciados en Historia.

En 2020y 2021, urgidos por las necesidades de la inmediatez; a partir de 2021, en el
transcurso de este afio y proyectando el 2023, evaluamos los resultados obtenidos,
repensamos las practicas docentes y reconfiguramos los contenidos a dictar, en el
contexto de aula invertida virtual.

En todas las ocasiones resolvimos, en reuniones virtuales de la catedra® codmo
organizar el dictado de la materia para garantizar la accesibilidad al mayor nimero de
inscriptos e inscriptas en la materia, transformando la materia “Medieval 2020” vy
“Medieval 2021” en “Medieval 2.0”, que continuamos y proyectamos para los cursos
siguientes.

Nuestra propuesta fue reconocida como practica innovadora e incluida para ser
estudiada dentro del Proyecto de Investigacion “Transformaciones en el campo de la
didactica: voces y practicas en tiempos de excepcionalidad. Innovaciones, creaciones
y rupturas”, dirigido por Miriam Kap y Sebastidn Perrupato, en la Facultad de
Humanidades de la UNMdP.

En todos los casos, recurrimos al uso de los videojuegos y en particular de los
videojuegos histéricos tanto para motivar la investigacion de los temas de las cursadas
como para plantear discusiones en relacion a los diferentes tipos de memorias,
estética e histérica. Los estudiantes compartian sus propias experiencias de juego,

9 Los integrantes de la cétedra para las cursadas 2020 a 2022: Profesor Asociado a cargo, Gerardo
Rodriguez; JTP, Gisela Coronado Schwindt; Ayudantes de Trabajos Practicos graduados, Alberto Asla y
Martina Diaz Sammaroni; Ayudante de Trabajos Practicos alumno, Juan Cruz Oliva Pippia. Participaron
Miguel Angel De Candia, como adscripto graduado y Pedro Becchi, Patricio Gabriel Rodriguez, Matfas
Gomes, Estefania Fernédndez, Abril Rondinara, Santiago Foti, Francisco Colonna, Eliana Garcia, Agustina
Sabatini, Santiago Saracino, Francisco Alvarez Real y Valentin Ramirez.
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estimulando a sus compafieros con menos experiencias videoludicas.

Como respuesta a los problemas planteados anteriormente, al respecto de la Edad
Media como artefacto digital y objeto de consumo, hemos decidido incorporar a la
bibliografia obligatoria lecturas y andlisis de videojuegos relacionados con la peste
negra vy los terrores provocados por la idea del fin del mundo. La finalidad es poner en
discusidn estas producciones culturales y lidicas, teniendo en cuenta que los mismos
videojuegos pueden funcionar como narrativas histéricas y transmisores de discursos
ideoldgicos con la cualidad de no expresarse a través de medios tradicionales, como
la escritura (Cruz Martinez, 2020).

En estas clases fueron de inestimable valor las participaciones de los adscriptos
quienes pudieron resolver con sus propias estrategias individuales los temas asignados
con anterioridad a la cursada virtual. Algunos colaboraron con los trabajos practicos,
otros en las clases tedrico-practicas y los restantes en las clases tedricas.

Todo el material estuvo siempre a disposicién de los alumnos en el Drive de la
asignatura asi como los esquemas de las clases y las guias de preguntas referidas a la
bibliografia obligatoria. Estas guias no tuvieron por finalidad evaluar, sino que
buscaron acompafiar a los alumnos en la lectura comprensiva y comparativa de las
mismas, ofreciendo una especie de claves de lecturas.

Libros, documentos, guias, ejercicios, clases tedricas y practicas, fueron
complementadas con carpetas de mapas y cartografias. También los adscriptos y
ayudantes participaron de la convocatoria “Cursadas Solidarias” realizada por
Hermenéutica en Historia, representantes por la mayoria estudiantil en el Consejo
Departamental, que consistid en clases virtuales de consulta para despejar dudas,
aclarar cuestiones referidas a las lecturas y especialmente relacionadas con el analisis
de las fuentes. La pregunta reiterada era cémo extraer informacién de una fuente. Por
otro lado, las “Cursadas Solidarias” permitieron compartir entre los mismos
estudiantes sus propias investigaciones, lo que fue muy motivador.

3. Videojuegos medievales

Nuestras investigaciones y nuestras practicas docentes resultaron atravesadas por la
pandemia vy las busquedas de certezas referidas a qué estaba pasando del otro lado
de las pantallas. Es por ello que generamos encuestas a partir de las que propusimos
nuestro abordaje tedrico, publicado en Scriptorium. Desde las cdtedras, Afio X, N230,
2022, “La Edad Media jugada: investigar, ensefiar y comunicar cuestiones medievales
a partir del juego” por Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcdzar, en tres
unidades del programa 2023, -“La Edad Media jugada: la Antigliedad tardia” por Javier
Chimondeguy, que incorpora el Total War: Attila (2015), “La Edad Media jugada:
hambrunas, guerras y pestes” por Juan Cruz Olivia Pippia y “La Edad Media jugada:
mujeres, género y poder” por Cecilia Laura Verino, que analiza Civilization V (2010),
Inkulinati (2021), Kingdom Come Deliverance (2018) y Apocalipsis: Harry at the End of
the World (2018)- sumado a las cuestiones referidas a la conquista y colonizacién del
continente americano como forma de consolidar el aula invertida virtual, que
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adaptamos en la realidad para la cursada 2023:

En cuanto a los resultados tanto de la experiencia como de las encuestas han sido para
nosotros satisfactorios, dado que hemos podido:

¢ dictar todos los contenidos disciplinares de la materia,

e l|eer criticamente a los autores y obras seleccionados, respetando los ritmos y
las posibilidades de todos, docentes y alumnos,

e generar artefactos digitales vinculados con la Edad Media, especialmente
relacionados con el mundo videoludico.

Por eso es nuestro deseo el compartir nuestra experiencia, que es parte de un largo
viaje, que aln se encuentra en marcha. Y cuando nos preguntamos ¢Por qué
continuamos nuestro viaje? La respuesta nos resulta obvia: porque los plazos de las
transformaciones requeridas para hacer una educacidn superior de calidad son
variables y se relacionan estrechamente con las dificultades a enfrentar.

En el corto plazo, de aqui a dos afios, habra que redisefiar los espacios de aprendizaje
y de evaluacién, atendiendo a una nueva seleccidén de contenidos y la incorporacién
de artefactos digitales, es decir, la elaboracién de algln tipo de produccién por parte
de los estudiantes (blogs, cémics, animaciones, dlbumes fotograficos, infografias,
lineas del tiempo, mapas mentales, podcasts, presentaciones, videos, videojuegos,
propuestas aulicas gamificadas, etc.).

En el mediano plazo, de tres a cinco afos, las culturas de la innovacién deben resultar
prioritarias y las tecnologias deberan mediar naturalmente en todo el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

En el largo plazo, mas alla de los cinco afios, el compromiso habra de ser institucional,
dado que las capacitaciones y las inversiones deberan garantizar la democratizacién
de los conocimientos, la equidad digital y el fomento de una Universidad creativa,
atenta a las necesidades y requerimientos del presente.

En lo que respecta a nuestra experiencia aulica hemos dictado la propuesta de
ensefianza para los estudiantes de Historia Universal General Medieval, en las clases
de los trabajos practicos de dicha asignatura, se ha abordado el tema especifico de los
videojuegos en la historia. Para que, de esta forma, a docentes y alumnos nos sea
posible reflexionar sobre la historia que cuentan los videojuegos, las dificultades que
se presentan a la hora de transponer la historia en un videojuego y asi, re-pensar
nuestras practicas docentes a través del uso de los videojuegos.

A lo largo de las doce clases que durd la cursada, se trabajé en un formato de taller,
tomando algunas de las propuestas del aula invertida, incluso en algunas clases los
docentes hemos introducido un tema a través de la presentacién de un videojuego
para reflexionar sobre los impactos que los juegos podian tener tanto en los
estudiantes de nivel secundario como universitario.

En otras clases la dindmica propuesta no seguia el formato de debate a partir de
preguntas o videos disparadores, sino que a los estudiantes se les asignaba una tarea
grupal para que pudieran reflexionar sobre algln videojuego histdrico, crear el guion
de un videojuego, analizar uno ya existente o elaborar una propuesta didactica a partir
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de su uso.

Por lo tanto, las estrategias fueron variadas, pero en todas las clases se priorizo el
debate, el trabajo en equipo, y las exposiciones de los docentes de clases tedricas se
encontraban muy limitadas, priorizando el formato de taller y aula invertida.

En la primera clase se hizo una encuesta a los alumnos para analizar la imagen previa
que tenian de los videojuegos. Ademas que se ha buscado conocer qué expectativa
tenian en relacién a una cursada que priorizara lo ludico y qué preferencias tendrian
entre los distintos productos culturales que tienen lugar en un escenario medieval.

El 80% de los alumnos demostré un gran interés por el tema, resaltando la aplicacién
que podria tener este aprendizaje en la tarea docente para la cual muchos de los
estudiantes se estan formando. Otros manifestaron que la propuesta permitia
vislumbrar parte de un amplio espectro de actividades que abarca nuestro campo y
que comunmente son ignoradas. Mientras que otros estudiantes resaltaron como este
tipo de abordajes hace mas dindmico el contenido y su ensefianza.

Por otro lado, los estudiantes del 20% restante, manifestaron sus dudas sobre la
propuesta. Especialmente expresaron la necesidad que los videojuegos no sean el
unico tema de la cursada y otros sefialaron la nocién que la finalidad de la historia es
distinta a la de los productos culturales, ya que las series, videojuegos y peliculas
buscan entretener y muchas veces caen en errores historicos.

Al consultarle al alumnado sobre las habilidades que pensaban adquirir en la
propuesta, la mayoria hizo énfasis en la diversidad, amplitud y complejidad de
perspectivas que podrian adquirir. Otros sefialaron que podrian humanizar los
procesos y acercarse a diversos aspectos como el imaginario medieval, las cuestiones
sensoriales y las emocionales de los hombres y mujeres de la Edad Media.

Un 30% de los estudiantes manifestd conocer mas de tres videojuegos de tematica
medieval. Se trataba de los alumnos que mads conocian el mundo de los videojuegos
en general y que aportaban sus conocimientos en clase sobre tipos de videojuegos,
desarrolladores, habilidades, etc. Un 60% de los alumnos conocia uno o dos
videojuegos de temadtica medieval; encontrdndose presente en todas las
oportunidades el Age of empires. Hemos caracterizado a estos alumnos como
jugadores sociales.

Finalmente, un 10% de los estudiantes manifesté no conocer ningun videojuego de
tematica medieval. Estos alumnos fueron los que mostraron menos interés por los
videojuegos en general y por el fendémeno videoludico.

Ademas, se les preguntd si conocian series y peliculas medievales y todos
respondieron de manera afirmativa y con mas de un ejemplo. Sin embargo, cuando se
les ha consultado si el producto que mejor representa la edad media era el videojuego
qgue habia sido elegido anteriormente o se trataba de las peliculas y videojuegos, el
60% se inclind por responder en favor de los videojuegos. Es decir que, si los
estudiantes conocen menos videojuegos (o ninguno) que peliculas y series, en general
tienden a pensar que los videojuegos son mas verosimiles historicamente.

Esta primera encuesta, ademas de la primera clase en que se debatieron muchas de
estas cuestiones, ha servido para retomar estas nociones y lugares comunes, a la vez
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qgue nos ha permitido re-pensar nuestras actividades para que los estudiantes al
llevarlas a cabo, pudieran volver sobre las problematicas que plantearon.

En las primeras tres clases se debatid sobre la relaciéon entre historia y videojuegos. En
un primer momento la reflexion se centrd en la conceptualizacién del videojuego ya
no como un elemento estrictamente ludico y de ocio con una narrativa propia del
mundo videoludico, sino que por el contrario se propuso su abordaje como un
artefacto cultural producto de una sociedad determinada y que responde a demandas
sociales especificas, no solo de mercado, consumo y jugabilidad, sino también al
momento de la eleccién de la tematica que lo compondra (Rodriguez, Jiménez Alcazar
& Massa, 2022).

Con ello se ha buscado qué los alumnos efectien una reflexion critica en relacién a la
existencia social de los videojuegos historicos, ademas del rol que estos juegan en la
resignificacion y reproduccién de los imaginarios sociales de la Edad Media.
Finalmente, también se efectud una comparacién entre el proceso de seleccidon e
interpretacion de un tema/problema a ser abordado por un historiador al momento
de realizar un trabajo por escrito y la seleccion de una tematica y desarrollo de la trama
de un video juego por cuanto ambos procesos responden a cuestiones propias de la
contemporaneidad y no del momento histérico que serd materia de la investigacion
histérica o del videojuego™®.

En el cuarto encuentro, les estudiantes realizaron una actividad en la que debian
pensar el disefio bdsico de un juego: ldgicas, problemas, personajes, historia,
objetivos. En el juego debia verse reflejado algln proceso histérico de la Edad Media.

Una vez finalizada la actividad, se desarrollé una exposicion oral de los juegos creados
por cada uno de los grupos de estudiantes para luego dar la palabra al resto de la clase,
donde se didlogo, comentd y debatieron las dificultades a la hora de transponer el
proceso que se hacia presente en el juego. A su vez también se analizo la validez de
usar ese juego para ser utilizado en la ensefianza de algln concepto estructurante.
Teniendo la propuesta como objetivo principal que los alumnos puedan describir los
elementos basicos del juego y no la de llevar a cabo su creacion.

Entre los juegos/videojuegos propuestos se encontraban:
e Unjuego de mesa sobre la tetrarquia

¢ Unvideojuego de conquista que incorporaba las temporadas y el frio como un
factor que determinaba la baja de la poblacién y del alimento

10 “Resulta muy ilustrativo lo manifestado por el historiador britdnico David Cannadine y que es

consecuente con el pensamiento de otros historiadores como Edward Carr o Enrique Moradiellos, por
solo mencionar algunos: “Los historiadores son los mediadores entre el pasado y el presente. Nuestra
razén de ser y nuestra profesion consiste en comprender a los hombres y a los acontecimientos en el
tiempo y en comunicar esa comprensién a una audiencia mas amplia, mediante nuestras ensefianzas,
nuestros escritos y nuestra participacién en general en el ambito publico. Pero estamos constrefiidos
en esta tarea no solo por las limitaciones de las pruebas histdricas disponibles y por la imaginacion
individual, sino también por aquellas preocupaciones contemporaneas que, de un modo u otro,
inevitablemente nos afectan a todos y asi influencian el tipo de historia que escribimos. Como
historiadores somos (o debemos ser) los enemigos del parroquialismo temporal, territorial y cultural.
Pero, como personas, estamos invariablemente ligados al tiempo, al espacio y al clima de opinién en el
gue vivimos y trabajamos” (Cannadine, 1987: 169).

10
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e Un videojuego en el que el personaje principal era un obispo que debia
recorrer su diocesis

e Otrosvideojuegos planteaban la lucha entre Roma y diversos pueblos barbaros
durante la antigliedad Tardia.

En las clases siguientes los docentes mostraron ejemplos de cémo analizar diferentes
videojuegos y durante las clases se debatia sobre cada uno de ellos. Los estudiantes
planteaban los intereses de las empresas que desarrollan videojuegos vy el rol del
historiador en un juego.

Durante dos clases los alumnos en grupos de tres o cuatro estudiantes llevaron a cabo
el analisis de dos videojuegos a partir de una lista que les fue entregada para que
pudieran seleccionar, la cual estda compuesta por videojuegos de tematica histdrica
medieval y también del género fantasia con elementos y ambientacién propios de la
edad media, dentro de los cuales solo estaba permitida la seleccion de un juego del
género fantastico. Asi, el referido un listado de videojuegos (ver Anexo 2).

Consideramos dentro de la categoria de juegos medievales aquellos juegos que tienen
algin elemento de la cultura medieval como la caballeria, la peste, los dragones, la
brujeria, aunque no parezcan situados en un mundo medieval sino en uno fantastico*.
Algunos grupos propusieron otros videojuegos que no estaban dentro de la lista y
fueron aceptados dado que sus caracteristicas se adecuaban a los criterios utilizados
por la catedra al confeccionar el listado.

Seguimos la propuesta de Ifiigo Mugueta Moreno (2020) como guia para el analisis de
cada uno de los videojuegos. Los estudiantes debian analizar y tomar en cuenta los
siguientes puntos:

e Los datos basicos del videojuego (Nombre, la empresa desarrolladora, la
empresa distribuidora, aflo de publicacion, la tipologia en la que podemos
encuadrar el juego (de estrategia, del rol, de disparos...), la calificacion)

e La descripcion del videojuego (En qué consiste el juego y cudl es su contexto
historico, temas histéricos principales de los que se ocupa el videojuego,
abordaje que se hace de los procesos que ocurren en el videojuego, la
iconografia, la interfaz, las reglas principales del juego, las dindmicas de juego

e lajugabilidad (el grado de dificultad, el grado de satisfaccion, inmersion en la
Historia, motivacion, efectividad y socializacion.

e Contenidos histéricos estructurantes (la causalidad, la temporalidad
(evolucion histérica y cambio historico), la relevancia histérica, la dimension
ética de la Historia, la perspectiva histdrica y el uso de fuentes histéricas como
evidencia.

Las producciones dieron cuenta de un analisis detallado y profundo de los distintos

1 Eco (2013) considera que el hombre medieval vivia efectivamente en un mundo poblado de
significados, remisiones, sobresentidos, manifestaciones de Dios en las cosas, en una naturaleza que
hablaba sin cesar un lenguaje heraldico, en la que un ledn no era solo un leén, una nuez no era solo una
nuez, un hipogrifo era tan real como un ledn porque al igual que este era signo, existencialmente
prescindible, de una verdad superior.

11
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elementos de los videojuegos y su cruce con la historia. El debate en cada uno de los
grupos fue prioritario e incentivado por los docentes.

En el dltimo trabajo practico de la cursada con videojuegos la catedra propuso hacer
una propuesta diddctica para ensefiar un contenido de nivel secundario a partir del
uso de uno de los videojuegos analizados en el trabajo anterior.

En la primera clase de preparacion para la elaboracién del trabajo practico trabajamos
con los alumnos sobre los elementos basicos que debe contener una secuencia
didactica (Diaz Barriga, 2013). Expusimos secuencias didacticas como modeloy a partir
de la exposicion se abrid el debate con los estudiantes y todos los docentes de la
catedra acerca de la importancia de elaborar una secuencia dinamica, que retome los
conocimientos previos y que sirva como guia para llevar a cabo las clases.

De forma complementaria, se analizaron los disefios curriculares de la provincia para
destacar los contenidos de la asignatura universitaria Historia Universal General
Medieval que se pueden ensefiar en el nivel secundaria y el abordaje que se hace de
los mismos.

A partir de estas reflexiones sobre la forma de planificar la ensefianza (la secuencia
didactica) y el analisis de los contenidos que deben formar parte de la misma (disefios
curriculares), los alumnos elaboraron, guiados por los docentes, secuencias didacticas
que debian contar entre sus recursos didacticos con elementos (fragmentos,
imagenes o videos) de los videojuegos analizados en el primer practico de la cursada,
o bien, que se tratara de una propuesta que incluyera jugar o analizar el videojuego
con fines pedagdgicos.

En sus propuestas, los estudiantes recurrieron a multiples estrategias para incorporar
los videojuegos en sus propuestas didacticas. En algunos casos los juegos servian para
introducir el tema o para recuperar los conocimientos previos de los alumnos a partir
de sus conocimientos acerca de videojuegos. En otros, los videojuegos eran el recurso
central del desarrollo de la secuencia: como objeto de anadlisis, de comparacién o de
critica. En algunos casos la propuesta apuntaba a que los estudiantes jueguen a los
videojuegos, en otros a que analicen videojuegos y en otros el docente mostraba
imagenes o segmentos de juegos para introducir o concluir una secuencia.

Conclusiones

No podemos mantenernos al margen de lo que hoy sucede, social y disciplinariamente
hablando, por la sencilla razon de que no resulta posible apartarnos de la realidad que
nos rodea. Esta situacion general estd identificada por la globalizacion y por un
desarrollo vertiginoso, aunque sostenido, de las tecnologias digitales, que han tenido
un claro protagonismo en la revolucién de la informacién y la comunicacién.

Estamos convencidos de que, como profesionales formados en Universidades publicas
de Argentina, tenemos un compromiso con la sociedad que nos permitié dicha
formacidn y que nos exige, al menos moralmente, que participemos de forma activa
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de las discusiones intelectuales, educativas y culturales del presente. Las multiples
vinculaciones entre las tecnologias, las Humanidades y la educacion propician lugares
de encuentro, a la par que estimulan la creatividad para enfrentar nuevas empresasy
desafios.

Como conclusién de la cursada 2023, docentes y estudiantes de la asignatura Historia
Universal General Medieval asistimos a una clase de cierre en la que pudimos
reflexionar individual y colectivamente acerca de los aprendizajes de la experiencia.
Hubo ciertos consensos en torno a lo innovadora de la propuesta, las dificultades
tecnoldgicas para llevarla a cabo en espacios sin conectividad o soportes adecuados,
aunque muchos manifestaron que habian descubierto otras formas de utilizar los
videojuegos como recurso didactico sin que fuera un requisito jugar en el aula o
acceder a una computadora o dispositivos de realidad virtual de Ultima generacidn.

En las cursadas del afio préximo tendremos que incorporar la inteligencia artificial,
gue con nuevas herramientas, como ChatGPT, que abren nuevas oportunidades en la
educacion superior para la creacion de contenidos, la comunicacion y el aprendizaje,
al mismo tiempo que plantean nuevas preocupaciones sobre los malos usos vy
extralimitaciones de la tecnologia, sobre las que las Ciencias Sociales y las
Humanidades tenemos tanto para debatir y las aulas de las Universidades tanto pata
aportar desde las prdacticas que se llevan a cabo.
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ANEXO 1. Herramientas para la Enseflanza-Aprendizaje en el Aula Invertida

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Difusion de Contenidos

Recursos educativos abiertos

Blogs

LMS (Sistemas de Gestion de
Aprendizaje) como Moodle, Edmodo y
ExelLearning

Redes sociales

WordPress

EVEA (Entorno Virtual de Ensefianza y
Aprendizaje)

JClic

MOOC ( Massive Online Open Courses:

Cursos online masivos y abiertos)

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Edicion de Contenidos

Prezi

Powtoon

Microsoft PowerPoint

Genial.ly

Emaze

Slideshare

Scribd98

CmapTools

Mindomo

Keynote (iOS)

Windows Movie Maker

iMovie (i0S)

Lumen5

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Podcasting

Videos Educativos
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Las que funcionan como banco de
contenidos

Screencast

Wiki

Youtube

Blubbr

Vimeo

DailyMotion

GoogleMaps

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Las que permiten crear murales
virtuales.

Con este tipo de herramienta podremos
incorporar a nuestros murales: texto,
video, imagenes, audios, enlaces y otros
materiales como documentos PDF,
Word, Power Point, entre otros.

Padlet

Glogster

Murally

Lino

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Las herramientas para creacién y
evaluacién de contenidos de texto.

Este tipo de herramientas proporciona
una plataforma a través del cual se
pueden crear, distribuir y evaluar las
actividades de lectura. Los alumnos
dejan de ser solo espectadores para
poder participar en una lectura
complementada por preguntas vy
herramientas de apoyo.

Actively Learn

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Las herramientas de evaluacion

Hay herramientas que permiten insertar
cuestionarios en los videos editados.
Estas herramientas resultan muy Utiles
para saber si los alumnos consultan los
videos dado que las respuestas son
enviadas al profesor. También permiten
saber los puntos del video que resultan

Playposit (antes Educanon)

EDpuzzle

Kahoot!

Socrative

Quizlet

Gnowledge
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mas complicados de entender sobre la
base de las analiticas de resultados.

Google Drive

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Las herramientas para debatir acerca de
los videos.

Permite abrir debate relacionado con el
contenido de los videos o afadir
preguntas que deberdn contestar los
estudiantes con posterioridad.

Vialogues

Tipos de Herramientas

Herramientas mas utilizadas

Herramientas con Realidad Aumentada

CBL con Realidad Aumentada

WallaMe

Metaverse
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ANEXO 2. Videojuegos medievales

Videojuego Desarrolladora Tematica Afio de
lanzamiento
Morhau Triternion Combates 2019
medievales

Cuerpo a cuerpo

Assassin's Creed Ubisoft Montreal Accion y aventura 2020
Valhalla en mundo abierto

vikingo
Crusader Kings llI Paradox Estrategia de 2020

Development Studio

gestion de una
dinastia medieval

Crown Wars

Gamepires

Juego de
estrategia en
tiempo real

ambientado en un
mundo fantastico

En Desarrollo

Kingdom Come
Deliverance

Warhorse Studios

Mundo abierto
ambientado en el
Sacro Imperio
Romano
Germanico
medieval

2018

Age of Empires IV

Relic Entertainment

Estrategia en
tiempo real que
abarca varias
épocas de la
historia

2021

A Plague Tale:
Innocence

Asobo Studio

Aventura en
tercera persona
centradaen la
Peste Negra

2019

Medieval Dinasty

Render Cube

Simulacién de
viday
supervivencia en
un entorno
medieval.

2020

19


https://www.3djuegos.com/juegos/assassins-creed-valhalla/
https://www.3djuegos.com/juegos/assassins-creed-valhalla/

Cuadernos del ISTeC. Sociedades / Territorios / Culturas

Pax Dei

Coredumping

Estrategia en un
mundo medieval
ficticio con el
objetivo es
convertirse en el
lider espiritual
mas poderoso.

2023

Black Desert

Pearl Abyss

MMORPG de
mundo abierto en
un mundo de
fantasia.

2014

The Guild 3

GolemLabs

Juego de
simulaciéony
estrategia a
través de la

creacion de una
dinastia

2017

Diplomacy is not
an option

Yasser Amireh

Estrategia en el
mundo medieval
a través de lo
military la
diplomacia

2022

Wartales

Shiro Games

RPG de mundo
abierto medieval
liderando un
grupo de
mercenarios

2021

Manor Lords

Slavic Magic

Estrategia de
gestion de un
sefiorio medieval

2023 (En
desarrollo)

Clanfolk

Reign Bros

Estrategiay
simulacion
medieval

2022

Rustler (Grand
Theft Horse)

Jutsu Games

Mundo abierto
gue parodia la
saga GTA
ambientado en el
mundo medieval

2021
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Yes, your grace

Brave At Night

Estrategia de
gestidon de un
reino medieval

2020

The Witcher 3

CD Projekt Red

RPG de mundo
abierto basado en
la saga The
Witcher

2015

Valheim

Iron Gate AB

Supervivencia en
un mundo
fantastico

medieval nérdico

2021

Dragon Age:
Inquisition

BioWare

Fantasia medieval
RPG

2017
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