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No esperes el mejor videojuego historico.

El pasado es un pais extrano.

Durante el curso 2016/2017 he podido disfrutar de un buen numero de reuniones,
coloquios y conferencias que han girado en torno a la relacion entre Historia y
videojuegos. El tema esta de moda, pero no creo que se trate de una moda banal, si no
que detras de este creciente interés en los videojuegos laten algunas reflexiones de mayor
calado y de cierta importancia para la profesion.

La primera de las reflexiones se refiere a la modificacion del foco de interés del
historiador. Comienza a extenderse un nuevo modelo de historiador que no se interesa
solo por el pasado, ni siquiera antes por el pasado, sino primero y ante todo por el
presente en el que vive. Este profesional estd atento a las huellas del pasado que percibe
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-~ el presente, que se manifiestan en ambitos diferentes (cine, television, teatro,
publicidad, prensa, redes sociales, videojuegos...), y que poseen una gran potencialidad
comunicativa. Ejemplo de esto que planteo son las obras ya un tanto clasicas, como la de
David Lowenthal (1998), o la posterior de Jerome de Groot (2009), pero también otras mas
concretas, como las de José Luis Sanz (1999) sobre los mitos dinosaurianos
contemporaneos, los trabajos de César Fornis (2011) sobre la perversion de nuestras
ideas sobre la Antigiiedad, los andlisis de Oscar Lapefia (2004) a partir de las
representaciones del pasado en el cine, de Alberto Prieto Arciniega (2005) sobre el
Peplum, los de Juan Francisco Jiménez Alcazar (2016) sobre el Medievo representado en
los videojuegos... Este historiador se ha percatado del gran mercado que se abre para la
Historia en nuestro presente, y pretende tener un papel activo en la comunicacion de los
acontecimientos pasados. Diferentes historiadores escudrifian el presente para conocer
como representamos los distintos periodos histdéricos, cuales son los topicos
predominantes, las interpretaciones mas extendidas, las imdagenes historicas mas
utilizadas...

Captura de pantalla de Shogun: Total War 2, un videojuego histdérico que cuenta con millones de unidades vendidas.

El pasado es hoy un pais extrafio —citando a Lowenthal— pero ademds es atractivo,
misterioso, deseado, recreado, anhelado, imaginado, utilizado, en suma, con muy
diferentes finalidades. Ademas, en el mundo 2.0 todo se magnifica, y el historiador puede
acceder a un conocimiento detallado de los gustos y conocimientos histdricos de grandes
masas de poblacion, y no solo de unos pocos privilegiados que pueden producir y dar a
conocer sus propias representaciones del pasado. Nosotros mismos planteamos un
estudio de este tipo recientemente, a partir de las comunidades de jugadores online del
videojuego Forge of Empires (Innogames, 2012). Son muchas las preguntas a responder en
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~sta direccion: ¢Conoce mejor la Historia nuestra sociedad que las sociedades
precedentes? ;El mundo transmedia ayuda o dificulta la tarea de ensefiar la Historia?

cPor que estudiar los videojuegos historicos?

Como observador privilegiado en diferentes debates he podido observar en los ultimos
meses como hay historiadores que defienden el uso genérico de los videojuegos
esgrimiendo como argumento la calidad historica de algunos de sus contenidos, para
luego hacer un alarde erudito de aciertos historicos en los videojuegos, a modo de
demostracion. Sin embargo, un analisis realizado durante el desarrollo del proyecto
Historia y videjuegos —cuyos datos se pueden encontrar en la web
www.historiayvideojuegos.com)— demuestra como la mayor parte de los videojuegos de
época medieval incorporan contenidos de ficcion, algunos absolutamente aberrantes
desde un punto de vista historico. Alberto Venegas (2017) lo ha expresado a la perfeccion
en esta misma publicacion: los estudios de desarrollo utilizan la Historia con fines
estéticos y narrativos, no didacticos. En esta linea, los trabajos del profesor Juan Francisco
Jiménez Alcazar (2016) —y otros varios muy recomendables publicados en Presura—,
muestran como la fidelidad histdrica de los videojuegos es mayor en la ambientacion y
atrezzo que en las narrativas: un caso paradigmatico seria la fidelidad histdrica y el rigor
del trabajo realizado por Ubisoft para su exitosa saga Assassin’s Creed en los escenarios,
mientras la trama nos presenta una imaginaria lucha secular entre la secta de los
asesinos y la Orden del Temple.

Los videojuegos pueden ser un objeto de estudio por parte de los historiadores al igual
que lo es el cine, el comic o cualquier otro tipo de manifestacion cultural actual en la que
exista una determinada interpretacion de la Historia. Y no es excesivamente diferente del
trabajo que han realizado tradicionalmente quienes han desarrollado trabajos sobre
historiografia: las interpretaciones de la Historia van cambiando, y en los videojuegos se
percibe a la perfeccion como el presente influye en la forma de presentar el pasado, tanto
si nos fijamos en el trabajo de los desarrolladores de videojuegos, como en las respuestas
de los jugadores. Los trabajos de Federico Pefiate (2017a y b) y Alberto Venegas (2017a) lo
demuestran en ambitos diversos de la Historia.

[perfectpullquote align=»right» cite=»» link=»» color=»» class=»» size=»»]Los videojuegos
pueden ser un objeto de estudio por parte de los historiadores al igual que 1o es el cine, el
comic o cualquier otro tipo de manifestacion cultural.[/perfectpullquote]

Por otro lado, creo que el andlisis de los videojuegos es posible en una doble vertiente.
Indudablemente lo mas habitual hasta el momento ha sido intentar analizar las
propuestas historicas de los desarrolladores de videojuegos para cada época. Sin
embargo, hoy en dia resulta posible acceder también a la respuesta que los jugadores dan
a partir de esas propuestas: chats, foros, Youtube, entrevistas, asi como los
comportamientos y elementos identificadores utilizados por los jugadores en juegos
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wiasivos online, pueden aportar pistas sobre el conocimiento y los gustos historicos de
grandes masas de videojugadores. Creo que aqui hay un terreno interesante para
explorar, intentando saber mas sobre como entienden los jugadores la Historia, y qué les
gusta de ella. El acercamiento que nosotros hemos podido hacer a esta cuestion no ha
dejado de sorprendernos, por la pasion que desata la Historia, pero también por el
eclecticismo de las representaciones sociales dominantes, y por la falta de respeto social
hacia la fidelidad histdrica (cuestidon que no juzgamos, sino simplemente sefialamos como
caracteristica cultural indudable de nuestro presente).

Captura de pantalla del videojuego histérico Forge of Empires. Titulo que cuenta con miles de usuarios y ningin respeto
hacia la fidelidad histérica.

;Cual es la utilidad didactica de los videojuegos?

También algunos de los historiadores que abordan el tema de los videojuegos lo hacen
utilizando como argumento la utilidad didactica del videojuego. Es decir, se arguye que
un motivo sustancial para trabajar sobre los videojuegos es que con ellos se aprende. Una
afirmacion que estd basada muchas veces en la experiencia de los propios historiadores
que han jugado a videojuegos y aprendido cosas con ellos. La cuestion que deberiamos
plantearnos es qué se aprende con los videojuegos. Pero cuando se responde a esta
cuestion —muy habitualmente— se dice que se aprende porque el contenido del
videojuego —como se decia mas arriba— es respetuoso con la realidad historica y porque
hay en ellos contenidos reales que podrian estar también en un manual escolar o en un
libro de Historia. Por tanto, la propuesta implicita es la de que la utilizacion de
videojuegos comerciales seria util para el aprendizaje de contenidos sustantivos de
Historia incluidos en los curriculos educativos, ya que estos se encuentran bien
representados en los propios videojuegos.
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rersonalmente esta argumentacion me parece absolutamente prescindible en el
momento actual de las investigaciones, cuando la industria del videojuego ha sido
declarada ya industria cultural de pleno derecho en el Congreso de los Diputados de
Espafia (2009) por su Comision de Cultura (Morales Corral, 2012). Los videojuegos
suponen una produccion cultural muy relevante en la actualidad, de gran potencialidad
comunicativa y de gran penetracion social, y en la medida que usen la Historia como
argumento pueden y deben interesar a los historiadores (Venegas Ramos, 2017b). Basta.
No necesitamos mas justificacion. La cuestion de si los videojuegos sirven o no para
aprender Historia no es diferente de si el cine historico o la novela histdrica son utiles
didacticamente hablando. Pero con aquellos dos tipos de canales el debate esta resuelto
hace tiempo, no hay discusion posible, pues peliculas y novelas son materiales
ampliamente utilizados en las clases, y hoy nadie lo discute. Tanto es asi que existen
tanto propuestas didacticas concretas para el uso de estos materiales, como abundantes
experiencias didacticas que han utilizado tanto el cine como la novela histdrica para
ensefiar Historia, y quizds el ejemplo mas cercano sean las propuestas didacticas de
Ramon Breu (2007) sobre el cine historico.

[perfectpullquote align=»left» cite=»» link=»» color=»» class=»» size=»»]Los videojuegos
suponen una produccion cultural muy relevante en la actualidad, de gran potencialidad
comunicativa y de gran penetracion social.[/perfectpullquote]

¢Y con los videojuegos? La bibliografia también comienza a ser extensa y las propuestas
variopintas. ¢Podemos usarlos para ensefiar? Por supuesto, en todas las asignaturas, para
la ensefianza de contenidos y de procedimientos, para el desarrollo de competencias
genéricas y la adquisicion de contenidos concretos. No es algo que diga yo, sino que hay
autores reputados, como Paul Gee (2007) —a nivel internacional— o Begofia Gros (2008)
—a nivel espafiol—, que han destacado la potencialidad didactica de los videojuegos.
Incluso otros, mas modestamente, han demostrado como un videojuego genérico y sin
contenidos relacionados con una materia, puede convertirse en cambio en una excelente
herramienta de aprendizaje —como recientemente ha hecho Diego Téllez (2017). Y en el
campo concreto de la Historia, las investigaciones de uno de los discipulos de Paul Gee
(2007), Kurt Squire (2004), ya se han encargado de sefialar algo que parece obvio para
cualquier amante de los videojuegos histdricos: el uso de un videojuego de contenido
historico por muy fiel a la realidad que sea, no garantiza el aprendizaje, ni la eficiencia
del mismo. Es necesario integrar el videojuego en estrategias didacticas mas amplias,
junto a otros recursos didacticos, para aprovechar toda su potencialidad.

¢Cudles serian esos videojuegos historicos utiles para la ensefianza? Kurt Squire (2004),
Jesus Valverde (2008) o José Maria Cuenca (1999 y 2012) ya han sefalado que los
videojuegos de estrategia serian los que encabezarian la lista de videojuegos mas
interesantes, justificandolo no solo por la calidad del contenido histdrico, sino —y sobre
todo— por la potencialidad para integrar contenidos historicos de diferente tipo (social,
economico, politico, cultural...), y para fomentar la reflexion sobre procesos historicos
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~omplejos. José Maria Cuenca (2006) habla de la posibilidad de trabajar en verdaderos
“laboratorios” historicos de recreacion, y de andlisis causal, por ejemplo. La tarea a partir
de ahora sera la de realizar propuestas didactica concretas, precisas, facilmente imitables
y claramente evaluables, para romper barreras, convertir estas metodologias en
atractivas, y en definitiva, facilitar la entrada de los videojuegos en las aulas de Historia.

Captura de pantalla del videojuego histérico Europa Universalis IV.

Sobre el videojuego historico perfecto:
conclusiones.

[perfectpullquote align=»right» cite=»» link=»» color=»» class=»» size=»»]Los videojuegos
de estrategia serian los que encabezarian la lista de videojuegos mas interesantes por la
calidad del contenido histdrico y por la potencialidad para integrar contenidos histdricos
de diferente tipo.[/perfectpullquote]

Por tanto, no debemos esperar al videojuego histdrico perfecto. Soy consciente de que
muchos videojugadores amantes de la Historia son capaces de llevar su pasion por la
fidelidad histérica hasta extremos maravillosos, para proponer excelentes
modificaciones (mods) de videojuegos comerciales. Otros muchos esperan la siguiente
propuesta de empresas que anuncian productos cefiidos a la realidad historica —como
en el caso del prometido Kingdom Come Deliverance (Warhorse Studios, 2017?)—,
tratando de crear la ficcion de que es posible volver a vivir el pasado, como ya planteaba
hace tiempo Peter Burke. Esto no me parece mal en absoluto, pero dudo de que sea una
de las vias de trabajo mas eficientes y rentables para los historiadores de cara al futuro.
Creo que la colaboracion con las empresas desarrolladoras es deseable, y ademas es
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wsible, y la aportacion de ambas partes puede ser productiva. Sin embargo, hay que
dejar de pensar en el videojuego historico perfecto, pues detras de cada videojuego se
escondera siempre una interpretacion de la realidad historica que no procede -ni
necesita proceder- del ambito académico. Un historiador puede hacer novela histdrica,
pero no hay garantia de que lo vaya a hacer mejor que un periodista, ya que ante todo la
novela busca entretener, y no ensefiar. Del mismo modo un videojuego busca divertir, y el
mejor videojuego sera el mas entretenido, no el mas fiel a la realidad historica.

La polémica desatada en Francia en 2014 por el candidato a la presidencia de la
Republica Jean-Luc Mélenchon a proposito del lanzamiento del Assassin’s Creed
Unity (Ubisoft, 2014) —ambientado en la Revolucion Francesa—, puso de manifiesto la
dificultad del trabajo de quien recrea el pasado con una intencién comercial y de
entretenimiento. Aun cuando la obra cont6 con un excelente asesoramiento histérico por
parte de los especialistas Laurent Turcot y Jean-Clément Martin, el resultado final fue
duramente criticado por un politico no experto en Historia, como Melenchon —
probablemente a partir de algunos extractos del videojuego, ya que no parece que el
candidato a la presidencia hubiera podido recorrer personalmente todo el juego. Como
sefiala el propio Turcot (2015) —tanto en su libro como en la entrevista online concedida
a HistoireEngagée.ca—, la cuestion no es propia de los videojuegos, si no que la critica
sobre la fidelidad de las recreaciones histdricas es antigua, y ya ha suscitado idénticos
debates en el ambito de la novela. Por tanto... ;Deben los historiadores implicarse en el
asesoramiento de un videojuego? Sin duda su trabajo aportard un mayor realismo,
riqueza y complejidad al producto final, y ademas pondra a la Historia en un lugar de
mucha mayor visibilidad, y que estimulara a muchos a interesarse por ella. No podemos
dejar escapar esa posibilidad. Sin embargo, no creo que debamos esperar a que una
empresa desarrolladora nos llame como le pas6 a Turcot; en el mundo 2.0 los
historiadores pueden aportar a los videojuegos de maneras muy diferentes, y no siempre
con la intencion de crear el mejor videojuego, sin errores historicos —esto seria
imposible— sino con la intencion de aprovechar aquello de positivo que pueden tener
desde el punto de vista historico para fomentar la presencia de la Historia en la escena
publica, y trabajar sobre su representacion social.

Finalmente, en mi opinion, los retos para los historiadores en este universo del
videojuego son los siguientes por el momento:

e El andlisis historiografico de las producciones que posean contenidos histéricos o al
menos representaciones mas o menos adaptadas al conocimiento historico.

e El analisis de los conocimientos e intereses historicos (representaciones sociales)
percibidos y perceptibles en las amplias comunidades de jugadores en red.

e El asesoramiento o colaboracion con las empresas desarrolladoras de videojuegos.
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La comunicacién y difusion de su trabajo para lograr que el interés suscitado por la
Historia a través de los videojuegos se convierta en un mejor conocimiento de la
misma.
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