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Resumen

Los videojuegos son herramientas multifacéticas sumamente complejas y hoy en dia su
industria es una de las mas importantes a nivel mundial. En los Gltimos afios ha habido varios
debates en torno a su eficacia como herramientas didacticas, ya que al ser altamente
interactivos se puede aprender mucho con ellos, pero en muchas ocasiones se les mira con
desconfianza. Los juegos comerciales contienen muchos elementos historicos y de identidad,
pero tienden a ser inexactos, ya que su objetivo es entretener, sin embargo, también existen los
gue son creados exclusivamente con el propdsito de servir como herramientas educativas. Por
lo tanto, este trabajo tiene como objetivo ejemplificar algunos casos de juegos contemporéneos
que contengan nociones de identidad nacional o contenidos histéricos, para reflexionar sobre
su importancia como medios de transmisidn, ya que sin dudas ayudan a dibujar ideas de la
realidad y deben ser catalogados como serious games. Especificamente se usaran casos de
algunos esfuerzos hechos por profesionales, en historia y disciplinas afines, desde varios paises
de América Latina, como Argentina, Chile, Ecuador, México y Per0, para observar como se
han construido proyectos educativos en afios recientes utilizando esas nuevas tecnologias para
el impulso de la identidad nacional.
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History and national identity contained in video games: contemporary examples of Serious
Games in Latin America

Abstract

Video games are extremely and complex multifaceted tools and today their industry is one of the
most important worldwide. In recent years there have been several debates about their
effectiveness as teaching tools, since being highly interactive we can learn a lot with them, but
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on many occasions they are viewed with distrust. Commercial games contain many historical
and identity elements, but tend to be inaccurate, since their objective is to entertain, however,
there are also those that are created exclusively for the purpose of serving as educational tools.
Therefore, this work aims to exemplify some cases of contemporary games that contain notions
of national identity or historical content, to reflect on their importance as means of
transmission, since they undoubtedly help to draw ideas from reality and should be cataloged
like serious games. Specifically, cases of some efforts made by professionals, in history and
related disciplines, from several Latin American countries, such as Argentina, Chile, Ecuador,
Mexico and Peru, will be used to observe how educational projects have been built using these
new technologies to promote National identity in recent years.

Key Words: Education; Didactics; National Identity; Video games; Serious Games.
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Historia e identidad nacional contenida en videojuegos: ejemplos contemporaneos de
Serious Games en América Latina

Introduccion

Durante las primeras décadas del siglo XXI la educacion ha resultado en uno de los temas mas
discutidos y en una de las problematicas mas recurrentes a lo largo del mundo, en buena parte
debido a la implementacién de nuevas tecnologias en los procesos de aprendizaje, pero también
a un paulatino y sistematico desgaste del modelo construido a lo largo de los siglos XVI1II, XIX
y XX. Ese modelo, que nacio con la llustracion, estaba conformado en torno al Estado como un
eje central para la formacion de identidad nacional y la configuracién de ciudadanos que se
identificaran con valores, signos e historias en comun, que los conectaran y les dieran sentido de
pertenencia para hacerlos sujetos funcionales dentro de una estructura social, por lo que la
educacion publica funcionaba como una forma estratégica de dominacion en el desarrollo de los
Estados-nacionales modernos y, en muchos sentidos, sigue siendo el caso, ya que en realidad
poco ha cambiado.

Empero, ese sistema escolar-educativo con un Estado que controla a la distancia por medio de
temas determinados institucionalmente sin dar cabida a las circunstancias especificas y/o
contextuales de los estudiantes, o a los cambios temporales de las sociedades en general, ya no
ofrece muchas soluciones para el presente, ya que la desigualdad social se ha acrecentado
enormemente en las Ultimas décadas y el bien comun ha dejado de ser necesariamente la meta
para la mayoria de los Estados, y en ese panorama las reformas ayudan poco, mas bien se
tendria que pensar en una refundacion del modelo, para adaptarlo a las necesidades de los
sujetos del presente (Cavieres Figueroa, 2018).

Particularmente, la forma en la que se ensefia la historia siempre ha ocupado un papel
sumamente importante dentro de los modelos educativos, ya que ésta ha servido como una
herramienta para la formacién de identidad, ciudadania y de utopias colectivas por las cuales
trabajar. En otras palabras, su funcion social siempre ha estado ligada a la creacion de certezas,
sobre quiénes somos y hacia donde vamos, lo que hacia que los Estados pudieran dibujarse
perfectamente y distinguirse entre si unos de otros. Pero en el siglo XXI con la reduccién del
papel del Estado en la vida econémica y social (por la implementacion de politicas neoliberales,
entre otras cosas) se ha generado un pluralismo de identidades, que se superponen entre lo local,
lo nacional y lo global. Ello ha desdibujado a los Estados-nacionales en cuanto a la forma en la
que se cuenta la historia, ya que el papel de la misma se ha replanteado, al dejar de usarse

Unicamente para legitimar al pasado (o a las élites) y se ha tratado de abrir para dar respuestas a
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problematicas sociales mas amplias y cuestionar sobre las formas en las que hemos construido
el mundo, es por ello que en la sociedad global constantemente nos preguntarnos ¢qué historia
contamos y para qué?, la respuesta es siempre evasiva, pero en definitiva tiene que ver con
ayudar a hacer més accesible el conocimiento y a reconocernos en procesos de construccion del
tiempo, espacio y la realidad (Garcia Fernandez, 2022).

En ese panorama las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion masiva han ayudado
mucho a modificar algunas estrategias didacticas para ampliar las posibilidades de acceso a la
educacion. Por ejemplo, la television, el cine, la computacion y el internet han logrado llevar
herramientas educativas a sitios remotos y su uso estimula el aprendizaje al ser entretenidos,
reproduciendo memoria e historia en forma eficaz; por supuesto, ello no quiere decir que ese
encuentren presentes en todos los escenarios, ya que la globalizacién también ha incrementado
desigualdades, pero sin duda si que han revolucionado la forma en la que se ensefia historia al
usar medios digitales. Y en los Gltimos afios otra tecnologia también se ha implementado en
forma cada vez més extendida dentro de las aulas alrededor del mundo, se trata de los
videojuegos, que son artefactos multifacéticos, ya que pueden contener y circular complejas
historias, memoria y discursos de identidad, pero a diferencia del cine u otros medios son
completamente interactivos e inmersivos, lo que ayuda a que se hayan convertido desde hace
décadas en medios sumamente eficientes para transmitir historia.

Los videojuegos son un producto del mundo global y, gracias al éxito de su industria, han
estandarizado las formas de jugar en la era digital, hasta cierto punto, al reemplazar o competir
con las précticas ludicas y los juegos tradicionales de los paises en los que se fueron insertando
desde hace cinco décadas, pero aun asi siguen manteniendo muchos elementos histéricos y cada
vez mas y mas paises generan sus propios videojuegos, cargados de sus propios signos de
identidad (Rodriguez Herrejon, 2022). Como se dijo se trata de una mezcla entre lo local, lo
nacional y lo global, y en el plano educativo los videojuegos transmiten sus contenidos en ese
mismo sentido, pero hoy en dia cada vez méas Estados estan buscando reafirmar sus identidades
nacionales por medio de esfuerzos para crear sus propios juegos interactivos para aprender
historia y ayudar a sus ciudadanos a reconocerse nuevamente. Por lo tanto, el propdsito de este
trabajo sera realizar una reflexion sobre como los videojuegos son medios eficaces para circular
discursos historicos e inclusive contener identidad nacional, pero que deben tomarse con mucho
cuidado si se quiere incorporarlos como herramientas didacticas a gran escala, ya que en
muchas ocasiones mezclan la ficcion con la realidad con el propoésito de ser mas entretenidos,
pero al ser sumamente consumidos se les toma por ciertos.

Muchos de esos juegos comerciales han generado ideas errdneas sobre el pasado, pero como

cualquier medio tecnolégico también pueden ser usados para propositos serios, y ha habido
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muchos esfuerzos en los Gltimos afios para crear videojuegos que no solo sean entretenidos, sino
también més pegados a la realidad y por lo tanto puedan servir como eficaces herramientas
didacticas para aprender historia. Para ayudarnos a ejemplificarlo usaremos algunos casos de las
Gltimas décadas, primero utilizando algunos juegos comerciales famosos, que tienen contenidos
erréneos o exagerados, y luego algunos juegos especificos creados en paises de América Latina,
como Argentina, Chile, Ecuador, México y Per(, por medio de sus gobiernos o diversas
instituciones educativas, y que en los Gltimos afios han hecho el esfuerzo de ser divertidos, pero
también de transmitir identidad nacional y conocimiento histérico correcto, por medio de lo que
se ha denominado Serious Games.

Ademas, a pesar de que ya existen otros trabajos sobre el impacto educativo de los videojuegos,
debe mencionarse que el valor de este texto también estéa en visibilizar los esfuerzos hechos en
nuestra regién, ya que histéricamente los videojuegos no nacieron en ella, pero a través de
distintos programas se les ha empezado a implementar como herramientas didacticas para
salvaguardar la identidad nacional, especialmente la indigena. Un detalle importante que
debemos mencionar desde ahora es que, para no conflictuar en ningin sentido los derechos de
autor sobre las representaciones o los contenidos de los videojuegos que se usardn como
ejemplo, no se utilizaran imagenes ilustrativas dentro del texto, ya que la legislacion sobre ese
tipo de contenidos puede variar de pais en pais. En cambio, se invita a los lectores a revisar el
apartado de referencias, en donde encontraran dentro de las fuentes usadas para este trabajo las
ligas para cada uno de los juegos producidos en los escenarios de América Latina; por medio de
ellas podran ver sus imagenes y navegando dentro de las paginas web incluso podran jugar

muchos de ellos, ya que son gratuitos.

Videojuegos y sus debates como herramientas didacticas

Debemos partir aclarando que no se busca dar una respuesta definitiva al debate sobre los
videojuegos como herramientas para la ensefianza, sino mas bien reflexionar sobre el mismo, ya
que pareciese que esos artefactos son una novedad en todo sentido, en estudios historicos,
pedagogicos o sociales, pero en realidad existen desde hace mas de medio siglo y son
consumidos a gran escala en casi todos lados del mundo, por lo que su influencia es masiva
como industria de entretenimiento, y son medios multifacéticos, capaces de divertir pero
también de contener cultura (tal y como lo hacen todos los juegos y juguetes que son creados
por sociedades especificas). Los debates sobre los contenidos de los videojuegos iniciaron desde
finales de la década de 1970, al ser considerados objetos de ocio, pero se intensificaron en forma

sumamente notoria a partir de 1992 con el conocido caso que llevd el senador estadounidense
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Joseph Liebermanen en sesion plena del congreso de su pais en contra de la violencia,
sexualidad y vulgaridad que los videojuegos podian contener, culminando en 1994 con la
creacion de la Entertainment Software Rating Board (ESRB), que es un sistema de clasificacion
de contenidos tal y como las peliculas, para restringir por edades el acceso a ese tipo de medios
digitales; para nifios, adolescentes y adultos (Conway y DeWinter, 2016).

Sin embargo, muchos de los argumentos que se dieron para la creacion de ese sistema de
clasificacion, que luego inspird la formacion de medidas similares en otras regiones, fueron
meramente fundados en bases testimoniales. Ya que desde entonces se han realizado varios
estudios que demuestran que la tecnologia en realidad no es buena o mala por si misma, y ni
siquiera es neutral, ya que es creada socialmente por lo seres humanos que le imprimen valores
y le dan sentidos, por lo que tampoco es evolutiva ni sigue rutas lineales, mas bien responde un
complejo proceso de negociaciones sociales, en donde los aparatos se insertan en la sociedad
como actores (Lévy, 2007). En ese sentido, los videojuegos efectivamente pueden contener
mensajes violentos, tal como la television o el cine, pero por si mismos no generan violencia,
por lo que, como todo medio, debe ser consumido con cuidado, conscientes de lo que pueden
contener y elegir hacerlo bajo responsabilidad propia.

Desde entonces han aparecido varios estudios que tratan de establecer que, de hecho, los
videojuegos pueden tener caracteristicas realmente positivas si se usan adecuadamente, en
ambientes controlados y con motivos educativos y hasta médicos. Por ejemplo, se puede
mencionar el trabajo de Pedro Sanchez Begofia, Aprendiendo habilidades con videojuegos
(2002), que problematiza sobre el uso de dichos medios como objetos para la salud, ya que
pueden ayudar en el tratamiento de ciertos trastornos mentales, y fundamentalmente se centra en
la funcién de la aprehension l6gica que se puede adquirir por la interaccion con videojuegos en
algunos pacientes, como medio terapéutico para cuestiones de coordinacion psicomotriz. Otro
ejemplo puede ser el trabajo de Yolanda Aragon Carretero , Desarmando el poder antisocial de
los videojuegos (2011), en donde por medio de casos especificos se postulaba que los juegos
efectivamente vienen cargados de significados, pero por si mismos no generan conductas
antisociales, sino que son Gnicamente un medio mas que puede llegar a potenciar esos rasgos,
pero tal y como lo hacen otros aparatos como la televisién o la computacion, y no a un mayor
grado, por lo que deben ser vigilados en su consumo, pero no prohibidos. De la misma forma se
puede considerar el texto de James Paul Gee, Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el
aprendizaje y el alfabetismo (2004), que propone que esos medios facilitan el aprendizaje
critico, ya que a través de sus contenidos los usuarios pueden reconocer lo que es y no es una
practica social y una identidad tipica o aceptable en relacion con el grupo de afinidad asociado

con un ambito semidtico.
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Por lo tanto, su valor como herramientas pedagdgicas es innegable, ya que pueden contener
elementos de cultura, de légica, de historia y hasta de identidad y, a decir verdad, muchos de los
mas exitosos se encuentran ambientados en el mundo real, por lo que pueden servir como
eficientes vehiculos de difusién. La gran ventaja que tienen los videojuegos respecto a otros
medios en el plano de la ensefianza es que son sumamente interactivos, y pueden lograr una
inmersion mucho mayor que cualquier otro tipo de pantalla, al colocar a los sujetos que juegan
con ellos en la posicion de los personajes del juego o dentro de los mundos en los que se
ambientan, siendo participes y no solo espectadores. En muchos sentidos lo ludico siempre ha
servido como una forma de aprendizaje, ya que desde pequefios se aprenden habilidades,
historias y formas de entender la vida por medio de diversos juegos, de habilidad, de
razonamiento, de competencia o de destreza (Huizinga, 2000). Un ejemplo especifico es que
pueden ser usados como herramientas efectivas para aprender idiomas, ya que al ser
simulaciones interactivas se puede crear la nocién de conversaciones reales, y cada vez existen
mas aplicaciones en forma de juego que estimulan ese tipo de aprendizajes, sobre todo el inglés,
y permiten a sus usuarios avanzar a sus propios ritmos, lo que disminuye la presiéon de las
estrategias tradicionales, e igualmente se puede implementar en las aulas que cuenten con los
equipos, como tabletas o computadoras (Rico Garcia, 2016).

Pero no sélo son las éareas de la salud en donde estos artefactos han sido aplicados en forma
recurrente, ya que en muchos casos uno de los usos mas frecuentes que tienen los videojuegos
como herramientas pedagdgicas es en torno al desarrollo de habilidades I6gico-matematicas, ya
que ayudan a que se estimule un aprendizaje cognitivo, especialmente en nifios. Las tecnologias
de informacion y comunicacion dentro de las aulas son cada vez mas comunes, y por medio de
gjercicios matematicos y légicos usando videojuegos se permite a los usuarios construir y
desarrollar experiencias interactivas con problemas abstractos, llevando a los nimeros a ser
manipulados directamente y por lo tanto hacer suyo el proceso de aprendizaje. Se aprende a
interpretar y resolver problemas, y para ello juegos que usen rompecabezas, se tengan que
resolver de manera logica, 0 bien usando procesos matematicos para progresar es una opcion
realmente interesante. Pero el juego matematico no puede ir sélo, tiene que ir siempre
acompariado por la retroalimentacion en aula, el acompafiamiento de profesores y la elaboracion
de estrategias didacticas que hagan divertida la actividad, como recompensas por la resolucion
de tiempo-respuesta de los ejercicios (Ocampo-Pazos, Garc a-Abad, Macas-Mac as, Carrasco-
Ram rez, y Centeno-Lara, 2020).

Particularmente para el aprendizaje de la historia son herramientas que tienen mucho potencial,
ya que varios videojuegos tienen guiones inspirados en épocas o periodos historicos especificos,

y durante las Gltimas décadas se han desarrollado enormemente para ser cada vez mas profundos
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en sus narrativas, mas realistas en sus graficas y complejos en su musica, lo que ayuda a que
ofrezcan enormes posibilidades para aprender sobre lo que estan tratando de simular. La
experiencia que otorga el videojuego en las aulas es sumamente inmersiva, y no puede
compararse a Unicamente leer un libro, ya que la interaccion con las imagenes y los sonidos
hacen que los alumnos se sientan identificados con lo que estan jugando, ya que lo convierten
en algo propio. Por supuesto, existen algunos problemas que van de la mano con esas ventajas,
y es que no en todos lados se tienen los equipos necesarios para que todos los alumnos sean
participes de experiencias interactivas con videojuegos, y que no todos ellos contienen el mismo
grado de realismo en lo que estan representando, ya que muchos de ellos usan la ficcion para ser
mas entretenidos (Jiménez Alcézar, 2020).

Es por ese motivo que debe hacerse una distincion fundamental entre dos tipos de videojuegos,
los que tienen un sentido de mero entretenimiento y son comercializables a gran escala y los
juegos construidos especificamente para el aprendizaje, en lo que recientemente se ha
denominado los Serious Games. Los primeros son juegos pensados para venderse dentro de la
industria del entretenimiento masivo, pueden contener datos histéricos o culturales reales, pero
mezclados en muchas ocasiones con ficcion, ya que su intencion es ser divertidos. En cambio,
los segundos se caracterizan por ser especificamente creados para el aprendizaje, no son
comercializables, en muchas ocasiones son gratuitos y siempre tienen detras de su desarrollo un
plan de trabajo enfocado en las habilidades o conocimientos especificos que se quieran
transmitir, siempre tienen la guia de equipos de expertos para la elaboracion de sus contenidos y
tratan de ser lo mas apegados a la realidad como sea posible. Ademas, por lo general tienen
formatos mas accesibles que los juegos comerciales, ya que no se requiere de consolas para

jugarlos, puede ser mediante la web, y tratan de que la interaccién sea mas profunda en el

sentido de inmersion (Egenfeldt-Nielsen, Meyer y Holm Sgrensen, 2011).

Esos juegos serios estdn disefiados con metas especificas, como el entrenamiento motriz, el
aprendizaje histérico, o la terapia médica, y tienen por objetivo ser disfrutables y servir a sus
propositos formales al mismo tiempo, para que el proceso sea mas agradable y efectivo. La
principal estrategia que usan ese tipo de juegos ha sido denominada Gamificacion, y es el
proceso de incorporar elementos ludicos en contextos serios, como los negocios, el comercio, la
ingenieria, el combate, y la educacién, por medio de simulaciones que ayuden a compartir
contenidos educativos e interactivos, lo que potenciard las habilidades que los usuarios
adquieran al usarlos, ya que son disfrutables; la Gamificacién puede tomar muchas formas, ya
que los recursos y estrategias varias siempre de acuerdo a lo que se quiere transmitir o lograr

(Damasevicius, Maskeliu y Blazauskas, 2023).
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A pesar de todas esas ventajas que los videojuegos pueden ofrecer como herramientas
pedagogicas también han existido frecuentemente discursos en su contra, en medios desde la
prensa, la radio, la television y el internet, y son demasiadas las criticas como para hacer un
recuento. Lo que debemos recordar es que son aparatos tecnoldgicos sociales, y en ese sentido si
que pueden crear vicios si se abusa de ellos, como de cualquier otra cosa que generen y
consuman los seres humanos. Es por ello que en 2022 la Organizacion Mundial de la Salud
declard que los videojuegos pueden generar vicio e incluso crear enfermedades mentales, pero
no por si mismos, sino por su uso descuidado. Por esos motivos debemos ser conscientes de los
posicionamientos dentro de los debates de su pertinencia como herramientas pedagogicas, los
gue dicen gue generan vicio y violencia, y los que dicen que son valiosos. La respuesta no es
sencilla, porque ambos tienen razén, hay muchos juegos que son violentos, sobre todo los
comerciales, pero hay muchos otros que efectivamente ayudan a que se transmitan
conocimientos variados. Lo que tenemos que hacer es ayudar a visibilizar los Serious Games
como medios realmente capaces de ayudar en los procesos de ensefianza, ya que son creados
con esa meta, y con ello marcar mas profundamente la distincion respecto los juegos
comerciales, que pueden ser err6neos, pero son tan consumidos que en ocasiones crean

imagenes de la realidad erradas para amplios sectores de personas.

Ejemplos de juegos historicos a través de éxitos comerciales

Ya que se dijo que los videojuegos efectivamente pueden contener cultura, y muchos de ellos
recurren a temas histéricos para ayudar a generar imagenes o conocimiento del pasado e incluso
identidad nacional, valdria la pena iniciar diciendo qué se entiende por esas nociones. A grandes
rasgos, por historia entendemos el discurso construido por los historiadores, y no al pasado
Unicamente (éste es solo una de sus dimensiones), tiene que ver con la memoria, con
reconocernos en el tiempo y espacio para saber donde estamos asentados en el presente y
construir prospectivas de futuro, nunca es inmovil, ya que siempre es pendular entre lo que se
recuerda y el olvido, tiene intencionalidad, ya que puede ayudar a legitimar o reafirmar a partes
de la sociedad, pero méas bien su meta deberia ser servir para responder problematicas sociales y
ayudar al bien comun (Cavieres Figueroa, 2020). Por lo tanto, la identidad juega un papel muy
importante dentro de la historia, sobre todo la nacional, y por esa nocién podemos entender las
formas de reconocernos como individuos y como sociedades para responder preguntas sobre
quiénes somos, como somos, como nos distinguimos de otros y como nos relacionamos con la

realidad, tiene que ver con lo afectivo, con el reconocimiento de signos y narraciones, con
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memoria personal y colectiva en conjunto, para identificarnos y diferenciarnos (Chinchilla,
2010).

Empero, como se comentd al inicio de este texto, hoy en dia se ha buscado reforzar la nocién de
que lo local, lo regional, lo nacional y lo global estan intimamente interconectados, y en un
proceso de dialogo constante entre ellos y con otros espacios, asi se puede analizar la
articulacion de problematicas comunes y de memorias que siempre tienen relacion con otras
memorias, en una historia que busca trascender los limites de los discursos tradicionales sobre
los Estados-nacionales, pero ello no quiere decir que no se reconozcan las soberanias, sino que
se entienden como historias conectadas, ya que nada funciona de forma independiente en la
realidad. En la actualidad la globalizacién ha adquirido un caracter econémico y de extension de
redes de intercambio y de informacion a escala mundial, sin embargo, ain no podemos afirmar
con certeza que estemos en puerta de la realizacién de una Historia Mundial con ejes de
integracion definidos, con espacios configuradores de una suerte de civilizacion terraquea y
planetaria. Mas bien, desde ese punto de vista, la globalizacion se ha expresado en la
conformacion de grandes regiones supranacionales, y América Latina es una de ellas (Vito
Paredes, 2023).

Los videojuegos son productos transnacionales al ser comercializados en casi todas partes del
mundo, por lo que contienen y reproducen elementos histéricos y de identidad que también han
cruzado fronteras en formas mucho mas extendidas gracias a eso, y es muy com(n encontrarse
con juegos ambientados en épocas historicas reales, con elementos de identidad y que son
tomados como algo verdadero por parte del pablico que los estd consumiendo. Para iniciar con
un ejemplo sumamente exitoso podemos mencionar el caso de Age of Empieres Il (1999), un
juego de estrategia en tiempo real que simula diferentes periodos y momentos de la Edad Media,
al colocar a los jugadores en el papel de personajes historicos con el objetivo de completar
campafas (como William Wallace, Juana de Arco, Saladino o Federico Barbarroja), el juego en
si es uno de los mas utilizados en aulas para la ensefianza de la historia mundial sobre esa época,
ya que contiene datos muy cercanos a la realidad, debido a que estuvo apoyado en su creacion
por historiadores profesionales, aunque también permite la posibilidad de crear encuentros
imposibles, entre civilizaciones que no tuvieron contactos entre si, por lo que también puede
resultar confuso.

El juego es especialmente bueno en ayudar a marcar cortes temporales establecidos por la
historiografia, ya que ayuda a los alumnos a diferenciar entre la Alta y Baja Edad Media, a
través de la sucesion progresiva que se tiene que desarrollar en el juego, ademas, para cambiar
de una edad a otra se tienen que crear condiciones especificas de esa edad, como crear

universidades, lo que refuerza elementos reales de desarrollo histérico. Igualmente, crea
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nociones sobre la realidad cotidiana de esa época, al establecer oficios, la importancia de las
rutas comerciales y las jerarquias sociales, y mostrando el paso del feudalismo al imperialismo
absolutista, por lo que el juego es muy bueno marcando cambios, duraciones y sucesiones. El
nivel narrativo que contiene es bastante inmersivo, ya que cuenta con voces, masica y una
interactividad total con los personajes y su entorno, por lo que es uno de los mejores juegos para
aprender historia de la Edad Media en forma entretenida, aunque otra vez, tomandolo con
cuidado (Mugueta, Manzano, Alonso, y Labiano, 2015).

Otro titulo comercial que es muy popular recientemente para la ensefianza de la historia es el
juego Civilization VI (2016), que es de estrategia por turnos, en el que se plantea el desarrollo de
civilizaciones reales con personajes histéricos relevantes, e incluye cuestiones como la religion,
la cultura y la tecnologia de cada sociedad que busca representar. Por medio de la simulacién
que ofrece el juego se puede iniciar desde los origenes de una gran variedad de civilizaciones y
llevarlas a la modernidad, ya que se incluyen mas de 50, con sus respectivos lideres
representativos, por ejemplo, Egipto con Cleopatra, Espafia con Felipe Il, Inglaterra con
Victoria, Roma con Trajano, Rusia con Pedro I, entre muchos otros. El juego permite
reconstruir escenarios politicos, econémicos y bélicos, y también simular relaciones
diplomaticas y administracion de recursos para triunfar en el juego, se pueden construir
ciudades y expandirlas, en mapas que representan al mundo real, por lo que se pueden aprender
varias categorias al interactuar con los personajes y entornos, como la transformacion periodica
del mundo clésico a la Edad Media, el renacimiento, la revolucion industrial, las Guerras
Mundiales y muchos otros escenarios. Puede ser una herramienta muy interesante para que los
docentes la apliquen en las aulas de varios niveles educativos (Delgado-Algarra, 2018). Aungue
este juego también presenta algunos de los problemas del anterior, ya que esta pensado para la
diversion y puede hacer que coexistan civilizaciones que nunca tuvieron contactos entre si 0 que
estuvieron separadas por siglos, por ejemplo, se puede enfrentar a los romanos contra los
estadounidenses, por lo que también puede resultar confuso.

Un caso notorio por mezclar fuertemente la ficcion con elementos histdricos reales es la saga de
juegos Assassin's Creed (desde 2007), que representan una lucha entre un grupo de asesinos que
busca proteger al mundo de los templarios y sus maquinaciones. Los juegos estdn ambientados
en una gran variedad de épocas historicas, como las cruzadas, el renacimiento italiano, la
revolucion de independencia de Estados Unidos, el periodo de la pirateria en el Caribe, la
revolucion francesa, entre muchos otros, y combina personajes reales muy reconocibles con
elementos totalmente hechos con el afan de entretener. Una de las grandes aportaciones que esta
serie de juegos tiene es la reconstruccion de las ciudades que se representan en ellos, ya que son

de mundo abierto y se permite explorarlas a total libertad, por lo que se recrean escenarios como
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Roma, Florencia, Constantinopla o Paris, de manera muy detallada en sus edificios y
arquitectura, por lo que constituyen un vehiculo interesante para imaginar estéticamente la
memoria de ciudades del pasado, lo mismo ocurre con las vestimentas y objetos de los periodos
gue se representan, que tratan de ser fieles a las épocas. Sus narrativas siempre construyen arcos
argumentales sumamente profundos, lo que hace que los jugadores se coloquen en el papel
dentro del juego y puedan interactuar con eventos, personajes y entornos (Bello, 2019). Pero
nuevamente, este tipo de titulos son pensados para la comercializacién masiva, y no con fines
educativos, por lo que al usar la ficcion de manera tan marcada se pueden ocasionar visones
incorrectas sobre el pasado.

Un ualtimo ejemplo reciente sobre la historia global contenida en videojuegos puede ser el caso
de Call of Duty WWII (2017), un juego de accion y disparos en primera persona, ambientado en
el periodo de la Segunda Guerra Mundial, especificamente en 1944 a partir del desembarco de
tropas aliadas en Normandia. En este caso se presentan escenarios reales de conflictos bélicos
que si ocurrieron, a través de personajes ficticios, pero recurriendo a narraciones de veteranos y
asesores expertos, ya que segun sus creadores la intencién del juego es recordar lo sucedido,
para que no vuelva a pasar, y buscan usar medios audiovisuales para ejemplificar los horrores de
la guerra, al reconstruir digitalmente campos de concentracién, con el objetivo de concientizar
sobre el Holocausto. Se busca recrear en forma precisa el armamento, los sonidos de estos, la
indumentaria y los escenarios de los conflictos, y el propio gobierno de los Estados Unidos
presta licencias para el uso de signos (como logos) o disefios de armas (Venegas, 2020). En este
caso el juego busca representar elementos reales usando personajes de ficcidn, pero podria
considerarse que no es imparcial en cuanto a la identidad y los valores que refleja, ya que se
hace pensando en los signos estadounidenses como los pilares centrales, en una muestra del
nacionalismo tan fuerte que pueden contener. La mayoria de los juegos ambientados en guerras
modernas tienen esas caracteristicas, mostrando que también pueden ser instrumentos politicos.
Evidentemente, esos son tan sélo algunos ejemplos de la memoria e historia general que circula
en ese tipo de medios en forma masiva, ya que hay muchos otros, y también existen videojuegos
comerciales que contienen elementos de historia o identidad de distintas partes de América
Latina. Por ejemplo, se puede mencionar el caso del titulo Chavez (1994), un juego de peleas
fundamentado en el popular boxeador mexicano Julio César Chavez, y en el que se
representaban varias cosas del imaginario mexicano, como la ropa o la musica. Lo mismo
podria decirse del juego Lucha Libre AAA: Héroes del Ring (2010), en donde se mostraba la
cultura de las peleas mexicanas, y se representaban las mascaras y luchadores reales, como la
Parca o el Hijo del Santo. Otro caso es el de Maluka (2018), basado en mitos, leyendas y relatos

del pueblo Rardmuri del norte de México, es un juego de accidn y aventura que recrea
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escenarios reales como cascadas y barrancos, pero mezclados con elementos de fantasia, su
intencion es mostrar a esa cultura tan poco visualizada en el panorama indigena en general, y
afianzar elementos de identidad. Por ultimo, podria mencionarse el juego Arauco Saga (2019),
ambientado en la regién de la Araucania en Chile, usando elementos mitoldgicos y leyendas
para narrar la creacion de las tierras del sur por las serpientes Tren Tren y Cai Cai, pero
mezclandolo con otros elementos fantasticos alejados de su region, por lo que es algo confuso
para los jugadores.

Por supuesto, existen muchos mas ejemplos de videojuegos que utilizan comercialmente
distintos signos, historias o0 personajes latinoamericanos, como los de fatbol que usan a
populares figuras deportivas como Pelé o Maradona (o muchos otros, como Ronaldinho o
Messi), pero son demasiados para nombrarlos a todos en este texto. Lo importante a resaltar es
gue, a pesar de usar elementos reales de identidad o historia, los videojuegos comerciales no
estdn pensados para la educacion, por lo que pueden crear representaciones falsas o
estereotipadas sobre lo Latinoamericano. Un ejemplo final sobre eso puede ser el juego
Guacamelee (2013), de accion y aventura, que mezcla elementos de la lucha libre mexicana con
la noche de muertos, pero utilizando representaciones sobre lo mexicano en un tono que podria
considerarse desdefioso, al mostrar pueblos pobres y figuras de personas que no trabajan, entre
otras cosas, aunque mencionado que el juego en si fue bastante popular, ya que resulté en un

titulo de accion y aventura muy atractivo visualmente, con arte colorido y vistoso.

Ejemplos de juegos historicos a través algunos esfuerzos de Serious Games en América

Latina

Durante los ultimos afios se han hecho esfuerzos importantes para trabajar en el desarrollo de
Serious Games desde América Latina, pensados no en lo comercial, sino directamente en la
educacion y en la transmision de elementos de identidad nacional, para competir con la fuerte
influencia que se tiene de las modas que vienen desde afuera, como los juegos comerciales
mencionados anteriormente, y asi ayudar a volver a reconocernos dentro de un mundo
sumamente globalizado. Podriamos partir sobre este tipo de ejemplos mencionando el caso del
juego argentino Agentes en el tiempo (2021), creado en conjunto por la Universidad Nacional de
Rosario y la Universidad Nacional de Rafaela, mismo que gano la convocatoria de proyectos de
cultura cientifica de la Direccion de Articulacion y Contenidos Audiovisuales del Ministerio de
Ciencia, Tecnologia e Innovacidn de Argentina. Se trata de un juego que coloca a los usuarios
en equipos para simular un viaje en el tiempo para responder interrogantes sobre el presente,

usando transversalmente elementos de geografia, biologia e historia, y fue disefiado para la
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ensefianza a nivel secundaria y como apoyo para los docentes, ayudando a que las aulas
contengan elementos interactivos y ludicos para el aprendizaje. La bioquimica Cecilia Di Capua
fue una de las principales responsables del proyecto, argumentando que utilizar estrategias de
Gamificacion puede motivar enormemente a los estudiantes, y el equipo estuvo integrado por
guimicos, comunicadores, socitlogos, filésofos, ilustradores y programadores. El videojuego
inicia con un escenario, una planta potabilizadora tiene un problema y existe riesgo de que la
ciudad, representada como Rosario, se quede sin agua, entonces los jugadores tienen que
descubrir cual es la causa, indagar y buscar pistas, por lo que viajan en el tiempo a la época de
los pueblos originarios de la region (Chanas), pasando por la republica independiente, los afios
de 1950 y hasta la actualidad. El juego se puede consultar desde dispositivos méviles o la web
de la Universidad Nacional de Rosario, y el objetivo es ayudar a formar sentido de comunidad y
responsabilidad por medio de la diversion (Universidad Nacional de Rosario, 2023).

Otro caso en Argentina que puede ser destacable recientemente fue la creacién de un juego
pensado directamente para la ensefianza de la historia Ilamando Repudblica o muerte (2022),
propuesto y desarrollado por dos estudiantes del Colegio Divina Esperanza en la region de
Itapla, llamados Sebastian Alvarez y Leonardo Gomez, mismo que fue parte de un concurso de
ciencias organizado por el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONICET), en el que
obtuvieron el tercer puesto. La intencion era crear material didactico de apoyo para las clases de
historia, que frecuentemente son aburridas, para que sean mas personales e interesantes por
medio de las ventajas que ofrecen los videojuegos. Esta ambientado en el periodo de la
independencia nacional, y se puede interactuar con héroes, eventos y problematicas de la época,
fue probado entre los alumnos del propio colegio, con la aprobacién de los profesores, y fue

muy exitoso, tanto que se planté la posibilidad de replicar la estrategia para ensefiar historia de

paises vecinos como Paraguay (Ultima Hora, 2022).

Ese tipo de esfuerzos organizados por instituciones nacionales son una de las principales
estrategias utilizadas en América Latina para aprovechar a esas tecnologias ludicas digitales en
el fomento de la historia e identidad nacional, pero no la Unica, ya que también empresas
privadas, en conjunto con instituciones de educacién, han desarrollado juegos gratuitos
pensados para la ensefianza de la historia. Por ejemplo, recientemente en Chile, el Colegio
Francisco Miranda (ubicado en Santiago) en conjunto con la empresa local Pitruf Games
crearon un videojuego llamado La ultima frontera, juego histérico (2017), supervisado por el
profesor en historia Néstor Castillo, con la intencion de aprender en forma interactiva sobre los
pueblos originarios, haciendo especial énfasis en los Mapuches y su interaccion con los
espanoles al momento del periodo colonial chileno. El juego se desarroll6 como una aplicacion

gratuita para mdviles, y fue probado en las instalaciones del propio colegio, pensado como
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herramienta didactica para docentes, en la que los estudiantes pueden descubrir elementos
historicos por medio de explorar causas y efectos en los procesos de colonizacién, ademas, el
juego contiene importante elementos y signos de la cultura Mapuche por lo que también busca
visibilizar la identidad nacional de los pueblos originarios. El reconocido compositor chileno
Manuel Garcia fue el encargado de hacer la musica del juego, conteniendo elementos
autoctonos de sonidos tradicionales para ayudar a crear esa relacion con la identidad. El juego
tuvo tanto éxito que la Comision Nacional de Investigacion Cientifica y Tecnolégica de Chile
les otorg0 recursos para que se pusiera como descarga gratuita (Nodal, 2017).

Por supuesto, también se han hecho esfuerzos directamente por parte de las instituciones
gubernamentales para el desarrollo de material didactico usando videojuegos, patrocinando a
compariias profesionales. Por ejemplo, se puede mencionar el caso del juego Dirty Wars —
September 11 (2020), que fue producido y financiado por el Fondo Audiovisual del Ministerio
de las Culturas, las Artes y el Patrimonio de Chile, y estd ambientado en el periodo de la
dictadura militar de Augusto Pinochet, con lo cual buscan atraer la atencion sobre esa época tan
convulsa y compleja de la historia nacional. El principal objetivo es el de concientizar sobre el
Golpe de Estado contra el gobierno de Salvador Allende, asi como la represion y la persecucion
politica que se sufrié en amplios sectores de la sociedad. En el juego se usa sigilo, estrategia y
clandestinidad para sobrevivir, lo que ayuda a ponerse en el papel de las victimas, ademas, el
juego conto con el apoyo de relatos veridicos para ofrecer reconstrucciones mas reales sobre los
escenarios, aunque es importante resaltar que por respeto a las victimas los protagonistas del
juego son ficticios. El titulo se puede descargar para computadores, pero en esta ocasion no es
gratuito, ya que se debe adquirir por medio de sitios de paga como la plataforma online Steam,
pero sin duda es un juego critico y provocador, para tratar de que no se olviden los horrores de
la dictadura en ese pais (Telesurtv, 2020).

Recientemente en Ecuador también se han implementado estrategias digitales para ayudar al
fomento del patrimonio histérico, ya que un equipo de cinco arquedlogos e historiadores,
dirigido por Carlos Espinoza, profesor de la Universidad de San Francisco de Quito, desarrolld
un juego titulado Quito 1532 (2023), para ser exhibido en el Museo de Arte Precolombino Casa
del Alabado, en la capital del pais, con el cual los usuarios pueden interactuar y aprender. El
contenido esta ambientado en la resistencia del pueblo Inca ante la conquista espafiola, y coloca
a los jugadores en el papel de un guerrero que tiene que cumplir misiones de busqueda dadas
por el popular lider Rumifiahui, en el juego se reconstruyen en 3D objetos y escenarios
arqueoldgicos, dando informacion detallada de cada aspecto de ellos, y mostrando imagenes de
lo que hoy es la ciudad de Quito entre 1450 y 1570; se usaron tecnologias de sistemas de

informacidn geogréaficos para la reconstruccion de mesetas y paisajes. El objetivo central del
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juego es realizar un ejercicio de salvaguarda de la memoria de héroes locales del pasado
prehispanico, para preservar la identidad nacional, y al estar en un museo se busca que pueda ser
accesible para la mayor cantidad posible de personas (Primicias, 2023).

Uno de los gobiernos mas involucrados en la creacion de videojuegos historicos educativos en
los Gltimos afios es el de México, a través de su Instituto Nacional de Antropologia e Historia en
conjunto con su Centro de Cultura Digital, ya que desde 2019 organizan un evento anual
llamado Mini Game Work Jam, enfocado en la conservacion del patrimonio arqueoldgico e
historico, con el objetivo de atraer a desarrolladores y universidades para la elaboracion de
juegos digitales que ayuden a preservar la memoria del pais, para luego ponerlos en sus
plataformas de internet de acceso gratuito. Por ejemplo, en la edicion inaugural de 2019 la
tematica estaba enfocada en la creacion de juegos que tuvieran que ver con el pasado Maya,
especificamente con la reconstruccion del sitio arqueoldgico de Palenque y la tumba de Pakal el
Grande, que gobern6 durante el siglo VII de nuestra era, y produjeron siete juegos en total. Para
la edicion de 2020 el primer lugar del concurso lo obtuvo un juego llamado Andamios y
restauradores (2020), inspirado en los dafios que sufrié la catedral metropolitana de la capital
del pais por el fuerte sismo de 2017, se trataba de reconstruir el edificio, usando materiales
adecuados y repasando su historia general, como su fundacién, funciones y los diferentes
eventos gque han tenido lugar en ella; en ambos casos se puede apreciar la intencién de usar
elementos ludicos para reafirmar la identidad nacional (Gobierno de México, 2020).

Para la edicion del 2021 se enfocaron en la creacion de juegos que tuvieran que ver con la
paleontologia, para mostrar que el pasado en el territorio que hoy es México es mucho mas
antiguo y complejo que meramente la historia nacional, en donde destac6 un juego llamado La
guerra de los fosiles (2021), en el que los jugadores interpretaban a un equipo de exploradores
del siglo XIX para simular las primeras excavaciones sobre creaturas prehistoricas que
ocurrieron en el pais, y enfrentarse a dificultades como salteadores de caminos, falsificacion y
robos de piezas (ITCH.IO, 2021). Para 2022 gracias a la participacion directa de expertos del
Instituto Nacional de Antropologia e Historia se hizo posible la produccion de un juego llamado
J Cheemnaa, aventura en el arrecife Alacranes (2022), ambientado en los desafios de
proteccion y conservacion de naufragios historicos en los arrecifes mexicanos de Yucatén, por
medio de un ejemplo préctico, con el objetivo de concientizar no sélo sobre el pasado sino
también sobre la proteccion a la naturaleza; el juego obtuvo el primer lugar del concurso
internacional Ocean Hackathon de ese afio, organizado en Francia (INAH, 2022).

Para la ultima edicion de ese evento, celebrado recién en 2023, los esfuerzos se centraron para
concientizar sobre el tréfico ilicito de bienes culturales, y uno de los juegos que més destaco fue

El enigma de Ixthel (2023), ambientado en el pasado Maya por medio de leyendas y mitologia,
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en donde los jugadores se ponian en el papel de protectores de la cultura y tenian que resguardar
los artefactos sagrados de la diosa de la luna y el amor, Ixthel, en el sitio arqueoldgico de
Cuzamil (hoy Cozumel), por medio de la resolucion de acertijos que tenian que ver con la
historia y la region, asi como armando estrategias para evitar el robo de esos tesoros del pasado,
principalmente cddices; se simulaba un mundo repleto de belleza, templos antiguos y misterios,
con narrativa fascinante y personajes memorables (INAH, 2023).

Por supuesto, muchos otros juegos comerciales con financiamiento publico se han usado en las
aulas mexicanas para la ensefianza de la historia y la preservacion de la identidad nacional,
sobre todo pueden resaltarse algunos esfuerzos hechos en el bicentenario de la independencia de
México en 2010, como el juego Bicentenario 2010: los héroes de México (2010) hecho por la
compariia Neggi Studios, y también el titulo Independencia de México. La lucha por la libertad
(2010), hecho por la empresa Barro Negro, en ambos ejemplos se destacaban figuras heroicas
como Miguel Hidalgo, caracterizado como el padre de la patria, y pueden adquirirse en
dispositivos moviles (Gonzéalez Manrique, 2017). Pero a diferencia de los juegos hechos por el
Instituto Nacional de Antropologia e Historia, que son de acceso gratuito, estos no estan
pensados necesariamente para reflejar la realidad, sino Gnicamente para dar discursos politicos
de identidad nacional y reafirmar la cuestion de ser mexicano con motivos de las fiestas patrias,
mostrando el uso estratégico y hasta politico que se le puede dar a esos medios si no se tiene
cuidado con ellos.

Un ultimo ejemplo en el espacio de América Latina podria ser el caso de Per(, ya que desde
2014 han existido esfuerzos para desarrollar videojuegos que contengan elementos de ensefianza
de la historia. Particularmente podriamos referirnos al caso de 1814: La Rebelién del Cusco
(2014), desarrollado por el Grupo AVATAR PUCP (de investigacion en tecnologias educativas)
de la Pontificia Universidad Cat6lica del Perd, en Lima, que combina el rol y la accion en
tiempo real para recrear los escenarios de las revueltas de 1814 ocurridas en ese pais en el
contexto de su independencia nacional. El juego contiene cineméticas y diapositivas para ayudar
a la narrativa, y para ganar se debe lograr tomar la Audiencia de Lima de las manos del
Gobernador Pardo, reclutando soldados y provisiones para los héroes Mateo Pumacahua y los
hermanos Angulo. Al ser un medio universitario se pudo poner en practica al momento de su
creacion con un total de 561 estudiantes, unos usando el juego digital y otros tomando clases de
historia tradicional, y al final por medio de una prueba se comprobd que la interactividad y los
elementos ludicos ayudaron a una mejor retencion de informacion, ya que se obtuvieron mejores
resultados por parte de quienes usaron el juego, pero eso no quiere decir que se pueda
generalizar en que el uso de esas tecnologias mejora mucho en los procesos de ensefianza para

todas las personas, Unicamente se muestra que lo lddico efectivamente puede ser una
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herramientas valiosa para los docentes y ayudar a diversificar los contenidos de una materia
(Evaristo Chiyong, Navarro Fernandez, Vega Velarde y Nakano Osores, 2016).

Por lo tanto, se refuerza la nocion de que ese tipo de artefactos no sirven solamente para el
entretenimiento, sino que son multifacéticos, son dispositivos que pueden contener y circular
cultura en forma muy eficiente, por lo que cada vez mas se les considera como un recurso
pedagdgico serio, pero que debe ser tomado con cuidado, diferenciando apropiadamente a los
Serious Games de los juegos comerciales, ya que unos son hechos por expertos, sin fines de
lucro y para ayudar a aprender historia, y otros son hechos meramente para vender y entretener,
y también estan los que existen entre medio, los que tienen apoyos gubernamentales pero son
comerciales, sin el soporte 0 consulta de instituciones educativas y culturales, por lo que pueden
ser confusos, ya que pueden contener Unicamente discursos politicos de legitimidad, entre otras
cuestiones. Reafirmando que solo los serios, hechos bajo la guia de expertos, instituciones
educativas y culturales, pueden ser considerados como herramientas Utiles en las aulas, teniendo
clara esa distincion se puede evitar seguir creando imagenes erroneas del pasado por medio de
los videojuegos.

La estrategia usada para crear nacionalismos por medio de esos medios es evidente, ya que
funcionan como dispositivos de verdad que hacen circular ideas, en este caso héroes o
momentos historicos para reafirmar la identidad. Por nacionalismo se puede entender una forma
de identificacion por medio de la ideologia, que a su vez son conjuntos de ideas normativas y
creencias colectivas en referencia al lugar de pertenencia y sus signos, lideres e instituciones, lo
que genera un sentido de “nosotros y los otros”, y que en casos extremos puede llevar a la
xenofobia contra quienes no pertenezcan a la nacion, por lo que el término tiene connotaciones
negativas que pueden servir para justificar patriotismos e incluso odio, entre otras cosas (Garcia-
Garcia, 2022). El nacionalismo genera identidad nacional, misma que debe ser entendida como
el sentimiento de pertenencia a una nacion, su territorio, sus signos, su cultura, su idioma y sus
modos de vivir, por lo que forma parte esencial de la construccién ciudadana y se busca
reproducir en todos los individuos desde la infancia, por medio de dispositivos como la escuela
y la familia, volviéndose parte fundamental de quién es una persona y como se comporta ante
otros y ante el mundo (Delgado y Lépez Facal, 2021).

Entonces, como se pudo apreciar con el analisis a los ejemplos de los juegos que se presentaron,
casi todos los discursos contenidos en ellos iban enfocados directamente en exaltar diversas
nociones de identidad nacional, al hacer referencia constantemente a personajes o Signos
patrios; lo mismo que las propias escuelas, que llevan aplicando esas estrategias desde hace
décadas, para crear pertenencia y reproducir valores. Por ello se puede considerar que

efectivamente los videojuegos serios pueden ser herramientas valiosas para la educacion
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historica y la formacion de identidad, ya que circulan referencias sobre ella y hacen que los
jugadores aprendan de forma interactiva sobre su pasado nacional. Igualmente, tendriamos que
considerar que los juegos comerciales hacen lo mismo, s6lo que ellos no se preocupan por crear
identidades nacionales para la preparacion ciudadana, y mas bien pueden enfatizar algunas
cuestiones negativas de los nacionalismos, por ejemplo, se podrian observar los casos de los
juegos de guerra gue se mencionaron, que exaltan figuras patriéticas y crean enemigos. Por lo

que la distincién entre ambos debe ser clara.

Comentarios finales

Histéricamente la tecnologia siempre ha sido mirada con sospechas, ya que muchas veces
desplaza el trabajo de algunos sectores de la sociedad, pero también incrementa los sistemas
productivos, o ayuda a mejorar el nivel de vida, al proveer confort, pero al mismo tiempo puede
incrementar la desigualdad social, ya que su acceso no siempre es el mismo para todos, por lo
que siempre ha existido una dindmica de aceptacion y negacion de los aparatos tecnoldgicos al
insertarse por primera vez en las sociedades. Eso les ocurrié a maquinas como la radio, la
television, la computacion y recientemente también a los videojuegos, ya que durante las
primeras décadas de su masificacion a nivel global (décadas de 1970 y 1980) Unicamente se les
vio como medios de entretenimiento, inclusive como algo peligroso que podia generar vicio y
conductas incorrectas por sus contenidos violentos. Pero en realidad son mucho mas complejos
que eso, ya que la tecnologia es social y por si misma no dicta el cambio o los comportamientos,
mas bien pueden ser dispositivos ideolégicos, politicos y contener y reproducir cultura en forma
sumamente efectiva, al ser interactivos e inmersivos a niveles que el cine no puede lograr.

Por lo tanto, durante los Gltimos afios se les ha redimensionado como herramientas pedagdgicas
sumamente interesantes, que cada vez estan méas presentes en un mayor nimero de aulas a lo
largo del mundo y son desarrollados especificamente por grupos de expertos para que estén
enfocados en la ensefianza, en lo que ahora se denomina como Serious Games. Sus us0s son
muy variados, por las enormes posibilidades de simulacién, narrativa e interaccion que pueden
contener, por lo que pueden ayudar a los procesos educativos relacionados con la ldgica, las
matematicas, la medicina, la terapia psicomotriz y, por supuesto, con la historia y la identidad.
En este trabajo se mostraron algunos juegos comerciales sumamente exitosos que han formado
imagenes sobre el pasado que son consumidas por millones de personas en todo el mundo, por
ejemplo, sobre la Edad Media o sobre la Segunda Guerra Mundial, y muchos de ellos son
usados en aulas como apoyo para la educacion, sin embargo, como se mostrd, muchos de los

juegos comerciales Unicamente tienen el interés de ser entretenidos, para vender mas, por lo que
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sus contenidos tienen que ser tomados con extremo cuidado a la hora de representar la realidad,
ya que en muchas ocasiones no contienen datos precisos o los mezclan con ficcion, por lo que
pueden generar visiones erréneas del pasado.

De ese tipo de juegos comerciales hay que cuidarse, si es que se piensan utilizar como
herramientas ludicas digitales para la ensefianza de la historia, por lo que los docentes siempre
deben informase con antelacion sobre quiénes los desarrollaron y con qué intenciones lo
hicieron. Empero, es por eso que también se mostraron muchos ejemplos de los Serious Games
que se han desarrollado en diversos paises de América Latina durante los Gltimos afios y que
han constituido esfuerzos realmente interesantes, en ocasiones por parte de los gobiernos
nacionales y en otras por parte de universidades, e inclusive en conjunto con estudios privados
desarrolladores de juegos. En los casos que se mostraron a lo largo del texto se pudo observar
que la principal intencion del uso de ese tipo de tecnologias casi siempre tiene que ver con la
salvaguarda de la identidad nacional, al construir historias interactivas que rescatan la mitologia
y leyendas, sobre todo las prehispanicas, o bien trabajan sobre la conformacion de los Estados-
nacionales por medio de la exaltacion de sus independencias y sus héroes, sus batallas, sus
origenes, sus simbolos y sus signos, y al ser gratuitos en la mayoria de los casos pueden
aplicarse a las aulas sin mayores dificultades. Por supuesto, es importante mencionar que este
tipo de juegos serios deben ser creados por equipos de expertos para garantizar su calidad, pero
no Unicamente por historiadores, sino también por arquedlogos, bidlogos, ingenieros,
programadores e inclusive publicistas, entre otros, para tratar de que sea lo mas interactivo y
atractivo posible, al mismo tiempo que eficaz en transmitir conocimientos lo mas aproximado a
la realidad que sea posible, por lo que el acercamiento de la historia con otras disciplinas debe
seguir incrementandose.

Con los ejemplos de Argentina, Chile, Ecuador, México y Per( se puede apreciar que los
videojuegos creados especificamente para la ensefianza de la historia también pueden servir
como herramientas politicas, ya que se usan para reafirmar la identidad nacional desde posturas
oficiales. Pero esa identidad hoy en dia también se encuentra enmarcada dentro de un contexto
que esta mas interconectado hacia lo global, como se comentd al inicio del texto, en una
pluralidad de identidades. Entonces, podriamos considerar que la ensefianza de la historia
oficial, implementada y transmitida por dispositivos estatales, en muchos sentidos se sigue
tratando de reproducir discursos nacionalistas, pero usando nuevas tecnologias en forma tal que
compitan con los discursos que vienen desde afuera. Por ello hay cada vez un mayor interés por
parte de los gobiernos y de las universidades en desarrollar videojuegos educativos histéricos,
no sélo en América latina, sino en todas partes, para mantener vivos a los Estados-nacionales en

un mundo global, y para rescatar del olvido a las tradiciones autdctonas de cada region, sobre
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todo pensando en lo indigena, asi como para seguir fomentando la formacién ciudadana del
siglo XXI, al crear nociones de identidad, s6lo que ahora interconectada. Es por ello que
resultan sumamente interesantes los esfuerzos en nuestra regién, ya que los videojuegos no
nacieron en ella, pero sin duda se han aprovechado en los Ultimos afios como una estrategia
bastante atractiva para tratar de generar mas interés por lo nacional.

Por supuesto, esta reflexién Gnicamente buscaba mostrar que efectivamente hoy en dia existen
preocupaciones amplias por la produccion seria de contenidos historicos en formatos digitales, y
gue se han constituido en importantes esfuerzos a nivel nacional en muchos escenarios, y
América Latina no se ha quedado al margen de esos procesos, ya que ahora no es Unicamente
consumidora de videojuegos, sino que cada vez se producen méas dentro de la region. Lo que
gueda claro es que se deben seguir desarrollando videojuegos dirigidos por expertos y
enfocados en escenarios histéricos con objetivos educativos, para que se combata el estigma que
aln se tienen sobre esos medios de entretenimiento masivo, ya que sin duda pueden ser
herramientas pedag6gicas muy atractivas, y lo Gnico que se necesita para que compitan en
mejores condiciones con los juegos comerciales seria que tuvieran mayor difusion por parte de
los gobiernos y universidades que los crean, ya que muy pocos los conocen.

Inclusive, podria proponerse que los Serious Games que son hechos directamente por los
Estados e instituciones de educacion superior se promocionen en las escuelas y programas
publicos de todos los niveles en forma oficial, para tratar de integrarlos paulatinamente a los
programas de estudios en la mayor medida posible, o las universidades podrian realizar
campafias para dar a conocer sus productos en forma mucho mas extendida; algo parecido a lo
que ha hecho la Biblioteca Nacional de Espafia en materia de conservacion de videojuegos
producidos en ese pais, ya que desde 2023 se pide por ley que se les envié una copia a ellos para
su resguardo.

Para terminar, debemos aclarar que no se buscaba agotar la tematica, mas bien abrir
interrogantes sobre qué tipos de tecnologias se incorporan al sector educativo en la actualidad,
ya que los videojuegos son muy efectivos y como se mostré hay muchos esfuerzos recientes en
América Latina, pero son solo una de las herramientas en un mundo que pareciera acelerarse
cada vez mas, por ejemplo, como con la incorporacion de las IA, lo que podria cambiar
drasticamente el panorama sobre la ensefianza de la historia a nivel global en los afios que

vienen.
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