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Aplicaciones didacticas de los videojuegos
en el ambito del mundo clasico!
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Resumen: A pesar de las criticas frecuentes que recibe, el videojuego, la forma de ocio
mas popular de nuestro tiempo, es también una prometedora herramienta pro-
pedéutica, como demuestran algunos estudios y experiencias llevadas a cabo en
los ultimos afios. Este posible uso didactico también puede ser interesante para
el clasicista, dado el gran numero de titulos de videojuegos de tematica clasica
publicados en los algo mas de treinta afios de vida comercial de este soporte. En
este articulo analizamos en detalle todos estos aspectos de la que es una de las
manifestaciones mas conspicuas de la cultura popular actual y hacemos algunas
recomendaciones para su utilizacion en el aula.
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Didactic uses of video game in the field of the Classical World

Abstract: Despite criticism the video game, the most popular form of entertainment in
our time, is also a promising propaedeutic tool, as shown in some recent studies
and experiments. This possible didactic use may be also of interest to the classicist
because a significant number of video game titles from classic subjects have been
published during the more than thirty years of commercial viability for this kind
of entertainment. In this paper we analyse in detail these aspects of what is one of
the most conspicuous signs in current popular culture, and we make recommen-
dations for the use of video games in the classroom.

Keywords: Teaching; video games; Classical World.
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204 Cristobal Macias Villalobos

El videojuego?, a pesar de su relativa juventud —su «prehistoria»
hunde sus raices apenas en los tltimos afios de la década de los 50 y en los
primeros de la de los 60°—, se ha convertido en poco tiempo no sélo en
una de las formas de ocio mas populares y cuyos resultados economicos
compiten incluso con la industria del cine?, sino que también ha llegado a
ser todo un fenomeno socio-cultural que ha acabado atrayendo la atencién
de los expertos®.

2 Por videojuego entendemos «a cultural object, bound by history and materiality, consisting
of an electronic computational device and a game simulated in software. The electronic compu-
tational device —the machine, for short— may come in a variety of forms. It may be a personal
computer, an arcade machine, a home console, a portable device, [...]» (¢/. A. R. GALLOWAY,
Gaming: Essays on Algorithmic Culture, Minneapolis 2006, p. 1).

3 La mayoria de los expertos consideran a Tennis for Two de Higginbotham, de 1958, y Spa-
cewar de Steven Russell, de 1962, los primeros videojuegos propiamente dichos, es decir, progra-
mas informaticos diselados expresamente para el entretenimiento. En ninguno de los dos casos
sus creadores los patentaron, sino que se distribuyeron libremente, creandose con el tiempo un
gran numero de versiones nuevas para las distintas plataformas de juego. La primera consola de
juegos de la historia fue Magnavox Odyssey de Ralph Baer, de 1972, una maquina que funcionaba
conectada a un televisor. Sobre esta cuestion, ¢f. D. MARTINEZ, De Super Mario a Lara Croft. La
historia oculta de los videojuegos, Palma de Mallorca 2004, pp. 17-20 y 24.

4 Cf. D. LOoWE, «Playing with Antiquity: Videogame Receptions of the Classic World», en D.
Lowe & K. SHAHABUDIN, Classics for all. Reworking Antiquity in Mass Culture, Newcastle upon
Tyne 2009, pp. 64-90, en p. 64: «It is a commonplace of critical writing on video games to open
with the claim that games make more money than Hollywood». Se trate de un tépico o no, lo que
si es cierto es el impresionante volumen econémico que mueve el mundo del videojuego: seglin
la ESA (Entertainment Software Association), en el afio 2011 los consumidores norteamericanos
gastaron mas de 24 mil millones de dolares en videojuegos, hardware y accesorios (datos obtenidos
de <http://www.theesa.com>, en la seccion “Industry Facts” [consulta: 16-12-2012]).

5> Los estudios sobre los videojuegos como fendémeno social y cultural nacieron en las décadas
de los 80 y los 90 dentro del campo mas amplio de lo que en el mundo anglosajon se denominan
los Media Studies, y desde el principio estuvieron en el centro de la controversia entre los «na-
rrativistas» o «narratologistas» y los «ludologistasy, que discutian sobre cuales eran los aspectos
formales en que habria que centrarse a la hora de estudiar el fendmeno de los videojuegos. Para
los narrativistas, los videojuegos debian entenderse como una nueva forma de contar una histo-
ria, por lo que habia que estudiarlos desde las teorias de la narrativa; para los ludologistas, los
videojuegos deben estudiarse poniendo el énfasis en el sistema abstracto y formal en que se basan,
es decir, en las reglas que rigen el propio juego, no en sus elementos de representacion que son
meramente incidentales. Hay también algunos autores que niegan que exista una diferencia real
entre ambos planteamientos. Sobre este punto, ¢f. D. LOWE, loc. cit., p. 67 y el articulo «Game
studies» de la Wikipedia inglesa, <http://en.wikipedia.org/wiki/Ludologist#Humanities>. Entre
los narrativistas cabe destacar a J. H. MURRAY, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative
in Cyberspace, Cambridge (Mass.) 1997 y a H. JENKINS, «Transmedia Storytelling», MIT Technol-
0gy Review, 15 de enero de 2003, disponible en <http://www.technologyreview.com/news/401760/
transmedia-storytelling/>. Entre los ludologistas tenemos a E. J. AARSETH, Cybertext: Perspec-
tives on Ergodic Literature, Baltimore 1997; id., «Computer Game Studies. Year One», Game
Studies, 1, 1 (julio 2001), <http://gamestudies.org/0101/editorial.html>; sin olvidar el blog Ludol-
ogy.org, <http://www.ludology.org>, de G. FRASCA, o su tesis de 2001, Videogames of the Op-
pressed: Videogames as a means for critical thinking and debate, MA thesis, School of Literature,
Communication and Culture, Georgia Institute of Technology, disponible online en <http://www.
ludology.org/articles/thesis/FrascaThesisVideogames.pdf>. Todas las direcciones web de esta nota
fueron comprobadas el 31-12-2012.
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Asimismo, como sucedio anteriormente con otras formas de ocio ma-
sivo que también supusieron en su momento un gran avance tecnoldgico
(caso del cine, la television o el video), no son pocos los autores que han
indagado en sus posibilidades como herramienta educativa, si bien en este
aspecto su penetracion en el ambito escolar no es aun significativa, a pesar
de lo prometedoras que han resultado algunas experiencias. En ello ha
influido sin duda una opinion publica desfavorable, que no ve con buenos
ojos la inclusion en el aula de la consola —considerada atn por muchos
como una mera forma de entretenimiento doméstico— por los presuntos
trastornos de conducta que provocaria en los jovenes su uso continuado®.

Un aspecto particularmente desconocido del mundo del videojuego es
el interés de productores y diseniadores por el mundo clasico y antiguo en
general. De hecho, en los algo mas de treinta afios de historia del videojue-
go comercial, se han editado mas de doscientos titulos relacionados con
las antiguas Grecia y Roma’, algunos de gran éxito como Ages of Empires:
The Rise of Rome Expansion, Europa Universalis: Rome, God of War, Im-
perium Romanum, entre otros, lo cual demuestra que el videojuego se ha
convertido junto con el llamado «cine péplum» o «cine de romanos» en una
de las vias mas importantes que tiene el gran publico —Ila inmensa mayo-
ria del cual no ha recibido una formacion especificamente clasicista— de
entrar en contacto con los temas y topicos de la Antigiiedad clasica, en un
momento en que dichos contenidos estan cada vez menos presentes en los
curricula escolares.

El hecho de que los videojuegos de tematica clasicista sean una de
las vias mas habituales que tiene el publico joven para conocer el mundo
grecorromano, ha convertido a este soporte en un innovador campo de
estudio para comprender la recepcion del mundo clasico en nuestra época.
Asimismo, la existencia de algunas experiencias novedosas, que pretenden
utilizarlo como forma de acercar al alumno a los contenidos de la cultura
clasica, abre al investigador de la didactica horizontes insospechados res-
pecto a su uso en nuestras materias.

De estos dos posibles enfoques, es el segundo el que vamos a abordar
en este trabajo, para lo cual, después de hacer algunas consideraciones so-

¢ Entre los efectos negativos atribuidos a los videojuegos se cuentan la supuesta adiccion y
aislamiento que provocaria en el jugador el hecho de pasar muchas horas delante de la pantalla;
la posible influencia en el comportamiento, sobre todo de los jugadores mas jovenes, de los con-
tenidos violentos y sexistas que se encuentran en tantos titulos; o, por ultimo, el hecho de que el
videojuego puede potenciar ciertas caracteristicas personales de los jugadores, como la ansiedad
o la agresividad. Sobre esto, ¢f. A. GIL JUAREZ & T. VIDA MOMBIELA, Los videojuegos, Barcelona
2007, p. 35. Como sefnalan estos mismos autores, la responsabilidad, en gran medida, de estas
opiniones negativas radica en los medios de comunicacion, cuando publican los resultados de
algun estudio, la denuncia de alguna institucion o la difusion de medidas legales desde alguna
administracion.

7 Cf. D. LOWE, loc. cit., p. 64.
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bre las posibilidades propedéuticas de los videojuegos en general, pasare-
mos a analizar el gran interés que el mundo del videojuego ha demostrado
por el mundo clasico —asi como la curiosa relacion que se ha establecido
entre ambos a raiz de ello— y a resenar algunas experiencias concretas, en
particular, las muy prometedoras del denominado modding, con las cuales
parece posible conciliar el caracter ludico de este soporte con su uso edu-
cativo.

1. HACIA LA INTEGRACION DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL AULA:
CONSIDERACIONES GENERALES

Como han demostrado estudios recientes, los videojuegos contribuyen
a adquirir y estructurar nuestros conocimientos de un modo diferente que
cuando el aprendizaje se adquiere a partir de instrumentos mas tradiciona-
les como los libros. En efecto, mientras éstos hacen intervenir sobre todo
la abstraccion en el proceso de conocimiento, los videojuegos recurren a
una dimension casi intuitiva, vivida y sentida®. Por eso, quizas, los que nos
hemos formado con libros a duras penas podemos competir con un nifio
habituado al manejo de la videoconsola’.

Este hecho no so6lo obliga a reformular las teorias gnoseoldgicas hasta
ahora vigentes, sino que permite comprender mejor como las jovenes ge-
neraciones, habituadas a la mecanica del videojuego, afrontan el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

De este modo, conocer en detalle los mecanismos mentales que entran
en juego cuando nos enfrentamos a una videoconsola ayudaria a mejorar
las estrategias para la formacién de las jovenes generaciones y, de paso,
nos revelaria algunas claves fundamentales para convertir a la consola en
una nueva herramienta didactica.

Asi, «videojugando», los procesos de aprendizaje, las estrategias e
informaciones se organizan menos y esa organizacién no solo se hace si-
guiendo un esquema cronolédgico —o secuencial, dirifamos nosotros— de
tipo abstracto, debido a que los elementos presentes en esa simulacion de
la realidad que es un videojuego vienen insertos dentro de una determina-
da trama narrativa'’.

Cuando juega con la consola, el nifio utiliza diversos tipos de inteli-
gencia, a diferencia de lo que ocurre en la escuela tradicional. Asi, en los

8 Cf. A. GRAMIGNA & J. C. GONZALEZ-FARACO, «Videojugando se aprende: renovar la teo-
ria del conocimiento y la educacion», Comunicar 33, XVII (2009), pp. 157-164, p. 159.

> Cf. A. GRAMIGNA & J. C. GONZALEZ-FARACO, loc. cit., p. 160: «Ademas de ser distintas
las estructuras gnoseoldgicas de nuestras conductas, es también diferente el aparato neuroldgico
que se ha ido conformando en nosotros en contacto con estimulos bien diferentes de los que hoy
acompanan el crecimiento de los nifios».

10 Cf. A. GRAMIGNA & J. C. GONZALEZ-FARACO, ibid.
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juegos se emplea a menudo una inteligencia de tipo conectivo, que combi-
na y enlaza coédigos lingiiisticos distintos. Esto le lleva a un pensamiento
creativo mas adecuado para la formulacion de hipoétesis y la solucion de
problemas. Ante la pantalla no sélo se desarrollan conductas secuen-
ciales o intelectuales, sino también otras donde priman los impulsos, la
subjetividad y las emociones!'. El hecho de que el trabajo con la consola
desarrolle aspectos como la emocion, lo irracional y lo subjetivo explica la
dificultad para su integracion en el aula tradicional, donde normalmente
se promueven, y por ende valoran mas, los aspectos relacionados con la
pura racionalidad.

De otro lado, en un articulo ya antiguo pero cuyas apreciaciones Si-
guen siendo validas en muchos puntos, el profesor Félix Etxeberria afirma
que, desde el punto de vista del aprendizaje, una de las razones del éxito de
los videojuegos radica en que éstos «cumplen muchos de los requisitos que
una eficaz ensefianza debe contemplar, y en muchos casos lo hacen mejor
incluso que nuestros actuales sistemas educativos»'?.

Partiendo de la «Teoria del aprendizaje social»!®, Etxeberria establece
las siguientes reglas respecto a la motivacion y su influencia en el aprendi-
zaje'*:

1. Para promover el aprendizaje es preciso que la tarea resulte por si
misma suficientemente motivadora.

2. En caso de no ser asi, hay que buscar otras fuentes de motivacion
externas a la propia tarea, entre las que destacan los refuerzos, que pueden
ser de tipo material (premios, recompensas, etc.), psicologico (alabanzas),
intelectual (conocer las tareas y sus resultados) o social.

3. Elsistema de refuerzos funciona mejor cuando se cumplen ciertas
condiciones, entre ellas: que tengan caracter positivo; que ese refuerzo no
sea arbitrario, sino fruto de un programa definido; que presente un grado
de dificultad progresiva; que la recompensa sea inmediata; que el refuer-
zo esté adaptado al ritmo y nivel de conocimientos del alumno; que los
resultados se conozcan inmediatamente; que tengan un reconocimiento
social.

" Cf. A. GRAMIGNA & J. C. GONZALEZ-FARACO, loc. cit., p. 162.

12 Cf. F. ETXEBERRIA BALERDI, «Videojuegos y educacion», disponible en <http://campus.
usal.es/ ~teoriaeducacion/rev_numero_02/n2_art_etxeberria.htm>, pp. 7-8 [consulta: 11-02-2013].

13 La Teoria del Aprendizaje Social, o TAS, parte de la idea de que el ser humano aprende
conductas nuevas a través del refuerzo o castigo, o por «aprendizaje observacional», es decir, si en
nuestro entorno observamos comportamientos cuyas consecuencias son positivas, es muy proba-
ble que los tomemos como modelo y los imitemos. Esta teoria parte de los trabajos de C. MONT-
GOMERY (1843-1904). Otros representantes destacados son J. B. ROTTER, con su Social Learning
and Clinical Psychology, de 1945; y A. BANDURA, con su Social Learning Theory, de 1977. Para
mas informacion remitimos al articulo «Social Learning Theory» de la Wikipedia inglesa, <http://
en.wikipedia.org/wiki/Social_Learning_Theory> [consulta: 12-02-2013].

4 Cf. F. ETXEBERRIA BALERDI, loc. cit., pp. 11-12.
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Pues bien, lo curioso es que los videojuegos cumplen muchos de los
requisitos para una organizacion eficaz del aprendizaje, en concreto, en el
terreno de los refuerzos, entre los que Etxeberria destaca:

* El aprendizaje es ludico.

* El juego esta estructurado en un grado de dificultad creciente y pro-
gresiva.

» Cada jugador progresa y aprende a su propio ritmo.

* Los resultados se conocen inmediatamente.

* Se comprenden de modo claro las tareas y objetivos que hay que
conseguir.

* En el juego siempre podremos repetir y corregir la «tarea», para
aprender y superar el reto al que nos estemos enfrentando.

* Después de cada logro hay recompensa inmediata.

* Los logros conseguidos disfrutan de un seguro reconocimiento social
(por parte de otros compafieros de juego, por nuestras amistades, etc.).

 Existe la posibilidad de registrar los récords conseguidos (una forma
segura de lograr el reconocimiento social, sobre todo en las partidas
multijugador).

» La posibilidad de superar con esfuerzo nuestro propio nivel.

* Los sonidos de aplausos, gritos del publico grabados en el propio juego.

 La identificacion con héroes socialmente prestigiosos.

Y si, como hace el profesor Etxeberria, comparamos los videojuegos
con muchas de las actividades que se llevan a cabo habitualmente en el
aula, se comprueba el desequilibrio en favor de los primeros en cuanto a
su capacidad motivadora.

Pero siendo la capacidad motivadora de los videojuegos un argumento
decisivo para incorporarlos como una herramienta didactica mas en el
aula, no es el unico.

Enlazando con algo de lo dicho mas arriba, segun subraya el autor',
ciertas investigaciones han puesto de relieve que muchos videojuegos favo-
recen el desarrollo de algunas habilidades, de la atencidn, de la resolucion
de problemas, de la creatividad, por lo que suponen desde el punto de vista
cognitivo una ayuda al desarrollo intelectual.

Asimismo, frente a la creencia generalizada de que los videojuegos
favorecen el aislamiento social del jugador, estudios recientes sugieren
que incluso es posible que ejerzan efectos positivos!®. La realidad, segin
Etxeberria, es que en muchos casos incrementa su sociabilidad. En efecto,
«aquellos que son mas jugadores tienen una mayor vida social, ven mas a

15 Cf. F. ETXEBERRIA BALERDI, loc. cit., p. 21.
16 Cf. R. TEJEIRO SALGUERO & M. PELEGRINA DEL Ri0, La psicologia de los videojuegos. Un
modelo de investigacion, Archidona (Malaga) 2008, p. 115.
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sus amigos, demuestran mayor extroversion»'’, sin olvidar que cada vez
son mas los juegos que admiten el sistema multijugador, sobre todo desde
que se ha extendido la costumbre de jugar online a través de Internet con
personas de cualquier lugar del mundo.

Otro terreno, insospechado, de la influencia de los videojuegos en la
educacion es que la mayoria del software educativo ha acabado imitando a
los juegos para desarrollar los aspectos motivacionales, tal como puso de
relieve Prensky hace unos afios's.

Esta influencia del videojuego ha sido posible por dos razones funda-
mentales: a) el disenador de videojuegos es también alguien que juega, por
lo que se puede poner mas facilmente en la piel del usuario final; b) porque
los disefiadores de videojuegos cuidan mucho las estrategias para lograr
que el jugador llegue hasta el final del juego'.

Estas estrategias tienen que ver de nuevo con la motivacion, y algunas
de ellas pueden servir de referente para implementarlas en el aula. Entre
ellas cabe senalar:

a) Eljuego debe disefiarse de cara al jugador, no al disefiador o al or-
denador.

b) Los jugadores quieren hacer cosas y no que ocurran sin su interven-
cion.

¢) Los jugadores esperan la guia de alguien.

d) Eljuego debe proponer objetivos a corto plazo.

e) Losjugadores no deben llegar a situaciones en las que sea imposible
avanzar.

f) Los jugadores esperan un trato justo en el juego

g) Eljuego no debe fatigar al usuario, y éste debe poder abandonar la
partida cuando quiera y retomarla donde la dejo.

h) Eljuego debe proponer retos con asistencia mutua, de modo que la
resolucion de uno ayude a resolver otros.

1) Los jugadores no deben perder la concentracion en el juego.

j) El sentido comun debe anteponerse a la aplicacion de cualquier
otra regla®.

17 Cf. F. ETXEBERRIA BALERDI, ibid.

¥ Cf. B. Gros, «Juegos digitales y aprendizaje: fronteras y limitaciones», en B. GROS
(coord.), Videojuegos y aprendizaje, Barcelona 2008, pp. 9-29, en p. 16. Y es que hasta no hace
tanto la mayoria del software educativo ponia el énfasis en los contenidos, siendo asi una mera
imitacion de los libros de texto. Esa primera generacion, basada en un modelo conductista, dio
paso a una segunda centrada en el usuario y construida a partir de un modelo constructivista.
Las tltimas tendencias ponen el acento en el aprendizaje situado y enraizado en una practica y un
contexto determinados (sobre esto, cf. B. GRos, loc. cit., p. 13). De otro lado, la obra de PRENSKY
mencionada es M. PRENSKY, Digital game based learning, Nueva York 2001.

19 Cf. B. GRos, ibid.

2 Cf. B. GRoS, loc. cit., p. 17. Nosotros hemos sefialado solo algunos de los puntos de esta
suerte de catalogo que la autora toma de I. FERNANDEZ-LOBO, «Herramientas para la creacion de
videojuegos», Comunicacion y Pedagogia 199 (2004), pp. 71-77.
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Obviamente, si trasladamos estas recomendaciones al aula y en vez del
jugador pensamos en ¢l alumno, estariamos facilitando mucho el proceso
de aprendizaje, al poner, como en el videojuego, el énfasis mas en el usua-
rio/alumno que en los contenidos o en su mera transmision.

Hasta ahora hemos hablado de los videojuegos en general, como si
todos ellos fueran una auténtica panacea propedéutica. En realidad, de
entre todos los géneros y subgéneros de juegos electronicos, los que mas
posibilidades educativas tienen son aquellos que permiten al jugador hacer
también las veces de autor mediante la llamada «participacion constructi-
vay, es decir, cuando el programa permite al jugador no sélo seleccionar o
transformar ciertos aspectos del juego, sino incluso construir propuestas
nuevas no previstas por el autor?'. A esta categoria pertenecen los simula-
dores sociales, como los famosos Sims, o, en relacion al mundo antiguo,
los juegos de estrategia conocidos como de «construccion de imperios».

El resto de géneros, aunque en casi todos los casos pueden tener alguna
clase de utilidad propedéutica, no son completamente adecuados para fines
educativos por razones diversas?,

Asi, las plataformas de tipo arcade, centradas en la exploracion y la
lucha, aunque pueden contribuir al desarrollo pswomotor y a la orien-
tacion espacial de los estudiantes, no sirven para la enseflanza porque
su interactividad se basa en movimientos repetitivos que pueden resultar
estresantes; sus tramas son demasiado simplistas y alejadas de la realidad;
sus contenidos son dificilmente asimilables por el curriculo escolar; apenas
hay reflexion, planificacion ni estrategia; presentan un componente fuer-
temente competitivo, con acciones violentas, egocéntricas o insolidarias,
actitudes todas ellas incompatibles con la escuela.

Respecto a los juegos de rol, en los que el jugador puede elegir entre
un buen nuimero de identidades e interactuar online con otros jugadores,
aunque posee algunas virtudes propedéuticas, como favorecer destrezas re-
lacionadas con habilidades perceptivas y motoras, fortalecer la curiosidad y
el deseo de profundizar en el conocimiento mediante la exploracion, reforzar
la autoestima y propiciar el aprendizaje cooperativo (en la modalidad mul-
tijugador), muchos autores han sefialado algunas caracteristicas incompati-
bles con el ambito educativo, como la competitividad excesiva, una imagen
simplista y estereotipada de la realidad, visién excesivamente maniqueista
de esa misma realidad, estereotipos sexuales y desmedido culto a la belleza
y se sigue primando la accion sobre la reflexion en el disefio de estrategias.

2l Cf. 1. MORENO, «Videojuegos constructivos y aprendizaje participativo», en B. GROS
(coord.), op. cit., pp. 73-92, en p. 75.

2 Para las observaciones que siguen remitimos al monografico «Potencial educativo de
los juegos de simulacion y plataformas afinesy», de A. GARCIA MANZANO, disponible en <http://
recursostic.educacion.es/observatorio/web/ca/equipamiento-tecnologico/aulas-digitales/440-mo-
nografico-potencial-educativo-de-los-videojuegos-de-simulacin-y-plataformas-afines> [consulta:
13-02-2013].
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En fin, en relacion a los mundos virtuales y entornos MMOG (Massi-
vely Multiplayer Online Game)*, espacios tridimensionales donde es posi-
ble tener un avatar e interactuar con los avatares de otros tantos jugadores
y llevar una auténtica «segunda vida» —Second Life o World of Warcraft
son algunos de los mas conocidos—, aunque aun no se han explorado
todas sus potencialidades en el terreno educativo, presentan algunos
problemas para su aplicacion en el aula, como el tiempo que se precisa
para moverse con soltura por algunos de estos mundos o la dificultad
para adaptarlos a los contenidos curriculares de las materias impartidas
en Secundaria y Bachillerato; el caracter comercial y propagandistico de
los valores del capitalismo (lujo, riquezas) de algunos de estos juegos (en
especial, Second Life); y, en fin, desde el punto de vista técnico, consumen
mucho ancho de banda.

En relacién con los juegos de simulacién, los que todos los autores es-
tan de acuerdo en reconocer como mas apropiados para el terreno educa-
tivo, en particular, para la ensefianza de la Historia, son los que de modo
genérico podriamos llamar «simuladores historicos», que permiten a los
jugadores recrear acontecimientos histéricos usando escenarios cada vez
mas exactos y cuidados, y recorrerlos desde multiples perspectivas, dise-
nando las estrategias adecuadas y tomando las decisiones pertinentes para
avanzar en el juego. En la mayoria de las versiones mas actuales es posible
entablar partidas multijugador, por lo que son una magnifica plataforma
para plantear proyectos colaborativos. Sobre ellos se ha escrito mucho, ha-
biendo tanto opiniones a favor como en contra. Traemos aqui a colacion
una pequefia muestra de las mismas?*,

Entre las opiniones favorables:

a) Permiten analizar los hechos histéricos desde muchas mas perspec-
tivas que en los acercamientos habituales en el aula a partir del libro de
texto.

b) Habittian al alumno a tomar decisiones.

¢) Permiten la busqueda de soluciones alternativas e imaginativas para
solucionar los problemas planteados.

d) Consiguen despertar la curiosidad y el interés por la Historia a
alumnos desmotivados con la metodologia tradicional.

e) Promueven el trabajo colaborativo y en equipo para solucionar
problemas complejos.

2 Es A. GARCIA MANZANO el que habla de los MMOG. Habitualmente éstos suelen llamarse
mas bien MMORPG, como hacemos mas abajo, dado que la mayoria de estos juegos online mul-
tijugador tienen elementos de los juegos de rol (RP).

2 Sobre esto, ¢f. A. GARCIA MANZANO, op. cit., aunque el capitulo dedicado a los juegos
de simulacion esta disponible en la pagina <http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/ca/
equipamiento-tecnologico/aulas-digitales/440-monografico-potencial-educativo-de-los-videojue-
gos-de-simulacin-y-plataformas-afines?start=1> [consulta: 13-02-2013].
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f) Si los procesos desarrollados durante el juego han conseguido in-
teresarle, es muy posible que el alumno busque por si mismo informacion
complementaria para entender mejor lo que acaba de vivir en la pantalla.

Entre las opiniones desfavorables:

a) A menudo se ofrece una vision simplista y estereotipada de la reali-
dad historica.

b) Aunque se requieren fuertes dosis de reflexion para adelantar en el
juego, el peso de la accion es considerado por algunos como excesivo.

¢) También se critica por excesiva la importancia concedida a los he-
chos bélicos sobre otros factores, como los econdémicos, sociales o cultura-
les, como motores de la historia (y del triunfo en el videojuego).

d) Se critica también que en algunos de estos juegos los alumnos puedan
tomar partido por dictadores o por procesos historicos poco edificantes.

e) Eslugar comun, pero no por ello menos verdad, que la documenta-
cion historica sobre la que se apoyan los diseniadores de estos juegos suele
estar plagada de errores e inexactitudes, lo cual puede transmitir al alumno
una imagen distorsionada de la realidad historica.

Como conclusion a todo lo dicho nos quedamos con la idea de que, sin
llegar a sustituir a las herramientas didacticas hasta ahora vigentes, la in-
troduccion del videojuego en el aula puede ser una buena manera de «au-
mentar la motivacion para el aprendizaje»® no so6lo en materias puntuales
(matematicas, ciencias, historia, afladiriamos nosotros), sino también en
todo el conjunto de las ensefianzas.

Sin embargo, este desiderdtum choca con no pocos obstaculos®. De
entrada, pesa mucho, sobre todo en el profesorado, la consideracion del
videojuego como una herramienta lidica mas que como un posible soporte
para el aprendizaje.

Hay, ademas, un problema importante para poder compatibilizar el
juego con los estrictos horarios escolares, pues los juegos con mas posibi-
lidades didacticas precisan mucho tiempo para hacer avanzar la historia.

Asimismo, los juegos, por su contenido, son interdisciplinares, por lo
que no se ajustan bien al contenido de las asignaturas. No obstante, no
creemos que el problema sea tanto las asignaturas como la propia novedad
de la herramienta, que no se cred con una finalidad estrictamente didactica.

Sin olvidar el temor de los profesores a que sus alumnos puedan jugar
mejor que ellos, con el consiguiente descrédito?’. Evidentemente, es un
error pensar que vamos a tener que competir con nuestros alumnos, los
cuales seran sin duda mas diestros que nosotros ante una consola por lo ya
apuntado mas arriba.

¥ Cf. F. Etxeberria Balerdi, loc. cit., p. 22.

% Sobre estas consideraciones, ¢f. B. GrRos, loc. cit., pp. 27-28.

27 Algo similar ocurria cuando se empezé a introducir el ordenador en el aula, que los alum-
nos dominaban la herramienta informatica mejor que muchos profesores que, en el mejor de los
casos, habian seguido sélo algin breve curso de formacion.
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2. EL INTERES DEL VIDEOJUEGO POR EL MUNDO CLASICO

Que los disefiadores y productores de videojuegos han demostrado
—y siguen demostrando— un considerable interés por el mundo clasico
en particular (y el antiguo en general) viene confirmado no sélo por el
gran numero de titulos sobre esta tematica editados —mas de doscientos,
como advertiamos supra—, sino porque algunos de ellos se publicaron por
primera vez en fechas tan «antiguas» como los afios ochenta o noventa,
y fueron tan bien recibidos por el publico que se han seguido lanzando
versiones actualizadas para las nuevas plataformas, constituyéndose asi
auténticas sagas®.

Asi, uno de los titulos de culto, Kid Icarus, que a finales de 2003 llevaba
vendidas mas de un 1,7 millones de copias®, fue publicado para Ninten-
do por primera vez en 1987 en Europa y Estados Unidos. Luego se hizo
una version para Game Boy Advance en 2004 y para el servicio online de
la Consola Virtual Wii en 2007. En 1991 se publicé para Game Boy una
secuela del juego titulada Kid Icarus: Of Myths and Monsters; luego, en
marzo de 2012, aparecio otra entrega para Nintendo 3DS denominada Kid
Icarus: Uprising.

Caesar, un juego de ordenador basado en la creacion y construccion de
ciudades, fue desarrollado y disefiado por Impression Games y lanzado en
1992 para el ordenador Commodore Amiga y en 1993 para PC, Macintosh
y Atari ST. Su ultima entrega es Caesar IV, lanzada en septiembre de 2006
en Estados Unidos.

La primera entrega de la saga Age of Empires, videojuego de estrategia
en tiempo real para ordenadores personales distribuido por Microsoft, fue
lanzada en octubre de 1997. Una de sus secuelas mas exitosas es una ex-
pansién del juego conocida como The Rise of Rome Expansion, aparecida
en octubre de 1998. Mas recientes son Age of Empires IIl y sus diversas
expansiones, aparecidas a partir de 2005, que incluyen ya otros ambitos
geograficos y temporales distintos al mundo antiguo.

Aunque mucho mas reciente —su primera version es de 2005—, God of
War, distribuido por Sony, es otra famosa saga de tematica mitoldgica que
cuenta con versiones para PlayStation 2, 3, PlayStation Portable y para
teléefonos moviles —denominada ésta God of War: Betrayal y publicada
en 2007—.

2 Para cualquier informacion relativa a videojuegos de cualquier época recomendamos la
consulta de la base de datos Mobygames, <http://www.mobygames.com>, que contiene datos no
solo de las distintas versiones de un juego, sino también una amplia descripcion de las mismas e
incluso lo que la prensa dijo en su momento del juego en cuestion. Para contrastar la informacion
que ésta ofrece se puede recurrir también a GameFAQS, <http://www.gamefaqgs.com/>, otra base
de datos muy completa.

2 Cf. <http://bestretrogames.org/game.php?free=203&play=Kid+Icarus> [consulta: 01-03-
2013].
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De los diferentes géneros de videojuegos presentes en el mercado, los
que habitualmente tratan o tienen que ver con el mundo clasico son los de
Estrategia, seguidos de los de Accion, Aventura grafica'y Rol’, si bien cada
vez es mas frecuente que los juegos presenten simultaneamente caracteris-
ticas de varios de estos géneros. Asi, el mencionado Kid Icarus es un juego
de plataforma’®' con elementos de juego de rol. Age of Empires es, como
hemos dicho, un juego de estrategia en tiempo real. Europa Barbarorum,
que es un mod (o modification) del juego de ordenador Rome. Total War,
es un juego de estrategia que combina dos modos de juego: un mapa de
estrategia por turnos para mover gjércitos enteros o gobernar el imperio,
y un mapa de batalla en tiempo real para batallas sobre el terreno entre
dos o mas ejércitos. Gladiators of Rome es una mezcla entre un juego de
simulacién de control de equipos deportivos y un pseudojuego de accion.
En fin, Imperium Romanum es un juego de estrategia en tiempo real, del
género de construccion de ciudades.

En cuanto a su tematica, dos son los hilos argumentales mas habitua-
les: los que tienen que ver con la historia antigua y los relacionados con la
mitologia, fundamentalmente griega.

En general, podemos afirmar que no es frecuente que se respete el
trasfondo historico o mitoldgico que conocemos por las fuentes o por lo
que la investigacion mas seria ha llegado a recabar. Esto, que irrita sobre-

3 Estos al menos son los géneros aludidos por D. LOWE en su trabajo ya citado, pp. 79-80.
Respecto a la tipologia de los videojuegos, aqui seguimos la que sugiere R. CARRASCO POLAINO,
en «Propuesta de tipologia basica de los videojuegos de PC y consola», Icono 14 7 (junio 2006),
disponible en <http://www.iconol4.net/revista/num7/articulos/rafael_carrasco.pdf> [consulta:
17-12-2012]. Respecto a los géneros aludidos, en los de Accion se suele distinguir entre los que
presentan al héroe protagonista en primera persona (First Person Shooter) —de forma que no
suele verse nunca el aspecto real del héroe cuya personalidad encarnamos, sino so6lo las armas que
en cada momento porta— y los de accion en tercera persona —donde con los oportunos juegos
de camara vemos el aspecto real del héroe, como se mueve y como actiia en cada momento—. Los
juegos de aventura grafica son aquellos en los que predominan los dialogos y la interaccion, bien
sea con otros personajes o con elementos del escenario, pues el objetivo es la solucion de diferen-
tes enigmas y puzzles que se van proponiendo. En el caso de los videojuegos de tematica clasica,
fueron frecuentes en la década de los 80 los juegos de aventura grafica protagonizados por héroes
de la mitologia griega como Hércules, Jasén o Teseo —lo cual se explica porque estos juegos no
precisaban un disefio de escenarios excesivamente exigentes (algo imposible para la tecnologia
del momento), dado el predominio de los elementos textuales—. Sin embargo, sin duda, los mas
populares de los videojuegos de asunto clasico son los de estrategia, en los que, bien en tiempo
real o por turnos, los jugadores deben construir una ciudad, a partir de muy pocos elementos de
construccion y personajes, para, llegado el momento, lanzar a sus ejércitos contra su oponente y
conquistar o destruir su ciudad, lo cual le proporciona la victoria. Su ambientacion general suele
ser historica (con algunos ejemplos de una cuidada documentacion historica detras) o épica.

31 El género de plataformas es un tipo de videojuego en el que el héroe protagonista tiene que
correr, caminar, saltar o escalar plataformas para recoger objetos o enfrentarse a los enemigos y
asi completar el juego. La mayoria son juegos en 2D donde suelen usarse vistas de desplazamiento
horizontal hacia la derecha o hacia la izquierda. Surgi6 a comienzos de la década de los 80 y a ¢l
pertenecen juegos miticos como Donkey Kong, Super Mario Bros, Mega Man o Prince of Persia.
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manera a los especialistas, es 16gico si entendemos que se trata de meros
juegos, y no de plataformas educativas, y por ello, con tal de hacerlos mas
atractivos, sus desarrolladores no dudan en sacrificar el verismo historico
o la fidelidad a las fuentes en aras de la «jugabilidad»®. En esta linea, entre
los elementos que mas se suelen potenciar esta el tefir el tratamiento del
tema de elementos épicos. De todos modos, en el caso de los juegos de te-
matica histérica lo mas habitual son las simplificaciones, anacronismos y
errores puntuales; en cambio, en los de trasfondo mitolégico no son raros
los juegos con argumentos fantasticos —y a menudo muy elaborados—,
donde el disenador combina con bastante libertad los personajes y gestas
mitologicas.

En el caso de los juegos de tematica historica, poco verismo y fidelidad
a las fuentes podremos esperar de 300 March to Glory, un videojuego de
accion para PlayStation Portable aparecido en 2007, basado en el comic
300 de Frank Miller y en la pehcula homonima de Zack Snyder, y que
como videojuego tampoco mereci comentarios demasiado elogiosos™.

En un juego de la altura de Rome. Total War, un videojuego de es-
trategia en tiempo real producido por la desarrolladora inglesa Creative
Assembly y publicado en 2004, a pesar de la considerable documentacién
historica que hay detras del mismo, no obedece a razones historicas fide-
dignas el hecho de que, en el momento en que se situa el desarrollo del jue-
go sobre el 270 a. C. hasta el 1 a. C., el Estado romano esté representado
por el Senado y tres familias distribuidas en determinados territorios: el
Senado (Roma), los Brutos (Magna Grecia), los Julios (algunos territorios
en Etruria) y los Escipiones (Capua en Italia y Mesana en Sicilia). Asimis-
mo, el Senado asigna misiones a las demas facciones, algunas de las cuales
son a menudo absurdas, cuyo cumplimiento concede mas posibilidades
de ser nombrado para determinados cargos. Los lideres de las facciones
se comportan como auténticos monarcas, que nombran a sus herederos®.

32 Cf. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, « Total War and Total Realism: A Battle for Anti-
quity in Computer Game History», en D. LowE & K. SHAHABUDIN (eds.), op. cit., 109-126, en
pp. 116-117: «In this light, what a classicist may view as gross misunderstandings, inaccuracies,
or anachronisms become simple marketing decisions, introduced to make a commercial product
more appealing to a public accustomed to the ancient world as found in Hollywood productions».
A este respecto son también reveladoras las palabras de un disefiador de videojuegos como Bruce
Shelley, que ha colaborado en el disefio de Civilization de Sid Meier o Age of Empires, «Realism
and historical information are resources or props we use to add interest, story, and character to
the problems we are posing for the player. That is not to say that realism and historic fact have no
importance, they are just not the highest priority» (apud A. R. GALLOWAY, op. cit., p. 72).

3 (f. la resena de B. STRATTON, de 15 de marzo de 2007, publicada en Gamespy, disponible
en <http://uk.psp.gamespy.com/playstation-portable/300-march-to-glory/773044p1.htmI> [con-
sulta: 26-02-2013], donde se afirma: «What should have been a glorious march turns out to be a
tedious hack and slash slogy.

*#* Esto nos lleva a recordar que en los juegos de estrategia referidos al mundo antiguo, por el
modo de manejar el jugador a la poblacion «virtual» del juego, se transmite la imagen de que las
sociedades antiguas estaban muy jerarquizadas y que los gobernantes eran muy poderosos. Ade-
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Hay también inexactitudes en la composicion de los ejércitos, como, por
ejemplo, que junto a hastati, principes y triarii luchen gladiadores. No es de
recibo que las cohortes pretorianas se hagan contemporaneas de las refor-
mas de Mario cuando aparecieron solo poco antes de la batalla de Accio,
o que se haga a las cohortes urbanas las fuerzas mas temibles en el campo
de batalla, cuando en realidad eran una suerte de fuerzas de policia para
mantener el orden en Roma®.

De otro lado, en un juego tan veterano como Centurion: Defender of
Rome, un videojuego de estrategia por turnos con secuencias de batallas
en tiempo real publicado en 1990 para PC y luego para Amiga y Mega
Drive en 1991, se plantea al jugador nada menos que la posibilidad de
convertirse en emperador partiendo de uno de los cargos mas basicos del
escalafon militar romano, el de centurion. Esto le resta valor propedéutico
como posible apoyo para una clase de Historia, pues hace creer al jugador
inexperto que en el ejército romano existia un sistema jerarquico de rangos
militares moviles y abiertos similar al de los ejércitos actuales, que permiti-
ria al soldado ir escalando puestos segiin méritos hasta llegar a la jefatura
supremaZ*,

Un aspecto a menudo criticado en los juegos de construccion de im-
perios es el esquematismo con el que se caracterizan las culturas antiguas.
Asi, un juego como Civilization IV, que se supone que las representa de un
modo historicamente muy cuidado, «has been accused of pushing an insi-
dious ideological agenda»’’. En efecto, a pesar de la sensacion de realismo
que estos juegos transmiten, pueden acabar retratando el pasado desde
una perspectiva historica distorsionada3.

A veces lo que ocurre en juegos como Civilization, que trabajan con
culturas muy diversas repartidas por todo el mundo y que contemplan una

mas, son éstos los unicos personajes individualizados con rasgos propios, mientras que al resto
de la «poblacion» se la retrata como masa andnima. Sobre esto, ¢f/. A. GARDNER, «The Past as
Playground. The Ancient World in Video Game Representation», en T. CLACK & M. BRITTAIN,
Archaeology and the Media, Walnut Creek, CA (EEUU) 2009, p. 269.

3 (f. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, /oc. cit., pp. 117-118.

% En realidad, para llegar a las altas jefaturas del ejército el requisito habitual era ser de con-
dicion social elevada, senador o eques, independientemente de la experiencia militar que se tuviera,
lo cual no excluye que en determinadas circunstancias un centurion que hubiera demostrado su
valor no pudiera aspirar a subir en el escalafon. Asi, sabemos que los mejores centuriones preto-
rianos podian hacer carrera en Roma y llegar a equites sirviendo en la guarnicion urbana. Sobre
esta cuestion, ¢f. Y. LE BOHEC, El ejército romano, Barcelona 2007, pp. 50-58.

37 Cf. D. Lowg, loc. cit., p. 76.

% En este sentido, en los juegos de estrategia es normal, de un lado, que todas las culturas
sean mas o menos idénticas —sin duda, por aquello del juego limpio y que los rivales puedan
competir en igualdad de condiciones—; de otro, también es frecuente que los romanos aparezcan
caracterizados como culturalmente superiores, por lo cual suelen ser los unicos que caminan
manteniendo perfectamente las filas, ademas de poseer una identidad consistente y homogénea
frente a otras culturas que son resultado de una mezcla de pueblos. Sobre esta cuestion, cf. A.
GARDNER, loc. cit., p. 260.
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evolucion o progreso a través de las diferentes etapas de la historia de la
Humanidad, es que en el juego no se tienen en cuenta las especificidades
propias de cada una, sino que se practica un igualitarismo absoluto. De
este modo, en este juego se pueden construir «Maravillasy, estructuras
que solo se pueden levantar una vez y que proporcionan ventajas afiadidas
para adquirir otras tecnologias. Como la construccion de estas Maravillas
esta abierta a cualquier cultura, sucede que los romanos pueden construir
las piramides de Egipto y los chinos pueden crear el taller de Leonardo, lo
cual es un absurdo absoluto desde la ortodoxia del historiador®.

Las mixtificaciones y anacronismos también se observan en los edifi-
cios que, al servir para identificar a tal o cual civilizacidn, se convierten
en auténticos emblemas, como le sucede al Coliseo romano. En efecto,
aunque este anfiteatro se construyo entre los afios 70 o 72 y 80 d. C., el
hecho de que en el imaginario popular aparezca asociado a la antigua
Roma, como simbolo de ésta, hace que su presencia sea obligada en
cualquier videojuego referido a la antigua capital del Lacio, independien-
temente de la época en que se sitte la accion desarrollada en la pantalla.
En esto el mundo del videojuego es heredero del cine de romanos y de
la importancia que esta construccion adquirio en el arte. El caso mas
conspicuo en este aspecto lo marca el juego Spartan: Total Warrior, que
situa el enfrentamiento decisivo entre el emperador Tiberio y Esparta
precisamente en el Coliseo en el afio 300 a. C., es decir, 380 anos antes de
que fuera construido®.

Otro elemento criticable es que la mayoria de los videojuegos con tras-
fondo histérico dan excesiva importancia a los aspectos bélicos —y por
ende a la violencia*'— (algo que se ha convertido en un lugar comun en la
critica a los videojuegos de estrategia) y, en los casos de juegos de accion
basados en uno o varios héroes individuales, los rasgos predominantes en
los mismos son la fuerza, la agilidad y la agresividad. Esto convierte a los
videojuegos en general en escaparates de estereotipos masculinos (y, por
extension, machistas)*. De ahi que sus protagonistas sean siempre «gran-
des hombres» o guerreros musculosos. Eso explica también el protagonis-
mo que en esta clase de juegos tienen los gladiadores, cuando este tipo de

¥ Cf. A. GARDNER, loc. cit., p. 265.

4 Cf. D. Lowg, loc. cit., p. 77. Esta practica del mundo del videojuego obedece a la necesidad
de asociar las civilizaciones antiguas con aquellos momentos o personajes que el gran publico ya
conoce por su experiencia anterior (adquirida a menudo no tanto en la escuela como en el cine o
en la television). Por eso, como sefiala LOWE, en los videojuegos, no hay Pompeya sin su erupcion,
Macedonia sin su Alejandro o Neron sin su incendio de Roma.

4 Cf. A. GARDNER, loc. cit., p. 266: «[...] the representation of violence in games about past
societies is not necessarily a problem in itself. What is perhaps a problem is simply its dominance
over all other aspects of life, and at the same time its detachment from them».

4 En esta misma linea, en los juegos en los que el usuario debe hacer acopio de recursos y
construir estructuras, es habitual que los habitantes de las aldeas (y por supuesto, los soldados)
son normalmente hombres. Sobre esto, ¢f. A. GARDNER, loc. cit., p. 261.
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personajes apenas tenia relevancia en la literatura clasica ni tampoco eran
considerados dignos de emulacion®.

Algunos criticos han senalado también que el concepto del tiempo y
el espacio presente en muchos videojuegos de estrategia es el propio de
nuestra sociedad moderna occidental. Asi, se da mucha importancia al
progreso tecnologico como motor del juego, sin distinguir especificidades
entre culturas; en los juegos por turnos, cada turno referido al pasado
abarca mas tiempo que cuando se refiere a la época actual —como sucede
en Civilization—: es como si la historia se hiciera mas detallada conforme
pasa el tiempo. Y en el manejo del espacio, en muchos juegos referidos al
pasado se ignora casi por completo que las civilizaciones de antafo, aun-
que conocieran las ciudades, eran fundamentalmente agricolas, y el paisaje
como tal, ademas de fondo grafico del juego, se entiende como despensa a
la que recurrir para proveerse de recursos*.

Si todas estas criticas se refieren a videojuegos que, por lo general,
cuidan (en mayor o menor medida) el background histérico, qué decir de
aquellos que, directamente y sin medida, mezclan la historia con la mas
desbordada fantasia, como ocurre con Spartan: Total Warrior, subpro-
ducto de la serie Total War, un juego de accion en tercera persona, desa-
rrollado por The Creative Assembly y publicado para PlayStation 2, Xbox
y GameCube, donde el jugador controla a un guerrero espartano solitario
guiado por Ares, que lucha con sus aliados griegos contra los romanos
invasores. La accidn se sitiia en torno al siglo IV a. C. y en ella se mezcla
con bastante libertad la historia con la fantasia.

De entrada los romanos, que tienen como emperador a Tiberio (que
realmente vivid entre el 42 a. C. y el 37 d. C.), han ocupado casi toda
Grecia, resistiendo unicamente Esparta. Esta polis va a la guerra liderada
por Castor y Polux y por el rey Lednidas, y en sus filas milita el Espartano
anonimo —cuya madre acabaremos sabiendo que era una de las servido-
ras de Afrodita— que controla el jugador y al que guia el dios de la guerra.
En la lucha contra la rebelde Esparta, el general romano Craso (que real-
mente vivio entre 115y 53 a. C.) se sirve de Talos, ese gigante de bronce
que el mito griego considera obra ya de Hefesto, ya de Dédalo, y que fue
regalado a Minos para guardar la isla de Creta.

En una ocasion el Espartano consigue infiltrarse en el campamento ro-
mano y recuperar las espadas de Atenea, que los romanos habian captura-
do en el Partenon tras la conquista de Atenas, y liberar a Electra, la reina

4 Cf. D. Lowg, loc. cit., pp. 79-80. Segun este autor, este protagonismo de los gladiadores
puede deberse también a «the overall rise in violence, gore and spectacle in computer games since
1990 and above all to the stimulus of gladiators in cinema» (p. 80).

4 Cf. A. GARDNER, loc. cit., pp. 267-269. Este autor observa también (en p. 269) respecto al
avance tecnologico que éste aparece completamente descontextualizado, como si cualquier nueva
tecnologia careciera de consecuencias sociales.
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de las amazonas —cuando, segun el mito, bajo ese nombre no se conoce
ninguna reina de este legendario pueblo de mujeres guerreras, siendo la
Electra mas conocida la hija de Agamenon y Clitemnestra—. Ademas, los
espartanos se enteran por Electra de que los romanos tienen un arma, po-
tenciada por Medusa, que convierte a los soldados en estatuas de piedra.

Por citar sélo algunos otros detalles de esta desaforada aventura: en su
viaje hacia Troya, el Espartano y sus acompanantes salvan una aldea de
una horda de barbaros mandados por Beowulf; se menciona a Sejano, el
Prefecto del Pretorio, amigo y confidente de Tiberio (gobernante de facto
de Roma cuando el emperador se retirdé a Capri), pero como poderoso
nigromante, tan poderoso que incluso es capaz de resucitar a muchos
soldados romanos, troyanos y griegos para luchar contra el Espartano;
Arquimedes, a quien el Espartano conoce en Atenas, es un cientifico que
lidera la resistencia en esa ciudad; ya en Roma, en su intento por acabar
con la vida de Tiberio, el Espartano lucha en las cloacas de la ciudad con
el Minotauro al que acabara matando.

Pasando a los videojuegos de tematica mitologica, en €stos son muy
habituales las tramas complejas fruto de un elaborado sincretismo del mito
clasico.

Asi, en Kid Icarus, ya mencionado, el juego transcurre en un mundo
fantastico, Angel Land, que es gobernado por una diosa o reina de la luz,
Palutena, y una diosa o reina de la oscuridad, Medusa. La primera, que
era benefactora de los hombres, les dio la luz para hacerlos felices; la se-
gunda, que los odiaba, por la noche destruia sus cosechas y los convertia
en piedra.

Palutena, cansada del comportamiento de Medusa, la convirtié en un
monstruo y la desterr6 al inframundo, junto con el resto de monstruos,
a los cuales Medusa consigue ganarse para apoderarse de la residencia
de Palutena, el templo del cielo. Tras lanzar un ataque sorpresa consigue
apoderarse de los tres tesoros sagrados, a saber, el Escudo Espejo, las Fle-
chas de Luz y las Alas de Pegaso, privando asi al ejército de Palutena de su
poder. Con estas particulares armas, Medusa, ya invencible, transforma en
piedra a los soldados de Palutena, la derrota y la encierra en lo mas pro-
fundo del templo del ciclo. Antes, la diosa de la luz consigue enviar al jo-
ven angel Pit un arco y unas flechas, con las cuales consigue escapar de su
prision en el mundo subterraneo para salvar a Palutena y a la Tierra. Al fi-
nal de las distintas fases del juego, Pit logra recuperar los tesoros sagrados
de manos de los guardianes de diferentes fortalezas, se arma con dichos
tesoros, asalta el templo del cielo, derrota a Medusa y rescata a Palutena.

El mundo representado en ¢l juego se compone de tres escenarios, el
inframundo, la superficie de la tierra y el mundo del cielo. Cada escenario
se compone de tres niveles unidireccionales y de una fortaleza, que es un
laberinto, donde Pit debe encontrar y derrotar a un jefe guardian. Con
ayuda de un martillo, Pit puede romper las estatuas de piedra en que
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fueron convertidos los soldados de Palutena y liberar asi a un soldado
volador llamado Centurion, que le ayudara en la lucha contra tales jefes.

Cuando Pit, cuyas armas primeras son un arco y un nimero ilimitado
de flechas, destruye a uno de los jefes guardianes recibe uno de los tres
tesoros sagrados que son necesarios para acceder al ultimo escenario, el
templo del cielo, donde el juego pierde los rasgos del género de platafor-
mas para convertirse en un juego de disparos. Los finales son multiples
dependiendo de las capacidades del jugador.

Son numerosos los ecos de la mitologia griega que nos salen al paso
leyendo el argumento que se esconde tras el juego, si bien mezclados con
bastante libertad.

De entrada, dirlamos que el nombre de Palutena guarda un mas que
razonable parecido con el de la diosa Palas Atenea. Que Medusa se presen-
te como reina o diosa de la oscuridad puede estar relacionado con el hecho
de que, como el resto de las Gorgonas, habitaba en el Occidente extremo,
por tanto no lejos del mundo de los muertos. Que ambas se conviertan en
rivales se explica porque sus relaciones, segiin el mito, no son precisamente
amistosas: no en balde, Atenea coloco la cabeza cortada de Medusa en su
escudo o égida para convertir a sus enemigos en piedra.

La transformacién o metamorfosis de Medusa en monstruo esta do-
cumentada en el mito, aunque corren varias versiones. En todas ellas,
Medusa habria sido originalmente una joven muy hermosa, que estimaba
especialmente sus cabellos, que sufri6 la colera de la diosa bien por haber
pretendido rivalizar con ella en belleza, bien por haber sido violada por el
dios del mar Poseidon mientras era sacerdotisa de Atenea, cargando ella
con la culpa del sacrilegio, pues debia mantenerse virgen a toda costa. En
todos los casos, la transformacion afecta a sus queridos cabellos, que fue-
ron convertidos en serpientes.

La rebelion de Medusa encerrada en el inframundo, ayudada por otros
monstruos del mundo subterraneo, con el objetivo de apoderarse de la re-
sidencia de Palutena, es un remedo de la Titanomaquia, tal como la cuenta
Hesiodo.

De los tres tesoros sagrados, el Escudo Espejo no es otro sino el es-
cudo pulimentado que Perseo utilizé para no mirar a Medusa cuando se
disponia a matarla. A su vez, las alas de Pegaso son las del famoso caballo
alado que, segtin una version del mito, habria nacido del cuello cercenado
de Medusa.

El hecho de que los soldados de Palutena sean convertidos en piedra
cuadra perfectamente con el que es uno de los principales atributos de la
Gorgona: su mirada penetrante, que dejaba convertidos en piedra a los
que la sufrian.

El templo del cielo es obviamente un remedo del Olimpo, considerada
la residencia de los dioses del cielo y por ende de Zeus, el dios principal
(aunque en el juego ese papel corresponde a Palutena). El hecho de que el
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juego se llame Kid Icarus (el nifio Icaro), llamandose el protagonista Pit,
solo se explica, ademas de porque ambos volaban (Pit por ser un angel),
porque la fortaleza que se encuentra al final del recorrido por cada esce-
nario es un laberinto, igual que el laberinto de Creta donde fueron ence-
rrados Dédalo y su hl]O fcaro y del cual solo pudieron escapar volando®.
Pero el hecho de que su arma principal sea un arco y flechas lo relacionan
inevitablemente con Eros o Cupido®.

El que sea un martillo el instrumento que puede utilizar Pit para
volver a la vida a las estatuas en piedra de los soldados —por tanto, con
poderes magicos— puede ser una alusion velada a Mjolnir, el martillo de
guerra de Thor, obra de los enanos Sindri y Brokk, considerado como
una de las armas mas poderosas con que contaban los dioses de los ger-
manos.

Un guifo al género del péplum parece el que figure entre las «ayudas»
con que cuenta Pit para vencer a los jefes guardianes un soldado volador
llamado Centuridn, el encargado de una centuria y quizas el tnico oficial
de la legion romana que de inmediato viene a la mente del espectador de
este tipo de peliculas.

En fin, en esta especie de sincretismo en que se mueven los Videojuegos
de tematica mitologica clasica, no debe extrafiarnos que el fantastico pais
donde esto ocurre sea el «Pais de los Angeles» (0 mas bien, «Pais del An-
gel»), que mas que como una alusion a los angeles de la tradicion judeo-
cristiana hay que verlo como una manera de justificar que el héroe, Pit, sea
un angel, y por tanto un ser volador.

Otro ejemplo paradigmatico del uso que de la mitologia hacen los vi-
deojuegos es la famosa saga God of War, cuyo argumento se basa en las
innumerables gestas de un héroe griego —espartano para mas senas—,
Kratos, hijo de Calisto y del propio dios Zeus, que tiene una hija llamada
Caliope y un hermano, Deimos. A su esposa se alude de manera genérica

# Otro detalle que asemeja a Pit con Icaro es que en el juego Kid Icarus: Of Myths and Mons-
ters, en la escena final, vemos como Pit se acerca al sol y sus alas comienzan a desaparecer, como
le sucediera al hijo de Dédalo antes de precipitarse y morir en el mar (¢f. el articulo homoénimo
en la Wikipedia espaiola, <http://es.wikipedia.org/wiki/Kid_Icarus:_Of Myths_and_Monsters>
[consulta: 04-01-2013]).

4 Sobre este personaje, ¢f. L. M. THoMAS, «You don’t know Kid Icarus», IGN, <http://
uk.ign.com/articles/2011/01/27/you-dont-know-kid-icarus> [consulta: 04-01-2013]. De otro lado,
la apariencia de Pit ha ido cambiando en las diversas entregas del juego. En las primeras versiones,
se trata de un nifo con alas cortas, que lleva quiton y sandalias; en la secuela del juego, Kid Icarus:
Of Myths and Monsters, su aspecto apenas ha cambiado, aunque en este caso lleva una corona
de laurel y nos enteramos de que sus ojos son azules. Fuera de la serie de entregas de Kid Icarus,
Pit aparece como personaje en el juego Super Smash Bros. Brawl, donde viste exornis, clamide
y lleva brazaletes, sandalias y un cinturén, y tiene apariencia de adolescente. Con este nuevo
aspecto figura en la version Kid Icarus: Uprising para la plataforma Nintendo 3DS. Para estos
detalles, cf. el articulo «Pit (Kid Icarus)», de la Wikipedia espaiiola, <http://es.wikipedia.org/wiki/
Pit_(Kid_Icarus)> [consulta: 05-03-2013].
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como la «mujer de Kratos», la «esposa del Fantasma de Esparta», aunque
parece que su nombre era Lysandra®’. Kratos se convierte en general del
ejército espartano y promete, a pesar de las advertencias de su esposa, lle-
var a lo mas alto la gloria de Esparta mediante la fuerza de las armas. Sus
éxitos militares se acumulan utilizando la brutalidad, hasta que, tras un
enfrentamiento con un ejército barbaro, esta a punto de perder no so6lo su
ejército sino también su propia vida. En esa ocasion, pide la ayuda del dios
de la guerra, Ares, ofreciéndole su vida a cambio. El dios acude en su ayu-
da, acabando con todos sus enemigos y entregando a Kratos las Espadas
del Caos, que son adheridas a sus brazos con cadenas.

A partir de este momento queda al servicio de Ares, desarrollando
para el dios ciertas tareas de destruccion y conquista y aplastando cual-
quier resistencia. En una ocasion, por un engafio del dios, maté a su es-
posa y a su hija, quedando el héroe desolado, lo cual le hara renunciar a
seguir sirviendo a Ares.

Este es el origen de las aventuras épicas de Kratos. Incapaz de sopor-
tar las visiones que le atormentan, los dioses le ofrecen la posibilidad de
olvidarlas a cambio de cumplir una serie de servicios. Estos servicios, que
por si mismos constituyen una precuela del God of War original, deno-
minada God of War: Chains of Olympus y que cronologicamente supone
el segundo juego de la saga, duraran diez anos, durante los cuales tendra
que llevar a cabo «trabajos» tan diversos como detener a los persas en las
costas del Atica, accion durante la cual tendra que derrotar a un ciclope
armado con una maza y a un gran basilisco; tratar de devolver al ciclo ¢l
carro de Helios, el Sol, que ha caido junto a la ciudad de Maraton —algo
que Morfeo ha aprovechado para extender por el mundo el suefio, al cual
estan sucumbiendo los propios dioses—; descender al Hades buscando al
Sol, gesta ésta durante la cual se enfrentara y derrotara a Caronte, se reen-
contrara con el alma de su hija muerta (con la cual llegara a permanecer en
los Campos Eliseos), y luchara y derrotara a Perséfone, la cual sirviéndose
del gigante Atlas y del poder del Sol (a quien habia secuestrado) pretendia
destruir el gran pilar que sustenta la tierra y acabar asi de una vez con los
dioses olimpicos.

Tras diez anos de servicio a los dioses, Kratos tendra que salvar Atenas
de la furia de Ares. Pero para vencer al dios de la guerra tendra que obte-
ner la Caja de Pandora que se encuentra en el templo de Pandora, atada
a la espalda del titan Cronos. Aunque la obtiene, Kratos es asesinado por
Ares y desciende al Inframundo, de donde regresa, busca a Ares, quien en
ese momento daba cuenta a Zeus de su victoria sobre el espartano, le arre-
bata la Caja y la abre. Tras esto, Kratos crece considerablemente y logra

47 <http://godofwar.wikia.com/wiki/Lysandra> [consulta: 28-02-2013]. Como se dice en el
sitio web en cuestion: «Though Kratos had many women in his time, he felt truly connected to her
and considered her his soul mate and true love».
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vencer y matar a Ares tras dura lucha. Entonces se arroja desde el Olimpo
en un intento por suicidarse, sin lograrlo. Tras esta gran gesta Atenea le
ofrece convertirse en el nuevo dios de la guerra.

En fin, aunque las hazanas del espartano contintian en frenética
e imparable sucesion, para nosotros es suficiente lo anotado para
hacernos una idea del manejo que los creadores del juego hacen del
mito griego. De entrada Kratos, en griego ‘fuerza’, aunque ya aparecia
como personaje alegorico en el Prometeo encadenado de Esquilo, es
un claro trasunto del dorio Heracles, al igual que sus gestas al servicio
de los dioses durante diez afios son un reflejo de los doce trabajos de
Hércules. Mientras que el héroe dorio se somete a los trabajos como
penitencia por haber matado en un arrebato de locura, provocado por
Hera, a su esposa Mégara, a los hijos tenidos con ella y a dos de sus
sobrinos (hijos de Ificles), Kratos lo hace desolado por haber matado a
su esposa ¢ hija tras arrojar sus Espadas del Caos. Entre sus trabajos,
que sepamos, Heracles no tuvo que luchar contra un ciclope ni contra
un basilisco, si bien en el episodio del ciclope puede haber un eco de su
lucha contra el gigante Alcioneo. Si tuvo que descender al Hades don-
de tuvo contacto con Caronte y Perséfone, al igual que Kratos, si bien
no tuvo que luchar en épica lid con sus moradores. Es cierto, segun el
mito griego, el encuentro entre Heracles y Atlas —cuando de camino
al Jardin de las Hespérides para recoger sus famosas manzanas de oro
el héroe sujetd la boveda celeste, pues Prometeo, al que libero de sus
ataduras en el Caucaso, le habia recomendado que las manzanas no las
recogiera ¢l mismo, sino Atlas—, pero no en los términos explicitados
en el juego. También es verdad que Heracles a su muerte se convirtié en
un dios que se desposéd con Hebe, la diosa de la juventud, pero nunca
fue un dios de la guerra. La relaciéon de Kratos con Pandora no se basa
en ningun episodio conocido de la leyenda de Heracles*. Los familiares
que conocemos de Kratos no tienen nada que ver con el héroe dorio.
Sin duda, la intensa relacion de Kratos con Ares en el juego explica
que se le atribuya como hermano a Deimos, la personificacion del te-
rror, dios abstracto que junto con Fobos, la personificacion del miedo,
acompanaba a Ares en el campo de batalla. Fuera de cualquier referen-
cia mitologica, el ofrecimiento por Kratos de su vida a Ares cuando su
ejército esta a punto de ser aniquilado por los barbaros, recuerda a la
devotio, gesto ritual por el que el general romano, para salvar a su ejér-

4 Debido a la necesaria brevedad de nuestra resefia, dejamos de lado ciertas gestas de Kratos
que si coinciden plenamente con las del héroe dorio. Asi, Kratos lucha contra una enorme hidra
que atacaba a unos marineros en su barco; asimismo, en su camino a la Isla de la Creacion, llega
a la montafia de la Guarida de Tif6én, donde se encuentra con Prometeo, al cual liberara solo des-
pués de conseguir un arma nueva, la Perdicion de Tifon, con la cual libera al Titan, pero éste cae
en el Fuego del Olimpo, consumiéndose hasta la muerte.
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cito en una situacidén extrema, ofrece a los dioses infernales su propia
vida y la del ejército enemigo a cambio de la victoria®.

Pero no todo son mixtificaciones, anacronismos o fantasia desbocada
en los videojuegos, sino que algunos destacan por el cuidado con el que
han manejado las fuentes y la documentacion historica.

De hecho, los juegos de construccion de ciudades, como CivCity:
Rome, lanzado en 2006, suelen reflejar de modo bastante fidedigno la
arquitectura de las ciudades romanas, por lo que son una buena forma
de familiarizar al usuario (estamos pensando en nuestros alumnos) con
este aspecto de la cultura clasica®®. Ademas, incluye una enciclopedia, la
Civilopedia, donde el usuario puede consultar datos historicos reales, en
particular los referidos al modo de construir los edificios y al uso al que
estaban destinados.

Los juegos de la saga Civilization, videojuego de estrategia por turnos
iniciada por Sid Meier en 1991, se han ganado una bien merecida fama de
respetar la historia, y como en CivCity también incluyen una enciclopedia
con bastante informacion sobre cada unidad militar o avance cientifico, a
modo de ayuda al juego, que orienta al jugador a medida que avanza en
el mismo.

Juegos de estrategia como Rome: Total War permiten al jugador «vi-
sualise like never before the deployment of troops and terrain features
of military importance in antiquity»'. En Imperium II: La Conquista de
Hispania, videojuego de estrategia para PC lanzado en 2003, el jugador se
acerca a hechos historicos tan decisivos como las campaiias de Anibal, las
guerras punicas, la batalla de Cannas, ademas de poder manejar cuatro ci-
vilizaciones antiguas realmente implicadas en los hechos descritos: iberos,
cartagineses, romanos y galos.

4 Sobre la esencia de este ritual, ¢f. H. S. VERSNELL, «Two types of Rome devotio», Mne-
mosyne 29 (1976), pp. 365-410. De otro lado, aunque poco respetuoso con el mito de los argo-
nautas y el vellocino de oro, no queremos dejar de mencionar Rise of the Argonauts, un juego de
accion aparecido en 2008 para PlayStation 3 y Xbox 360, una buena ocasion para encontrar en
un contexto diferente a algunos de los protagonistas del mito de Jason y los argonautas. La trama
se basa en el intento del joven rey Jason de devolver a la vida a su novia, Alceme, que ha sido
asesinada y cuyo cuerpo ha depositado en el templo donde se suponia que iban a contraer matri-
monio (a modo de mausoleo), intento que pasa por conseguir el vellocino de oro, el unico capaz
de restituir la vida a los muertos, para lo cual debe ayudarse, segin le revela el oraculo de Delfos,
de tres descendientes de sus tres dioses tutelares: Hermes, Ares y Atenea.

% Similares prestaciones podemos esperar de un juego como Imperium Romanum, un juego
de construccion de ciudades para Microsoft Windows publicado en 2008, secuela de Glory of the
Roman Empire, donde, ademas de encontrarnos con grandes construcciones como el Circo Maximo
o el Coliseo, lo mas llamativo son las estructuras en 3D y el hecho de que el jugador pueda acercarse
o alejarse de las mismas con el efecto zoom, o rotar la camara 360 grados alrededor de ellas.

St Cf. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, loc. cit., p. 114. Como afiaden estos autores: «In-
dividual units are rendered in such extreme detail that the game engine has been used by two
television documentary series: The History Channel’s Decisive Battles and the BBC’s Time Com-
mandersy.
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En fin, un juego como Shadow of Rome, publicado en 2005 para
PlayStatlon 2, con rasgos de los juegos de accion, de carreras y de reso-
lucion de enigmas, a pesar de las libertades que se toma con la historia,
es una buena oportunidad de acercarse a un hecho historico de la tras-
cendencia del complot y asesinato de Julio César, pues en €l intervienen
personajes de la época como Octaviano, Antonio, Agripa, Pansa (es
decir, Gayo Vibio Pansa Cetroniano, el fiel partidario de César, consul
en el 43 a. C.), Vipsanio (el padre de Agripa) o el propio Julio César, si
se sabe disculpar la importancia concedida, también aqui, a los combates
de gladiadores.

Por supuesto, no debemos olvidar en este apartado los juegos surgi-
dos como versiones modificadas de titulos comerciales y pensados con
finalidad educativa, como Rome. Total Realism o Europa Barbarorum, de
los cuales nos ocuparemos mas ampliamente en el tercer apartado de este
trabajo.

De otro lado, la critica también ha puesto de relieve la intensa relacion
que guardan el cine y los videojuegos. De hecho, no parece casualidad
que la aparicion de un gran nimero de titulos de videojuegos de tematica
clasica haya coincidido con un resurgimiento del gusto popular por el cine
sobre la Antigiiedad clasica.

Luego, como productos audiovisuales que son, ¢l cine y los VldeOJue-
gos comparten muchos elementos comunes. Asi, la gran mayoria de vi-
deojuegos se sustentan sobre una estructura narrativa compleja que tiene
mas afinidad con el cine que con la literatura>. Ambos comparten elemen-
tos técnicos similares como el plano secuencia, es decir, la grabacion sin in-
terrupciones realizada por una camara en movimiento; o la camara subje-
tiva, que en el videojuego recibe el nombre de camara en primera persona,
que permite simular el punto de vista de un personaje en movimiento, es
decir, ver la escena desde la posicion o los ojos del protagonista®. En el vi-
deojuego, sobre todo a partir de Metal Gear Solid, son habituales recursos
cinematograficos como el control de los movimientos de camara, la banda
sonora o un guion muy elaborado®, sin olvidar otros recursos como el uso
de videoclips, titulos de apertura o créditos de cierre®®.

2 Cf. D. Loweg, loc. cit., p. 72.

3 Cf. V. GoscioLA, «Narrativa audiovisual de los videojuegos: Aspectos comunes con el
cine», Cuadernos de informacion 25, 2 (2009), pp. 51-60, p. 52, disponible en <http://cuadernos.
uc.cl/uc/index.php/CDI/article/view/46> [consulta: 28-02-2013].

3% Cf. V. GOSCIOLA, loc. cit., p. 55.

35 Cf. V. GOSCIOLA, loc. cit., p. 58.

6 Cf. D. Lowg, loc. cit., p. 72. Esas semejanzas no nos deben hacer olvidar las diferencias,
muy notables, entre ambos medios, entre ellas la interactividad del videojuego o que en éste se
enfatiza mas el trabajo del programador que el del guionista (¢f. V. GOSCIOLA, loc. cit., p. 56), por
no mencionar que el videojuego es un producto menos ‘terminado’ que una pelicula: ésta ofrece
por lo general un final tnico y cerrado, mientras que muchos videojuegos pueden tener finales
diferentes segtin la habilidad del jugador (¢f. A. GARDNER, loc. cit., p. 271).
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La comunidad de origen y el recurrir a gran niimero de recursos técni-
cos similares pueden exphcar que cada vez sea mas frecuente no solo que
surjan videojuegos a partlr de peliculas, sino incluso que aquéllos sirvan
de fuente de inspiracion a éstas. Videojuegos de culto como Super Mario
Bros, Tomb Raider o Resident Evil han conocido secuelas cinematograficas
con suerte diversa en taquilla®’.

En lo que a los videojuegos de tema clasico se refiere, en los pocos
ejemplos que hemos encontrado, lo normal es que el film haya inspirado
como secuela el juego, que ademas suele aparecer en el mismo afio en que
se estrena la pelicula que le ha dado origen. Es el caso de 300: March to
Glory, mencionado mas arriba y basado en el comic homénimo de Frank
Miller, de 1998, y mas directamente en la pelicula de Zack Snyder, de
2007. Basada en la pelicula de dibujos animados Hércules, de Walt Disney
Pictures, estrenada en 1997, ese mismo afio Disney Interactive Software
lanzo6 Disney’s Hercules, también conocida como Disney’s Hercules Action
Game'y Disney’s Action Game Featuring Hercules, un juego de plataformas
para PlayStation y PC, con versiones en 2009 y 2010 para PlayStation
Network. En 2004, tras el estreno de Alejandro, de Oliver Stone, aparecid
el videojuego Alexander, un juego de estrategia en tiempo real, que publicd
Ubisoft para PC. En fin, entre 2007 y 2008, segtin la plataforma a la que
estaba destinado, aparecio Asterix at the Olimpic Games, un videojuego
para Wii, Xbox360, PlayStation 2, PC y Nintendo DS, que debia mas a la
pelicula Astérix en los Juegos Olimpicos, de Frédéric Forestier y Thomas
Langmann, estrenada en 2008, una de las peliculas mas caras del cine fran-
cés, que al comic homonimo de Goscinny.

Lo sorprendente en este caso es que una pelicula de la importancia de
Gladiator de Ridley Scott (2000), protagonizada por Russell Crowe en
el papel de Maximo, aun no tenga su version en videojuego, lo cual no
quiere decir que no haya ejercido influencia en este medio. En efecto, el
que la prensa bautizé como «efecto Gladiator» (Gladiator effect)’®, que se
tradujo, entre otras cosas, en un considerable interés por la historia clasica
en general y romana en particular, tuvo también su reflejo en el ambito

57 De Super Mario Bros se hizo una version cinematografica homoénima en 1993 que no tuvo
buena acogida de publico; tampoco tuvo mejor suerte Lara Croft: Tomb Raider, 1a version cine-
matografica del videojuego Tomb Raider, estrenada en 2001, protagonizada por Angelina Jolie,
que encarnd a la perfeccion a la protagonista virtual, Lara Croft, si bien el film como tal no reci-
bio6 buenas criticas, a pesar de lo cual tuvo en 2003 una secuela, Lara Croft Tomb Raider: la cuna
de la vida; las secuelas cinematograficas de Resident Evil se extienden entre 2002 y 2012, protago-
nizadas todas ellas por Milla Jovovich, y algunas de estas entregas si han sido éxitos de taquilla.

8 Cf. por ejemplo, el New York Times de 11-07-2002: «It’s called ‘the Gladiator effect’ by
writers and publishers. The snob in us likes to believe that it is always books that spin off movies.
Yet in this case, it’s the movies —most recently Gladiator two years ago— that have created the
interest in the ancients. And not for more Roman screen colossals, but for writing that is serious
or fun or both», disponible en <http://www.nytimes.com/2002/07/11/books/making-books-book-
parties-with-togas.html> [consulta: 01-03-2013].
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del videojuego. De entrada, aunque es cierto que juegos de gladiadores ha
habido a lo largo de toda la historia del videojuego comercial, no es casual
que muchos titulos aparecieran justo después del estreno de la pelicula:
Gladius, un juego de estrategia y con elementos de juego de rol, lanzada
en 2003 por LucasArts para GameCube, PlayStation 2 y Xbox; también
en 2003 aparecio Gladiator: Sword of Vengeance un juego de accion en
3D, publicado por Acclaim Entertainment para PlayStation 2, Windows
y Xbox; Colosseum: Road to Freedom, un juego de accion con elementos
de juego de rol, publicado en 2005 para PlayStation 2 por Ertain Corpo-
ration.

Asimismo, muchos videojuegos posteriores han imitado aspectos con-
cretos de la pelicula. Asi, el primer MMORPG® a gran escala de tematica
clasica, lanzado en 2006 y ambientado en la Britania romana sobre el
180 d. C., se llamd Roma Victor, a partir del grito de guerra de Russell
Crowe®. En la trama argumental de Gladiator: Sword of Vengeance en-
contramos algunas coincidencias o posibles ecos del film de Ridley Scott,
como que el protagonista, el gladiador Invictus Thrax, disfrute del favor
del emperador tras haber conseguido convertirse en campeon de todos los
gladiadores —quizas un eco de la particular relacion entre Marco Aurelio
y el general Maximo—; este emperador, que le habia garantizado la liber-
tad, muere misteriosamente a manos de un loco llamado Arruntius —po-
siblemente un trasunto de Comodo, que también mato a su padre cuando
supo que éste habia decidido que, a su muerte, Maximo ostentara el poder
temporalmente—, quien habia decidido destruir Roma y sustituirla por
una ciudad llamada Arruntium. En fin, en Spartan: Total Warrior, ¢l Es-
partano se infiltra en Roma a través de las alcantarillas de la ciudad (don-
de matara al Minotauro), lo cual recuerda el momento en que Maximo,
una vez descubierta por Comodo la conjuracion urdida por su hermana
contra ¢él, alcanza las murallas de la ciudad a través de unos tuneles®'.

° El acrénimo corresponde a Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, y se refiere
a un tipo de videojuego de rol en el que un gran nimero de jugadores interactuan entre si en un
mundo virtual.

¢ Cf. D. LOWE, loc. cit., p. 73. Como advierte este autor, la expresion correcta tendria que
haber sido Roma Victrix. Asimismo, el hecho de que se ambiente en el siglo II LOWE lo relaciona
con el hecho de que la historia de Maximo en Gladiator también ocurriera en ese mismo siglo:
«One sign of its influence on games [...] is the sudden popularity of the late 2nd century CE» (pp.
72-73).

" En su trabajo ya tantas veces citado, D. LOWE, loc. cit., pp. 73-74 sefiala algunos otros
puntos en comun entre cine y videojuegos, entre ellos, que el cine cada vez recurre mas a las
imagenes generadas por ordenador, por lo que las peliculas cada vez tienen mas la apariencia de
los videojuegos contemporaneos; los films, como los juegos, exigen la participacion de un gran
numero de personas, como demuestran los largos listados de los créditos finales; las escenas de
batallas de videojuegos como Rome: Total War recuerdan escenas similares de las peliculas sobre
el mundo antiguo; el uso de dialogos en una lengua pomposa y arcaica para denotar un registro
elevado, histdrico y épico; o el empleo, en los videojuegos en version original, del acento britanico
para caracterizar a los villanos romanos malvados.
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Pero las semejanzas no se dan sélo con el cine. Algunos videojuegos de
tematica clasica son deudores de otros formatos como el comic, las series
de television e incluso la novela historica (y a veces, incluso, se han basado
a la vez en varios de estos media).

Sin duda, la fuente de inspiracion mas habitual para los videojuegos
después del cine son los comics. Ya lo hemos visto en 300: March to Glory;
es especialmente evidente en el gran numero de videojuegos lanzados a
partir de Astérix y Obélix de Goscinny y Uderzo®*; e incluso lo encontra-
mos en Salammbo. Battle for Carthage, un juego con elementos de aven-
tura, accion y estrategia, lanzado en 2003 por The Adventure Company
para PC, ambientado en una época en que la ciudad de Cartago, vencida
por Roma, ha de enfrentarse al sitio por parte de las fuerzas mercenarias
que habia contratado para luchar contra los romanos durante la I Guerra
Punica y a las que no habia podido satisfacer el dinero que les debia, des-
encadenandose asi una de las guerras mas sangrientas de la Antigliedad,
la Guerra de los Mercenarios. Salammbo esta basado en la novela grafica
homoénima de Philippe Druillet (1980), que se implico bastante en el desa-
rrollo del videojuego, la cual a su vez seguia de cerca la famosa novela de
Gustave Flaubert (1858), quien a su vez se baso en el libro I de las Histo-
rias de Polibio®.

Finalmente, por citar alguna secuela de tematica clasica de una serie
de television, a partir de la serie de culto Xena: la princesa guerrera, que
se emitio entre los anos 1995 y 2001 y que convirtid a este personaje® en
sinonimo de mujer dura y luchadora —y en un icono de la comunidad 1és-
bica—, en 1999 fue lanzado por Electronic Arts un videojuego de accion
homonimo para PlayStation.

Los ejemplos que acabamos de poner vienen a demostrar la facilidad
con que la tematica clasica puede trasvasarse de un medio a otro —e¢l caso
mas paradigmatico es el de Salambo—, independientemente del soporte o
de la audiencia a la que vaya dirigida.

Esto se debe a que «knowledge of antiquity now possesses a certain
mystique for mass audiences»®. Es lo que, en tltima instancia, explicaria el
renacido interés del gran publico por el cine de romanos, por los videojue-

02 Cf. <http://www.mobygames.com/search/quick?q=Ast%C3%A9rix&x=-1277&y=-195>
[consulta: 02-03-2013], donde aparecen casi 30 videojuegos relacionados con algunos de los nu-
merosos titulos de estos indomables galos.

0 Cf. D. LOWE, loc. cit., p. 69 y <http://www.mobygames.com/game/windows/salammbo-
battle-for-carthage> [consulta: 02-03-2013]. El personaje protagonista es Spendius, un esclavo,
companero de Matho, jefe de los mercenarios libios, que esta enamorado de Salammbo, la hija
del jefe de las fuerzas cartaginesas.

¢ Xena en su origen fue un personaje secundario de la serie de television Hercules: The Le-
gendary Journeys, emitida por television primeramente en 1994 en cinco telefilmes, y luego a lo
largo de seis temporadas entre 1995 y 1999 (en Estados Unidos).

8 Cf. D. LOowE, loc. cit., p. 70, si bien el autor lo refiere explicitamente a los jugadores de
videojuegos.
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gos que recrean el mundo antiguo, por los documentales historicos o, si
me apuran, lo que permite comprender el interés creciente por aprender
las lenguas clasicas, en particular el latin, como si de una lengua viva se
tratara —en muchos casos, fuera del circuito estrictamente académico—.

3. ALGUNAS EXPERIENCIAS CONCRETAS

Como coloféon a nuestro trabajo, y antes de establecer las oportunas
conclusiones, vamos a resefiar brevemente algunas experiencias didacticas
que parten en todos los casos del uso de videojuegos de tematica clasica,
que nos podran dar algunas claves de como convertirlo en una herra-
mienta de apoyo para el trabajo en el aula. Asimismo, vamos a resefiar
las caracteristicas de dos juegos «modificados» precisamente para incre-
mentar sus posibilidades propedéuticas, Roma.: Total Realism y Europa
Barbarorum.

En el nimero 7 de la revista Icono 14, de 2006, B. Mainer Blanco®” nos
explica en detalle una interesante experiencia para incorporar el videojue-
go en la enseflanza: se trata de trabajar La Odisea de Homero a partir del
videojuego Odyssey: The Search for Ulysses, un juego de aventuras, de
resolucion de enigmas, desarrollado por Cryo Interactive Entertainment y
lanzado en el ano 2000 para PC.

El jugador se pone en la piel del soldado Eriseo, que estuvo a las 6rde-
nes de Ulises en la guerra ante Troya y que, por indicacion de Penélope,

% (f. al respecto J. LEONHARDT, La grande histoire du latin. Des origines & nos jours, trad. B.
Vacher, Paris 2010, pp. 322-323, en particular en las notas. Segln sefiala el autor, en Alemania y
Estados Unidos, frente a las previsiones de las autoridades educativas, ha aumentado claramente
el numero de alumnos que ha escogido latin. En Francia, después de una caida del namero de
alumnos de latin durante los afios 90, su niimero se ha estabilizado en los ultimos afios. Asimis-
mo, en el plano internacional el interés que el latin y el griego despiertan en la opinidon publica
se deben, seguin este autor, menos al respeto hacia una venerable tradicion que a una curiosidad
sin reservas, una vez que las lenguas clasicas han dejado de ser materia obligatoria para conver-
tirse en «des disciplines exotiques». Y, por ultimo, segun LEONHARDT, las apariciones publicas
de un latinista de la talla de Wilfried Stroh, Valahfridus, que no duda en hacerlo con toga y
con la frente cefiida por una corona de laurel, han hecho mucho por la causa del latin hablado.
Menos de acuerdo estamos con ¢l respecto a su observacion de que «Dans les €coles, mais aussi
a 'université, I'inclusion d’éléments de communication active et le développement prudent de
I’aptitude a dialoguer librement rencontrent un accueil favorable» (p. 323), al menos en la univer-
sidad espafiola, donde son contadas las experiencias en este terreno y llevadas a cabo a menudo
solo por profesores muy concretos en medio de la incomprension del resto de companeros. De
otro lado, para los interesados en el tema del latin vivo, en la pagina <http://www latinitatis.com/
vita/circuli.htm> y en <http://www.ikimap.com/map/qui-mihi-noti-circuli-latini> [consulta: 02-
03-2013], podra encontrarse un indice de los principales circuli Latini que cuentan ademas con
pagina web.

¢ Cf. B. MAINER BLANCO, «El videojuego como material educativo: La Odisea», Icono 14
7 (junio 2006), pp. 1-28, en pp. 13 ss. Este articulo esta disponible en <http://www.iconol4.net/
revista/num?7/articulos/belen_ mainer.pdf> [consulta: 02-03-2013].
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debe traer de vuelta a su esposo lo antes posible. De ese modo, el jugador
debera pasar todas las pruebas que sufrio el héroe griego. La idea es que el
videojuego sirva para comprender mejor la obra de Homero sin sustituirla.

Como se hace siempre que se empieza una actividad nueva, el punto de
partida es averiguar los conocimientos previos del alumno sobre el tema.
Luego se plantean los objetivos que se persiguen con la actividad, que ba-
sicamente son tres:

1) Placer estético / actitudes emocionales (es decir, disfrutar de la pro-
pia historia desarrollada en el videojuego y por ende en el libro).

2) Conocer las manifestaciones culturales y sociales del mundo clasico:
se trataria de conocer de manera general la época desde la perspectiva his-
torica, asi como familiarizarnos con la cultura, la tradicioén y la mitologia
de la Grecia clésica.

3) Manifestaciones literarias: conocer a Homero, asi como algunos de
los principales autores y obras del momento, los rasgos de la épica y los de
la poesia oral.

Un aspecto basico de la cultura clasica que los alumnos podran cono-
cer a través del videojuego son los dioses mas importantes de la mitologia
griega, en particular Zeus, Poseidon, Atenea y Hermes. Y es que, en el
juego, el jugador sera presentado ante los dioses, quienes le encargaran
misiones. Asi, Atenea le regalara un escudo; debera enfrentarse con el dios
del mar, Poseidon, enojado con Ulises por haber dejado ciego a su hijo el
Ciclope. Como sugiere la autora, el juego se ira alternando con actividades
complementarias como busqueda de imagenes de los dioses que acabamos
de conocer, sopas de letras, crucigramas, emparejar nombres de dioses y
sus atributos correspondientes, etc.

Asimismo, el jugador, como el héroe, protagonizara un largo periplo
por el Mediterraneo, que puede servir de base para realizar con los alum-
nos no so6lo un mapa de ese viaje, sino incluso dibujos alusivos a la imagen
del mundo que tenian los antiguos griegos, donde figure lo que ellos llama-
ban la oikoumene, o conjunto de las tierras habitadas.

La cuarta misién del videojuego consiste en que Eriseo descienda al
Hades, como hizo el héroe Ulises, debiendo seguir los mismos pasos que
se creia que debia afrontar cualquier hombre griego al morir. Es por tanto
una buena ocasion para familiarizar a los alumnos con las creencias de los
griegos antiguos relacionadas con el mas alla.

Otro aspecto de la cultura clasica que se puede trabajar a partir del vi-
deojuego es la moda. Eriseo, el protagonista, viste a la griega, igual que el
resto de personajes, Cludadanos, esclavos y dioses. Seria una buena oportu-
nidad para que los alumnos reconozcan a través de ilustraciones la aparien-
cia de los distintos tipos de ropa que usaban los griegos y griegas antiguos.

En fin, gracias al conocimiento que los alumnos habran adquirido de
lo que es un relato épico a partir del juego, y de la lectura del libro, claro
esta, se les podria proponer como actividad creativa escribir una historia
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de género épico, donde un héroe tenga que afrontar peligros similares a los
que acabamos de superar en la pantalla.

En el articulo de Mainar faltan por concretar muchos aspectos esen-
ciales en cualquier propuesta didactica, pues no se trata de una experiencia
realmente llevada a cabo en el aula con alumnos reales, sino la ilustracion
practica de una hipotesis teorica que ocupa la primera parte de su trabajo.
Por ejemplo, cuanto tiempo se dedicaria a la actividad, si los alumnos de-
sarrollarian el juego en la propia aula o en casa®, el nivel al que estaria di-
rigido —parece razonable pensar en la Cultura Clasica de 3° de la ESO—,
sin olvidar un detalle «técnico» importante: tratandose de un videojuego
tan «antiguo», es posible que no funcione adecuadamente en ordenadores
PC con sistemas operativos mas actualizados.

Por su parte, en el nimero 18 de la revista Bits Espiral encontramos
un trabajo, breve pero con interesantes sugerencias, del profesor F. Ayén
Sanchez®, para utilizar los videojuegos en la didactica de la historia.

De entrada, el autor justifica el uso didactico de los videojuegos
para la enseflanza de la historia por razones de motivacidn y para crear
aprendizajes significativos”. Se trataria ademas de servirnos de una
herramienta, el ordenador o la consola, con la que nuestros alumnos
pasan parte de su tiempo de ocio, para afiadir un valor pedagdgico a
€se mismo ocio.

Para el profesor Ayén, son los videojuegos de estrategia historica los
que mas valor propedéutico tienen, es decir, aquellos en los que el usuario
debe tomar decisiones estratégicas guiando estados, reinos o civilizaciones.
Estos juegos el autor los organiza en cuatro tipos: los de gestion global, los
de gestion y construccion, los de gestion y guerra y los de guerra. En todos
los casos, el autor cita ejemplos de juegos que tienen que ver con el mundo
antiguo.

% Como ya hemos comentado mas arriba, el gran problema para implementar esta herra-
mienta en el aula es el considerable tiempo que consume, habida cuenta de que nadie puede ga-
rantizar que un numero significativo de alumnos lleguen, en un tiempo razonable, al final de tal o
cual nivel. Esto, de por si, constituye un grave impedimento para introducir la consola en el aula.

% Cf. F. AYEN SANCHEZ, «Los videojuegos en la didactica de la historia», Bits Espiral, 18
(2011), disponible en <http://ciberespiral.org/bits/18/videojuegos-didactica-historia/> [consulta:
03-03-2013]. De otro lado, el profesor Ayén es autor de una pagina web con recursos de todo tipo
para la ensefianza de materias tan diversas como la Historia, la Geografia, la Historia del Arte o
las Ciencias Sociales, disponible en <http://www.profesorfrancisco.es/> [consulta: 03-03-2013]. El
trabajo que aqui hemos consultado se encuentra ligeramente ampliado en <http://www.profesor-
francisco.es/2009/11/juegos-de-estrategia-historica.html>, donde se incluyen enlaces a demos de
los juegos comentados.

% En el marco de la psicologia constructivista, un aprendizaje es significativo cuando el
alumno es capaz de ajustar la informacion nueva a la que ya posee previamente, de forma que
tras estructurar ambos tipos de informacidon aquél consigue un auténtico avance en su nivel de
conocimiento sobre determinado asunto o materia. Sobre el tema recomendamos F. DiAz-Ba-
RRIGA, Estrategias docentes para un aprendizaje significativo: una interpretacion constructivista,
México 2010°.
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Los juegos de gestion global son en su opinion los mas completos —si
bien el tiempo de aprendizaje es largo, porque hay que manejar muchas
variables—, y tienen la ventaja afiadida de que su fidelidad historica es
muy alta. Entre los mas conocidos cita el de Civilization de Sid Meier. En
los de gestion y construccion lo importante es conseguir recursos y realizar
construcciones que aporten valor econémico. En ese campo cita el juego
Imperium Romanum. En los juegos de gestion y guerra el peso del factor
economico y militar se iguala, siendo Age of Empires uno de los juegos
mas conocidos. El primer Age of Empires estaba ambientado en la Edad
Antigua. Por ultimo, en los juegos de simulacién de batallas, la serie Total
War, dentro de la que se encuentra Rome: Total War, es la que ha conse-
guido uno de los productos mas acabados, pues incluye el factor psicold-
gico en el desarrollo del juego —los soldados pueden acabar huyendo del
campo de batalla cuando se encuentran perdidos o rodeados—.

A la hora de utilizarlos, bien como actividad individual o colectiva,
en el centro o desde casa, recomienda los juegos Age of Empires I, para la
Edad Antigua, o Rise of Nations, para cualquier €época, porque son juegos
de estrategia en tiempo real con una notable contextualizacion historica
y cuentan con un editor de escenarios, que permite al usuario elegir la
ubicacion de los elementos fisicos que aparecen en el mapa, incluir textos
explicativos, tipos de sucesos, etc., con lo que es factible adecuar el juego a
los conceptos y procesos historicos que se estén tratando en el aula.

En fin, aunque muy escuetas, las observaciones del profesor Ayén
derivan de un conocimiento directo de la herramienta, si bien nos hubiera
gustado conocer resultados concretos de la aplicacion de algunos de los
programas recomendados con algtin grupo real de alumnos.

Para cerrar este apartado dedicado a ejemplificar las posibilidades
propedéuticas de los videojuegos de tematica clasica, queremos detener-
nos un momento en el fenomeno del Mod o Modification aplicado a los
videojuegos. De entrada, como sugiere su propio nombre, el Mod consiste
en la modificacion por parte de los usuarios o de un desarrollador de las

I Aunque no directamente relacionado con nuestro campo de estudio, queremos sefialar las
posibilidades del videojuego para la ensenanza de lenguas extranjeras (aunque puestos a imagi-
nar, jpor qué no pensar en disefiar un juego para iniciar a los alumnos en el aprendizaje del latin
clasico como lengua viva?). A este respecto, resulta muy interesante el trabajo «videojuegos como
herramienta en la ensefianza de las lenguas extranjeras», de W. A. GARCiA UMBARIBA, presentado
como proyecto de investigacion en la Facultad de Ciencias Humanas de la Universidad Nacional
de Colombia en 2010 y que esta disponible en <http;//es.scribd.com>. El modo mas simple de
usarlos es obligando a los alumnos a emplear versiones de sus juegos preferidos en lengua original.
También se sefialan los beneficios para la practica de las lenguas de los juegos de rol. En fin, he-
mos sabido que en 2009 se presentd un videojuego, The Forgotten World, fruto de la colaboracion
de Coastline Community College con el Ministerio de Educacion Chino y el Departamento de
Educacion de Estados Unidos, con el objetivo de ensefiar el inglés y la cultura norteamericana a
jovenes estudiantes del pais asiatico. Para mas informacion sobre el mismo remitimos a la pagina
oficial del videojuego: <http://www.olliproject.com/index.html> [consulta: 03-03-2013].
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caracteristicas iniciales de un videojuego hasta conseguir en algunos casos
un juego practicamente nuevo, diferente del original. Lo que suele hacerse
es conservar el game engine, o «motor del juego», e introducir solo algunas
modificaciones que no afecten a las caracteristicas inalterables y protegidas
con copyright del juego. De este modo el producto final es gratuito y libre
de cualquier clase de carga. Este tipo de practica es frecuente en juegos de
disparos en primera persona, en juegos de rol y en juegos de estrategia en
tiempo real’.

Las modificaciones pueden ser de muy diverso tipo, aunque aqui las
que nos interesan tienen que ver con las introducidas en juegos de estrate-
gia con el fin de eliminar todas aquellas «imperfecciones» que restan valor
educativo a tales programas. En concreto, nos interesaremos por dos pro-
gramas, Rome. Total Realismy Europa Barbarorum.

Rome: Total Realism es una completa modificacion del juego Rome:
Total War, pensado para PC y Mac, con el fin de eliminar de este magni-
fico juego de estrategia todas las inexactitudes y errores historicos’. Las
distintas modificaciones se han venido lanzando entre 2005 y 2010, y el
ultimo mod en el que se estaba trabajando era Rome. Total Realism VII.
En el caso de Europa Barbarorum, también para PC y Mac, el primer lan-
zamiento se produjo en 2005 y esta asimismo en permanente desarrollo’.

El éxito de estos juegos modificados se confirma no sélo por el numero
de descargas sino también por haber sido resefiados en las principales re-
vistas de videojuegos y en webs especializadas.

En un juego como Rome: Total Realism la finalidad educativa se alcan-
za mientras el usuario se sumerge en una intensa experiencia de juego. Se
le va dando informacién correcta sobre un tema que le interesa, pero que
seguramente aborreceria si le llegara por la via institucional de las clases™.

Para lograr esta finalidad educativa, los desarrolladores han usado,
siempre que ha sido posible, las lenguas del periodo representado™. La in-
terfaz del juego esta en inglés, en cambio los nombres de lugar, de persona
y de las unidades militares aparecen en su lengua nativa’.

2 Sobre la cuestion de los Mods remitimos a A. R. GALLOWAY, op. cit., pp. 107 ss.

3 Cf. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, loc. cit., p. 119: «Given this apparent lack of concern
for historical authenticity, classicists are confronted with the age-old dilemma: should they con-
demn the product for propagating inaccuracies and creating false beliefs about the ancient world,
or praise it for reviving the interest of the public in antiquity, by whatever means?».

" El juego Rome: Total Realism se puede descargar de <http://www.rometotalrealism.org/>,
mientras que el sitio web de descarga de Europa Barbarorum es <http://www.europabarbarorum.
com/> [consulta: 03-03-2013].

5 Cf. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, loc. cit., p. 120.

76 El resumen de las caracteristicas del juego proviene de C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS,
loc. cit., pp. 120-124. Lo significativo en este caso es que los autores de este trabajo han formado
parte del equipo que ha desarrollado Rome: Total Realism.

7 En los casos de los nombres griegos, éstos aparecen transliterados en caracteres latinos:
Alexandros, por ejemplo, en vez de Alexander; en algunos casos se han usado las versiones de un
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Otra muestra de la preocupacion de los desarrolladores por el verismo
historico es que, cuando se selecciona una unidad o cuando un general da
una orden, suena el nombre de la unidad o la orden del general en su len-
gua original, siempre que se trate de latin o griego, claro esta.

Se usan también el latin y el griego (siempre transliterado en caracteres
latinos) en las citas de las fuentes antiguas que aparecen cuando se cargan
las pantallas, siempre acompafiadas de traduccion al inglés. Las citas pro-
venientes de fuentes muy diversas tienen que ver con la guerra y la politica
antiguas. Algunas de las citas son maximas militares. Otras proceden de
tragedias o de la poesia épica y manifiestan la queja frente a la guerra.
Otras tratan de hacer que el jugador siga indagando, desafiando las opi-
niones mas inveteradas sobre ciertos aspectos de la Antigliedad.

Con este uso, siempre que es posible, de las lenguas originales los de-
sarrolladores esperan despertar el interés de los jugadores por el latin y el
griego, y que se animen a estudiarlo bien individualmente o en los cursos
reglados ofrecidos por un centro educativo.

Ademas de este interés por los aspectos lingiiisticos, el verismo se ha
trasladado también a la reconstruccion de las unidades militares, donde se
trata de transmitir al jugador el mosaico étnico del mundo antiguo. Asi,
en el norte de Italia se pueden reclutar guerreros celtas, en el sur hoplitas
griegos y caballeria ligera, en Campania infanteria, caballeria y guerreros
ligures, por poner algunos ejemplos. Este mosaico étnico también se ha
trasladado a casi todas las regiones del mapa.

En la reconstruccion de las unidades de cada faccion se han usado
datos provenientes de fuentes literarias, descripciones artisticas, elementos
arqueoldgicos e incluso se han servido de la experiencia obtenida por gru-
pos que recrean la historia o por arquedlogos experimentales.

También se ha cuidado hasta el detalle el sistema para escoger lideres,
que soélo alcanzan las altas jefaturas tras ir pasando por los diversos pel-
danos del escalafon del pueblo de que se trate y con la edad que le corres-
pondiera. Es decir, un personaje solo llegara a cénsul romano tras haber
desempeniado todos los cargos del cursus honorum y haber cumplido al
menos los cuarenta anos de edad’.

nombre propio que nos ha llegado por la epigrafia, en vez de por la version transmitida por las
fuentes griegas, como Ardavan en vez de Artabanos. Los nombres de las unidades militares griegas
y romanas no son dificiles de poner porque tenemos mucha informacién al respecto, en cambio
es imposible saber como llamaban ciertos pueblos a sus guerreros. En los casos de pueblos cuya
lengua se desconoce, como la de las tribus sairmatas, los nombres aparecen en inglés. Sobre esto,
¢f. C. GHITA & G. ANDRIKOPOULOS, loc. cit., p. 121.

8 Las pautas observadas en Rome. Total Realism se han seguido en la medida de lo posible
en Europa Barbarorum. Asi, se ha procurado utilizar nombres vernaculos a la hora de designar los
pueblos, en vez de versiones latinizadas o en inglés. Asimismo, la faccion denominada Armenia en
el juego original es llamada aqui Hayasdan y Germania es ahora Sweboz. Las veinte facciones con
las que se puede jugar en Europa Barbarorum son accesibles desde el primer momento. El mapa
de la campaiia incluye nuevos escenarios no presentes en Rome: Total War, como Escandinavia,
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Este tipo de juegos modificados, que por supuesto no pretenden sustituir
a la ensefianza reglada, demuestran un gran potencial educativo, tanto en
su papel de material complementario en la clase presencial, como por ser
una forma seductora de atraer al mundo clasico, a su cultura y a las lenguas
latina y griega, a usuarios cuyos conocimientos o interés por este ambito es
escaso o nulo. Ademas, al tratarse de juegos que respetan las caracteristicas
protegidas por copyright de los juegos originales, no se esta incurriendo en
ninguna de las lamentables practicas que tanto dafno estan provocando a la
industria editorial y audiovisual, dado que los contenidos modificados exi-
gen que se disponga de una copia original del videojuego para su uso.

4. A MODO DE CONCLUSION

A la luz de lo que acabamos de exponer, y a pesar de la mala prensa
que aun rodea al mundo del videojuego —aunque es una de las formas de
ocio mas masivas y populares—, pocas dudas caben de que nos encon-
tramos ante una magnifica herramienta pedagogica, complementaria a la
ensefianza reglada, llena de posibilidades y, ante todo, ttil incluso para el
clasicista en campos tan diversos como la enseflanza de la cultura clasica,
de la literatura, de la historia o de la lengua.

Su idoneidad como herramienta propedéutica viene determinada por
el hecho de que ante la pantalla todo el proceso de aprendizaje que el vi-
deojuego implica tiene como protagonista al jugador, es decir, al usuario,
y la propia dinamica del juego desarrolla distintos mecanismos de motiva-
cion que suelen faltar en la ensefianza-aprendizaje tradicionales.

Es cierto que no todos los tipos de juegos tienen las mismas virtudes
didacticas —los mas indicados son sin duda los de estrategia, los de rol y
hasta cierto punto los de accion, sin olvidar que quizas manejar estas ti-
pologias no sea ya operativo, pues cada vez es mas habitual que los juegos
sean de «género hibrido», al presentar en su desarrollo rasgos de varios
de los géneros canonicos tradicionales—, y que incluso aquellos cuya
documentacion y ambientacion historicas parecen mas cuidadas adolecen
de inexactitudes y mixtificaciones mas o menos graves. Sin embargo, la
practica del modding o modificacion de aquellos aspectos de un juego que
menos nos gusten es la via mas adecuada, y legal, para, partiendo de un
juego comercial, elaborar una version educativa gratuita y adaptada a los
intereses de determinados usuarios. Puesto que no parece realista ni que
las empresas comerciales antepongan lo educativo a lo ludico ni que los

la Peninsula Arabiga, India y Asia Central. La faccion de los galos ha sido sustituida por dos
facciones, los eduos y los arvernos; la faccion de Escitia lo ha sido por la de los saurématas; la
de las ciudades griegas por Koinon Hellenon. Y entre las nuevas facciones se incluyen Bactria, el
Imperio griego de Asia Central y Epiro.
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desarrolladores de juegos comerciales se interesen por desarrollar videojue-
gos educativos (al menos en el momento presente), los mods de los juegos
mas populares parecen la unica forma realista de conciliar la jugabilidad
con los aspectos educativos.

Con todo, es abundante la bibliografia cientifica que destaca las posibili-
dades didacticas del videojuego; aunque hay un cierto nimero de experiencias
pedagdgicas con interesantes propuestas de trabajo que denotan una buena
familiaridad con ¢l juego o juegos de que se trate por parte del profesor, lo
cierto es que echamos en falta trabajos que den pautas de comportamiento
concretas y precisas fruto de la experiencia directa con un grupo real de alum-
nos, que informen de los objetivos, de la metodologia, de la secuenciacion y de
la evaluacion de la actividad. En suma, se precisa abandonar los terrenos de la
hipotesis y la sugerencia y pisar la tierra firme de la experiencia real.

A esta necesidad de dar pautas para implementar el juego electrénico
en el aula responden algunos trabajos interesantes como el de Videojuegos
en el aula. Manual para docentes™. A continuacion vamos a hacernos eco
de algunas de sus recomendaciones.

De entrada, como cuando empezamos a manejar cualquier recurso
nuevo, el profesor debe realizar un trabajo previo de localizacion del juego
que mejor se adecue a su clase y a los contenidos de la asignatura que esté
impartiendo. El juego en cuestion debe permitir guardar la partida en el
nivel alcanzado para reanudarla en cualquier otro momento, y debe per-
mitir un alto nivel de personalizacion (no solo en la eleccion de personajes,
colores, etc., sino sobre todo en la graduacion del nivel de dificultad). La
interfaz debe ser clara, intuitiva y facil de usar. Los objetivos que haya que
alcanzar dentro del juego deben ser también claros y el juego deberia per-
mitir el trabajo en grupo. Todo lo que sean sistemas de ayuda deberian te-
nerse impresos, listos para ser usados por los alumnos al iniciarse el juego.

Por supuesto, como ya dijimos al comentar el articulo de Mainar, antes
de empezar a jugar hay que contextualizar bien toda la actividad, compro-
bar los conocimientos previos de los alumnos sobre el tema para que el
aprendizaje sea significativo, planificar los grupos y establecer claramente
los objetivos que perseguimos con la actividad y disefiar otras actividades
que, tomando como punto de partlda lo que se aprenda jugando, sean
realizadas al margen del juego y constituyan un refuerzo de lo que en ese
momento se esté ensefiando en el aula.

Asimismo, como el profesor conoce ya la mecanica del juego, conviene
que explique a los alumnos el funcionamiento basico del mismo a partir
de una demostracion practica®. Con idea de acelerar el aprendizaje, seria

" Cf. P. FELICIA, Videojuegos en el aula. Manual para docentes, Bruselas 2009, pp. 23 ss.

8 Normalmente, bastara con dar las primeras nociones, pues los alumnos, por lo general, si
estan habituados al manejo de la consola o el ordenador para jugar sabran desenvolverse pronto
en los escenarios que le aparezcan en pantalla.
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recomendable que los alumnos visualizaran, preferentemente en casa, en
estos primeros momentos del juego como se desarrolla el mismo, sirvién-
dose de los numerosos videos disponibles en Youtube, donde jugadores
experimentados nos van mostrando como avanzar en el juego y, entre
otras cosas, los trucos para superar los niveles®!.

Puestos a jugar, segiin el autor del manual, es recomendable que
por cada 45 minutos de juego se descansen al menos 5 minutos®?. En el
tiempo de juego en el aula es conveniente hablar con los distintos gru-
pos de alumnos para que nos comenten sus impresiones sobre el juego,
lo que han aprendido, etc. Aunque en la obra que estamos comentando
se pone mucho énfasis en limitar la duracion de las partidas, esa limi-
tacion viene impuesta, en el caso del aula fisica, por el propio horario
escolar. Distinto es si los alumnos deben seguir con el juego en casa de
cara a avanzar niveles y realizar otras actividades complementarias.
En este sentido, para evitarnos cualquier clase de problema y contar al
menos con la comprension de la comunidad escolar, es conveniente in-
formar a los padres, a los demas profesores y al consejo escolar de que
se esta llevando a cabo esta actividad formativa con videojuegos, de los
objetivos que se persiguen, de su duracion y de los resultados obtenidos
con la misma.

Para poder evaluar la actividad es recomendable dedicar, una vez
terminado el tiempo consagrado a la misma, una parte de una clase a
reflexionar sobre lo que el juego nos ha aportado, teniendo presentes los
objetivos iniciales. Si se han planteado actividades complementarias par-
tiendo del videojuego, es el momento de presentar los resultados de las
mismas y corregirlos. Y, afiadiriamos nosotros, es ahora cuando incluso se
podria plantear una bateria de actividades para comprobar qué es lo que
los alumnos han acabado aprendiendo.

Por supuesto, pensando en nuestras materias, es factible programar
actividades que partan del videojuego tanto en la ESO como en Bachille-
rato, aunque por sus propias especificidades son materias como Cultura
Clasica o el Latin inicial de 4.° las ocasiones mas adecuadas para llevar-
las a cabo.

En fin, para cerrar nuestra exposicién queremos insistir en una idea
que podemos considerar el eje en torno al cual ha girado todo este trabajo:
el uso del videojuego en el ambito educativo es aiin un terreno por explo-
rar, rico de posibilidades por la propia naturaleza ludica de la herramienta,

81 Esta es una recomendacién nuestra. A modo de ejemplo de este tipo de videos de aprendi-
zaje, en relacion con el tantas veces mencionado juego Rome. Total War, en la direccion <http://
www.youtube.com/watch?v=QDf3gDPsliw> tenemos un video que nos muestra como superar la
Campaia Cartaginesa; en <http://www.youtube.com/watch?v=qal HvaYwOS5E> la primera parte
de la campaiia de los Julios: «Ser¢ emperador». En ambos casos la consulta se hizo el 03-03-2013.

82 En este sentido, hay juegos que avisan al usuario del tiempo que lleva con la partida, para
que se tome el pertinente descanso.

ISSN: 1578-7486 / e-ISSN: 2255-5056 Revista de Estudios Latinos (RELat) 13,2013, 203-238



238 Cristobal Macias Villalobos

que por supuesto debe entenderse como una manera de romper la rutina
del proceso de ensenanza-aprendizaje desarrollado en un espacio fisico
cerrado como es el aula, que por su alta capacidad motivadora permiti-
ria atraer a alumnos con dificultades de aprendizaje en las metodologias
tradicionales y, ante todo, que debe entenderse como un material comple-
mentario llamado a enriquecer, no a sustituir, a los materiales en los que
habitualmente se basa la labor docente.

cmacias@uma.es
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