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Las sociedades contemporineas se encuentran atravesadas por el desarrollo
tecnolégico. De cualquier forma, nos encontramos en un mundo digitalmente
globalizado, que enfrenta desafios relacionados con el acceso a las mds recien-
tes tecnologias, que implican nuevas formas de acceso a la informacién, a los
bienes culturales y a la educacién.

Es por ello, que las nuevas tecnologias implican nuevas Humanidades, con-
sidera Ernesto Priani Saisé!, dado que los cambios culturales y educativos, asi
como el uso masivo de las tecnologias digitales suponen la reubicacién de estas
disciplinas en el campo del saber. A partir del hecho de que las Humanidades
se estudian dentro de una ecologia mixta entre lo impreso y lo digital —aunque
este ultimo tiende a ser predominante—, cabe preguntarnos si estamos ante el
umbral de un nuevo paradigma o si, por el contrario, los conceptos, métodos e
ideas que han constituido tradicionalmente a las Ciencias Humanas y Sociales
contindian vigentes adin en este nuevo entorno”. Consideramos que las ideas s,
pero no los conceptos ni los métodos por el mero hecho de la existencia y uso
masivo de esas tecnologias digitales.

1 Priani Saisé, E.: “Nuevas tecnologias, ¢snuevas Humanidades?”. http://ernestopriani.
com/blog/nuevas-tecnologias/.

2 Priant Saisé, E.: “El texto digital y la disyuntiva de las humanidades digitales”, en:
http://ernestopriani.com/publicaciones/articulos/el-texto-digital-y-la-disyuntiva-de-las-hu-
manidades-digitales/.
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Sin duda, las tensiones entre innovacién y tradicién son tangibles, dado
que las tecnologias propias del siglo XXI afectan de manera muy profunda a
la produccién de contenidos culturales, que se relacionan tanto en los cambios
de la cultura escrita como en los nuevos espacios de consumo de productos
culturales que suponen nuevas textualidades y nuevos tipos de lectores (consu-
midores), todo enmarcado en un mundo multimedial.

En este contexto, las Humanidades Digitales han avanzado mucho desde
que Isabella Leibrandt planteara si eran ciencia ficcién o realidad inminente?’,
dado que hoy constituyen un espacio consolidado, con presencia creciente en
publicaciones, reuniones cientificas, plataformas y sitios webs, asi como en aso-
ciaciones que nuclean a los docentes e investigadores que las promueven.

Las multiples vinculaciones entre las tecnologias, las Humanidades y la
educacién generan lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad
para enfrentar retos y desafios. Uno de estos “dmbitos digitales de sociabilidad”
es el generado a partir de las estrategias de aprendizaje basada en juegos y en el
uso de videojuegos con fines educativos.

En las aulas, los ambientes de aprendizaje enriquecidos con tecnologias permi-
ten mejorar la calidad educativa, pero requieren de nuevas estrategias, de formacién
docente y de inversién en tecnologia, considera Stella Maris Massa. Por su parte,
Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez describen unas propuestas concretas
de capacitacién docente y de elaboracién de un juego serio, desarrolladas en escue-
las secundarias de gestién municipal del Partido de General Pueyrredén (Provincia
de Buenos Aires, Republica Argentina). Los usos y alcances de los videojuegos en
las aulas son debatidos en diferentes propuestas didacticas por Gisela Coronado
Schwindt y Juan Manuel Gerardi y Viviana Talavera para Ciencias Sociales, Lu-
crecia E. Moro, Yanina B. Farias y Oscar A. Morcela para Ciencias, Adriana L.
Pirro, Maria E. Ferndndez y Herndn Hinojal con un taller especifico, al igual que el
caso de Carlos Andién con el videojuego Civilization II1,y el de Antonio C. Mo-
reno Cantano con el uso de newsgames para una cuestién de actualidad espaiiola.

Es la sexta monografia de la coleccién Historia y videojuegos, iniciativa que
responde a la inquietud que nos genera el impacto de estos nuevos modelos de
ocio sobre el conocimiento del pasado y del presente. Proseguimos con paso
firme por este cambiante contexto en una aplicacién real de que es una actividad
interdiscipinar, ya incorporados al dmbito editorial de la Universidad de Murcia.

3 LeiBranpT, L: “Humanidades digitales, ;ciencia ficcién o realidad inminente?, Espécu-
Jo. Revista de estudios literarios, 33 (2006). http://pendientedemigracion.ucm.es/info/especulo/
numero33/humadigi.html.
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