1 interés por el analisis de como afecta el
@ideojuego sobre la disciplina historica,

asi como el impacto sobre el proceso de
aprendizaje y ensefnanza de la Historia y el feno-
meno de Comunicacion resultante, ha crecido
en los ultimos afios de manera imparable. Desde
nuestro proyecto de investigacién convocamos
este tercer evento con el objetivo de convertirlo
en foro de encuentro para todas aquellas perso-
nas que deseen comunicar sus experiencias so-
bre este tema, de forma que se generen puntos
de debate para seguir avanzando en el asiento
del videojuego como un canal de expresiéon cul-
tural que acomparie al desarrollo de las Huma-
nidades Digitales desde la 6ptica de la Historia,
de las Ciencias de la Educacion y desde las de
Publicidad y Comunicacion.
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‘f 30 DE SEPTIEMBRE - LUNES
SESION MANANA

[9:45-10:00" Inauguracién y entrega de

materiales

[20:00-11:00 Moran, Rafael: El componen-

te historico en los juegos de «Slitherine/
Matrix Games»

48:00°41530] Descanso
111:30-12:15 Mucueta Moreno, Ifigo: 15

preguntas y 15 respuestas sobre videojue-
gos y Educacion: siete anos de experiencia
en el proyecto «Historia y videojuegos»

[12:15-13:00 RevueLta DominGuez, Francis-

co l.: Deconstruyendo videojuegos para
construir aprendizajes: el uso de narrativas
gamificadas en educacion superior

Secretaria técnica:
Esther Vivancos Mulero

P13100°13545) Menoez Gonzalez, Ramon y

MercADER MARTINEZ, Felipe: Los traductores
reescriben la historia: teoria y praxis en la
traduccion del videojuego historico

SESION TARDE

[47:00-17:45| Ropricuez ALcaiDE, Iris: Hakuoki:
amor, historia y mito nacional en los oto-
me japoneses

[17:45-18130) Liza Cuares, Adrian: Concept

art. Creando tu propia realidad

18:30-18:45| Descanso
[18:45-19:30' SimoN Garcia, Juan: Realidad

virtual: aportacion a la Historia integrada
en los videojuegos

‘f 1 DE OCTUBRE - MARTES
SESION MANANA
[9130-9:50" TriniDAD VeGa, Javier: La comu-

nidad «modder» en videojuegos de es-
trategia historicos: representaciones del
pasado a través de los creadores de con-
tenido digital

P9i50°10510) Castro Rovo, Laura: La re-

cuperacion de la arquitectura espiritual:
«Abz(» y su entorno submarino

[#0510710:30) T2ropo CorTes, Dan: La realidad

historica como base para crear mundos lu-
donarrativos en videojuegos Nintendo: un
paseo desde Ciudad Iris hasta Nueva Donk

[H0:30%10:50) Cruz MarTiNEzZ, Manuel Alejan-

dro: Jugar con la historiografia: Disefiando
un videojuego histérico posmoderno

J0I50511510) Rooricuez BarceniLLa, Eduar-

do: Historia y habitos de consumo y moti-
vaciones de los estudiantes universitarios
espafioles en los videojuegos competitivos

11:10-11:30  Descanso
111:30-11:50 F:rro GARRIDO, Marian: De ar-

tefactos y puzles: una vision de la Arqueo-
logia en los videojuegos

[11550:42:10) Tesm, Dario: «Vae victis»: el

horror de la guerra y la violencia contra los
vencidos en «Kingdom Come: Deliverance»

Garcia VEGA, José Carlos:
«Dar sentido a la (hiper)memoria»: Hacia
una metodologia cientifica para el estudio
del pasado en los videojuegos

12i307121800 A.cizar Ramon, Alejandro:

El videojuego como herramienta para la
comprension y estudio del concepto de
violencia y su papel en la historia

_ ILLAN MAlQuez, Victor Manuel:

La Il Guerra Mundial y su ensefianza a tra-
vés de los videojuegos

[3i0%1355] Venccas Ravos, Alberto: Esté-

tica del videojuego ambientado en el pe-
riodo medieval: realidad e imaginacion

SESION TARDE

[A7ZI00%47:30) Jimenez ALcazar, Juan Francis-

co y Ropricuez, Gerardo F.: Entre caballe-
ros, mujeres y curas. El videojuego como
reflejo de la investigacion histdrica

PA7i30%175500] Rooricuez Danes, Jordi:

De-construyendo Roma: la preservacion
de Roma en los videojuegos de tipo histo-
rico y la cultura de los «<mods»

1750185100 Cororiro FernanDEs, David

Joao: Las sombras de una sombra: repre-
sentacion cultural japonesa en «Sekiro:
Shadows Die Twice»

1811018130/ D:Lcapo MasTraL, Celia Ana:

Raices de la iconografia de las princesas en
los videojuegos: Peach y Zelda

T py—
J8I50%19:10] Soto Casis, Pablo: Una me-

todologia renovada en los estudios cultu-
rales: como la gamificacion en masa esta-
blece brechas de género en el proceso de
construccion identitaria

[19:10=19:30] Ramirez MoreNo, Carlos: Globa-

lizacion cultural, identidad nacional e indige-
nizacion del videojuego: el caso de «Mulaka»

[19:30-19:50 Marin NicoLas, Antonio: La in-

vasion islamica de la Peninsula a través de
«Age of Empires I1»

[19:50-20:10° CanTano Moreno, Antonio C.:

Espanolada, memoria histdrica y represen-
tacion digital: la Guerra Civil espafiola en
el mundo del videojuego

‘f 2 DE OCTUBRE - MIERCOLES
SESION MANANA

[9:30-10:15| BoniLLo FernanDEZ, Claudia: Nioh:

una vision alternativa del periodo Sengoku

[10:15-10:35" FcrninDEz Zamsupio, Josefa:

Creacion de videojuegos con «Scratch»
para la ensefianza universitaria

[10:35210:55| Morenza Arias, David: Pasado,

presente y futuro de la Guerra Civil Espa-
fiola en los videojuegos

[10:55-11:15 PaLomero Lorez, Guillermo: In-

fluencia de la comunidad en el rigor histdérico
a través de «Imperator: Rome», «Crusader
Kings II», «Europa Universalis IV» (Paradox
Int.) y «Assassin’s Creed Odyssey» (Ubisoft)

[LAS511:30] Descanso
[2I30%12148] Garcia MarTiN, Ruth: Patrones

heroicos griegos en el videojuego actual:
Kratos como Neo-Aquiles

[12518%12185) Proo Larrosa, Israel: Video-

juegos y teocentrismo: Historia biblica a
través de los videojuegos. Caso practico
«Adams Venture Origins»

[2:85512185] JimeNez ALchzar, Juan Francis-

co y MeLo Carrasco, Diego I.: Al-Andalus en
el ambito del videojuego historico

J22i55513:5) Co..ap0 Lilo, Beatriz: Kas-

sandra de «Assassin’s Creed Odyssey»
como prototipo de la mujer espartana

[13:15-13:45 Ros VeLasco, Josefa; San Ni-

coLAs Romera, César y NicoLAs Osepa, Miguel
Angel: El videojuego como expresion pu-
blicitaria de la historia

SESION TARDE

[17:00-17-45 Penavva, Javier: Regreso al fu-

turo del videojuego

['17:45-18:05" Vivancos Grau, Guillermo
y Perez PeErez, Sergio: Ejemplo practico
de realizacion de un videojuego histori-
co-educativo

|18105=18:25 Scrna RopriGo, Rocio y Rovira

CoLLapo, José: Géneros, etapas y otros as-
pectos literarios a través de los videojue-
gos. Una aproximacion didactica

J28125519:00) PorTa, Fernando: GameRe-

port: no son solo videojuegos

[£9300529:30] Concuusiones
[£9:30520:00] C.rusura

La entrada es libre y gratuita hasta
completar aforo. La asistencia se
registrara mediante firma y dara

derecho a la obtencién de un certificado

Mas informacion:
www.historiayvideojuegos.com
info@historiayvideojuegos.com




