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~ HACIAUNMODELO DE ANALIS}S
DIDACTICO DE VIDEOJUEGOS HISTORICOS!

Tigo Mugueta Moreno
I-Communitas. Institute for Advanced Social Research
Universidad Publica de Navarra

1. INTRODUCCION Y ANTECEDENTES

El proyecto Historia y videojuegos viene analizando desde hace afos las
producciones de la industria del videojuego relacionadas con la Historia, y en
especial con el periodo medieval, como hizo en sus inicios (Jiménez Alcizar,
2011). En la actualidad, nuestros analisis de videojuegos se han extendido a
otras épocas, con la finalidad de conocer las representaciones sociales de la
Historia que predominan en la industria del videojuego (Jiménez Alcdzar,
Mugueta y Rodriguez, 2016; Jiménez Alcizar, 2016; Jiménez Alcizar y Ro-
driguez, 2018; Jiménez Alcdzar, Rodriguez y Massa, 2018). Los anlisis se han
dirigido a las propias propuestas de los desarrolladores, pero también hacia la
publicidad (San Nicolds y Nicolds, 2015) y la forma en que las comunidades de
jugadores on/ine distrutan de los contenidos histéricos (Mugueta y Tobalina,

2014; y Mugueta, 2018a).

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videgjuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades, Plan Estatal de Inves-
tigacién Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016.
https://www.historiayvideojuegos.com.
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Una segunda linea de trabajo ha sido la educativa. En ella se han desa-
rrollado diferentes talleres, en centros educativos publicos y concertados, para
conocer de qué manera se podrian llevar al aula los videojuegos comerciales,
con la intencionalidad de lograr mejoras en el aprendizaje de contenidos cu-
rriculares. En este sentido, se han desarrollado talleres dentro de la docencia
reglada (Mugueta, Manzano, Alonso y Labiano, 2015; y Mugueta y Labiano,
2016), pero también se han organizado talleres extraescolares, como el Campus
Escolar de la Universidad Publica de Navarra del afio 2017 (Mugueta, 2018b).

Somos conscientes de que ya existe una abundante literatura cientifica que
analiza las posibilidades didacticas de los videojuegos (Gee, 2007; Squire, 2004
y 2006; Gros, 2008; Lacasa, 2011), y en especial de los videojuegos de Historia
(Andién, 2018; Cuenca, 1999, 2006 y 2012a; Ayén, 2011; Delgado-Algarra,
2018; Guevara, 2016; Guevara y Colomer, 2017; Irigaray y Luna, 2014; Itu-
rriaga y Medel, 2017; Lépez Gémez y Rodriguez Rodriguez, 2016; McCall,
2011; Medel e Iturriaga, 2016; Quintero Mora, 2017; Rodriguez Domenech
y Gutiérrez Ruiz, 2016; Sinchez, 2004; Spring, 2015; Téllez e Iturriaga, 2014;
Valverde, 2008 y 2010; y Vicente Saorin, 2018). No obstante, las constataciones
que hemos ido realizando en el proyecto Historia y Videojuegos, y las demandas
de diferentes profesores de Educacién Secundaria, nos han hecho comprender
que existe una carencia bdsica para hacer posible que los videojuegos lleguen a
las aulas, o simplemente que los jugadores aficionados a los videojuegos histé-
ricos puedan realizar un uso diddctico de los mismos: no es sencillo encontrar
andlisis didacticos de estos videojuegos que especifiquen qué y cémo se podria
aprender con uno u otro videojuego.

Con el objetivo de cubrir esa demanda, en este trabajo hemos elaborado una
ficha de analisis de videojuegos con criterios diddcticos, y hemos tratado de eva-
luarla con ayuda de especialistas. Por tanto, hemos solicitado la redaccién de
fichas correspondientes a diferentes videojuegos histéricos, a expertos en la ma-
teria (historiadores videojugadores), relacionados en casi todos los casos con el
proyecto Historia y videojuegos: Alberto Venegas, Ignacio Medel, Eva Tobalina,
Claudia Bonillo, Javier Trinidad, Mikel Burguete, Alejandro Martinez-Giralt,
Laura Miquel y Carlos Andién?. Su tarea ha consistido en una evaluacién cuali-
tativa del videojuego atendiendo a los elementos que pueden permitir el trabajo
con contenidos curriculares ligados al desarrollo del pensamiento histérico (Gé-
mez, Ortufio y Molina, 2014; y Dominguez Castillo, 2015) en sus diferentes

2 Vaya por delante el agradecimiento a la colaboracién de estos especialistas y a su mag-
nifico trabajo.
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facetas: comprension causal, desarrollo de la perspectiva histérica, comprensién
de la relevancia histdrica, reflexién sobre los aspectos histéricos en una linea éti-
ca, comprensién temporal y comprensién del concepto de evidencia histérica a
partir de las fuentes (Seixas y Morton, 2012; y Santisteban, Gonzilez y Pages,
2010). Esta relacién entre videojuegos y pensamiento histérico, por otro lado, ya
habia preocupado a Jests Valverde (2008), Jeremiah McCall (2011), Metzger y
Paxton (2016) o Gillate, Ibdfiez-Etxeberria y Cuenca (2018).

2. OBJETIVOS

A tenor de lo ya expuesto, nos marcamos dos objetivos principales en este
trabajo:

* Realizar una propuesta de anilisis diddctico de videojuegos histéricos en
forma de ficha, para destacar los aspectos de cada videojuego que puedan
contribuir a la formacién del pensamiento histérico del jugador.

* Evaluar la potencialidad didéctica de diferentes videojuegos histéricos en
relacién con el desarrollo de pensamiento histérico, a través de las fichas
cumplimentadas por historiadores especializados en videojuegos, y anali-
zando las asociaciones realizadas por ellos entre los diferentes elementos
de los videojuegos y las diferentes facetas del pensamiento histérico.

3. METODOLOGIA

En este trabajo entendemos que jugar a videojuegos histéricos supone realizar
un juego simbolico (Ruiz de Velasco y Abad Molina, 2011), en el que se produce
la unién entre significantes y significados. Siguiendo a Riviere, Ruiz de Velasco
y Abad Molina (2011) los simbolos son “acciones significantes que remiten a
ciertos significados ausentes”. Por tanto, para que las acciones de un alumno sean
significantes, el conocimiento del significado tiene que estar bien asentado. Un
nifio que realiza un juego simbdlico puede elegir representar un coche porque
conoce sélidamente el significado del concepto coche. El nifio estd otorgando
significado a su actividad (Ruiz de Velasco y Abad Molina, 2011), y sus acciones
para simular que conduce son, evidentemente, simbdlicas, imitativas, y también
diferidas (ya que puede jugar a conducir cuando ya no estd o no ve el coche).
Algo similar podemos decir que ocurriria en el videojuego, cuando un alumno
elige simular un determinado significado histérico previamente conocido. Jere-
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miah McCall también otorga importancia a esa asociacién de significados en los
videojuegos histéricos, y apunta que la simulacién “sugiere” cémo son las cosas
en el mundo real (2011: 22-23).

Cuestién importante seria determinar si todos los videojuegos histéricos per-
miten al jugador un juego simbdlico y libre. Por ejemplo, Assassin’s Creed (como
ejemplo de sandbox o juego de mundo abierto) ofrece una experiencia inmersiva
con una narrativa dirigida, en la cual el jugador no es plenamente libre de elegir.
Un juego de estrategia, en cambio, si permitiria al alumno simular una realidad
que previamente conoce. Por tanto, el primer juego (Assassin’s Creed), a través de
su decorado, simula un escenario histérico per se, mientras que en un juego de
estrategia el videojugador puede contribuir a la simulacién. Seria tanto como
afirmar que en unos juegos (los sandbox) la simulacién viene ya construida y el
jugador es un mero observador (aunque activo), y otros juegos (los de estrategia)
permiten que el jugador participe de la simulacién. Es en este caso -en nuestra
opinién- cuando el jugador realiza realmente un juego simbélico. Un debate
cercano a los debates entre partidarios de entender el videojuego desde una pers-
pectiva narrativa o bien desde una perspectiva ludica (Planells, 2015: 75-93).

Desde nuestra posicién de historiadores, un sandbox, en el que el jugador
asume la personalidad de un personaje histérico ficticio, como en Assassin’s
Creed, permite al jugador construir una narrativa sobre el juego, pero en €l los
hechos que realiza el jugador no siempre han de tener un significado histérico
(Téllez e Iturriaga, 2014). Si las misiones de Assassin’s Creed consisten en asesi-
nar con la espada o cuchillo a alguien... esta mecédnica realmente no estd unida
a un significado histérico especifico de ninguna época (en todas las épocas ha
habido asesinatos). En cambio, si -como ocurre en Kingdom Come Deliverance
(Medel, 2018)- el propio hecho de combatir con espada tiene un significado
histérico, (dado que los desarrolladores idearon su sistema de combate en fun-
cién de la informacién aportada por especialistas en esgrima histdrica), enton-
ces si es posible que haya una simulacién histérica que remita a unos hechos
o procesos histéricos concretos y veridicos. No obstante, sélo el conocimiento
del videojuego por parte de un experto historiador puede ayudarnos a saber
de qué modo podemos usar el videojuego diddcticamente. Por ello, una ficha
como la que proponemos tendria la virtud de ayudar al profesor a decidir -an-
tes de conocer el juego en profundidad- cudl es el que mds le conviene para
lograr sus objetivos didécticos.

Quizas por ello los autores mds prestigiosos han sefialado que los videojuegos
de estrategia son los mds aptos para la ensefianza de la Historia, como apuntan

Jeremiah McCall (2011) o José Maria Cuenca (2006), quien afirma que estos
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pueden constituir verdaderos laboratorios sociales. Y sin embargo, nosotros no
excluiremos los sandbox de nuestro andlisis, porque si bien es cierto que no favo-
recen del mismo modo un juego simbdlico, no es menos cierto que en si mismos
contienen una simulacién histérica que puede facilitar tanto la evocacién, como
el desarrollo de competencias vinculadas a la educacién patrimonial y a la utili-
zacién del patrimonio como prueba o evidencia histérica (Gillate, Ibdfiez-Etxe-
berria y Cuenca, 2018; Quintero Mora, 2017). Un magnifico ejemplo de la rela-
cién del juego (Assassin’s Creed Unity) con el patrimonio que puede actuar como
prueba o evidencia histérica, es la descripcién del Paris revolucionario realizada
por uno de los asesores histéricos del videojuego, Laurent Turcot (2015). En
favor de este argumento, Dawn Spring (2015: 208) asegura que el uso de fuentes
primarias en los videojuegos aporta autoridad a los videojuegos comerciales, algo
que sin duda deben tener muy claro los creadores de la saga Assassin’s Creed.

Por todo ello, se ha pretendido promover el andlisis de videojuegos desde
esta perspectiva, entendiendo que los videojuegos histéricos nos remiten a unos
significados histéricos mds ricos que los simbolos que los representan, y que los
docentes y padres que quieran conocer la utilidad didédctica que podria tener un
videojuego (pero que no han jugado a ese videojuego), necesitan saber cudles son
esos significados que poder trabajar para fomentar un trabajo realmente simbdli-
co cuando el alumno/jugador esté jugando. Ademads, como ya se ha manifestado,
nuestro objetivo es el desarrollo de pensamiento histérico a través de los video-
juegos, y por tanto las fichas también pretenden informar a los docentes y padres
interesados, qué competencias de pensamiento histérico serfan las mds accesibles
en cada videojuego y a través de qué contenidos concretos.

3.1. METODOLOGIA DE ANALISIS. 1.4 FICHA DIDACTICA

Existia ya un trabajo similar, realizado por Domingo Luis Quintero (Quin-
tero Mora, 2017), aplicado al videojuego Assassin’s Creed Origins, donde el in-
vestigador ya habia elaborado un modelo de anilisis del videojuego en forma
de tabla, que hemos tenido en cuenta para nuestro trabajo, si bien sus intereses
eran un tanto diferentes. En nuestro caso, hemos dividido la ficha de andlisis en
cuatro bloques: 1. Ficha técnica del videojuego, 2. Descripcién del videojuego y
del contexto histérico, 3. Jugabilidad, y 4. Contenidos histéricos estructurantes.

* En la ficha técnica del videojuego pedimos los datos bésicos del video-

juego, como el nombre, la empresa desarrolladora, la empresa distribui-
dora, el afio de publicacién, la tipologia en la que podemos encuadrar
el juego (de estrategia, del rol, de disparos...), la calificacién europea
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PEGI, que indica los posibles riesgos del videojuego y la edad minima
adecuada para jugarlo, la presencia de elementos de pago on/ine o recom-
pensas, que pueden contener un peligro de adiccién, la publicidad en el
juego, la tienda on/ine donde se adquiere y su precio.

La descripcién del videojuego deberd indicar en qué consiste el juego y cudl
es su contexto histérico, aportando informaciones sobre la época, el lugar y
los personajes histdricos que aparecen en el videojuego. En la descripcién
se pide que el autor tenga en cuenta las narrativas (expresadas por escrito
o enunciadas oralmente), la iconografia (decorados, cultura material, edifi-
clos, vestimentas...) la interfaz (existencia de informaciones histéricas com-
plementarias en forma de fichas, enciclopedia...), las reglas principales del
juego (normas basicas de juego), y las dindmicas de juego (las que va descu-
briendo el jugador conforme avanza en el juego). Se trata de dar una visién
general del juego (dénde, cémo, cudndo y quién), a partir de los elementos
sefialados. Inmediatamente después se pide a los autores un listado de los
temas histéricos principales de los que se ocupa el videojuego.

El anilisis de la jugabilidad nos va a permitir que el docente o el padre
conozca el grado de dificultad que tiene el juego y la llamada “curva de
aprendizaje”, para saber cudnto tiempo le puede costar al alumno/juga-
dor dominar el juego. Ademis, se pregunta por el grado de satisfaccién,
inmersién en la Historia, motivacién, efectividad y socializacién.

El dltimo bloque se dirige a los contenidos histéricos estructurantes, y se
pide un andlisis de c6mo se podrian trabajar a partir del juego competen-
cias de pensamiento histdrico, en concreto la causalidad, la temporalidad
(evolucién histérica y cambio histérico), la relevancia histérica, la dimensién
ética de la Historia, la perspectiva histérica y el uso de fuentes histéricas
como evidencia. Este andlisis estd basado en los denominados “seis gran-
des conceptos del pensamiento histérico”, fijados por los profesores Seixas
y Morton (2013) y que definen las diferentes formas de comprensién de los
fenémenos histéricos de la mente humana. Nuestro interés, por tanto, es in-
tentar conocer qué aspectos de los diferentes videojuegos histéricos pueden
contribuir a desarrollar cada una de estas facetas del pensamiento histdrico.

3.2. METODOLOGIA DE EVALUACION DE LA FICHA

A grandes rasgos, lo que aqui hemos pretendido es que los expertos consul-

tados realicen una evaluacién cualitativa del videojuego, atendiendo a las posi-

bilidades que el videojuego tiene para desarrollar cada uno de las seis grandes
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categorias del pensamiento histérico. En una segunda evaluacién cualitativa, no-
sotros hemos observado en qué faceta del videojuego (reglas, dinimicas, narrati-
va, disefio grifico o informaciones de la interfaz) se han basado los autores para
afirmar que el videojuego puede contribuir a cada categoria del pensamiento his-
térico. Finalmente, hemos utilizado una metodologia cuantitativa para averiguar
qué porcentaje de respuestas son afirmativas en cada categoria del pensamiento
histérico, en relacién con cada faceta del videojuego. Distinguiremos en esta va-
loracién entre los videojuegos de estrategia y los de mundo abierto o sandbox, que
evidentemente tienen caracteristicas muy diferenciadas. Pero desarrollaremos un
poco mis estas ideas, para justificar la eleccién de esta metodologia.

Conceptualmente, entendemos que un videojuego se compone de diferen-
tes elementos que, en muchos casos, corresponden al trabajo de profesionales
diferentes. Cada uno de esos elementos puede convertirse en significante y, de
hecho, los programadores de videojuegos histéricos trabajan junto a otros pro-
tesionales para trasladar al lenguaje informatico cada realidad social de la ma-
nera mds efectiva, en términos de jugabilidad o de diversién, pero también de
manera que la accién que se realiza en el juego pueda ser reconocible. Hay que
tener en cuenta, por tanto, que la creacién de significados, en un videojuego, es
una propuesta ya realizada por los desarrolladores del mismo, y que en buena
medida esta debe ser asimilada o comprendida por el jugador para poder tener
éxito. En realidad, hay que recordad que en todo juego las imédgenes o los obje-
tos son “portadores de significantes” que pueden convertirse en simbolos (Ruiz
de Velasco y Abad Molina, 2011: 20), y en los videojuegos no podia ser menos.

Por tanto, como ya hemos sefialado al inicio de este epigrafe, los elemen-
tos en los que fijaremos nuestro andlisis para saber si los expertos consultados
encuentran que contienen elementos susceptibles de permitir el desarrollo de
alguna competencia de pensamiento histérico, serian:

— Las reglas de juego: son érdenes dadas a la inteligencia artificial por los
programadores, en las que se sintetizan o simplifican algunas realidades
sociales. Son las normas bésicas que el jugador debe aprender para poder
jugar correctamente. Una norma bésica en un juego de estrategia como
Age of Empires seria que para incrementar tu poblacién en 10 habitantes
es necesario construir una casa. El propio videojuego suele darte esta
informacién al inicio, ya que es bésica para poder desarrollar minima-
mente una partida. En un juego de estrategia las reglas suelen remitirnos
a procesos de tipo social, econémico y cultural (Valverde 2010; Cuenca,

2006).
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— Las dindmicas de juego: También son érdenes dadas por los programa-

dores a la inteligencia artificial, y que obedecen a légicas que pueden
ser histdricas, es decir, que pueden tener relacién con la realidad. No
obstante, entendemos que las dinimicas de juego no necesariamente se
explicitan al jugador, sino que éste debe intuirlas o adivinarlas para su-
perar los retos que le propone el videojuego. Un jugador que “adivina” o
intuye c6mo funcionan las dindmicas de juego puede lograr la victoria
mis ficilmente. En este sentido, la experiencia en el Campus escolar
Historia y Videojuegos (Mugueta, 2017), mostré cémo los alumnos que
se enfrentaban por vez primera al juego Europa Universalis IV, tuvieron
que ir adaptando su comportamiento beligerante a la realidad de unas
mecénicas de juego que penalizan precisamente una excesiva belicosi-
dad. Podria entenderse, de algiin modo, que estas dindmicas limitan la
libertad del jugador y le conducen por un camino previamente construi-
do por los desarrolladores, si bien hay videojuegos que prevén diferentes
estrategias para alcanzar el éxito.

Por otro lado, en el tltimo congreso del proyecto Historia y Videojuegos,
Rafael Morin, de Slitherine/Matrix Games, explicé como se plasmaban
en un juego de estrategia (Field of Glory. Empires) conceptos historio-
graficos como “decadencia” o “progreso”, concretados en dindmicas con-
cretas de juego, y la dificultad que encontraban los programadores para
generar esa relacién entre la realidad histérica y la programacién de 6r-
denes concretas que la representen. Y es que, como seiiala Dawn Spring
“Games that incorporate and present history content illustrate no only
how history informs environments, narratives, game play, mechanics,
ands strategies, but how original primary source research can become
those elements” (Spring, 2015: 208).

Narrativas: Obviamente las narrativas de un videojuego (como las de una
novela o una pelicula histérica), implican una seleccién de elementos his-
téricos y unas determinadas interpretaciones. Los anilisis de los videojue-
gos histéricos constituyen el grueso de los denominados Historical Game
Studies (Penate, 2017; Venegas, 2017; Kappel y Elliot, 2013; Chapman,
2016), y se han centrado habitualmente en las narrativas, discerniendo
entre el andlisis de los elementos puramente histéricos, y otro andlisis (de
tipo historiogrifico), que pone el acento en la interpretacién o propues-
ta histérica que el desarrollador hace desde el presente (Venegas Ramos,
2019), teniendo en cuenta que sus productos constituyen un objeto de
consumo masivo en la sociedad actual (Jiménez Alcdzar, 2018).



Hacia un modelo estandarizado de andlisis diddctico de videojuegos histéricos @9

— Diserio grdfico: Otro de los elementos mds analizados es la imagen, el
disefio de escenarios o atrezzo (Jiménez Alcizar y Abad, 2016: 25-28),
que también forma parte de la propuesta de un videojuego, y que ademas
se lleva gran parte del presupuesto del mismo. Podemos encontrarnos
videojuegos de “escenificacion histérica” (Sosa Castafién, 2014) que rea-
lizan un gran esfuerzo de recreacién histérica, aun cuando la narrativa
renuncie totalmente a la construccién de un relato histérico coheren-
te, como ocurre —de manera paradigmdtica- con la ya mencionada saga
Assassin’s Creed. Este realismo histérico o hiperrealismo es compartido
con videojuegos histéricos como Battlefield Iy Call of Duty: WWII. Esta
es otra de las facetas de los videojuegos a las que mds habitualmente se
han acercado los Historical Game Studies (Venegas Ramos, 2018).

— Informaciones historicas adicionales de la interfaz: Determinados juegos
cuentan con una interfaz que posee mapas histéricos, lineas de tiempo e
incluso informaciones histéricas organizadas a modo de enciclopedias o
diccionarios virtuales, o que simplemente aportan informaciones histé-
ricas adicionales para aquellos jugadores interesados en saber mas sobre
el contexto histérico. La mayoria de los jugadores ni siquiera reparan en
la existencia de estos ultimos recursos educativos, que se introducen de
una manera meramente expositiva y que no suelen ser utiles para lograr
el éxito en el juego.

Somos nosotros quienes hemos abordado la tarea de decidir cudles de estas
facetas del juego (reglas, dindmicas, narrativas, disefio o interfaz), han mencio-
nado los expertos al analizar cada uno de los aspectos del pensamiento histéri-
co. Entendemos que los especialistas pueden haber olvidado u omitido algunos
aspectos de los videojuegos (y en ese sentido las fichas siempre podrian ser mds
completas), pero a buen seguro se han centrado en sus aspectos mis relevantes,
que son precisamente aquellos que nosotros deseamos poner de manifiesto.
Por tanto, realizada la evaluacién cualitativa del videojuego por parte de los
especialistas sobre cada una de las facetas del pensamiento histérico, nosotros
hemos realizado una segunda valoracién cualitativa, que supone asignar cada
categoria del pensamiento histérico a uno o varios elementos del juego, para
después realizar una aproximacién cuantitativa o porcentual, en funcién del
tipo de videojuego que analizamos: de estrategia o sandbox. De este modo,
podremos exponer nuestros resultados de manera porcentual, distinguiendo
entre estos dos géneros de videojuegos, y analizando qué aspectos se pueden
trabajar mejor.



3.3. VIDEOJUEGOS ANALIZADOS

Como se ha mencionado, el procedimiento consistié en contactar con his-

toriadores especialistas en videojuegos y pedirles que analizaran alguno de los

videojuegos que mejor conocian. Por tanto, la eleccién de los videojuegos fue

decidida por ellos (estableciendo una minima coordinacién para que no se pro-

dujesen repeticiones), en funcién del conocimiento que tenian de cada video-

juego. Se les entregé el modelo de ficha que ya se ha sefialado y los autores

realizaron su andlisis. Incluimos en el listado un modelo inicial que realiza-

mos nosotros mismos en colaboracién con Eva Tobalina, sobre el videojuego

Assassin’s Creed. Syndicate (Anexo 2), y que sirvié de modelo para los demds

autores. Los videojuegos finalmente elegidos fueron los siguientes:

~ Cuadro 1 ~

VIDEOJUEGOS HISTORICOS ANALIZADOS

Ne | Videgjuego Género Ano | Autor Centro
. . Laura Miquel/
1 |Crusader Kings Estrategia | 2012 Alejandro Martinez CSIC
2 | Rome. Imperator Estrategia | 2019 |Alberto Venegas UMU
3 |Europa Universalis IV | Estrategia | 2013 |Eva Tobalina UNIR
4 | Civilization III Estrategia | 2001 |Carlos Andién Secundaria
5 | Civilization VI Estrategia | 2016 |Mikel Burguete UPNA
6 ngdom Come Sandbox | 2018 |Nacho Medel UNIR
Deliverance
7 | Rome 2: Total War Estrategia | 2013 |Javier Trinidad UPNA
Shogun II: Total War Estrategia | 2011 |Claudia Bonillo UNIZAR
9 | Assassin’s Creed. Unity | Sandbox | 2014 |Eva Tobalina UNIR
10 Assas‘sms Credd. Sandbox | 2015 Inigo Mugueta/ Eva UPNA
Syndicate Tobalina

Listado de videojuegos histéricos analizados.

En la muestra, como puede observarse, hay sélo tres sandbox y siete juegos

de estrategia. Aunque por el momento los anilisis con los que contamos son

modestos numéricamente hablando, creemos que los datos obtenidos nos per-

miten aportar algunas conclusiones interesantes.
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4. RESULTADOS

Para la exposicién de los resultados se ha elaborado el Cuadro 2, en
el que se asocia cada faceta del pensamiento histérico a los distintos ele-
mentos de los videojuegos histéricos, diferenciando entre las dos categorias
mencionadas de videojuegos (estrategia y sandbox). Dichos resultados nos
permiten una primera comparacién, de la cual se deducen algunas reflexio-
nes que —aunque puedan parecer obvias a priori— podemos constatar de
una manera mds precisa.

En primer lugar, observamos que los aspectos relacionados con la causalidad
histérica tienen una gran presencia en los juegos de estrategia, y su potenciali-
dad didéctica reside, sin duda, en sus reglas de juego bdsicas y en sus dindmicas
de juego. En cambio, en los sandbox hay mayores dudas, y sélo dos de los tres
juegos analizados nos permiten un trabajo didactico con la causalidad histérica
desde sus dindmicas de juego. Los dos casos que lo permiten (Kingdom Come
Deliverance y Assassin’s Creed Syndicate),lo hacen por la fuerte implicacién entre
unas narrativas histéricas que poseen referentes histéricos claros, y las dindmi-
cas de juego, ya que las segundas estdn al servicio de las primeras. Por ello, sin
duda una recomendacién para los desarrolladores de sandbox que deseen contar
con un mayor rigor histérico, serfa buscar narrativas realmente histéricas y po-
ner las dindmicas de juego a su servicio.

En cuanto a la temporalidad, los especialistas plantean que su trabajo se
puede realizar a partir de las dindmicas de juego y las informaciones de la
interfaz en los videojuegos de estrategia (71,42%), aunque no en todos los
casos, pues la saga Tvzal War, por ejemplo, plantea un juego de estrategia en un
tiempo mds acotado y donde mis dificilmente se observa el cambio histérico
de larga duracidn, al contrario de lo que ocurre en juegos como Crvilization
o Europa Universalis. Por su parte, los sandbox tienen una menor capacidad
de desarrollar el pensamiento temporal, y esta radica tanto en las narrativas
como en el disefio grafico, especialmente en los cambios perceptibles en los
decorados histéricos, cuando por ejemplo los Asssassin’s Creed “juegan” a recrear
escenarios de diferentes épocas en una misma ciudad.

La relevancia histérica supone la comprensién de la importancia que deter-
minados elementos histéricos pueden tener para el devenir de las sociedades
¥, por tanto, su comparacién con otros elementos histéricos y del presente. En
los videojuegos de estrategia los especialistas han valorado que esa relevancia
histérica radica en los procesos que se simulan a través de las reglas y dindmi-
cas de juego (85%), mientras en los sandbox son las narrativas y el disefio de
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elementos patrimoniales (cultura material o monumentos), los que permitirian
la reflexién sobre la relevancia histérica.

La dimensidn ética de la Historia es asociada por los especialistas directa-
mente a las dindmicas de juego en los videojuegos de estrategia (100%). Esto
parece muy razonable, puesto que el 4mbito de las dindmicas de juego es el
de las decisiones que debe tomar el jugador, en muchas de las cuales entran
en juego elementos que pueden tener implicaciones éticas: la fiscalidad y la
economia, la politica de mayor o menor tolerancia religiosa, o las decisiones
de orden militar, entre otras. En cambio, entre los sandbox sélo Kingdom Come
Deliverance inserta posibilidades de tipo ético en las dindmicas de juego, al
introducir diferencias en el tratamiento a las personas en funcién de su estatus
social. Por ello, las posibilidades de un anlisis ético en estos videojuegos pa-
recen centrarse en las narrativas (100%), y en los diferentes problemas que los
desarrolladores tratan de transmitir de una manera unidireccional (del desarro-
llador al jugador) a través de la narrativa de sus misiones. No obstante, en estos
casos el jugador de un sandbox actia como un mero observador o espectador de
los hechos histéricos y de los debates éticos que pueda presentar el videojuego,
pero no toma decisiones que tengan consecuencias moralmente controvertidas.

La perspectiva histérica se asocia a la empatia y la imaginacién histéricas, y a
la capacidad de ponerse en el lugar de los protagonistas de la Historia, dejando al
margen nuestras ideologias actuales y nuestros prejuicios con respecto al pasado.
Este es quizis el caso en el que se ha producido una menor unanimidad entre los
expertos que han analizado videojuegos de estrategia. Salvo las narrativas, todos
los demads aspectos (reglas, dindmicas, disefio e interfaz) son citados por alguno
de los especialistas, aunque con porcentajes bajos. Por tanto, a falta de un estudio
mds amplio, no cabria dar una respuesta inequivoca en esta faceta del pensamien-
to histérico. En el caso de los Sandbox ocurre el caso contrario, pues las tres fichas
realizadas coinciden en destacar que es el disefio grafico (es decir, la recreacion
del escenario histérico), el que ayuda a empatizar con la época, a desarrollar la
imaginacién histdrica y a que el jugador se sienta como parte de la Historia.

Por dltimo, la cuestién de las evidencias histéricas también resulta dificil de
rastrear. En casi todos los casos, cuando hablamos de evidencias histéricas nos
estamos refiriendo a un patrimonio arquitecténico o monumental, y son pocos
los casos que incorporan otro tipo de fuentes histéricas, como las escritas o
arqueoldgicas. Existen videojuegos que insertan en sus dindmicas de juego de-
terminados elementos patrimoniales que pueden aportar beneficios en el juego
en el caso de que un jugador los posea (grandes edificios o “maravillas”). Asi
ocurre en un 42,8% de los videojuegos de estrategia. Por su parte, los sandbox



tienen en el trabajo con fuentes patrimoniales uno de sus puntos fuertes, des-

tacado por el 100% de los autores en el disefio grafico, es decir, en la recreacién

de los escenarios. Un caso especial es el de Kingdom Come Deliverance, que en

algunas de sus misiones inserta actividades de interpretacién de fuentes escritas

a partir de manuscritos, uno de los cuales estd escrito en latin. Aunque esto no

es lo habitual en este tipo de juegos, resulta una practica de lo mas interesante

con vistas al desarrollo de esta categoria del pensamiento histérico. Por dltimo,

las referencias a fuentes histéricas también se pueden encontrar en la interfaz

de algunos juegos, que tratan de ayudar a la contextualizacién histérica del

jugador por medio de informaciones histéricas adicionales aportadas en sus

enciclopedias, tutoriales o instrucciones de juego.

~ Cuadro 2 ~
Concepto histérico  Faceta del juego V] Estrategia (%) V] Sandbox (%)
Reglas 71,42 0
Dindmicas 100 66,6
Causalidad Narrativas 0 66,6
Disefio 0 33,3
Interfaz 0 0
Reglas 28,5 0
Dindmicas 71,42 0
Temporalidad Narrativas 14,2 66,6
Disefio 14,2 66,6
Interfaz 71,42 0
Reglas 42,8 0
Dindmicas 85,71 33,3
Relevancia histérica | Narrativas 14,2 100
Disefio 0 100
Interfaz 42,8 0
Reglas 28,5 0
_ o Dindmicas 100 33,3
Dimension éfica de | Narrativas 0 100
Disefio 0 0
Interfaz 0 0




Concepto histérico  Faceta del juego V] Estrategia (%) V] Sandbox (%)

Reglas 14,2 0
Dindmicas 42,8 0
Perspectiva histérica | Narrativas 0 33,3
Disefio 42,8 100
Interfaz 428 0
Reglas 0 0
Dindmicas 42,8 33,3
Evidencias histéricas | Narrativas 0 0
Disefio 57,14 100
Interfaz 28,5 33,3

Porcentajes de valoracién de la aportacién de los videojuegos de estrategia y sandbox a
cada capitulo del pensamiento histérico, segin la opinién de los especialistas.

5. CONCLUSIONES

A la vista de los datos expuestos, podemos concluir que los especialistas
consultados han podido constatar que es posible desarrollar diferentes facetas
del pensamiento histérico a partir de los videojuegos histéricos. Eso si, no to-
dos ellos se pueden utilizar de la misma manera, ni con los mismos objetivos.
Asi, no cabe duda de que para un trabajo con la causalidad o con la tempo-
ralidad histdricas, los videojuegos de estrategia parecen ser mdas aptos que los
de tipo sandbox. En cambio, en cuanto al trabajo con evidencias histéricas, los
sandbox parecen llevar ventaja a los de estrategia, dada su capacidad de recrea-
ci6n de elementos patrimoniales.

A grandes rasgos, los especialistas han situado en las reglas y dindmicas
de juego los elementos con mayor potencialidad didéctica de los videojuegos
de estrategia, que permitirian desarrollar la comprensién de la causalidad
y la temporalidad, valorar la relevancia de los procesos histéricos y realizar
andlisis éticos sobre ellos. Por su parte, en los sandbox son las narrativas y los
escenarios recreados grificamente los que poseen un mayor potencial en re-
lacién con la relevancia histérica, la dimensién ética, la perspectiva histérica
y las evidencias histéricas.

Metodolégicamente hemos podido constatar una gran coherencia en las
respuestas de los especialistas, lo que testimonia una importante eficacia de la
ficha utilizada como elemento de anilisis didactico de los videojuegos. Eso si,
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en el futuro seria interesante contar con un mayor nimero de analisis que nos
permita aumentar la muestra y lograr conclusiones con mayor peso estadistico.
Por otro lado, un segundo paso en la evaluacién de las fichas didécticas con-
sistirfa en someterlas al escrutinio de profesores de Educacién Secundaria no
tamiliarizados con los videojuegos, para conocer en qué medida pueden las fi-
chas ayudarles a seleccionar un videojuego u otro. No obstante, estas son tareas
que nos proponemos para la continuacién de nuestras pesquisas, y que aborda-
remos en el futuro, puesto que exceden el marco de esta investigacién inicial.
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ANEXO 1
FICHA TECNICA DEL VIDEOJUEGO CON LAS
INSTRUCCIONES DADAS A LOS EXPERTOS

Ficha técnica del videojuego

Fecha de redaccion de la ficha

Nombre del videojuego Especificar si es un DLC concreto
Autor de la ficha

Desarrollador Empresa desarrolladora
Distribuidor Empresa distribuidora

Afio de publicacién

Tipologia del juego Estrategia, rol, shooter. ..

PEGI Calificacién PEGI, si tiene
Estrategias de pago on/ine Peligros de “enganche” a recompensas
Publicidad Si incluye publicidad

Dispositivo O en plural, dispositivos para jugar
App. Store Dénde se adquiere el videojuego
Precio En euros, claro

Breve descripcién (contenidos sustantivos; época, lugar, personajes...)

Rellenar teniendo en cuenta las narrativas (expresadas por escrito o enunciadas oral-
mente), la iconografia (decorados, cultura material, edificios, vestimentas...) la in-
terfaz (existencia de informaciones histéricas complementarias en forma de fichas,
enciclopedia...), las reglas principales del juego (normas bésicas de juego), y las me-
cénicas de juego (las que va descubriendo el jugador conforme avanza en el juego).
Se trata de dar una visién general del juego (dénde, cémo, cuindo y quién), a partir
de los elementos sefialados.

Temas histéricos principales

Listado de los temas histéricos que toca o analiza el videojuego.

Jugabilidad (Valoracién subjetiva. Se debe valorar cada casilla con un valor Alto,
Medio o Bajo y justificar la eleccién).

. En namero de sesiones. ;Cudntas harian falta para
Aprendizaje . . . !
aprender a jugar? :Dificultad baja, media o alta?
. . ¢La experiencia de juego es satisfactoria o no?
Satisfaccién e
¢Divertida o no?
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En términos de tiempo empleado y éxito alcanzado.

Efectividad . .
Baja, Media o Alta
¢El videojuego te absorbe? Alto, Medio, Bajo. Un shoo-
Inmersién ter o un juego de rol en primera persona, seria un nivel
alto, un juego de estrategia... ;Quizds medio?
Asociado a lo estimulante que sea el juego, a la posi-
.. bilidad de jugar en comun con otros jugadores, v a la
Motivacién Jug Ju8 Y

efectividad... Si los objetivos son dificilmente alcanza-
bles... desmotiva. Alto, Medio, Bajo.

Socializacién (elementos)

Nombrar los elementos de socializacién del videojuego.
Se juega en red o no. Hay chat, foro, mensajeria... Se
juga en un entorno abierto, cerrado...

Contenidos curriculares estructurantes (Historia)

Causalidad

Las dindmicas de juego permiten reflexionar sobre
problemadticas histdricas: ej. Civilization obliga a la re-
flexién sobre la obtencién de recursos (economia) y el
crecimiento demogréfico y tecnoldgico; Europa Uni-
wversalis IV obliga a desarrollar politicas internacionales
verosimiles, porque una mala valoracién de tus politicas
provoca enormes coaliciones de naciones en tu contra
que te harian perder.

Temporalidad — Evolu-

cién histérica

Civilization, Europa Universalis o Rise of Nations, tienen
un contador temporal que trata de reproducir la crono-
logia histoérica, y los hechos histéricos que se producen
tienen, por tanto, una cronologia en el juego similar a
la histérica, que permite una cierta orientacién tempo-
ral de los alumnos. Los videojuegos de estrategia que
se juegan en una larga duracién sin duda permiten ver
los procesos que se truncan en un momento dado de
la Historia y los que tienen algtn tipo de continuidad
hasta el presente.

Relevancia histérica

Elementos que permitan conocer la relevancia de un
hecho histérico; en Civilization la eleccién de un sis-
tema de gobierno tiene unas consecuencias muy claras
en la estabilidad o el desarrollo de la civilizacién; en
Patrician, tu éxito comercial te puede permitir alcanzar
éxitos sociales y politicos, por ejemplo, lo que permite
reflexionar sobre la importancia histérica de determi-
nados procesos.




122 Trigo Mugueta Moreno

Determinados juegos permiten comprender aspectos del
desarrollo histérico que tienen una relacién directa con
aspectos éticos; no es habitual en juegos de estrategia,
salvo en cuestiones relacionadas quizéds con la toleran-
cia religiosa (Europa Universalis IV, Civilization), pero si
puede ser mds comun en sandbox como Kingdom Come
Deliverance, que si puede plantear debates sobre las for-
mas de vida en la sociedad medieval o, de forma mis
clara, juegos como Valiants Hearts.

Dimensién ética de la
Historia

Facilidad de inmersién en la Historia. Quizds un juego
como Assassin’s Creed no te pueda aportar otras categorias
del pensamiento histérico, pero pasear por las calles del
Paris revolucionario te puede permitir comprender los
procesos sociales, empatizar con la gente... Igualmente
Kingdom Come Deliverance te puede acercar a una com-
prensién profunda de las formas de vida y de las limita-
ciones de la vida en la época medieval.

Perspectiva histérica

En los videojuegos no podemos encontrar fuentes prima-
rias, pero si recreaciones de fuentes primarias, especial-
mente cuando hablamos de elementos monumentales o
materiales. Sélo excepcionalmente podemos encontrar
fuentes primarias escritas recreadas en un videojuego,
o arqueoldgicas. En cualquier caso, es interesante poder
introducir el concepto de evidencia histérica a través de
ellos.

Presencia de evidencias
histéricas (fuentes
primarias)

Esta ficha fue disefiada antes de la obtencién de los primeros resultados y por tanto no es
del todo coincidente con ellos; en cualquier caso, es la ficha que utilizaron los autores como
referencia.



ANEXO 2

MODELO DE FICHA DIDACTICA.
ASSASSIN’S CREED SYNDICATE

Ficha técnica del videojuego

Fecha de redaccion de la ficha 21/09/2019

Nombre del videojuego Assassin’s Creed Syndicate
Autor de la ficha Eva Tobalina e fﬁigo Mugueta
Desarrollador Ubisoft Quebec

Distribuidor Ubisoft

Afio de publicacién 2015

Tipologia del juego Accién — Aventura - Sandbox
PEGI PEGI 18

Estrategias de pago on/ine No

Publicidad No

Dispositivo PC, Play Station 4, Xbox One
App. Store Steam y Uplay

Precio 39,99 €

Breve descripcién (contenidos sustantivos; época, lugar, personajes...)

Assassin’s Creed Syndicate es un sandbox o juego de aventura en primera persona,
de mundo abierto, en el cual el jugador asume la personalidad de dos hermanos
mellizos pertenecientes a la hermandad asesina, Jacob y Evie Frye, que se mueven
con libertad por el Londres Victoriano. La entrega esti ambientada a mediados
del siglo XIX, en un decorado de crecimiento industrial y comercial, y de des-
igualdad social. Como en las demds entregas de la serie, los asesinos se enfrentan
a los malvados templarios (que en este caso dominan Londres), con la finalidad
de encontrar una poderosa reliquia situada en algin punto de la ciudad. En esta
entrega de la saga, la lucha de los asesinos se mezcla con tintes socio-politicos,
pues los protagonistas se alinean sin dudarlo con la lucha obrera, para deshacer
injusticias laborales y sociales, como el trabajo infantil, apoyando a Karl Marx y su
lucha. Los hermanos Frye tendrin que recorrer todos los barrios de Londres para
deshacer el control templario sobre la ciudad, ejercido por medio de una violenta
banda callejera, los Blighters. Para lograrlo, creardn una banda rival, los Rooks, y
fomentardn la guerra de bandas en la ciudad.
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Temas histéricos principales

Revolucién industrial

Marxismo, socialismo y sindicalismo. Movimiento obrero

Relaciones laborales y justicia social

Jugabilidad (Valoracién subjetiva. Se debe valorar cada casilla con un valor Alto,
Medio o Bajo y justificar la eleccién).

Aprendizaje Bajo

Satisfaccién Alto

Efectividad Alto

Inmersién Alto

Motivacién Alto

Sbcializacion! (elementos) No hay el'ementos'de 'S(?cializaci(’)n en el propio
juego. El juego es individual

Contenidos educativos estructurantes (Historia)

Causalidad

El juego utiliza diferentes simbolos para reflejar la situa-
cién social en el Londres del siglo XIX. Por un lado, el
trabajo de proletarios en las fébricas, y de nifios traba-
jadores, la violencia patronal, y las desigualdades en las
condiciones de vida de unos y otros barrios, como sefial
extrema de la desigualdad de clases. En este sentido, se
aprecia la diferencia entre la orilla Oeste del T4mesis, mds
rica y desarrollada, con barrios como Westminster, en tor-
no al Parlamento briténico; y la orilla Este (East End),
industrial y mucho mds pobre, con barrios deprimidos
como Whitechapel o Lambeth, marcados por la crimina-
lidad, las bandas (los rooks del juego posiblemente alu-
den al concepto rookerie, traducible como barrio pobre),
el hacinamiento, las viviendas baratas, la alta mortalidad
y la insalubridad. Los capitalistas adquieren un cardcter
corrupto y violento, y las empresas que se abren camino
y que anuncian un futuro no lejano (como el transporte
urbano, por ejemplo), sobreviven de un modo brutal. Eso
si, el juego elude mostrar esa realidad con excesiva crude-
za, sin entrar de lleno en temas como la prostitucién, muy
conocida y relevante en ese contexto, el hacinamiento o la
insalubridad derivada del mismo (si se aborda en alguna
misién, por ejemplo, el uso de cadéveres con fines cienti-
ficos, o casos de envenenamiento de la poblacién).
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Causalidad

Tras este panorama, inspirado sin duda por el discurso
marxista, existe una organizacién estatal que no se dis-
cute, y unos personajes que prestigian la época: Darwin,
Graham Bell o Marx, por ejemplo. Es decir, las mecani-
cas de juego llevan al jugador a reconocer el crecimiento
econémico y social de la época, los avances técnicos y
cientificos, pero también los claroscuros de la revolucién
industrial, la desigualdad social, las malas condiciones
laborales y la inseguridad y violencia en las calles, don-
de oscuros empresarios de comportamientos mafiosos
pugnan con la policia y el Estado por el control social.

La historia de Jacob e Evie Frye se inserta perfectamen-
te en ese contexto histérico, aunque obviamente intro-
duzca elementos de ficcién novelada. No obstante, el
resultado es una historia que aprovecha los elementos
del contexto histérico para construir las narrativas tanto
de la misién principal como de las misiones secundarias.

Temporalidad —

Evolucién histérica

Este videojuego pretende reflejar de una manera fiel una
época concreta, y por tanto hay que sefalar que Assassin’s
Creed presenta un decorado duradero, muestra de los mo-
dos de vida de una época, y no sélo de un momento puntual
de la Historia. Es decir, detrds de sus cuidados decorados
(edificios, atuendos, mobiliario urbano, calles, transpor-
tes...), hay una idea de duracién histdrica que se pretende
transmitir: aquel era el dia a dia del Londres victoriano.

Ademds, como en otras entregas de la saga, Syndicate jue-
ga con diferentes épocas, y con la aparicién en la ciudad
de diferentes elementos en momentos histéricos dife-
rentes. Asi, una de las escenas nos conduce a la Segun-
da Guerra Mundial y al puente de la Torre de Londres,
donde conoceremos a Churchill. Lo interesante del caso
es que el puente de la Torre de Londres no existia en la
época de los hermanos Frey, lo cual nos ensefia cémo cre-
ci6 Londres en la segunda mitad del siglo XIX'y primera
del siglo XX. Los cambios en las calles de la ciudad son
perfectamente perceptibles: casas, transporte urbano, ro-
pas, ambiente de guerra... Los dos citados monumentos
de la ciudad podrian permitir realizar un interesante tra-
bajo de comparacién de los dos momentos histéricos. Por
ejemplo, bajo la pregunta ¢En cudl preferirias vivir? Per-
mitirfa comparar los periodos histéricos de la Revolucién

Industrial y de la Segunda Guerra Mundial.
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Relevancia histérica

La relevancia histérica se pone de manifiesto en la re-
lacién de los elementos patrimoniales recreados en el
videojuego con los procesos histéricos mds importan-
tes que se quieren representar: la revolucién industrial,
la desigualdad y conflictividad social en el capitalismo
decimondnico londinense, la criminalidad, el desarrollo
tecnolégico y cientifico, y la fragilidad de los medios de
control del Estado ante el auge de la iniciativa privada.
Esos elementos patrimoniales son, por ejemplo, los in-
muebles urbanos, tanto las residencias y barrios residen-
ciales en los barrios burgueses y en los barrios obreros,
como las construcciones industriales en las orillas del
Té4mesis, o las estaciones de ferrocarril. Pero ademis,
también los comercios, la vestimenta de los diferentes
NPC’s (Non Player Character) o personajes no jugables
que “decoran” el escenario.

Dimensién ética de la
Historia

Los aspectos éticos en relacién con el videojuego nos
remiten, ineludiblemente, a las cuestiones mds relevan-
tes de la filosofia marxista, y a los abusos cometidos
sobre el proletariado en los inicios de la revolucién
industrial. Todas las cuestiones relacionadas con la in-
justicia social y las condiciones de trabajo tienen un
importante recorrido para enlazar la realidad histérica,
el simbolismo del videojuego (trabajo infantil, violen-
cia patronal y diferencias de riqueza interclasistas), la
repercusién en el mundo actual de la filosofia marxis-
ta y la actual problemidtica laboral. En varios articulos
que se pueden localizar en internet se ha criticado una
supuesta visién “marxista” del videojuego, que segin
estos criticos trataria benévolamente la figura de Marx
y del movimiento obrero.

Perspectiva histérica

Este juego es totalmente inmersivo, y permite visuali-
zar aspectos de la vida cotidiana que diferenciaban a las
clases altas de las bajas: barrios, casas, ropas, trabajos...
De hecho, la acusacién que se ha hecho al juego de ser
tendencioso se puede entender ficilmente ya que el di-
sefio narrativo se ve reforzado o multiplicado por la ca-
pacidad inmersiva del juego, que favorece la empatia y la
implicacién del jugador con los personajes principales y
con su causa (con Marx a la cabeza).




Presencia de evidencias
histéricas (fuentes pri-
marias)

La recreacién minuciosa del Londres victoriano per-
mite al jugador enfrentarse con fuentes primarias
monumentales desaparecidas, transformadas, o con-
servadas casi idénticas hoy en dia a su situacién en el
siglo XIX. Lugares como Spitafields Market (hoy Old
Spitafields Market), St. Mary Whitechapel (hoy los
jardines de Sr. Mary), el Big Ben, el Parlamento bri-
tdnico, la abadia de Westminster, Victoria Station, el
n° 11 de Downing Street, el palacio de Buckinham, la
Catedral de St. Paul, Covent Garden, Trafalgar Square
o Piccadilly Circus, son lugares que, desde el videojue-
go, permitirian trabajar como evidencias histéricas los
monumentos de Londres.
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