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MEDIEVALISMO, HUMANIDADES DIGITALES Y
LOS MUSICOS DEL «TITANIC»!

Juan Francisco Jiménez Alcazar
Universidad de Murcia

‘tHistoriadores del mundo, unios!
Hay un mundo por ganar,
»

antes de que sea demasiado tarde

Guldi y Armitage?

1. INTRODUCCION

La forma de contemplar el periodo que convenimos en denominar Edad
Media es el objetivo mds inmediato que deberiamos tener los historiadores, y
no es por tratarse de la disciplina a la que dedico mis esfuerzos e ilusiones, sino
porque asumo que es clave para entender lo anterior, lo posterior y, tras el siglo
XIX, nuestro propio contexto histérico. Si nuestra tarea como profesionales
de escribir Historia es la de comprender el pasado y exponerlo a su entorno
social, en pocas ocasiones como en la presente, esa labor ha estado tan repleta
de complejidad, tanto por las dificultades propias de las investigaciones como

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videojuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidad, Plan Estatal de Inves-
tigacién Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016.
https://www.historiayvideojuegos.com. Las referencias propias se localizan todas en la web
mencionada.

2 Gupy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la Historia, Madrid, Alianza, 2016, pp. 227.


http://www.historiayvideojuegos.com

por las que ha generado una sociedad digital’ o “sociedad red”, inmersa en una
revolucién de las comunicaciones y la informacién que parece no tener limites.
Ya no es que nos remitamos a la “invencién de la Edad Media”, en palabras de
Heers®, sino que nos sumergimos en una cultura poliédrica de multiples facetas
y aportaciones, que componen una civilizacién, la nuestra, de reflejos y aristas
procedentes de casi cualquier momento del pasado conocido.

Hasta ahora, la definicién de lo que somos esta condicionada por los diversos
bagajes culturales, de recuerdos y memoria gestada a lo largo de afios y siglos.
La actual revolucién de las comunicaciones y de la existencia de una sociedad
desenvuelta en el uso de la tecnologia digital como algo cotidiano y que nos
engloba, hace que esos aportes del recuerdo como basamento para el bagaje
cultural sean cuestion del pasado. Es un juego de palabras, pero es cierto: ahora,
la cultura y el recuerdo del pasado quedan definidos por su plasmacién en un
soporte. La nueva via abierta por el empleo de estas herramientas por parte de
quienes nos dedicamos a disciplinas intimamente dedicadas al conocimiento
del individuo, solo o en grupo, y que convenimos en denominar Humanidades,
tiene un horizonte sin concretar, muy difuso. Al contrario de convertirse en un
problema, lo considero una oportunidad. Roca lo denomina “el privilegio de
poder volver a definirlo todo™, y esa prerrogativa solo estard disponible si asu-
mimos esta cuestién como un reto, tal y como ya he insistido en alguna ocasién’.
Es una sensacién muy parecida a la que en su momento pude tener a la hora
de escribir sobre Historia y videojuegos desde la perspectiva de un medievalista
hace ya mds de una década. Se trataba de mirar hacia un “mar tenebroso” sin
conocer el puerto de llegada ante la falta clara de referentes. El desasosiego era
evidente, pero era mis fuerte la curiosidad por atravesar barreras y ver qué habia
al otro lado. No he dejado desde entonces de insistir en este hecho, y a la vez

3 Roca,G.: «La sociedad digital», en S. Lluna y J. Pedreira “Wicho” (coords.), Los nativos
digitales no existen. Como educar a tus hijos para un mundo digital, Barcelona, Ed. Deusto, 2017,
pp- 57-68.

4 CastELLS, M.: La era de la informacion, vol. 1, Economia, sociedad y cultura. La sociedad
red, Madrid, Alianza, 22000.

5 Heers,].: La invencion de la Edad Media, Barcelona, Critica, 1995.

6 Roca, G.: «La sociedad digital», p. 59.

7 JiMENEZ ALCAZAR, ].F.: «Reflejos en el medievalismo y en los medievalistas del cambio
de una época: de un balance a un compromiso», Vinculos de Historia, 5 (2016), pp. 333-343,
aunque ya lo desarrollé en un trabajo previo: «El reto de las tecnologias de la informacién y
comunicacién en Humanidades. Medievalismo, medievalistas y el ordenador», en E/ estudiante
en el sistema ECTS. Innovaciones docentes para clases tedricas y prdcticas, Granada, Ed. Copicentro,

2010, pp. 95-112.



que “reto” para el historiador también he defendido el concepto de “desafio” para
el medievalista® pues, al fin y al cabo, los tépicos generalizados sobre la etapa
medieval inundan nuestra cultura en mds aspectos de los que podriamos pensar.
Otra cosa diferente es qué grado de veracidad guardan, ya que ni la oscuridad
de los tiempos era tal, ni la épica permanente tampoco, de la misma manera que
no lo fueron de salvajismo extremo cotidiano’, mas cuando un maniqueo siglo
XX ha venido a mostrar las caras mds amables y crueles de la condicién humana.

El medievalista, particularmente, se sume en un dmbito que, de antemano,
puede presentarse agreste tanto por la presion de la ortodoxia de la disciplina
—o, mejor dicho, de quienes nos dedicamos a ella— como por la separacién
que una brecha digital', ya visible desde los primeros momentos de la uni-
versalizacién de estas herramientas, realiza entre las actividades propias de la
ingenieria mds sobria y el campo de las Humanidades. Sin embargo, esta pre-
suposicién no es asi, pues las Humanidades digitales son en si mismas una
posibilidad, no un problema. No se trata de analizar y ver cémo funcionan las
tecnologias digitales “por dentro”, sino cémo funcionan “por fuera”, es decir,
qué impacto tienen en los usuarios como herramientas que son, mas cuando
ya estdn al alcance de buena parte de la poblacién, al menos en Occidente y en
los paises en vias de desarrollo; pensemos en un cotidiano teléfono inteligente
que en Espana y segin datos de la Comisién Nacional de los Mercados y la
Competencia —CNMC— para 2019, habia un ndmero muy sustancial de
lineas méviles mas que de habitantes''.

El impacto de esas tecnologias, visto desde la perspectiva de un medievalista,
es enorme. No se trata solamente de las posibilidades que estas herramientas

8 JiMENEZ ALCAZAR, J.F.: «Medievalist gamer, un nuevo tipo de historiador», en De /a
Edad de los Imperios a la Guerra Total: Medievo y videojuegos, Murcia, Centro de Estudios Medi-
evales de la Universidad de Murcia, 2016, pp. 204 y ss.

9 Es muy recomendable la lectura de un libro ya clisico acerca de este tipo de tépicos.
PernouD, R.: Para acabar con la Edad Media, Barcelona, Medievalia, 2010.

10 Lera Loérez, F., HERNANDEZ NancLaREs, N. Y Branco Vaca, C.: «La brecha digital
un reto para el desarrollo de la sociedad del conocimiento», Revista de Economia Mundial, 8
(2003), pp. 119-142.

11 Garcia NieTo,].: «<En Espafia hay ocho millones de lineas méviles mds que habitantes,
segin la CNMOC», Xataka, 22 marzo 2019. https://www.xatakamovil.com/mercado/espana-
hay-ocho-millones-lineas-moviles-que-habitantes-cnme. En concreto, frente al censo de 46
millones de habitantes, habia 53,4 millones lineas de teléfonos méviles. Si actualizamos los da-
tos con la implantacién de la fibra ptica hasta el hogar —FTTH— ya se han superado los 10
millones de lineas, segin la nota de prensa de la CNMC, donde se recogen cifras de noviembre
de 2019. 27 febrero 2020. https://www.cnmc.es/prensa/cnme-datos-telecos-nov19-20200227.


https://www.xatakamovil.com/mercado/espana-hay-ocho-millones-lineas-moviles-que-habitantes-cnmc
https://www.xatakamovil.com/mercado/espana-hay-ocho-millones-lineas-moviles-que-habitantes-cnmc

tienen para los trabajos de investigaciéon como la fotografia digital, un procesador
de texto, una base de datos, la digitalizacién de originales o la simple conexién
online —email, intercambio de informacién, etc.—, sino también de la percep-
cién que el usuario estindar puede adquirir del Medievo en concreto, por centrar
el objetivo sobre nuestra disciplina, a través de la multiplicacién de los contenidos
digitales, puestos al servicio de todo aquel que desee verlos, escucharlos y oirlos. Si
hasta hace muy pocos afios, la idea de “lo medieval” para la sociedad del XX habia
sido gestada en las novelas histéricas, en las producciones de cinematografia o en
algunos productos televisivos, hoy existen otras vias diferentes de aprehensién de
esos conceptos y de esas imdgenes. La ventaja para quienes nos dedicamos pro-
tesionalmente al medievalismo es que ya existe culturalmente un poso compues-
to por las diferentes iconografias que puede tener la Edad Media, tanto en sus
connotaciones negativas, entendido el periodo como atrasado, brutal y violento,
como en las mds positivas: una etapa pletdrica de irracionalidad y pasién humana,
raiz de identidades y de elevados conceptos humanos. A través de un pequefio
video que podemos ver on/ine en alguno de los canales de YouTube, tenemos ac-
ceso a un documental sobre cualquier aspecto de la Edad Media, o una partida
a uno de los numerosos videojuegos ambientados en el periodo medieval nos
ofrece multiples oportunidades de percibir esos afios de una manera comple-
tamente distinta. La novedad, por lo tanto, radica en dos frentes bien distintos:
por un lado, el uso de la tecnologia, utilizada hasta por los mas reacios y recalci-
trantes' a estas “novedades” y, por otro, las posibilidades de distribucién, debate
e incluso gestacién de obras “terminadas”. El papel del “acceso abierto” ain estd
por asentarse entre los profesionales de las Humanidades: sus virtudes estin muy
por encima de sus inconvenientes, y ayudardn sin duda alguna a ponderar nuestra
aportacion. Pero todo tiene un precio y posiblemente radicara su puesta en valor
en la gestién de esa informacién, mas que en los propios contenidos.

Por lo tanto, es bdsico que seamos conscientes de que se ha producido un
aumento progresivo de produccién y divulgacién de contenidos digitales, vistos
como un soporte mds en el marco de los diferentes canales de comunicacién
existentes y que no van a dejar de crecer.

12 “No cabe la menor duda de que nos hallamos en uno de esos escasos momentos de la
historia en que surge una tecnologia tan significativa que nos permite hablar de un cambio de
era. Somos testigos del final de la sociedad industrial y empezamos a adentrarnos en lo que serd
la sociedad digital. Todo va a ser reconsiderado y redefinido, y aunque hay quien anda asustado y
no quiere aceptarlo, la historia explica que muchos de nuestros antepasados han vivido momen-
tos similares”. Roca, G.: «LLa sociedad digital», p. 58. De hecho, remarca que la diferencia con
quienes nos precedieron es el laxo de tiempo en que se produjeron y producen estos cambios.



2. EL CAMBIO DE UNA EPOCA

En cierto modo, este texto lo he concebido como la reflexién de una década,
en la que he sido testigo, como el resto del mundo, de un cambio radical de
muchas cosas. No solo se ha tratado de una nueva forma de ver televisién, de
conseguir contenidos audiovisuales —el primer video de youtube es de 2005—,
de acceder a informacién en general, de comunicarnos de forma inmediata a
través de aplicaciones de mensajeria instantinea, donde una videoconferencia
es un hecho cotidiano, sino del acceso a esa tecnologia digital punta: portamos
en nuestros bolsillos un auténtico terminal con tanta potencia que multiplica
por mucho la que tenia la computadora que permitié el alunizaje del Eagl,
hace ahora mds de seis décadas: el smartphone.

Elegi el ambito del videojuego por la sencilla razén de que se trataba de un
sintoma de lo que sucedia, de un proceso imparable, donde el alumno que lle-
gaba a las aulas universitarias ya manejaba esas tecnologias con mucha soltura
por el mero hecho de haberse iniciado en ellas en ese medio de ocio digital.
Otro paso siguiente fue el de analizar las posibilidades de informacién y com-
prensién de los procesos histéricos que permitia la interaccién e inmersién
como elemento diferenciador respecto a todo lo anterior. A priori, algo tan le-
jano como lo era la Edad Media, sumida en una serie de prejuicios peyorativos
de retraso y primitivismo, conectaba perfectamente con esas tecnologias digi-
tales para su estudio y para el reflejo de lo que fue en realidad. Si, dejé escrito
hace tiempo que nos encontribamos en el cambio de una época més que en
una época de cambios®, pero sobre todo por la percepcién en la transformacién
de conceptos genéricos que es lo que define a una civilizacién y una cultura.

Lejos de considerar este cambio de era historica, Era Digital, como un he-
cho concreto que nos afecta a los profesionales del conocimiento, y con la con-
ciencia de que es una transformacién y metamorfosis general, ha resultado
ser un contexto apocaliptico, en su sentido mds laico de antesala de una gran
evolucién vertiginosa, para el conjunto de la poblacién mundial. Para unos, lo
que se pergena es una sociedad distépica; para otros, un mundo mejor que el
que dejamos atrds. Me incluyo en este Gltimo grupo, sin duda.

Esa respuesta dual también se ha manifestado en los ltimos afios de diver-
sas formas. Este nuevo contexto de cambio de época ha generado dos reacciones

13 JiMENEZ ALCAZAR,].F.: «Cambio de una época versus época de cambios. Medievalistas
y nuevas tecnologias», en A. Vanina y G.F. Rodriguez, ; Qué implica ser medievalista? Prdctica y
reflexiones en torno al oficio del historiador, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata,
2012, pp. 39-52. Insisti en ello en «Reflejos en el medievalismo...»



diferentes: por un lado, la vuelta al contexto anterior y, por otro, la generacién
de nuevos modelos. En Occidente, el mejor ejemplo de la primera respuesta
ha sido una contestacién enérgica ante el efecto globalizador impuesto por
el resultado de la revolucién tecnolégica de las comunicaciones, y no ha sido
otro que el nacionalismo, la ponderacién del regionalismo y, en determinados
casos, de un localismo. Todo ello puede parecer decimonénico, propio de una
época pasada, y esto es asi porque las causas, en esencia, se parecen; pero solo
lo parecen. De esta manera, las raices mas inmediatas de esas identidades cul-
turales y territoriales llevadas al extremo se hunden en los modelos surgidos
precisamente en el siglo XIX a través de la recuperacién histérica del medie-
vo, época de gestacién de buena parte de esos referentes. Otra manifestacién
es la del crecimiento de movimientos de ultraderecha, nacionalista al fin y
al cabo, y de populismos de izquierdas. Lo mas interesante, visto desde una
6ptica de las Humanidades, es el contrasentido de que aquellos que desean el
retorno a situaciones previas son usuarios habituales de estas tecnologias de la
comunicacién. En la segunda postura aludida, la de disefiar nuevos modelos y
gestar inéditos conceptos y, por lo tanto, aceptar las novedades como un reto
positivo, se identifica con una mayor integracién social y territorial; es el con-
texto actual en el que nos desenvolvemos y del que seremos testigos en breve.
Veremos cuidl sera el resultado.

Pero no solo se circunscribe este fenémeno al ambito occidental, sino que
el mundo islamico vive, igualmente, esta convulsién. Si bien la respuesta de
“volver atrds” se ha centrado en la recuperacién de un Islam hegemonico, nin-
guno como el de la época medieval, con sus movimientos politicos como el
del Califato, o el fundamentalista, aunque no tenga nada que ver con el del
Medievo, sino con el wahabismo del XVIII. Nuevamente, son los usuarios mds
avezados en esas nuevas tecnologias los que generan un contexto contra el que
pretenden luchar. Por el contrario, la Primavera Arabe' fue el mejor ejemplo
de la respuesta “hacia delante”, ya que las conexiones on/ine y las redes sociales
suponian la destruccién de los muros informativos impuestos desde las dife-
rentes dictaduras del 4mbito musulman. De repente, no habia fronteras, y las
mujeres podian “salir de casa” y expresar sus opiniones, aunque fuese de manera
virtual”®. No obstante, los sucesos de la tltima década han repercutido en un

14 Asu-TarsusH, J.: “El porqué de la Primavera Arabe”, en P. Gonzilez del Mifio (ed.),
Tres arios de revoluciones drabes, Madrid, Ed. Catarata, 2014, p. 33.

15 GonzirLez Quijano, Y.: “Las revueltas drabes en tiempos de transicién digital. Mitos y
realidades”, Nueva sociedad, 235 (2011), pp. 110-121.



nuevo posicionamiento del mundo drabe’®, como parte esencial de esa globa-
lizacién, al igual que lo ha sido Oriente. Otra cuestién es que sea un proceso
provocado o que sea aprovechado por derivas de anulacién identitaria.

Estas respuestas ante las nuevas tecnologias no son nuevas, pues el movi-
miento ludita no era otra cosa, aunque el impacto de la Revolucién Indus-
trial no tuvo las mismas consecuencias en tan breve espacio de tiempo. Esas
secuelas estin también condicionadas porque las religiones, hablamos ya de
Occidente y su contexto de secularizacién, no tienen el peso especifico de an-
tes. Tampoco son un referente claro las instituciones y las autoridades, pues la
desconfianza parece haberse instalado en la mente de los ciudadanos. Mac-
Millan alude entonces a que “la Historia con H mayuscula es lo que viene
a rellenar el hueco. Restaura una sensacién no necesariamente de lo divino,
sino de algo que estd por encima y mds alld de los simples seres humanos. Es
nuestra autoridad: puede reivindicarnos y juzgarnos y condenar a aquellos
que se nos oponen”'’. Es una posicién radical, pero no exenta de legitimidad
intelectual.

No se trata de asumir tal responsabilidad, pero si de ser consciente de que
la hay. La Historia, el pasado, algo que es percibido @ priori como invariable,
ya que lo que pasé no se puede cambiar, se contempla como un referente con
una autoridad indiscutible. Ahi es precisamente donde situamos nuestro papel
como “expertos” y también donde tenemos el reto mas dificil. Si el fenémeno
ludita estuvo caracterizado por el binomio “violencia y represién”, y el de la
presencia de la microtecnologia de los ochenta del siglo XX por los debates in-
terminables, hoy asistimos a la bisqueda de soluciones, a la manera de actuar e
intervenir ante el nuevo escenario. Cualquier persona con un minimo de medios
y con acceso a todo tipo de informacién se considera un “experto”. Ejemplos
de esto podemos encontrarlos por las redes sociales en un gran nimero. Otro
caso muy comun: un adolescente que haya jugado a algin juego ambientado
en una época concreta, se considera legitimado para opinar sobre ella porque,
virtualmente, “ha estado en ella”, la “ha vivido”. Es lo que denomino fenémeno
de la “Historia vivida”®. Como consecuencia, el historiador, el medievalista,
pierde su peso especifico ante estos hechos, y experimenta la desesperaciéon de
que poco puede hacer. Pero no es asi.

16 King, S.J.: The Arab Winter. Democratic consolidation, civil war and radical islamists,
Cambridge, Cambridge Univ. Press, 2020.

17 MacMiLLAN, M.: Juegos peligrosos. Usos y abusos de la Historia, Barcelona, Ariel, 2010, p.
33.

18 JiMENEZ ALCAZAR, |.E.: «Medievalist gamer...», p. 202.



La tecnologia cada vez es mas depurada, y se expande hacia mayores 4m-
bitos de nuestra vida cotidiana hasta casi inundarlos de 4izes o de ingenios que
son dirigidos a través de software, ademads en la antesala de las redes 5G y de
lo que se espera que sea una eclosién del o7, o “internet de las cosas”. Nuestro
mayor desafio es luchar contra la idea de que no podemos hacer nada frente
a la “brecha digital”, pues somos, en el mejor de los casos, “inmigrantes” en
un mundo digital o, lo que es peor, simples activos analdgicos. Ademads, ya ha
quedado superada la calificacién de “inmigrantes y nativos digitales”, para ser
sustituida por la mds versitil de generaciones.

“Los nativos digitales no existen. Quien si existe son los habitantes de un
mundo en transicién hacia la sociedad digital, y serdn varias generaciones.
Unos mds conscientes que otros, unos mas activos que otros, unos mds im-
plicados que otros, pero todos protagonistas en primera persona’™.

Una de las caracteristicas propias de esta sociedad digital es la inmediatez.
No se concibe el plano de la paciencia. Todo se resume a una imagen, a 140
caracteres, a 6 segundos de video... Pero el papel de los humanistas ha sido
siempre el de reflexionar de forma global y explicarlo a sus semejantes. Hoy
también lo debe ser. Ante la precipitacién de lo inmediato debemos sugerir de
forma nada velada la necesidad imperiosa de la reflexion.

3. MUsICOS EN EL «TTTANIC». LA POSIBILIDAD DE SUBIR AL BOTE DE SALVA-
MENTO

El reto del historiador, en cuanto que es uno de los humanistas mas defi-
nidos, se ha de centrar en la cuestién de identificar al “verdadero experto”, en
la reflexién como mejor via para la comprensién de hechos y procesos y, en
definitiva, en la concrecién de actuaciones y estrategias futuras. Como he men-
cionado, el usuario se ha convertido en el “experto” que desprecia al especia-
lista de siempre, al acreditado, quien no logra encontrar su lugar en esta nueva
situacién, e incluso se sorprende de que sus conocimientos no sean valorados.
Esto es lo que sucede. Si no reaccionamos, el usuario se generard un criterio sin
base cualitativa, de ahi que volver la mirada hacia otro lado o negarlo solo nos
reportard un papel muy destacado como miembros del cuarteto musical que se
hundié con el Tifanic, que siguié tocando mientras el enorme buque se dirigia

19 Roca, G.: «LLa sociedad digital», p. 67.



al fondo ocednico; repito la referencia “musical” en este trabajo, aunque ya lo
hice recientemente para el caso mds vinculado a todo este proceso en el plano
de la ensefianza universitaria®® pues me parece importante insistir en esta rea-
lidad cada vez mis tangible. Como ejemplo de respuesta personal, diré que me
resisto a suscribir el titulo del dlbum musical de Sabina y Serrat, “La orquesta
del Titdnic”, asi denominado por ambos cantautores por seguir cantando en un
mundo que se hunde. De hecho, me niego a hacerlo. El mundo no se hunde.
Sencillamente hay que ser conscientes de que hemos llegado a puerto, al Nuevo
Mundo, un lugar con diferentes contextos y situaciones, pero donde la tierra no
es estable por la incertidumbre que ofrece lo desconocido.

Una de las situaciones mds evidentes es la educacién cambiante, ya que
hay que asumir que la normalizacién pedagdgica, que en absoluto queda ya
restringida a las aulas, se ha roto, y no hay una solucién basica ni magica. La
formacién permanente que precisa el experto a partir de la aplicacién de unas
tecnologias que no paran de perfeccionarse, ya estd mds que incorporada a la
definicién de la sociedad digital. Y ahi es donde se genera la brecha: en no
aceptar estos hechos.

Aquel mundo consolidado por la dualidad politica que cayé con la desapa-
ricién del muro berlinés y la desmembracién del bloque soviético se desvanecié
en un breve espacio de tiempo. El resultado de ese cambio fue una serie de
respuestas que no eran otra cosa que el vacio que se tiene al evaporarse la fuerza
contra la que se realiza la presién: algo que nos puede llevar a caer incluso, pues
ese contrincante también hacia de soporte. Es pura fisica. Pero la solucién fue
traida de manera muy grifica cuando el cemento y las alambradas ya no estu-
vieron: la globalizacién era la expresién de ese mundo nuevo. Los historiadores
nos enfrentibamos también a un contexto inédito, y los debates fueron la res-
puesta. El resultado de aquellas discusiones fue muy positivo para la disciplina
en su conjunto y, sinceramente, creo que también lo fue para el medievalismo,
pues encontré determinados elementos que han sustentado la Historia redac-
tada en las ultimas décadas.

En la actualidad, los distintos formatos de difusién cultural y de soporte del
conocimiento proporcionados por la revolucién tecnoldgica y, por ende, por la
de comunicaciones y de informacién, hace que la “Edad Media” esté al alcance
de la mano como nunca. El medievalismo tiene pues, el reto de afrontar una
disciplina que soporte la presién de una sociedad que le exige versatilidad,

20 JimENEZ ALCAZAR, ].F.: «La interaccién del videojuego en las aulas universitarias»,
Reire. Revista d’Innovaci i Recerca en Educacis, 13-1 (2020), p. 13.



funcionalidad, explicacién de su contexto... Necesitamos incorporar las herra-
mientas para precisamente hacer nuestra tarea original: la reflexién tranquila,
académica y sensata. El periodo medieval es referente para pueblos, naciones,
regiones y ciudades, tal y como he referido con anterioridad. Es la esencia de
lo auténtico, en correspondencia con el espiritu romdntico, pero en vez de bus-
car lo irracional buscamos la esencia mas humana: la veracidad sin artificios.
Se persigue lo extraordinario para asentar lo ordinario. Pocas épocas son tan
icénicas como el Medievo: hasta los que carecen de ella, recurren a modelos de
referencia. Japén podria ser un ejemplo excelente. Y Europa hunde de manera
profunda sus raices en ese proceso actual. La bisqueda de modelos desde el
XIX no ha cesado, tanto en su faceta autonomista como en la globalizadora.

Se trata, por lo tanto, de intervenir. No se pueden aguardar acontecimien-
tos, pues la sociedad no espera. Y nuestra intervencién es precisamente asentar
la idea de que debe haber un momento para esperar. Puede parecer un mensaje
contradictorio, pero en realidad se basa en una pausa activa, donde la reflexién
pueda forjar paisajes de matices ante fenémenos complejos. La rapidez progre-
siva de los calculos ofrecié la inmediatez de los resultados, por lo que vemos
que es una sociedad “inmediata”, con definiciones de opinién muy variables en
muy poco tiempo y para muchas personas, bisicamente porque la tecnologia ha
permitido esa revolucién de las comunicaciones y de la informacién. El mundo
es mds “pequefio’, y la sorpresa solo viene de la mano de lo efectista y de los
mensajes rapidos. El icono ha sustituido al texto; solo basta observar el escri-
torio de nuestra pantalla del PC o la del teléfono inteligente: sabemos dénde
debemos hacer clic con el cursor o con el dedo para que el ingenio responda a
nuestro deseo; y desde esa perspectiva, hemos vuelto a nuestros sentidos mds
primarios. Es el momento de aprovechar esos impulsos para indicar soluciones
y mensajes cada vez mds imbricados en lo que nos ha hecho ser como somos.
St el desatio es responder a demandas rapidas, es posible que tengamos que
acceder a estrategias de largo efecto y consecuencia, pues si no, deseamos que
la solucién sea igual de inmediata que lo que criticamos.

El corto plazo es una de las piezas claves para entender nuestro mundo?’.
Todo es inmediato, todo se reclama asi y, lo mas importante, solo se concibe de
esta manera. Solo hay una institucién —sin contar a la Iglesia Catdlica— que,
en esencia, tiene el largo plazo en su ADN: la Universidad. Otra cosa distinta
es que se desarrolle. También es cierto que las diferencias son notables segun el
grado de autonomia adquirida, pues una intervencién directa por parte de las

21 Guipy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la historia, pp. 14 y ss.



instituciones politicas y econdmicas no lo sitda en el mejor de los escenarios.
Ademis, las Humanidades habian sido las garantes de ese largo plazo hasta
que las especializaciones y el desarrollo de la Revolucién Industrial precisé
resultados muy concretos y en un tiempo limitado. Esa nueva situacién de las
Humanidades la contemplamos desde dentro de la disciplina de manera diver-
sa pero siempre coincidente en una cosa: luchamos contra gigantes. Para Guldi
y Armitage, la Historia como disciplina puede ser el “arbitro que necesitamos
en esta época critica”.

De nada sirve ser puristas en exceso y autocomplacerse en un alambicado
lenguaje cientifico si eso nos distancia de aquellos a quienes van destinados
nuestros trabajos. En otro lugar he escrito que podemos elegir morir de pie,
con dignidad y con raices fijas en el suelo, como los drboles, pero morir al fin
y al cabo®. Considero que es mis efectivo y 1til bajar a la arena del debate y
fajarse en un combate multijugador, se me va a permitir el simil del videojuego,
donde seamos verdaderos gamers. Partiendo de ese discurso, podemos llegar a
desarrollar uno mids variado y cientifico que permita la intercomunicacion.

4. MEDIEVO Y HUMANIDADES DIGITALES: LA CONFLUENCIA

La Edad Media, como pocos dmbitos del pasado y de su conocimiento
resultante, el medievalismo, posee referencias muy claras y nitidas para buena
parte de una sociedad global. Todo el mundo conoce e identifica ese pretérito a
través de determinadas imédgenes exportadas por los elementos de ocio masivo.
St antes fueron la literatura y el cine los agentes de estos iconos, ahora también
lo son los videojuegos. Llamemos a este fenémeno “neomedievalismo” o como
consideremos, pero es un fenémeno que ha llegado para quedarse. Aproveche-
mos, por qué no, esa curiosidad humana que nos lleva a preguntarnos la vera-
cidad y verosimilitud de lo que ven y viven de forma virtual. La tecnologia lo
permite, entonces, spor qué no usarla? En dltimo término, esa desorientacién
es a la que se refiere A. Pons*.

Utilizamos la tecnologia con el fin de hacer una ciencia de manera ortodoxa,
segun los criterios y cinones mas académicos. Por supuesto que es absurdo
no hacerlo, y la produccién de discursos histéricos no solo debe continuar,
sino que debe aumentar a raiz de esas herramientas. Han de ser trabajos que

22 Ibidem, p. 25.

23 JimMENEZ ALCAZAR,].F.: «Reflejos en el medievalismo...», p. 343.

24 Pons, A.: El desorden digital. Guia para historiadores y humanistas, Madrid, Siglo XXI,
2013.



busquen una divulgacién adecuada porque, ademds, es uno de los reflejos de
esas Humanidades digitales a las que nos referimos de forma continua y casi
peligrosa, como si de un traje nuevo del emperador se tratase. Las autoridades
gubernamentales se sitian, y esto es lo auténticamente grave, por delante de
los cientificos cuando solicitan, exigen, planes de difusién de resultados de los
proyectos que financian. No vivimos tiempos pitagéricos; de hecho, una de
las recomendaciones de las grandes instituciones supranacionales es que los
resultados de investigacion de cualquier proyecto subvencionado se distribuyan
mediante el acceso abierto, de forma que el contribuyente que paga indirec-
tamente esas tareas disfrute como ciudadano de sus resultados. La difusién y
divulgacién de estos trabajos y de sus efectos han ido siempre de la mano del
investigador®, pues forma parte esencial de su labor. Hoy, en si mismo, es un
pilar si cabe mds decisivo; recuerdo que vivimos en mundo gobernado por las re-
des de la comunicacidn, y es una de las amenazas mds graves que nos amenaza
en un mundo global sin referentes claros.
En una entrevista, Simon Schama alude a nuestro trabajo real:

“when you’re a historian, you really oughtn’t to be knocking on the doors of
power; your job is to keep the powerful awake at night”.

Es importante, pues no debemos confundir nuestros objetivos. Hablamos
de una cuestién tan fundamental como el futuro de lo que hacemos. Otro de
los planteamientos a este respecto es el del camino que debe seguir el humanis-
ta-historiador en la Universidad, pues muchos se resistirdn a la idea de que los
datos pueden, solo digo pueden, ser esa senda acertada: “las decisiones acerca
de si se procede a largo o corto plazo, de si se utiliza o no el consenso heredado
y de cémo usar los &ig data son cuestiones a la vez éticas y metodolégicas™.
Guldi y Armitage aluden a si estamos dispuestos a que sean otros colegas de
otros departamentos universitarios —matemdticos, ingenieros, informati-
cos...— quienes se encarguen de ofrecer las aparentes soluciones, o si, por el
contrario, “nos proponemos escribir una buena y honesta Historia que arran-
que de su complacencia a los ciudadanos, a los responsables politicos y a los

25 Burke, P: Historia social del conocimiento, vol. 11, Barcelona, Paidés, 2012, pp. 106 y ss.

26 ScHAMA, S.: “If I ruled the world”, Prospect Magazine (Harvard Univ. Pr.), septiembre
2013. http://www.prospectmagazine.co.uk/regulars/if-i-ruled-the-world-september-2013-si-
mon-schama.

27 Gurpy, ]. Y ARMITAGE, D.: Manifiesto por la Historia, pp. 210-211.



poderosos™. Un ejemplo; el videojuego, en origen y desarrollo visto como ocio
digital, “al contrario que otras disciplinas, no nace desde un prisma cultural,
sino desde uno tecnolégico™. Ese nuevo paradigma es inédito, y en ese proce-
loso mar navegamos.

Puedo parecer muy trascendente en mi discurso, pero la realidad es muy com-
pleja y no debe ser tratada con desdén. No sé si hay o no un abuso de los asuntos
del pasado, y es posible que, en el caso de haberlo, MacMillan pueda tener su
parte de razén al hablar de esa sacralizacion de la Historia®. Alude a que ofrece
simplicidad frente al caos actual, pues como se tiende a lo inmediato, a lo digeri-
do, pues la solucién estd clara: la Historia ofrece un tiempo ya “hecho” y facil de
asimilar. Sirve como via de escape para el contexto actual, y como no hay héroes
reconocidos ni reconocibles, pues se acude a los del pasado. El fortalecimiento de
las identidades, con discursos recurrentes a hechos histéricos, se ha convertido en
el referente incluso para dirigentes, con lo que se reafirma la realidad de la simpli-
ficacién de los discursos. Es paraddjico que este sea uno de los peores momentos
para los historiadores cuando, sin duda, es uno de los mejores para la difusién del
pasado histdrico, porque buscando el rigor y la excelencia cientifica hemos culti-
vado un discurso inaccesible, alejado completamente de la mayoria de receptores
posibles: “La profesién de historiador se ha vuelto hacia el interior en las dltimas
dos décadas, con el resultado de que gran parte del estudio histérico de hoy en
dia es autorreferencial™!. Se ha sabido reaccionar en tanto que el debate marcha
en la actualidad por temas mucho menos atomizados, pero sin abandonar esas
soluciones historiogrificas que tienen su propia demanda social.

Las respuestas no han de plantearse a corto plazo, pues vamos a seguir in-
mersos en la vordgine del debate historiografico. La razén de por qué hay que
mirar tan lejos es porque la rapidez de los cambios impuestos por los desarro-
llos tecnoldgicos y sociales es tanta que precisamos de cierta lejania para ob-
servar el proceso con la perspectiva suficiente como para adoptar una estrategia
que nos permita encajar en lo que la sociedad nos demande en su momento.
M criterio, a tenor lo de escrito y recogido en estas pdginas, es que debemos
preparar y concienciar a las nuevas generaciones de que, por supuesto, no de-
ben abandonar el concepto de formacién continua, de aprendizaje ubicuo y

28 Ibidem.

29 Moreno,]J.M.: «La imagen del espejo. La abadia del crimen frente a E/ nombre de la rosa.
Contextualizando lo imposible», en J. Esteve (coord.), Obsequium. Un relato cultural, tecnoldgico
y emocional de La Abadia del Crimen, Barcelona, Ocho Quilates, 22017, p. 52.

30 MacMIiLLAN, M.: Juegos peligrosos. Usos y abusos de la Historia, p. 33.

31 Ibidem, p. 47.



permanente. Asi, con esa base, podrdn asumir ticticas de comunicacién con
la versatilidad que les permita adaptarse a los cambios que, a buen seguro, se
producirdn. De esta forma, la tarea principal del historiador, del medievalista,
quedara garantizada porque encontrara su lugar en la complejidad social. Ante
la pregunta de para qué sirve la Historia, le serd mucho mds facil responder
que para construir un pensamiento diverso que admita la diferencia de los
individuos. La tecnologia, como tal expresién de las herramientas, utillajes y
procedimientos usados por una civilizacién, es el méaximo exponente de su cul-
tura. Nosotros no solo formamos parte de ella, sino que contribuimos de forma
sobresaliente a definirla. El objetivo del medievalista continda invariable desde
que la disciplina se dibujé, que no es otro que el de la comprensién de aquel
periodo de la historia de la Humanidad en un espacio y en un territorio concre-
to. Para nosotros, el reto no es plantear el pasado global, pues los especialistas
en periodos mds cercanos al nuestro lo tienen mds sencillo por razones obvias
de espacios de anilisis, sino el de exponer y concienciar de la importancia del
pasado como origen de nuestra cultura, aunque tengamos el deber de romper
esas fronteras cronoldgicas ya ciertamente obsoletas. La Historia es presente
mds que pasado.

El medievalista tiene la ventaja de la iconografia asentada por los contenidos
digitales, incluso por aquellos que dibujan a la Edad Media como un periodo
de retraso, magia y legendarios personajes, animales y paisajes, pues suponen un
lugar desde donde partir. Desde ahi, nos corresponde con las posibilidades de la
divulgacién cientifica no alimentar discursos autocomplacientes, sino atractivos
y retadores, pues solo por esa senda se podré lograr que el individuo conozca y
reconozca, reflexione y actie en consecuencia. Comparto con P. Burke la idea de
que una de las funciones mds importantes del historiador es la de “recordador™.
La comunicacién por parte del historiador con la sociedad se define como uno de
sus pilares bdsicos, pues la plenitud de su labor se ha de vincular a la explicacién
de la esencia de la sociedad, y que el individuo, en su despertar, sepa en todo
momento dénde estd porque recuerde dénde estuvo.
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ADENDA

Con este trabajo en prensa, se precipité la epidemia del coronavirus; ya
veremos cémo denominaremos dentro de unos afios a estos sucesos. Muchos
serdn los cambios de todo tipo que traerd consigo esta nueva situacién global
—social, econémica, mental, cultural...—, pero centrado en el objetivo de esta
reflexién, tengo claro que los actuales medios docentes, ahora con un alto gra-
do de presencialidad, se verdn afectados en sus reformas hacia contenidos no
presenciales donde la tecnologia digital estard muy presente. En este caso, el
reto no solo recaera en el profesorado, que deberd elaborar material adecuado
y usar herramientas de comunicacién del entorno digital, sino en un alumnado
que tendrd que asumir mayores responsabilidades de aprendizaje ademais de
enfrentarse al problema de la brecha digital. Ahora se ha tenido que abordar de
forma precipitada, y ya sabemos que en estas cuestiones no hay marcha atras. Si
esto sucede en el plano de la educacidn, el de la difusién de los resultados de la
investigacién por parte de los medievalistas no se quedard al margen. O no de-
biera de hacerlo, a no ser que queramos insistir en tocar la misma partitura una
y otra vez, no subirnos a ningtn bote, y hundirnos en el profundo y frio océano.
Como no estoy dispuesto a dejar los brazos caidos, mi intuicién es que vere-
mos un mundo nuevo, y lo debemos ver con una actitud de apertura de miras,
curiosidad y valentia hacia un futuro que depende de nosotros hacerlo mejor.

Murcia, 19 de marzo de 2020.



ISBN 978-84-17865-30-6

91l7884171865306

edit.um |

Ediciones de la Universidad de Murcia

Centro de Estudios Medievales

@
)

KOCH MEDIA

.SLITHERINE

Vittualware .|

24
Compobell

ediciones

Unidn Europea

Proyecto de investigacion I+D+I:
Historia y videojuegos (II): cono-
cimiento, aprendizaje y proyeccion
del pasado en la sociedad digital
(HAR2016-78147-P)




