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Resumen. El aprendizaje de la Historia tiene como finalidad fundamental que los
alumnos adquieran los conocimientos y actitudes necesatios para comprender la realidad
del mundo en que viven, las experiencias colectivas pasadas y presentes, asi como el
espacio en que se desarrolla la vida en sociedad. El conocimiento histérico se fundamenta
en relatos, pero también en la interpretacion explicativa de los fenémenos histoéricos, de
sus causas y sus relaciones con acontecimientos posteriores. Esto explica las dificultades
que los alumnos encuentran para comprender conceptos histéricos de caracter
multicausal que, ademds, tienen que ser contextualizados en un tiempo y en un espacio.
La simulacién educativa basada en el juego, en objetos o en procesos dindmicos, es una
herramienta didactica que puede contribuir a mejorar la comprensiéon de la Historia
porque favorece la comprensién de ideas y conceptos abstractos, es idonea para
manipular y modificar, segin las necesidades educativas del momento, las variables
espacio-temporales y, por ultimo, es ttil para situarnos en un lugar o en un tiempo donde
serfa imposible tener una experiencia directa.
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Abstract. The fundamental purpose of learning History is that students acquire the
knowledge and attitudes necessary to understand the reality of the world they live in, the
collective experiences past and present, as well as the space in which life develops in
society. Historical knowledge is based on stories, but also in the explanatory
interpretation of historical phenomena, its causes and its relationship to subsequent
events. This explains the difficulties that students encounter in understanding multicausal
historical concepts that also have to be contextualized in time and space. The simulation-
based educational game, objects or dynamic processes, is an educational tool that can
help improve understanding of History because it promotes understanding of abstract
ideas and concepts, is suitable to manipulate and modify the space-time variables and,
finally, it is useful to put us in a place or a time where it would be impossible to have a
direct experience.
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I ntroduccion.

La ensefianza de la Historia en los niveles obligatorios del sistema educativo
necesita superar determinados planteamientos epistemologicos para desarrollar unas
metodologfas didacticas mas eficaces a la hora de motivar a los alumnos en su aprendizaje
y alcanzar los objetivos que el curriculo oficial establece.

El propio curriculo! define la Historia como «una disciplina viva, en constante
evolucion y transformacion, y por tanto, su andlisis de las sociedades tiene por fuerga que ser dindmico y
comprometido también con los sucesos que el pasado arrastra para el presente y el futuro» (pag. 8022).
Al mismo tiempo que define unos objetivos relacionados con unas competencias que van
mas alld del mero recuerdo de personajes, fechas y eventos. El curriculo establece que el
aprendizaje de la Historia debe desarrollar habilidades de: (1) identificacién de procesos y
mecanismos que rigen los hechos sociales; (2) interrelacion entre hechos politicos,
econémicos y culturales; (3) comprensién de la pluralidad de causas que explican la
evolucion de la sociedad; (4) identificacion y localizacion en el tiempo y el espacio de
procesos histéricos relevantes; (5) adquisicion de una perspectiva global de la evolucién
de la Humanidad y (6) buscar, seleccionar, comprender y relacionar informacién de
naturaleza y fuentes diversas. Estos objetivos no pueden satisfacerse con métodos de
enseflanza basados en la memorizacion de datos a partitr de una unica fuente de
informacién (v.gr. el libro de texto) presentada como una historia enunciativa que no
reconoce el aprendizaje de la historia como un saber discursivo, reflexivo y cientifico.

La superacion de este modelo tradicional de ensefianza-aprendizaje de la
Historia exige mostrar al alumnado c6mo se construye el conocimiento histérico a través
de situaciones de simulacion de la indagacion histérica y centrandose en el aprendizaje de
los conceptos fundamentales de la teoria histérica (PRATS, 2001).

1. Las dificultades en el aprendizaje de la Historia.

Los alumnos suelen considerar que el acceso al conocimiento de la Historia
exige fundamentalmente el empleo de la memorizacion y que, en mucha menor medida,
se ponen en juego otras capacidades cognitivas de mayor nivel como la comprensiéon o la
reflexion. Pero aprender y enseflar Historia exige un pensamiento complejo tanto por
parte del profesorado como de los alumnos. El aprendizaje de la Historia ha de girar

1 Decreto 83/2007 (ESO) y Decteto 115/2008 (Bachillerato). DOE - Consejetia de Educacion de la Junta de
Extremadura.



alrededor de problemas interesantes, generadores y organizadores; de valoracion critica de
la evidencia y de los telatos; de superacion de personales puntos de vista, para
comprender los de otros; del empleo de datos, conceptos e interpretaciones para hacer
juicios y, posteriormente, si la evidencia es persuasiva, hacer cambios en nuestros juicios
sobre un proceso o acontecimiento histérico (BAIN, 2005).

El problema no es unicamente de mejora y actualizacion de la metodologia
didactica de la Historia, esta también implicada la propia epistemologia de la disciplina
que, por un lado, exige a los alumnos un elevado nivel de abstraccion vy, por otro, al
formar parte del contexto social y cultural actual ejerce una enorme influencia en la
concepcién del proceso historico en los estudiantes.

Prats, (2001) establece dos tipos de dificultades en el aprendizaje de la Historia.
En primer lugar, se encuentran las dificultades contextuales que vienen provocadas por la
visi6én social de la historia, su utilizacién politica y el peso de la tradicién y formacién del
profesorado. El saber histérico se identifica frecuentemente con la «erudiciéon» del
conocimiento del pasado y de ahf su fuerte asociaciéon con la memorizaciéon de datos
histéricos. Ademds, existe una tendencia a considerar la historia como una «narracion
periodistica» de hechos, personajes y eventos, con una evidente falta de perspectiva de los
fenémenos descritos. Incluso se observa una «vision esotérica» de la historia en la que la
ciencia-ficcién y los fenémenos paranormales son utilizados por pseudo-historiadores, y
habilmente difundidos por los medios de comunicacién, para explicar determinados
hechos o eventos histéricos. Por otro lado, los politicos se han apropiado también de
acontecimientos y efemérides histéricas con las que justifican sus ideas o legitiman
realidades actuales sin la objetividad requerida. Por ultimo, el profesorado mantiene, en su
mayoria, una enseflanza de la historia enunciativa, transmisiva y presentada como un
saber cerrado.

En segundo lugar, estan las dificultades epistemoldgicas de la Historia como
ciencia social. Ya hemos hablado de la necesidad del uso del pensamiento abstracto, al
que se une la imposibilidad de reproducir un fenémeno histérico, como se reproduce un
fenémeno fisico en un laboratorio. Desde el punto de vista del alumnado de Educacién
Secundaria, el aprendizaje de conceptos historicos plantea dificultades de diversa
naturaleza. Por una parte, el alumno se encuentra con términos del lenguaje cotidiano que
poseen una significacién diferente al convertirse en vocablos de caracter historico (p.ej.
rey o monarquia). También tienen que aprender a usar y comprender la terminologfa
especifica de los historiadores. Otra dificultad con la que se enfrentan los alumnos es la
percepcion del tiempo y el espacio en la Historia y la multicausalidad en la explicacion de
los fenémenos historicos.



Una de las principales dificultades de los alumnos de Historia es su incapacidad
pata capturar la naturaleza del contexto histérico. Tienden a ver el pasado con su propia
vision del presente. Por consiguiente, situar un fenémeno histérico en su contexto puede
ser considerada como una actividad clave en la enseflanza de la Historia (AKKKERMAN,
S;; ADMIRAAL, W. y HUIZENGA, J., 2009). Barton & Levstik (2004) mostraron c6mo
el uso de la narrativa es particularmente relevante en la didactica de la Historia, al ser
considerado como un medio positivo para ir mas alla del mero conocimiento de hechos
fragmentarios de personajes y eventos histéricos. La narrativa organiza la informacioén
histérica de forma coherente y, por lo tanto, ayuda a los alumnos a recordar y evocar
estos eventos y procesos. Ademds, las narrativas son positivas para el aprendizaje porque
no solo incorporan conocimiento, sino también motivan a los alumnos. Los juegos son
mencionados frecuentemente como una herramienta fructifera para generar ambientes de
aprendizaje con narraciones (Jenkins, 2004).

La «historificaciény (storéfication) implica el proceso de transformacion de la
experiencia humana dentro de lineas histéricas que adoptan sentido a través de la
organizaciéon narrativa. El proceso de «historificaciéon» es un medio para organizar
episodios, acciones en el tiempo y el espacio. Las preguntas clave de este proceso son
«gquién hace qué y cudndo, con qué intenciones, y cudles son las consecuencias?y. Por tanto, los
personajes se relacionan con aspectos de personalidad, estado emocional y posicion
social. Y estan vinculados a la causacién por motivos, intenciones, planes y acciones. La
causacion implica la temporalidad y la secuencia. Esta unida a los personajes por los
eventos y sus resultados. Por tanto, los personajes y la causacién son los elementos
centrales en el proceso de «historificaciény (ver figura 1).



Figura 1. Organizacién narrativa (Akkerman, S.; Admiraal, W. & Huizenga, J., 2009:450)
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Existen tres maneras en las que la «historificacién» se puede utilizar en el
aprendizaje: (1) «conocer una historia, (2) «construir una historia» y (3) «participar en una
historia». Estas tres formas nos ofrecen la posibilidad de analizar diferentes roles del
alumno. Por ejemplo, leer y observar son tipos de actividad de aprendizaje en «conocer
una historia», dato que la historia esta definida por otros y presentada de modo auto-
explicativo. En el caso de «conocer una historia», los alumnos pueden escuchar u observar
una narrativa, pero no influir en ella. El alumno no es parte de la historia y actia
simplemente como un espectador. El proceso de «historificacién» en estos casos implica
poner atencién y reconstruir el mensaje narrativo que se les presenta. En contraste,
cuando el contexto de aprendizaje implica «construir una historia», el alumno define la
historia segin el rol de autor. En este caso, la «historificacién» implica construir la
estructura narrativa y decidir sobre los elementos inherentes a la historia. Un tercer uso
de la narrativa es la «participacion en una historia», donde el alumno adopta el rol de actor.



Aqui, la historia puede ser expetimentada fisicamente por el alumno y la historia se crea
durante el proceso de representacion en «tiempo real». Como tal, la «historificacion» se
convierte en un proceso de expresion de la historia y de sus elementos. Estos tres usos de
contextos de aprendizajes narrativos constituyen diversas formas de «historificaciony, es
decir, tres formas de experimentar la Historia. Se diferencian con relacién a la cantidad de
actividad ejercida, siendo el «conocimiento de una historia» el mas pasivo y la
«participacion en una historia» la forma mas activa de «historificacion».

Los juegos son un medio apropiado para centrar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el alumno, haciendo posible un aprendizaje significativo, enfatizando la
soluciéon de problemas y orientando el aprendizaje hacia un proceso activo de
comprension (GEE, 2005; PRENSKY, 2001).

2. El uso de la simulacién educativa en el aprendizaje de la Historia.

Un creciente nimero de investigadores estin reconociendo el impacto cultural
de los videojuegos y explorando el potencial de uso de estas tecnologias de juego para el
aprendizaje. Se considera que los videojuegos exigen jugadores que dominen complejos
sistemas semioticos, sepan organizar recursos y resolver problemas complejos, asi como
implicarse en sofisticadas formas de alfabetizacion. Lo mas interesante para el
profesorado puede ser la forma en que los videojuegos motivan a los estudiantes en
tareas de solucién de problemas complejos y les implican en sofisticadas comunidades de
aprendizaje para alcanzar metas personalmente significativas (SQUIRE y BARAB, 2004).

Una simulacién educativa puede ser definida como el aprendizaje, a través de la
interaccién, de un modelo basado en algun fenémeno o actividad. Una simulacién no
so6lo reproduce un fenémeno, también lo simplifica por omisién, cambio o incorporacion
de caracteristicas. Una simulacion educativa tiene como finalidad favorecer el aprendizaje
por descubrimiento y desarrollar las habilidades implicadas en la investigacién de un
fenémeno de naturaleza fisica o social. Proporcionan un entorno de aprendizaje abierto y
altamente interactivo, basado en modelos reales. Con estos programas el usuario tiene
posibilidades para la experimentacion y el contraste de variables. Posee la ventaja de no
perder realismo, aunque actiie de modo virtual, con lo que ello supone de economia de
esfuerzo, tiempo, riesgos y dinero para el proceso de enseflanza. Segin Alonso (1994:157)
“Los programas de simulacion pueden ser definidos como aquellos que reproducen en la pantalla del
ordenador, de forma artificial, modelos de fendmenos y leyes naturales y procedimientos de diversa
naturaleza, ofreciendo al alummno un entorno exploratorio que le permita levar a cabo una actividad
investigadora a través de la manipulacion de determinados pardmetros y comprobacion de las
consecuencias de su actuacion”. En conclusion, la simulacién educativa permite a los alumnos



manipular sistemas complejos, modificando el valor de las variables que los afectan y
observando los resultados con el fin de construir su propio conocimiento.

La ensefianza de la Historia puede beneficiarse de las ventajas que ofrece la
simulacién educativa, por diversas razones. En primer lugar, una simulacion es adecuada
para favorecer la comprensién de ideas y conceptos abstractos, asi como para el
aprendizaje de estrategias o la adquisicién de una visién global de una realidad. Una
buena simulaciéon es capaz de generar pensamientos y sentimientos profundos en sus
participantes. La experiencia simulada puede hacer mas profunda la comprensién, porque
no es lo mismo aprender de memoria una definicién, por ejemplo, del concepto
“feudalismo” que entrar dentro de un entorno (simulacién) donde ese concepto se pone
en juego para dirigir las propias decisiones, identificar y resolver problemas y situaciones.
En segundo lugar, las simulaciones son idéneas para manipular y modificar, segin las
necesidades educativas del momento, las variables espacio-temporales. En una simulacion
se puede jugar con el tiempo y el espacio. Las simulaciones nos dan la oportunidad de
acelerar los efectos de una decisién que podria necesitar un periodo de tiempo muy
dilatado y, por consiguiente, los alumnos pueden conocer el impacto potencial de
determinadas acciones presentes en un futuro (o pasado) mas o menos lejano. Por dltimo,
las simulaciones son utiles para situarnos en un lugar o en un tiempo donde seria
imposible tener una experiencia directa. Son muy buenas para comprender procesos que
estan fuera de nuestro entorno vital. Las simulaciones son experiencias inmersivas, que
encajan mejor para aquellas cosas que necesitan ser aprendidas en contexto y que
requieren la participacién activa en la resolucién de problemas (VALVERDE, 2008).

Williams, Dickinson y Hulme (1986) dividen las simulaciones para la ensefianza
de la historia en tres grupos: aquellas que dramatizan simplemente el discurtir de unos
acontecimientos; aquellas que nos sitdan frente a un situacién representativa,
colocandonos en la tesitura de actuar de una forma “légica” para los parametros de la
época, sea al atacar o proteger un castillo, al procurar medrar en la corte isabelina o
sobrevivir como una familia pobre durante la revolucién industrial; y, finalmente, aquellas
que dejan el camino libre a la exploracién de alternativas a lo realmente ocurrido. Una
categorfa adicional estarfa integrada por aquellas otras que proponen recrear, no el
pasado, sino algunas labores del arquedlogo o el historiador.

3. Aprender historia con simulaciones educativas basadas en el juego.
Los juegos de simulacién histérica exigen jugadores que dominen datos

geograficos, manejen con fluidez conceptos historicos y comprendan las relaciones entre
sistemas geograficos, politicos, econémicos e historicos. Estos juegos tienen el potencial



de despertar el interés por el aprendizaje de la Historia y ayudar a desarrollar
comprensiones conceptuales mds profundas

Los primeros videojuegos educativos surgen en los afios 70. Precisamente uno
de los primeros en ver la luz es un titulo con contenido histérico (Oregon Trail, 1971).
Oregon Trail tiene como protagonista a un pionero americano y esta inspirado en una de
las rutas migratorias utilizadas durante el siglo XIX en los Estados Unidos para poblar
nuevos territorios. Esta ruta real se conoce como Oregon Trail y tenfa una longitud de
3.500 kms. El videojuego fue disefiado para ensefiar a alumnos de Primaria sobre las
realidades de la vida de los pioneros en dicha ruta. El éxito del juego permiti6 la creacién
de diferentes secuelas y fue distribuido por un consorcio de instituciones educativas. El
juego comienza en Independence (Missouri) en el afio 1848, que es el comienzo del
Oregon Trail. El jugador (o jugadores) dispone de una setie de menus para seleccionar la
profesion, hacer compras y determinar el nombre de los miembros del grupo viajero. El
usuario puede escoger entre ser un banquero de Boston, un carpintero de Ohio o un
granjero de Illinois. Posteriores versiones afiadieron una mayor variedad de personajes,
pero sélo hay dos variables que definen estos tres tipos de caracteres: la cantidad de
dinero al comienzo del viaje y el multiplicador aplicado a la puntuacién final del juego. El
juego ofrece a los alumnos muchas oportunidades para pensar y reflexionar sobre la
situacién, dando diferentes opciones y distintas consecuencias posibles para cada evento,
de modo que puedan desarrollar habilidades de solucién de problemas. La opciéon inicial
que realiza el jugador, y que puede ser modificada en cualquier momento si se desea, es el
ritmo del buey. Un ritmo mayor permitira alcanzar Oregon mas pronto, obteniendo
beneficios por ahorro de tiempo. El camino se hace mucho mas dificil de recorrer cuando
llegan los meses de invierno. Sin embargo, un ritmo mas rapido llevara a una mayor
probabilidad de que las partes del carro puedan romperse o que los bueyes mueran. Un
conjunto similar de opciones se dan para la cantidad de alimentos que se distribuyen entre
la familia; una reduccion severa de la dieta conducira a una mayor probabilidad de que los
miembros caigan enfermos e incluso fallezcan. A lo largo del camino, pueden surgir
numerosos eventos aleatorios. Se pueden encontrar con nativos americanos (hostiles o
amigos) que podrian influir en la ganancia o pérdida de suministros. Los eventos incluyen
enfermedades (como la disenterfa), inclemencias del tiempo, pérdida de alimentos, robo
de bienes o provisiones y zonas con frutas silvestres. Ademds, para cruzar cualquier o el
jugador debe pagar con dinero el coste del ferry; vadearlo (lo cual es peligroso ya que el
carro podria dafiarse gravemente) o, en algunas circunstancias, esperar a la marea baja (lo
cual reduce el tiempo disponible). Periédicamente, el carro se detiene durante el viaje en
determinadas localidades para comprar suministros a precios elevados, y donde los
jugadores pueden aprender hechos histéricos sobre cada lugar. Estas paradas incluyen
Chimney Rock (una formaciéon geoldgica prominente situada en Nebraska) y Fort Hall
(Oregon). En cualquier punto entre las localidades de parada, los jugadores pueden



descansar, comerciar con otros viajeros y nativos, o cazar; aunque la caza excesiva en un
area conduce a la extincién de la fauna salvaje. La sobre-caza fue explicitamente permitida
para mostrar a los alumnos el exceso y los efectos de tales hechos. De tal forma que la
caza de un bufalo aporta mas carne de la que es posible transportar por el jugador en su
carro. En el rffo Columbia, al jugador se le presentan un conjunto de opciones para cruzar
el rfo. No es posible vadearlo; el jugador puede optar por seguir el cauce en un modo
semi-arcade, algo que no se utiliza en el resto del juego. Es un mini-juego en el que el
jugador debe conducir el carro sobre una balsa, evitando el choque con las rocas. Al final
del viaje, los puntos obtenidos son el resultado de una férmula en la que intervienen la
profesién escogida, el nimero de miembros supervivientes y su estado de salud, las
posesiones y el dinero disponible.

Por otro lado, las series de videojuegos que tienen por protagonista a Carmen
Sandiego constituyen otro ejemplo de simulacién educativa. Cada videojuego tiene un tema
particular y el usuario debe utilizar sus conocimientos para encontrar a Carmen Sandiego
en cualquier de sus innumerables escondrijos. Los titulos de la serie que tiene una relacién
directa con el estudio de la Historia son Where in Time is Carmen Sandiego?, Carmen
Sandiego's Great Chase Throngh Time y Where in America's Past is Carmen Sandiego? El objetivo
del juego es resolver un mistetio en el que estan implicados dos personajes malvados que
trabajan para Carmen y la propia Carmen Sandiego. Para ganar es necesario arrestarlos y
para ello es necesaria una orden judicial. En la tercera versiéon del juego hay que resolver
18 misterios, detener a los nueve compinches de Carmen vy, finalmente, a la propia
Carmen Sandiego. En cada caso el usuatio tiene que solucionar un problema relacionado
con la Historia. Algunos de los personajes histéricos que apatecen en el videojuego son:
Julio César, Marco Polo, Johann Gutenberg, Cristobal Colén, Leonardo da Vinci, William
Shakespeare, Ludwing van Beethoven o Thomas Edison. El videojuego Carmen Sandiego's
Great Chase Throungh Time consiste en un viaje por la historia, en la que hay que encontrar a
50 personajes historicos con la ayuda de una “Cronopedia” que contiene informaciéon
histérica necesaria para resolver los misterios. Los contenidos son: Historia de los
Estados Unidos, Historia Universal, Eventos histéricos, personalidades y logros;
civilizaciones y culturas de la Antigiiedad y avances cientificos. Las habilidades que
desarrolla el juego son el razonamiento deductivo, el pensamiento cronoldgico, las
habilidades de investigacion, la comprension lectora y el andlisis historico. El videojuego
esta destinado a alumnos de Educacién Primaria. The Learning Company continua
comercializando y mejorando el videojuego en la actualidad.

Estas dos simulaciones basadas en juego, Oregon Trail y la setie Carmen Sandiego,
fueron las pioneras y han ejercido influencia en posteriores creaciones. En ellas aunque
sigue predominando la transferencia de informacién del ordenador al alumno, son menos
mecanicistas que otras opciones. El usuario debe trabajar por el conocimiento, resolver



rompecabezas significativos y viajar a través de un mundo con significados. El vinculo
entre la experiencia de juego y la experiencia de aprendizaje es también mas fuerte,
debido a que utiliza el género de aventuras.

Con The Seven Cities of Gold (1984) se introduce una importante innovacion en
las simulaciones basadas en juego de caricter educativo y con contenido histérico: la
exploraciéon de mundos a través de mapas que se van generando mediante la interaccion.
Por lo demas, sigue con un guién muy similar a las simulaciones pioneras. En este caso, el
alumno adopta el rol de Cristébal Colon para explorar el nuevo mundo. Para superar la
experiencia tiene que equiparse, comprar alimentos, contratar marineros y formar una
tripulacién. Una vez iniciada la singladura, el jugador gufa el barco al Nuevo Mundo,
después explora la costa, establece misiones y fuertes, y se relaciona con los nativos. Tiene
la opcion de datles tributos o declararles la guerra. La meta del juego es volver con
riquezas del Nuevo Mundo.

A partir de aqui, se han mejorado las cualidades técnicas de los videojuegos,
pero no han existido variaciones sustanciales en cuanto a su estructura bdsica y
concepciéon general. En la actualidad los videojuegos pueden clasificarse en géneros
(Aldrich, 2005). Dos son los que ofrecen mayores posibilidades para el aprendizaje y la
ensefianza de la Historia:

a) Estrategia en tiempo real (RTS). El jugador es incorpéreo, dirige algun tipo
de operaciéon. Algunos ejemplos de este género con contenido histérico son:
Rise of Nations?; Command and Conquer®; 1503 A.D. The New World*; Hearts of Iron’;
Medieval Total War; Sid Meier's Gettysburgl" series o Stronghold Crusader, Gathering of
Developers. Un videojuego de estas caracterfsticas puede llegar a ser un
experiencia de aprendizaje muy intensa ya que se tienen que utilizar las
habilidades de exploracién, construccién, estrategia y planificacion. El alumno
tiene que saber manejar y coordinar un conjunto de actividades al mismo
tiempo; ha de saber priorizar sus acciones; debe saber modificar las estrategias
en el momento adecuado; ha de planificar a largo plazo, no debe actuar por
reacciones inmediatas tomadas sin reflexion; debe saber gestionar su tiempo
para alcanzar los objetivos previstos y ha de ser consciente de que para

2 http:/ /www.microsoft.com/games/tiseofnations/

3 http:/ /www.ea.com/ official/ cc/ firstdecade/us/index.jsp

4 http:/ /www.anno1503.com/

5 http:/ /heatts-of-iron.wargamer.com/

6 http:/ /www totalwar.com/?lang=es

7 http:/ /wwwfiraxis.com/games/game_detail. php?gameid=8

8 http:/ /wwwgodgames.com/game.phprgame=g3f3ab4ece30de#
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conseguir mejoras debe perder algunos de sus logros previos.

b) Juegos de gestion SIMs (simuladores de dios). Son similates a los juegos de
estrategia en tiempo real, pero aqui los estudiantes dirigen estados, ciudades o
comunidades durante décadas o siglos. El alumno adopta el rol de gobernante,
toma decisiones y lidera la sociedad en todos sus aspectos. Uno de los ejemplos
mas sobresalientes, relacionado con el aprendizaje de la Historia, es la serie de
videojuegos Sid Meier's Civilization®. Algunos profesores de Histotia recomiendan
el uso este videojuego (en concreto Sid Meier's Civilization 111'°) junto con el libro
Guns, Germs, and Steel: The Fates of Human Societies'!. Con ambos recursos podria
prepararse un curso completo de Historia. Otros ejemplos son: The Age of
Empires 111 25 The Age of Empires 1I: The Age of Kings'3; Caesar 11, Eurgpa
Universalis seties'> o Patrician seties'S.

Civilization es un juego basado en una compleja simulacién de caracter histérico,
geografico y politico. Para jugar con éxito es preciso que los jugadores conozcan
conceptos geograficos y usen este conocimiento como herramienta para el desarrollo del
juego (p.ej. determinar lugares de produccién de alimentos o de extraccion de recursos
naturales). Los jugadores se enfrentan a dilemas politicos tales como adoptar una politica
aislacionista, establecer complejas alianzas para su protecciéon u obtener recursos
naturales (p.ej. petréleo) mediante el uso de la fuerza militar. Finalmente, los jugadores
pueden usar herramientas especificas que incluye el juego (p.ej. mapas, graficos, cartas)
para examinar de qué modo su «civilizacién» se desarrolla cultural, geografica, cientifica y
politicamente a lo largo del tiempo.

El uso de Civilization cambia el método de estudio de la historia de la
memorizacién de hechos y de narrativas, a otro orientado a la exploraciéon de las
propiedad emergentes de un sistema socio-histérico simulado. La trayectoria especifica de
eventos del juego puede no ser anidloga a la historia real, sin embargo, las reglas

9 http:/ /wwwfiraxis.com/games/game_detail.phprgameid=8

10 http:/ /www.civ3.com/es/

11 Diamond, J. (20006). Armas, gérmenes y acero, Barcelona: Debate. El autor es profesor de Geografia y Fisiologfa
en la Universidad de California, con reputados trabajos en ecologia y evolucién bioldgica. El libro se publicd,
por primera vez, en 1997 y gané el prestigioso Premio Pulitzer. Posteriormente, National Geographic realiz6 una
serie  documental sobre el libro y existe una web con recursos para su explotacién didactica
[http://www.pbs.org/gunsgermssteel/]. Para mas informacién, hay un extenso articulo en Wikipedia sobre el
libro de Diamond [http://en.wikipedia.org/wiki/Guns, Germs_and_Steel]

12 http:/ /www.ageofempires3.com/Home.aspx

13 http:/ /www.microsoft.com/spain/juegos/aoell/age2.aspx

14 http:/ /www.caesarivcom/es/index.html

15 http:/ /wwwstrategyfirst.com/en/games/redir/?iGamelD=17

16 http:/ /www.strategyfirst.com/en/games/redir/?iGamelD=11
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establecidas por los disefiadores del juego — las variables introducidas en el modelo, las
interrelaciones entre sistemas politicos, econémicos y geograficos- permite a los
jugadores obtener conceptos dentro de cada uno de estas areas.

Aprender a jugar con Civilization es un proceso muy complejo que podtia ser
descrito como un proceso de «apropiacién» (Wertsch, 1998), donde los participantes
aprenden no sélo a utilizar el juego sino que hacen la herramienta suya, lo cual afecta a la
significatividad del aprendizaje. Es normal que exista un rechazo inicial al uso del juego
para el aprendizaje de la Historia porque no es evidente descubrir el modo en que puede
servir para ese fin. Los alumnos perciben que la simulacion es muy compleja, quiza
demasiado compleja para aprender. Con el tiempo el alumno se da cuenta que el juego es
una simulacioén, y como tal, permite repetir fenémenos del pasado y que el juego puede
usarse como una herramienta para la exploracion de historias hipotéticas. El profesor
debe orientar a los alumnos haciendo ver cuales son las relaciones que existen entre el
curriculo y el juego. Puede sugerirles que traten de revivir un proceso histérico relevante
o atractivo para ellos y provocar que se realicen preguntas a si mismos y lancen hipétesis
y explicaciones causales de los fendmenos. A algunos alumnos les resulta especialmente
motivador utilizar el juego para la exploracién geografica o para usarlo como una especie
de «aboratorio histérico» en el que comprobar las condiciones bajo las que una ciudad
crece y evoluciona mas rapidamente. Otros estudiantes estaran motivados por desarrollar
su civilizacion y dedicaran sus esfuerzos a planificar estrategias que les permitan alcanzar
sus objetivos de crecimiento. Para Squire (2004), la identidad es central para el proceso de
apropiacion. Cuando los estudiantes perciben que el juego satisface sus intereses,
ayudandoles a expresar sus ideas o investigar cuestiones que les interesan, el juego es mas
facilmente «apropiado». Cuando lo perciben como un agente externo, con valores
diferentes a los suyos, lo rechazan. Los alumnos se apropian del juego, después de un
tiempo significativo de dedicacién al mismo; un proceso de disefio de diferentes
estrategias y valoracién de las limitaciones del juego.

4. Aprender historia con simulaciones basadas en objetos.

Las simulaciones de objetos virtuales son representaciones sobre la pantalla de
realidades que permiten interacciones significativas, imitando muchas de las caracteristicas
fisicas de los objetos reales. Combinan muchos de los eclementos de las otras tres
categorias de simulaciones. Oftrecen un contexto basado en la realidad, como las historias
ramificadas. Son altamente kinestésicos y atractivos, apelando a la audiencia mds joven,
como las simulaciones basadas en juegos. Y proporcionan una exploraciéon de final
abierto, como las hojas de cdlculo interactivas, ya que dependen de la interaccién de cada
usuario con el entorno grafico.



Este tipo de simulacién ofrece una serie de ventajas de cara al aprendizaje. En
primer lugar, los objetos virtuales son facilmente utilizables. El peso, el tamafio o su valor
no tienen relevancia. Estan disponibles en cualquier momento y lugar. Generalmente sélo
se necesita un navegador web y en ocasiones un plug-in especifico. Son flexibles, en el
sentido de que pueden ir incorporando mejoras o complejidad en los aprendizajes con el
modelo virtual.

Dentro de los contenidos relacionados con la Historia este tipo de simulaciones
se han utilizado en la reconstruccién virtual de objetos y/o escenarios historicos
(BADNI, 2006; LEOPURAS y VASSILAKIS, 2005; IBANEZ et al., 2003). Un buen
ejemplo de simulaciones de objetos y contextos virtuales se encuentra en el sitio web
sobre contenidos histéricos interactivos de la BBC!7. Agrupadas en diferentes categorias
(Historia Antigua; Historia Britdnica y Guerras Mundiales), el alumno puede visualizar e
interactuar con representaciones virtuales de una fortaleza militar, una granja vikinga, el
buque insignia de Enrique VIII, un puente de hierro del siglo XVIII o visitar las
trincheras de la I Guerra Mundial, entre otras posibilidades. Estas simulaciones estin
complementadas con otros recursos didacticos: articulos, diversos contenidos interactivos
(imagenes fijas, juegos on-line, animaciones, videos), petfiles biograficos de figuras
histéricas, lineas de tiempo y enlaces internos o externos a otros sitios web relacionados
con el tema. Otros ejemplos destacables son las webs didacticas de Barrobés, Biosca y
Quesada (2004) en las que se muestra una reconstruccion virtual de un templo romano!$
y del castillo medieval de Mur!?.

5. Aprender Historia con simulaciones de procesos dinamicos y complejos.

Existen tres caracteristicas que definen las principales contribuciones de las
simulaciones al aprendizaje de la Historia (TAYLOR, 2003): la interactividad, la
presentacién del pasado tal como fue experimentado por quienes lo vivieron?® y la
representacion de procesos dindmicos y complejos. Precisamente este dltimo aspecto es
especialmente relevante en la presentacion y comprension de la causacion histérica, asi
como en la interrelacién entre eventos historicos. Para el profesor de Historia, el interés
por “lo gue ocurrid” es, en ocasiones, secundario frente al interés por que el alumno alcance

17 http:/ /www.bbc.co.uk/history/interactive/virtual_tours

18 http:/ /www.edu365.com/eso/muds/socials/temple/index.htm

19 http:/ /wwwxtec.es/ % 7Eebiosca

20 Digital History and Pedagogy Project (DHPP) ofrece via web recursos histéricos digitalizados disefiados segun la
metodologia de aprendizaje por descubrimiento (Calandra & Lee, 2005). Georgia History Digital Project es un
ejemplo de este tipo de materiales didacticos para el aprendizaje de la histotia [http://www.gdhp.org/]
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la comprensién de las causas que otiginaron ese hecho. Las simulaciones permiten una
representacion de procesos historicos complejos de forma dindmica, interactiva y visual,
superando las limitaciones del texto oral o esctito en este ambito.

La metodologia denominada "Dindmica de Sistemas" permite disefiar y elaborar
simulaciones que replican de manera muy verosimil la realidad®'. Se trata de una
metodologfa disefiada para la construcciéon de modelos de simulacién para sistemas
complejos, como los que son estudiados por las Ciencias Sociales??. Se ocupa
especialmente de problemas no estructurados, como los que aparecen en los sistemas
sociales. En la Dindmica de Sistemas se comienza por identificar las variables de interés y las
relaciones que ligan entre si a estas variables. Una vez construido el modelo hay que
preguntarse si refleja razonablemente la realidad (en el caso de la Historia, los
acontecimientos acaecidos en el pasado). Si el modelo es capaz de generar los
comportamientos caracteristicos del sistema real, entonces se obtendrd una cierta
confianza en la validez del modelo. La idea de retroalimentacién circular en los sistemas
es uno de los conceptos basicos e importantes de la metodologfa. Los sistemas estan
construidos a partir de bucles de retroalimentacion enlazados, que muestran el caracter no lineal
que se suele encontrar en los problemas de caracter histérico.

Existen diferentes opciones de software para la implementacion de simulaciones
basadas en la Dindmica de Sistemas. Uno de los mas reconocidos es Stella’, un software
disefiado especificamente para la educacién y la investigacion que proporciona un
entorno que permite representar visualmente simulaciones de sistemas complejos,
generar resultados de su aplicacién en la realidad y favorecer la comunicacién de los
modelos generados. Para la ensefianza de la Historia ofrece la oportunidad de superar el
aprendizaje de hechos buscando las razones que explican su existencia, mediante la
valoracion de diferentes teorfas y la clarificacion de los conceptos implicados?t. El
programa genera diagramas de flujo en los que se introducen las variables intervinientes y
las relaciones causales entre ellas con el objeto de buscar una explicaciéon o soluciéon al
problema o fenémeno de partida. También genera graficos y tablas a partir de los datos

21 El campo de la Dindmica de Sistemas fue iniciado en 1956 por Jay W. Forrester un ingeniero y profesor
emérito de la Sloan School of Management (MIT). La Dindmica de Sistemas alcanzé gran difusién durante los
afios setenta, al servir de base en los estudios encargados a Forrester y su equipo por el Club de Roma, para
valorar el efecto del crecimiento de la poblacién y de la actividad humana en un mundo de recursos limitados.
22 Para ilustrar cual puede ser un problema del ambito de las Ciencias Sociales a estudiar con la Dindmica de
Sistemas veanse los siguientes €asos sobre un sistema educativo
[[http:/ /wwwitson.mx/dii/ elagarda/apagina2001/Dinamica/pdf/caso-b.pdf] y la dedicaciéon al estudio
[http:/ /wwwitson.mx/dii/elagarda/apagina2001/Dinamica/ CASOS/ casos.html#ocsilacion]

23 http:/ /wwwiseesystems.com/

24 En http://wwwiseesystems.com/resoutces/CaseStudies/ STELLA/STELLA-History.pdf se ofrece un
ejemplo del uso del software Sze/la para la comprension de la muerte de los aztecas entre los siglos XVI y XVII.
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introducidos. Otros programas informaticos similares pata la generacién de simulaciones
basadas en la Dinamica de Sistemas son Powersin/’ y Vensinr®.

Conclusion.

La simulacién educativa es una herramienta especialmente idénea para enfoques
constructivistas, cuya pretensién es ir mas alld de la memorizacién de datos y fechas,
puesto que offrece un entorno de aprendizaje caracterizado por su alta interactividad y
apertura, encontrandose lejos de otros materiales curriculares en soporte informatico
destinados al aprendizaje de la Historia que se muestran poco flexibles y centrados, sobre
todo, en la recopilacién informativa de contenidos histéricos. La simulacion histérica es la
representaciéon de una realidad simplificada, en mayor o menor medida, que persigue la
construccién por parte del alumno de sus propios modelos mentales acerca de
fenémenos o procesos de la Historia, e implica la puesta en marcha de un conjunto de
estrategias, cognitivas y metacognitivas, orientadas a la comprension profunda del pasado
de la Humanidad.

Aunque las posibilidades de la simulacién para el aprendizaje y la ensefianza de
la Historia son altamente estimulantes, carecemos aun de un conjunto suficiente de
investigaciones sobre el impacto real del uso de este tipo de softwatre en los alumnos de
las disciplinas académicas relacionadas con la Historia. Entre sus fortalezas se encuentra
la presentacion de maltiples versiones de la realidad histérica que, ademas, se muestra en
su complejidad; la preocupacién por la construccion del conocimiento histérico mas que
por su reproduccién; el fomento de la practica reflexiva, indagadora e investigadora o la
inmersién del alumno en una realidad histérica simulada que supera las constricciones
espacio-temporales. Entre sus debilidades podemos destacar la dificultad para establecer
puentes cognitivos entre la representacién de un objeto, hecho o fenémeno del pasado y
el conocimiento histérico; la inseguridad que los entornos abiertos genera en el
profesorado y alumnado de Historia; la dedicacion temporal que exige el uso de este tipo
de recursos para su eficacia pedagdgica o la necesidad y dificultad de generar un mayor
namero de materiales curriculares de calidad en este ambito.

25 http:/ /www.powetsim.com
26 Tiene una version gratuita para educacién denominada Vensim PLE.
[http:/ /www.vensim.com/software.html]
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