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RESUMEN

En este trabajo demostramos que los elementos artisticos que representan la cultura
griega en el videojuego de Assassin’s Creed: Odyssey sirven como herramienta que se podria
llegar a usar en el ambito de la ensefianza, haciendo que la motivacion y la curiosidad que
genera el juego incentiven a la persona a conocer mas sobre la cultura que se muestra,
fomentando el autoaprendizaje para adquirir nuevos tipos de habitos que seran utiles en un
futuro, destacando a su vez la importancia de la narrativa embebida dentro del propio
videojuego.

Al final de este trabajo, contrastamos las conclusiones de este trabajo con los datos
obtenidos con una técnica hipo-deductiva (una encuesta) y con una entrevista, obteniendo una

conclusion final a la hipotesis planteada.
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ABSTRACT

In this work we demonstrate that the artistic elements that represent the Greek culture
in the video game Assassin's Creed: Odyssey serve as a tool that could be used in the field of
teaching, making the motivation and curiosity generated by the game encourage the person to
learn more about the culture shown, encouraging self-learning to acquire new types of habits
that will be useful in the future, highlighting in turn the importance of the narrative embedded
within the video game itself.

At the end of this work, we contrast the conclusions of this work with the data obtained
with a hypo-deductive technique (a survey) and with an interview, obtaining a final conclusion

to the hypothesis raised.
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1. Introduccion

La digitalizacion de la época en la cual vivimos actualmente hace que los procesos
manuales y tradicionales se vayan quedando cada vez mas obsoletos. En el plano de la
educacion y la formacion se busca un aprendizaje a través de contenidos impartidos de forma
dinamica y sencilla. Los videojuegos en este caso se han convertido en un elemento util e
importante como transmisor de conocimientos histéricos y culturales gracias a su fiel
representacion de diferentes culturas y momentos histéricos, como la cultura clasica
representada en titulos como Imperium o Civilization IV.

Pero dentro de los videojuegos, encontramos una amplia gama en cuanto a tipos se
refiere: desde el terror (Silent Hill) y el horror (Outlast)), hasta los deportes (FIFA20), y puzles
(El profesor Layton y el futuro perdido), entre otros. Por ello, en este trabajo de investigacion
se delimitara el objeto de estudio al juego de Assassin’s Creed: Odyssey debido a su gran
variedad de elementos culturales emergentes y embebidos que presenta dentro de la cultura

griega.

2. Hipotesis v objetivos

La hipoétesis que planteamos en este trabajo de investigaciéon es que jugando al
videojuego objeto de este trabajo, es posible aprender tanto conceptos basicos como
informacion importante sobre la cultura y civilizacion de la Grecia antigua, como por ejemplo
acontecimientos relevantes, personajes historicos, funcionamiento de la sociedad, e incluso,

hasta saber detallar la arquitectura de la época.

Los objetivos de este desarrollo en base a la hipotesis planteada son los siguientes:
e Demostrar que este videojuego pueden ser una herramienta de gran utilidad para el
sector de la ensefianza en todos los niveles, desde primaria, hasta grados universitarios
0 masteres.
e Demostrar que este videojuego transmite conocimientos a través de los elementos
artisticos que se pueden encontrar en el juego, siendo este un método muy visual de

ensefianza de dicha época a través de una interaccion subjetiva por parte del jugador.



e Comprobar si a través de dicho videojuego se desarrolla un aprendizaje mucho mas

dinamico y sencillo en comparacion con otros métodos tradicionales.

3. Metodologia

Para demostrar la teoria de la posibilidad de aprender sobre la cultura griega a través de
las representaciones artisticas virtuales, el argumento y los personajes incluidos en el
videojuego Assassin’s Creed: Odyssey, recurrimos a una metodologia inicial de investigacion
cualitativa y descriptiva, para luego, a través de un método hipotético-deductivo (una encuesta),
llevar a cabo un andlisis cuantitativo experimental. En la encuesta se tendra en cuenta la
respuesta tanto de aquellos que hayan jugado al juego como la de los que no, ya que es
importante conocer que percepcion se tiene del juego tanto directa como indirectamente, pues,
aunque algunos no lo hayan jugado, éstos tienen conocimiento sobre el contenido del juego,
asi como una opinidn sobre una posible consideracion del mismo como una herramienta de
aprendizaje que se puede poner a disposicion de los alumnos.

Como lo que buscamos es confirmar que la carga historica que contiene el juego es
veridica y que es posible aprender de ella, la opinion del alumno que juega, como del adulto
que ve el juego desde fuera, nos sirve para evaluar el juego desde los dos puntos de vista,
siempre que sus respuestas estén fundamentadas en un conocimiento real del juego.
Seguidamente, la opinion individual y subjetiva nos proporciona un enfoque mas cercano sobre
el juego y su contenido, asi como de su implicacion en el ambito de la ensenanza. Por otra
parte, se lleva a cabo una entrevista con una especialista en cultura griega antigua para conocer
su opinion sobre el videojuego estudiado y el impacto que tiene sobre los objetivos planteados.
Gracias a esta aportacion profesional, se nos ofrece una base sélida y fundamentada sobre los
elementos histéricos que estan incluidos en el objeto de estudio y de la verdadera aportacion

académica que éste pone a disposicion de aquel que juega.



4. Marco teorico

Debido a la evolucion cientifica que la humanidad ha experimentado en los ultimos
siglos, no es de extrafiar que el videojuego sea uno de esos avances que sigue creciendo y
mejorando con el tiempo, empezando en sus origenes con unos pocos pixeles (Pong) y
elementos con los que se puede llegar a interactuar, asi como que estén a la vez en movimiento,
para ahora poder disfrutar horas inmersos en historias llenas de valores, influencias politicas,
toma de importantes decisiones y una gran influencia historica.

Los videojuegos actualmente son un conjunto de elementos multimedia y humanisticos
que forman un todo buscando generar un tipo de emocion en el jugador a través del gameplay'.
Como asi lo buscan los escritores al redactar las historias destinadas a un tipo especifico de
publico, como las novelas negras de suspense o las roménticas para adolescentes.

Pero en este caso, el gameplay, definido como, “an ensemble made up of the player’s

sensations, thoughts, feelings, actions and meaning-making in a gameplay setting’?

(Frans
Miiyrd, 2005), es uno de los factores imprescindibles en la puesta en escena de un juego, puesto
que ayuda a la inmersion del jugador y aumenta la concentracion necesaria para su jugabilidad.
De esta forma no solo conseguimos la atencion del jugador si no que generamos un circulo
magico (Huizinga, 1946), un espacio de juego capaz de abstraer lo suficiente al jugador como
para que aquello que este dentro de dicho circulo sea un espacio completamente diferente al
externo, entendido como la realidad.

Dentro de dicho circulo magico, es donde sucede la verdadera magia de los videojuegos.
El uso de las herramientas que el propio videojuego ofrece ya sea a través de la musica, la

narrativa, la ambientacion o incluso las mecanicas entre otros elementos, son clave para la

inmersion de este circulo y por tanto del mundo ficcional que se vuelve una nueva realidad.

LEl gameplay es la experiencia de juego disefiada para el jugador por los propios desarrolladores
2 “la experiencia de juego se puede definir como un conjunto formado por las sensaciones,
pensamientos, sentimientos, acciones y creacion de significado de los jugadores en un entorno de juego.”
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Johan Huizinga's Magic Circle
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Figura 1: Circulo magico de Huizinga (Zarzycki, 2016)

Gracias al gameplay y dicho circulo magico, se genera entonces un tipo de jugador en
especifico en funcion de las tendencias de este, categorizada en 4 grandes clases por Richard

Bartle (1996).

Figura 2: taxonomia de jugadores de Richard Bartle (Ludonescio, 2020)



Cada uno de ellos recibe su nombre por las tendencias de juegos que suelen realizar
mientras juegan, y a pesar de esto, todos y cada uno de los jugadores tienen algo en comun: el
espacio de juego en el que llevan a cabo todas sus acciones: el propio juego. El escenario es
imprescindible para que cada uno lleve a cabo el comportamiento que estan categorizados a

realizar, pero ;qué es entonces aquello que les motiva a seguir esa conducta?



4.1. La curiosidad v la motivacion

(Qué lleva a una persona a moverse, a actuar o a pensar de cierta forma? Pues algo tan
innato y natural como pueden ser la curiosidad y la motivacion. Segun el texto de Mariana
Carillo, Tatiana rosero, Jaime Pasilla y Maria Sol Villagémez (2009), definen la motivacion
como una tension que surge frente a un estimulo recibido en la persona y que esta busca, por
tanto, ser resuelta para volver a un estado de calma e imperturbabilidad definido
como homeostasis>, por tanto, es aquello que permite que el ser humano actie en consecuencia

de algo.
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Figura 3: ciclo motivacional donde se ve el estimulo recibido y los procesos para llegar a su
realizacion. (Competenciasmaya, s.f)

En la figura 3, vemos que inicialmente la persona se encuentra en un estado de
equilibrio, imperturbable y satisfecho con la interaccidén que tiene con la realidad, pero esta se
ve afectada por un estimulo externo que le genera una necesidad. Por tanto, ha surgido un
desequilibrio y este debe ser restaurado. La motivacion es aquella que consigue qué el
individuo lleve a cabo la accidon hasta cumplir la necesidad. En el camino pueden surgir muchas
distracciones, ya sean otros estimulos pequefios o grandes, asi como acciones que no consiguen
alcanzar la satisfaccion deseada en su total plenitud y por ello se debe seguir en su empeio.
Otro factor que puede afectar este proceso es la perdida de interés debido a una falta de

motivacion o estimulo suficiente en el camino como para continuar.

3 Homedstasis: Tendencia de los sistemas bioldgicos a mantener condiciones relativamente constantes
en el entorno interno mientras interactuan continuamente y se ajustan a los cambios que se originan dentro o
fuera del sistema
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Por ello, Bernardo et al (1993) nos aporta 3 motivaciones distintas que consiguen que realice
cualquier accion: Intrinseca, extrinseca y transcendente. La motivacion intrinseca se ocupa de
la satisfaccion personal que siente la persona al realizar una accion. Estd relacionado con el
ambito intelectual debido al deseo de aumentar el saber y conocimiento de uno mismo, la
voluntad por querer saber mas para una mayor satisfaccion conmigo mismo. La extrinseca es
aquella motivacion impulsada por recibir algo a cambio de un trabajo realizado. Esta suele
estar mas relacionada con el ambito material, algo medible y cuantitativo. Y el transcendente
suple la necesidad de ayudar a otras personas o de realizar trabajos para ayudar las. Este campo
satisface la necesidad de ser participe a una comunidad, de saberse pertenecido a algo o a
alguien, buscar satisfacer las necesidades ajenas, "cubre necesidades de la voluntad"
(Bernardo, 1993).

Ademas, hay que tener en cuenta que la motivacion es un proceso cognitivo que surge de
manera subjetiva en el individuo al verse afectado (Ball, 1988), como hemos mencionado antes,
por estimulos externos.

Si seguimos el modelo motivacional de Keller (1983) resaltado por Juan Garcia Lopez
(2002), para explicar mas profundamente como estd compuesta o formada la motivacion,

destacariamos dos puntos importantes:

1. Elinterés.
Seglin la RAE, la palabra interés procede del latin “importar”, es decir, que algo tiene
importancia, la persona le da un significado. Y, ademas, su primera definicion consiste
en tres palabras que la definen como: “Provecho, utilidad, ganancia”.
El interés es la transformacion que le da una persona a un elemento en funcion de un
deseo que surge hacia ¢l, o como nos lo define la RAE, un elemento que resulta ser
provechoso, de utilidad o produce una ganancia. La duracion del propio interés tiene
mucha relevancia en cuanto a su duracion. Légicamente, cuanto mas dure, mas
importancia para tener para el individuo, no como, al contrario, si su duracion es mas
bien corta, simplemente ha sido algo efimero que ha perdido su relevancia.

2. Larelevancia.
Enrelacion con el interés, la relevancia es aquello “capaz de satisfacer sus necesidades”
(Garcia, 2002). Algo relevante, se convierte en algo capaz de dar un sentido a las
preguntas generadas por el interés, en mayor o menor medida da un valor al interés

suscitado en la persona.
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Por tanto, la motivacion es una herramienta intrinseca y subjetiva de la persona que
surge a través de un estimulo externo pero que se ve movida por una voluntad y libertad propias

y no como meras obligaciones a llevar a cabo.

“Dicen que la curiosidad mato al gato, pero no dicen si lo que descubrio valio la pena”

-José Saramago-

Esta frase de José Saramago nos deja bien claro los dos filos que puede llegar a tener la
curiosidad. Aunque si nos centramos unicamente en aquello que valio la pena, entonces ;qué
nos aporta verdaderamente a nuestras vidas la curiosidad? La curiosidad tiene muchos aspectos
en comun con la motivacion, puesto que surgen a través estimulos externos, pero lo que en
verdad les diferencia no es tanto saber que puede aportar realmente a la persona a través de un
interés relevante, sino mas bien fijarse en algo que le es completamente desconocido a la
persona, y, sentir cierta atraccion hacia ella por querer descubrir mas, saber més, conocerla en

profundidad.

El ser humano es un ser curioso por naturaleza, y esto le ha llevado a descubrir grandes
maravillas, asi como provocar muchos males. Pero esta curiosidad intrinseca es insaciable, el
ser humano siempre ha querido entender todo lo que le rodea desde que tiene conciencia, pero
sabe, a medida que va descubriendo nuevas cosas, que nunca serd capaz de tal hazafia, y no
debido a su empefio, si no por la infinidad de elementos que se encuentran en el universo. Aun
asi, a pesar de conocer tantas cosas, los seres humanos nos seguimos sintiendo atraidos por
cosas que nos resultan curiosas, pues siempre habré algo que no hayamos descubierto todavia.

Por tanto, la curiosidad es otro elemento clave en el ser humano, algo mas instintivo y
primario quizas que la motivacion, que es mas un impulso para actuar en funcion de algo y no

un mero interés inocente cuya finalidad es la observacion de lo que nos ha llamado la atencion.
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4.2. El autoaprendizaje

4.2.1. Teoria del aprendizaje

“No hay en los estudiantes un objetivo educativo mas importante que el de aprender a
aprender y a funcionar como estudiante independiente, autonomo, capaz de auto aprender”

-Juan Garcia Lopez y Keller-

Es imprescindible que un alumno adquieraa lo largo de su vida ciertos
conocimientos basicos para poder enfrentarse a la sociedad hoy en dia, pero esto no impide que
el estudiante siga  pudiendo aprender sin necesidad de  seguir  realizando
estudios académicos obligatorios. Este autoaprendizaje es mucho mas fécil y sencillo durante
la infancia pues es una repeticion constante de aquello que necesita el infante para vivir: gatear,
andar, hablar, comer. Habilidades y conocimientos que se aprenden en el camino mejorando
los conocimientos previos. Si uno empieza a gatear, lo ve mas factible que estar sentado, pero
cuando aprende a andar, descarta el volver a gatear porque le resulta mas comodo y efectivo.

Por ello, el aprender de otros es algo que desde pequeios se ha hecho, a través de los
sentidos. ;Quién no ha querido cocinar una tarta viendo a sus padres cocinando una, a pesar de
no saber, solo por querer copiar la accion? Pero el verdadero autoaprendizaje que queremos

dejar claro surge.

Para llevar a cabo un buen aprendizaje, se deberian cumplir los siguientes pasos para
mantener la motivacion en el aprendizaje del alumno, para asi después tener una base en la que
trabajar y fomentar el autoaprendizaje o aprendizaje autonomo.

En primer lugar, siguiendo el modelo de propuestas por las "micro teorias de
la motivacion" de Alvarez et al (1988), para despertar el interés habria que presentar la materia
a través de herramientas poco comunes que llamen a la atencion pero que estén relacionadas
para asi sacar al alumno del estado de homedstasis. Se cumple por tanto el estimulo externo
al llevar a cabo una accion cotidiana y tediosa de una forma completamente diferente a pesar
de transmitir el mismo contenido. La atencion pues del alumno, se ve claramente atraida hacia
el nuevo método de ensefianza al salir de su zona de confort, consiguiendo de esta forma su

total atencion.
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En segundo lugar, llevar al terreno personal el tratar temas
cercanos relacionandolo directamente con el contenido aumenta el nivel de atencion. Esto se
debe a que al "personalizar", incluso individualizar el temario, lo vuelve mucho mas cercano y
da pie a una mayor facilidad a la hora de contribuir en su descubrimiento. Cuando uno se siente
verdaderamente identificado en una historia en la cual €l ha sido participe en algin momento,
se convierten en experiencias de vida que se han quedado grabadas debido a distintos factores,
entre ellos la implicacion sentimental del momento. Y poder verlo reflejado en otro tipo
de situacion parecida en la que uno puede aportar su experiencia de vida, da paso a una

posibilidad de contribucion y compartir entre otros de una forma mucho méas natural.

En tercer lugar, y ya mas enfocado a como hacer atractivo el aprendizaje a través de su
importancia, es un sistema de niveles, o como lo conocemos cominmente como notas
de calificacion, en las que no solo se reflejan el esfuerzo del alumno si no las posibilidades a
las que puede llegar, tanto para arriba si tiene muy buen desempefio, como hacia abajo en caso
contrario. Esto se puede ver perfectamente en un sistema de niveles de cualquier juego, aunque
de forma distinta, puesto que en muchos niveles no hay posibilidad de bajar, solo de subir, la
dificultad radica en que cada vez es mas dificil aumentar de nivel debido a la curva de
aprendizaje que va de forma exponencial a la experiencia adquirida. Cada vez mas dificil es
conseguir experiencia suficiente para poder pasar al siguiente nivel debido al nivel de dificultad
en la que se encuentra en el punto del juego. Pero sirve perfectamente como indicadores de
paso y de avance progresivo, lo cual motiva mucho mas a una persona que ver un numero

balancearse entre el 0 y el 10.
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Incremento de la dificultad del juego

Inicio juego Progreso de juego Final juego
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personaje

Figura 4: curva de progreso del jugador en el juego. (Marta Gil, 2019)

En cuarto lugar, retomamos la herramienta de la curiosidad para dar cabida a
la investigacion autonoma, o el descubrimiento personal. Al dar libertar al alumno, se le
incentiva a conocer porsi mismo, despertamos la curiosidad en¢él, pero solo
a través de elementos que no sean los rutinarios de siempre usados cada dos por tres,

sino a través de distintas técnicas como analogias.

En quinto lugar, la libertad de eleccion. Siempre suele surgir a la hora de un intercambio
de conocimientos un choque entre los dos interlocutores, pero si de verdad se quiere mantener
la supremacia de aquel que en verdad sabe sobre el que no sabe, pero lo rebate, se pueden usar
diferentes técnicas en las que se da libertad al alumno para que por su propia cuenta busque y
contraste la informacion que estd poniendo en duda. También se puede realizar a través de
debates, o investigacion aparte. Al llevarlo al campo del videojuego, esto se aplica en la
narrativa que hay incrustada en el propio juego y es la que te cuenta el juego, ya sea por época
historia o por alglin suceso o dato cientifico que el jugador puede llegar a tener duda. Si es
parte de la narrativa, esta se suele solucionar a través de ciertas misiones o partes del mundo
que estan relacionadas y explican el porqué de esa construccion en el guion, en el caso de algin
suceso historico que en verdad haya sucedido, se puede contrastar facilmente con las
herramientas que actualmente la sociedad ofrece, ya sea via online — Internet - o analégica -
bibliotecas o profesores -. Normalmente los juegos suelen estar muy bien documentados para

tener una base solidad y evitar posibles malentendidos, pero al no poder interactuar de ti a ta
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a través de preguntas y respuestas como con una persona normal, no es del todo infalible y a
veces suelen surgir preguntas. Pero este hueco suele salvarse a través de la comunidad que se
genera en el mundo a través de foros y blogs comentando los elementos del juego y hasta
aclarandolos, generando asi la actividad anteriormente comentada de resolucion a través de
dudas. Y como podemos apreciar, se mantiene la libertad de eleccion de busqueda de métodos

completamente en el jugador.

Para qué, ademas, el aprendizaje sea exitoso y genere alin mas expectativas, se ha de
asegurar el éxito en continuas experiencias. Cuanto mas acertemos mas nos motivaremos a
seguir avanzando debido a ese sentimiento de realizacién que surge al completar una tarea.
Esto se ve muy bien reflejado en las misiones en general del videojuego, puesto que muchas
de ellas tienen conexidn y otras no, todas tienen en relacion el factor experiencia en menor y
mayor grado. La dificultad en este caso influye mucho a la hora de adquirir mas experiencia y
menos, incluso hasta recompensas mas llamativas de las que hablaremos mas adelante. Por eso
mismo, el nivel de dificultad en la ejecucion de las misiones tiene ese factor tan importante,
puesto que un jugador tiene la libertad de poder elegir, sobre todo en aquellos de mundo mas
abierto, que misiones puedes llegar a realizar. Logicamente si una mision tiene un mayor indice
de dificultad, y el jugador no ha superado previamente otras misiones de dificultad progresiva
para prepararle para esa en concreto, tendrd muchas dificultades para superarla, pero no
imposibles. Por eso mismo el propio sistema del juego prepara al jugador ofreciéndole una
gama de retos consecutivos que pueden llegar a superarse a medida que se avanza, manteniendo
una racha de éxitos a la vez que la dificultad va aumentado, asi como la propia experiencia de

un jugador mas preparado.
Para asegurar el éxito de las actividades, es necesario dejar cristalino el objetivo final de
estas, poniendo en situacion del punto de partida, asi como de ensefiar posibles sendas o camino

para poder llegar alli.

"Dale un pescado a un hombre y comera un dia, ensénale a pescar y comera siempre"

— Confucio. Proverbio chino-

Confucio bien nos clarifica en este refran la importancia de la ensefianza y el como se

ensefa, a través de los enunciados, como en los videojuegos, y que hay que dejar muy claras

16



las intenciones que se buscan para poder llevar a cabo el objetivo, habiendo previamente

ensenado el método o métodos para poder llevarlo a cabo.

Las recompensas dentro de un aprendizaje son imprescindibles, puesto que son una ayuda
material o simbolica tal vez mas potente que un elogio y reconocimiento verbal, puesto que se
pueden usar de la forma que mejor se considere, asi como tener un reconocimiento del cual
presumir ante otros, lo que potencia la competitividad sana por querer ser mejor que el resto y
superarse asi uno mismo. Dichas recompensas van acordes a la dificultad de la tarea. Pero a la
vez, estas no deben ser siempre predecibles, si no sorpresa y hasta intermitentes, a veces si, a
veces no. Podriamos decir que sigue el mismo sistema de una tragaperras, la cual no es
completamente aleatoria si no que se basan en un sistema de probabilidad mas elaborado. New
Super Mario Bros sigue este mismo sistema con las cajas sorpresa y los ladrillos. Muchas veces
dan dinero, otras veces no, y alguna que otra te encuentras con un Power-Up?. En el caso
de Legend of Zelda Phantom Hourglass, las rupias puedes encontrarlas en la hierba alta o en
jarrones, y estas varian en aparicion, cantidad y en valor (rojas, azules o verdes). Luego por
supuesto, estdn las recompensas fijas que se establecen tras cada objetivo cumplido para
recompensar al jugador por su trabajo, pero otras muchas son inesperadas, y por ello, tal vez

mas satisfactorias puesto que no se esperaba ningun tipo de compensacion.

4.2.2.  El autoaprendizaje

El autoaprendizaje, segun Juan Garcia Lopez (2002), deberia considerarse mas como una
estrategia mas que una habilidad, puesto que la estrategia usa un conjunto de habilidades para
capacitar al alumno a seguir un esquema establecido para adquirir un fin. Pero estas estrategias
pueden ser distintas para cada uno, y a la vez compartir bastantes similitudes, cada una ha de
adaptarse a las necesidades que surjan del alumno en cuestion. Para ello, el estudiante ha de
tener un previo conocimiento de nociones basicas para poder asi, a través de distintos métodos,
llevar a cabo ese aprendizaje autonomo. Tal vez de por si todos los conocimientos de una
persona parezcan inconexos y una simple adquisicion mds para afiadir a la gran cantidad ya

adquiridos, pero en realidad constituyen una base formativa estructural a la cual acceder y

4 Suelen ser objetos en el mundo que proporcionan al instante un beneficio o aportan una habilidad
durante un tiempo determinado.
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poder asi hacer frente a nuevos conocimientos y formas de adquirirlos, es decir, nuevas formas

de aprender y de descubrir el mundo. Ausubel (1976).

Sonia Osses y Sandra Jaramillo (2008) denominan el autoaprendizaje como control
metacognitivo, entendido este como, segiin Flavell (1976:232), “al conocimiento que uno tiene
acerca de los propios procesos y productos cognitivos o cualquier otro asunto relacionado con
ellos, por ejemplo, las propiedades de la informacion relevantes para el aprendizaje”, ademas
de “a la supervision activa y consecuente regulacion y organizacion de estos procesos, en
relacion con los objetos o datos cognitivos sobre los que actuan, normalmente en aras de alguna
meta u objetivo concreto”. Es decir, ser consciente de la dificultad y complicaciones que puede
llegar a tener los distintos conocimientos y autorregularse uno el tipo de aprendizaje progresivo
que se puede llegar a seguir para poder aprenderlo. Por ejemplo, organizarse un plan de estudio
en dias y en horas aproximado para tener asi un esquema mental del procedimiento que se va

a seguir siguiendo las pausas y descansos establecidos por el propio educando.

Siguiendo la linea de Sonia y Sandra (2008), el control metacognitivo tiene por tanto como
idea basica que el alumno (entendido como aquel que quiere aprender) debe tener una

participacion activa y voluntaria para ser capaz de organizarse su propia auto ensefianza.

Debido al avance educativo, la finalidad que se busca en la ensefianza hoy en dia no es
Uunicamente proporcionar conocimientos para su posterior asimilacion, sino mas bien la
capacitacion del estudiante para convertirse en el precursor de su propio camino de aprendizaje,
consiguiendo asi fomentar una via de autodescubrimiento basado en las estrategias de
metacognicion o aprendizaje autdbnomo mencionadas previamente. A consecuencia de esto, se
tiene en cuenta tres factores importantes segun Zimmerman(1989) que estan relacionados
entre si y que el control de estas permite una capacitacion de control sobre la metacognicion
personal muy satisfactorias, de tal forma que controlando el ambiente en el que se encuentra,
el comportamiento que se adopta de cara al estudio y el control o la voluntad de la persona por
querer estudiar, juegan un papel decisivo en la eleccion de la forma y la cantidad de

conocimientos que deberd adquirir.
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Figura 5: el triangulo de la autorregulacion funcional de Zimmerman.

Flavell (1976) define la metacognicion como la conciencia que tiene cada uno sobre los
aprendizajes aprendidos, asi como su aplicacion. Si un estudiante ha aprendido que cogiendo
notas de las asignaturas que requieren una mayor concentracion de datos tedricos es mas
sencillo, para su posterior aprendizaje, que tal vez escuchar mas atentamente en una clase de
filosofia, en donde se requiere mas una concentracion intelectual de razonamiento para
entender el porqué de ese pensamiento ideologico.

Las estrategias cognitivas mencionadas anteriormente, son guias para ayudar a mejorar
al alumno en los procesos cognitivos para una mayor comprension y asimilacion de la
informacion para su posterior uso y manejo de resolucion de problemas. Y las metacognitivas
supervisan estos procesos y aplicaciones, por tanto, es el sistema de autorregulacion que aplica
el estudiante en su propio aprendizaje para definir unos esquemas y acceder de una forma mas

sencilla a la informacidn que se va asimilando (Casanova et al (2016), Macias et al (2007)).

Todo este proceso de autoaprendizaje debe dejar claro cudles son los beneficios que le

pueden aportar al estudiante en tiempo y cantidad, para de esta forma motivarse a llevarlo a
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cabo y a seguir mejorando poco a poco esas estrategias metacognitivas, perfeccionandolas cada

vez mas, asi como adaptandolas al medio necesario para su posterior aplicacion.
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4.3. La importancia de la narrativa embebida v el uso estético

“The greatest mistake that’s made indefining game narrative is the attempt to reduce i
t to story and story alone. Story is a good start for the narrative, but if story were all there
were, the we'd be discussing fiction, not games".

-Richard Dansky-

Para empezar, es de ayuda definir lo que significa narrativa, que es de por si un tema
repleto de ambigiliedad. Utilizaremos la definicidon que nos dan Dansky Bateman, (2007) siendo
la narrativa “the methods by which the story materials are comunicated to the audience”. Como
es logico, asi como hay varios géneros de peliculas, hay también maultiples tipos de
videojuegos, y cada uno tiene caracteristicas diferentes, asi como tipos de narrativa. Unas
tendran una mayor importancia al ser puramente historias (RPG’s®) y otras serdn meros
elementos decorativos para situar al jugador (FPS, aunque, por supuesto, existen excepciones
del tipo de Bioshock o Portal, juegos en los que la historia es un elemento que adquiere una

gran importancia y se pone en primer plano a pesar de tratarse de un First Person Shooter.

Asi mismo, es interesante aclarar dos tipos de narrativas que nos competen, las cuales
se identificaron en primer lugar por Marc Leblanc en 1999: narrativa embebida y narrativa
emergente.

El profesor Jim Whithead clarifica dicha distincién, siendo la narrativa embebida
aquella que ya existe previamente en el mundo del juego antes de que el jugador la inicie. Es
toda la historia de fondo que define el tiempo y el lugar, asi como las reglas que se siguen en
ese momento, el punto de inicio de cualquier historia para su posterior desenlace en la
motivacion de las acciones. El propio contexto es duefio y sefior de su propio tiempo y espacio,
yendo mas alla del juego.

Por otro lado, la narrativa emergente es la que surge de la interaccion con la narrativa
embebida y el propio jugador (Digitalworlds, 2008). Momentos que surgen de forma
espontdnea, a veces establecidos y colocados por los disefiadores narrativos y otros que
manifiestan sin preverlos. La clave que lleva a cabo este surgimiento inconsciente en el jugador

es la narrativa misma, porque el disefiador puede dejar de forma intencional elementos que

> Role-Playing Game: juegos en los que el jugador controla las acciones del personaje
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potencien la experiencia emergente, pero no tiene control sobre el contenido que genera la
comunidad. Dicho contenido lo genera la comunidad mientras juega o a través de la interaccion
personal y subjetiva que tenga cada uno, siendo esta compartida o no, pero finalmente

generando una experiencia mucho mas inmersiva y completa.

Recogiendo la aclaracion anterior, continuamos con la profundizacion de la narrativa,
siendo esta “/...] narrative strings together the events of the game, providing a framework.
And what can alternately be called a justification, a reason, or an excuse form the gameplay
encounters” (Dansky and Bateman, 2007). La narrativa, por consiguiente, obtiene un papel
fundamental, asi como la complejidad que esta conlleva, puesto que, el conjunto que da forma
al videojuego es el que genera y justifica la experiencia de juego. La misma, posteriormente,
se vivird a lo largo del juego y, gracias a ella, todo cobrard sentido y serd quien dé cuerpo a la
coherencia que da vida y realismo. En definitiva, verosimilitud, una coherencia admitida que,
por el circulo magico y ese pacto de inmersion, se conoce como la suspension de la incredulidad
al universo del juego.

Por esto mismo, la narrativa no se centra unicamente en la historia que se quiere narrar
al jugador, sino todos los elementos primarios -relacionados con la historia principal - y
secundarios -atributos que complementan el mundo- que la conforman, desde el maestro que
te guiard en tu camino hasta el herrero o mercante que comercia contigo. Cada elemento, por
insignificante que pueda llegar a ser, le atribuye un sentido a todo el mundo ficcional. Seria
importante destacar los pilares fundamentales sobre los cuales debe estar construida la ficcion,
para que se conforme en un todo puesto que, si se llevasen a dejar de lado, tanto los pilares
como los elementos en su conjunto, se privaria de profundidad y coherencia a aquello que se
quiere contar. Si ponemos el ejemplo de un caballero de brillante armadura que tiene que salvar
a la princesa, se reduce a una historia simbolica, con poca profundidad. En cambio, si afiadimos
que ese principe en realidad es de baja cuna, y tiene que luchar contra un dragéon para salvar a
la heredera del reino, la historia es igual, pero cambian ciertos matices que la
hacen aun mas interesante. Ya no es un caballero cualquiera, sino que es Unico en el mundo y
distinto a todos los demas, porque su procedencia le ha dotado de un caracter que sera el que
le diferencie del resto, dotandole asi de un ser unico y especial. Estos pequenos detalles que
individualmente no aportan nada y son insignificantes, como saber su nombre, son en realidad
los puentes empaticos que se forman para llegar al jugador de una forma distinta como, a través

de la belleza contemplativa, la emocional.
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Debido a la complejidad que nos encontramos ante un tema tan extenso, procedemos a
explicarlo a través de cuatro elementos relacionados entre si y ordenados en una jerarquia de
creacion en base al sistema macro y micro de universos ficcionales, siendo el micro nivel un
proceso de creacion desde lo particular a lo general; y el macro nivel desde lo general a lo
particular. Cada uno de estos procesos de creacion de espacios ficticios ha de adaptarse al tipo
de historia que queremos contar. Si queremos un mundo abierto con una riqueza cultural. con
la cual el jugador acabara encontrandose y descubriendo poco a poco, el mejor enfoque seria
la construccion desde un macro nivel. Asi definiriamos los elementos generales hasta acabar

con los pequefios detalles como las interacciones con otros personajes.

Figura 6: investigacion en Londres del juego The Order 1886. (Matt Swider — 2014)

La figura 6, The Order 1866, es un buen ejemplo para ilustrar la construccion a nivel
macro de esta historia. La fundamentacion del marco historico en el que se encuentra este
juego, un Londres Victoriano, da paso a un tipo de personajes y vestimentas que deben
concordar con la época, asi como la implementacion fantastica de los licantropos como mito
hecho realidad en ese universo. Cada uno de los protagonistas presentados tiene una historia
de fondo y una situacion actual en el mundo, asi como una forma determinada de actuar tanto
con otros personajes como con los objetos que se ofrecen para su utilizacion gracias a los
conocimientos que poseen previamente. Se procede de una vision general del mundo, de como
va a ser y que elementos clave posee, para proceder a dar vida a las distintas personalidades y

sus diferentes historias.

Si, por el contrario, nuestra historia busca transmitir una experiencia individual en un

espacio reducido donde prime la experiencia y la historia de trasfondo, que una forma mas
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adecuada sea un desarrollo desde el micro nivel, comenzando con el pasado del protagonista

(Heussener, et al, 2015).

Figura 7: pasillo de pesadilla del juego Layers of Fear 2. (Jonathan, 2019)

Layers of Fear 2 es un juego catalogado como terror psicologico que relata la historia
de un actor de Hollywood que ha sido citado por un director de cine y que le propone un
proyecto. Durante la historia, el titulo busca generar una experiencia especifica y Unica a través
del escenario presentado. La ambientacion es una narracion oscura cuyo principal elemento es
el trasfondo del personaje, usando el escenario (un trasatlantico) como herramienta de
transmision. La complejidad del mundo en el que se encuentra nuestro protagonista no es, por

tanto, tan enrevesada, pero tiene mucha profundidad en el mensaje.

En este analisis se procedera a detallar los elementos a través de un sistema macro pues
es como se ha llevado a cabo la creacion narrativa de nuestro caso de estudio, empezando por
el mundo y universo, continuando con los personajes, posteriormente el contexto y finalmente

los objetos.

4.3.1. El mundo o universo

Victor Manuel Navarro define la narrativa embebida dentro del videojuego como el

"sistema exterior" o el "contexto concreto". Es decir, todo aquello que conforma y condiciona

el trasfondo del juego, desde las costumbres de las distintas facciones o sociedades, hasta el
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avance tecnologico en el que se encuentran. Son, por tanto, las condiciones que se imponen en
ese mundo virtual para su posterior interaccion limitada que se traducen como las reglas
establecidas. "EI contexto tiene una relacion directa pero distante con el jugador", siguiendo
con Victor Manuel, es una afirmacion muy acertada de lo que sucede en realidad dentro del
juego, puesto que también lo encontramos directamente en nuestro entorno. Por ello no nos es
ajeno, sino comprensible y logico, puesto que ciertas caracteristicas que necesitan los
videojuegos deben ser conocimientos y habilidades que tenga previamente el jugador para
poder asi desenvolverse sin problema dentro del juego. Por ejemplo, en los juegos de
plataformas, la mecanica® por excelencia es la de saltar. Esta accion es un elemento que no es
novedoso en su esencia, pero el cual adquiere en el videojuego un nuevo significado (Super

Mario Bros).

Para verdaderamente conseguir que la narrativa cumpla el objetivo de enganchar
completamente al receptor de la narrativa, ya sea un espectador, lector o jugador, se deben tener

en cuenta 3 técnicas (Dansky and Bateman, 2007):

e En primer lugar: la inmersion.

Trayendo a colacion de nuevo el circulo de Huizinga, esta técnica implica el
estado de la persona en una completa absorcion por la accion que esta llevando a cabo,
siendo lo importante, que el mundo que rodea al jugador pierde consistencia y su nueva
realidad pasa a ser la propia del juego durante la partida. Es importante recalcar que la
narrativa del universo permite justificar las mecénicas que se van a usar, que son las
acciones que puede realizar el jugador. Si es un mundo fantéstico, ya sea el mundo de
El Sefior de los anillos de Tolkien (1954), es razonable pensar que existan mecanicas
de magia y hechiceria, puesto que, es una de las leyes diferenciales que lo sostiene. O,
en el caso de una ambientacion futurista, como por ejemplo Star Wars (1977), el uso de
armas mucho mdés avanzadas que las que se usan actualmente en nuestro
mundo/realidad y la existencia de otras razas alienigenas con las que poder interactuar.
La narrativa ayuda a contextualizar aquello que esta sucediendo, asi como la forma en
que los personajes relacionan con el mundo y, como consecuencia a esto y los deseos

del protagonista, surgen las misiones y metas que debera realizar el jugador.

® Normas y reglas que definen la interaccion del jugador con el juego
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En segundo lugar: las recompensas.

Lanarrativa del juego puede llegar a ser un gran incentivo para seguir avanzando
puesto que, si se sabe como contarla de forma dosificada, en pequefias porciones, para
ir motivando al jugador a seguir, puede ser una herramienta muy eficaz. Esas mismas
dosis pueden aportar no solo elementos relacionados con el mundo, sino también con
las historias de los personajes y hasta de ciertos objetos. Las historias de Agatha Christie
funcionan de esta forma, se va dejando informacion sobre quién puede ser el verdadero
perpetuador del crimen cometido a la vez que se conocen a los distintos personajes. Se
apunta entonces, con cada nueva informacidn, a un nuevo culpable, hasta descubrir
todas las piezas necesarias para recomponer el puzle del asesinato y saber finalmente
quien fue. Otro ejemplo que podriamos presentar es el juego El Profesor Layton y el
futuro perdido, en el que reciben una carta de un Luke del futuro, pidiéndoles que les
visite, siendo en realidad un atrezo y no un viajado en el tiempo como parece. Era un
engafio para llamar la atencion del Profesor Layton y con su ayuda involuntaria, para

poder asi cumplir su venganza por un accidente diez afios atras.

En tltimo lugar: la identificacion.

Cada elemento desde un punto de vista narrativo y su utilidad, asi como las
posibilidades que ofrece a través de su interaccidon, es lo que entendemos por
identificacion. Al generar un espacio ajeno al jugador, se le ha de poner en situacion,
explicar qué puede y qué no hacer para guiar de forma inconsciente, manteniendo el
mayor tiempo posible la sensacion de agencia o libertaddel jugador. Al declarar aquello
que si que pueden hacery darles una justificacion del porqué (Uncharted 4, Drake
contra los mercenarios que quieren llegar antes al tesoro del corsario) se puede llegar a
identificar sin problema aquello que beneficia al jugador y aquello que lo perjudica,
desde personajes (enemigos), hasta objetos (botiquines, comida, pistola). Pero esta
técnica en especifico se utiliza sobre todo para empatizar con el personaje, meterse en
su piel a pesar de tener este una historia propia que es distinta a la del jugador. En el
juego de Mass Effect puedes elegir un camino de virtud o de rebeldia en funcién de las
decisiones tomadas por el comandante Shepard y esto repercutird en la consecucion de

los acontecimientos.
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Cada elemento dentro de los videojuegos, con un peso narrativo, esta estudiado para
poder generar una experiencia realista de la ambientacion en la que se desarrolla cada historia,
asi como la decision de los elementos artisticos ambientales — edificaciones, luz, objetos,
decoracion - para generar los distintos ambientes y transmitir de esa forma las sensaciones que
se buscan que experimente el jugador. Desde miedo con una sala a oscuras y sonidos
intermitentes de fondo (P7), hasta maravillarse viendo desde lo alto de una edificacion como

el Big Ben recién construido, en plena revolucion industrial (4ssassin's Creed: Syndicate).

Es decir, a la hora de implementar la narrativa embebida dentro del sistema del videojuego,
lo que se pretende es representar un modelo previamente establecido de la forma mas fiel
posible en caso de conocerse. De tratarse de puras especulaciones, busca representar el mundo
y transmitir lo que se quiere. Por ejemplo, Call of Duty representa la crueldad de la segunda
guerra mundial, y Mass Effect un posible escenario con tecnologia avanzada y la convivencia
con otras especies descubiertas y en aparente estado de paz. El escenario que se nos ofrece
como arena de juego es un elemento narrativo que nos permite entenderlo como "marco de
referencia" para los pilares centrales que conforman dicho mundo, unificando todos los
elementos audiovisuales repartidos y colocados por el mundo, asi como sus objetos, que van
mas alla de la funcionalidad de estos, son herramientas que ayudan a la construccion de la

representacion. (Navarro, 2012)

Frasca (2003) ve el videojuego como una simulacion de la propia realidad, y para ello
tiene, por ende, que basarse en un modelo previo para poder representarla fielmente (Navarro,
2012). Por lo tanto, es mas una representacion de algo que queremos contar que queremos
contar de ésta. Asi como se hacen las maquetas de las edificaciones para tener una
conceptualizacion de estas en el mundo de la construccidn, estas son representaciones de algo
pasado o de algo que vendra, pero teniendo como referencia algo que ya existe. En el caso de
representaciones pasadas es mas sencillo, puesto que se busca recrearlo; en el en caso de
posibles elementos, siempre estaran bajo el influjo de algo ya pre-hecho.

“Direct representations need to ve authentic, and so do analogues. Both need to be
plausible. This means that plauyers need to be able to identify something that rings true in
both” (Heussner et al, 2015). Por ello, la investigacion que se debe llevar a cabo previa a
construccion de la representacion que se busca hacer debe ser coherente e identificable, como

se ha mencionado en la tercera técnica, para conseguir que el circulo méagico no se rompa.

27



En resumen, los elementos que conforman al mundo deben estar integrados y deben ser
coherentes para que el universo se sostenga, y por ello, conseguir una atraccion hacia la
narrativa lo mas duradera posible. Es importante recalcar la importancia de las técnicas a
utilizar para conseguir una mayor inmersion y conseguir que el gameplay corresponda con la

experiencia que se busca generar.

4.3.2. Personajes

El videojuego tiene la capacidad de ofrecer distintos escenarios dentro de una
narrativa atractiva, una experiencia que incrementa la curiosidad y satisfaccion dentro de un
entorno cerrado, seguro y controlado (Navarro, 2012). Dicho contexto no so6lo esta conformado
por el entorno en el que se va a desarrollar la historia, sino que, ademas, para complementar su

entendimiento parcial y total, usa elementos imprescindibles como lo son personajes y objetos.

Los personajes deben seguir las costumbres y pensamientos que se tenian en dicha
época, siguiendo con las ambientaciones historicas, como la edad medieval. El sistema de
feudos y reyes de la época, asi como del vandalismo y la pobreza existente. Por ejemplo, los
plebeyos, incultos debido a una nula formacion y la influencia de la iglesia como transmision
de tradiciones, hasta los comportamientos de superioridad y salvajismo de ciertos sefiores
feudales para con sus subditos. Ponemos de ejemplo el cuento popular de Robin Hood, que
trata de un forajido perteneciente a buena familia que se decide convertirse en un forajido para
robar a los ricos, en ese momento al principe Juan debido a los grandes impuestos que hacia
recaudar a sus stubditos ya de por si pobres. Observamos que dentro de la época cultural en la
que transcurre dicha historia nos marca unas pautas de comportamiento de los distintos
personajes para con sus allegados y formas de actuar en las situaciones, desde el robo por parte
de Robin, hasta la personalidad de superioridad que caracteriza al sheriff de Nottingham
sabiéndose amparado por el principe y poder asi abusar de su poder para con los habitantes de

la ciudad.

4.3.3. Contexto

Una vez presentados los personajes como individuos dentro del universo ficcional, entra

la generacidn de su contexto, aquello que los hace ser ellos y su forma de relacionarse con el
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mundo en el que se encuentra. Como se ha mencionado antes, definir qué tipo de historia se
quiere contar es importante para poder establecer, en base al contexto historico en el que ocurre,
los tipos de habitantes y civilizaciones que encontramos en ésta y, por tanto, el contexto
individual que engloba a cada uno.

Asi mismo, este contexto se va retroalimentado automaticamente a medida que el
personaje interactia de distintas formas con el mundo, dando forma a una sucesion de
decisiones tomadas de las cuales sera responsable, y debera afrontar las consecuencias ligadas
a ellas. En The Witcher I1I: Wild Hunt, la forma de llevar a cabo ciertos encargos afecta al final
que tendra una historia secundaria, desde matar a un hombre lobo para salvar al pueblo, hasta
salvarlo para que pueda estar con su amada. Cada encrucijada a que hace frente el jugador no
solo conforma la historia del personaje, sino ademas la forma de entender y vivir el juego por
parte del jugador, tomando estrategias mas razonables y pasivas o tal vez alguna mas agresiva.
Esto se ve muy bien reflejado desde las conversaciones de multiple opcion, y también en la

forma de combate y estilo de juego que adopta el jugador.

"Games are not the writer's story, they are the players' stories" (Dansky and Bateman
2007). El mejor videojuego que puede representar esta linea de pensamiento por parte de estos
autores es tal vez The Walking Dead:Season One. Este juego, de la mano de Telltale Games,
no solo es remarcable por una novedad al darle otro enfoque a la ambientacion, sino por las
decisiones que han de tomarse y porque el mundo dia, nos consigue adentrar en la historia y
nos ensefa las reglas que lo rigen en ese momento, es decir, como actuar en base a unas
mecanicas que se nos ofrecen. No es un juego de accion en el que predomina el disparar o
recolectar informacion, sino una forma de contar la historia (storytelling)donde se ha de buscar
pistas y tomar decisiones, algunas decisivas para el futuro de los personajes. El mundo no es
ajeno al jugador, pero si le es la situacion, por eso mismo el choque de realidades no es tan
fuerte debido a que no se encuentra con algo desconocido, sino cambiado a otro tipo de estado,
y el jugador se adapta sin problema a la nueva situacion al verse inmerso en ese nuevo mundo

y siguiendo las reglas establecidas por los desarrolladores.
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4.3.4. Objetos

En primer lugar, vamos a categorizarlos para su posterior andlisis, encontrando
aquellos que son puramente decorativos, aquellos con un significado o importancia para el
jugador y con agencia. Antes que nada, habria que aclarar que todos los objetos que se hallan
dentro del videojuego estin, como hemos mencionado antes, condicionados por el marco
narrativo establecido. Ejemplo de esto mismo seria que no podemos poner un dinosaurio con
los egipcios en el afio 2000 a.C porque el animal prehistorico no coincide con la época en la
que nos encontramos. Para ser coherentes con aquello que se quiere transmitir, los objetos en
el juego, tanto aquellos que son decorativos: como las pirdmides o la esfinge; hasta con los que
se puede interactuar: armas como el khopesh o hablar con los esclavos; deben tener un sentido

y ser acordes a la época que se quiere transmitir.

Los objetos ambientales o decorativos son aquellos que reafirman el contexto y
complementan al mundo, mostrando a través de su aspecto el tipo de espacio en el que se
encuentra el jugador en ese momento. Desde un bosque hasta un desierto o una ciudad.
También se usan estos elementos como delimitadores del mundo de formas sutiles para indicar
al jugador hasta qué zonas puede y no puede franquear. Por ejemplo, el limite del escenario
presentado en el juego de Mario Kart es el propio circuito del que el jugador no puede salir,
cerrado por las zonas de césped y las paredes a los lados. Encontramos elementos distintivos
de cada circuito como una carretera sin obstaculos a sus lados pero que hacen la funcion de un
acantilado/abismo como en la carrera arcoiris, o la lava en el castillo de Bowser.

En el caso de los objetos de interés para el jugador, se podrian clasificar en los
estaticos y los dindmicos, siendo los primeros el escenario que ayuda y guia al jugador, y los
segundos aquellos con los que puede interactuar. En el primer caso, el ejemplo més destacable
seria Tomb Raidery sus zonas escalables marcadas a través de un color diferente al de la pared
presentada, un deje de desgaste y color blanquecino para marcar el camino por el que puede ir
el jugador.

En el segundo y ultimo caso, los objetos dinamicos. Son aquellos que el jugador no
solo puede ver, sino también contienen una utilidad mecanica, ttiles para mejorar habilidades

o usar como elementos necesarios para las mecanicas de juego.
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Debido a esto, los objetos no solo tienen un componente decorativo, sino ademas un
significado importante para el jugador dentro del juego, consiguiendo de esta forma que la

interaccion con el mundo sea mas profunda e inmersiva al ser un contacto directo.

En conclusion, la narrativa embebida es un elemento dentro del videojuego por el tipo de
informacion, cantidad, modo de contarlo y qué se busca transmitir reflejandolo a través de
todos los elementos artisticos a disposicion de los disefiadores, usando componentes que
fundamentan la base de la narrativa, escalando hasta los individuos que habitan sobre estos
cimientos y éstos, a su vez, al interactuar con el contexto en el que se encuentran, forman de
esta forma historias, viéndose complementadas a través de la forma de interactuar con los

objetos repartidos por el universo ficcional.
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4.4. Las implicaciones del juego Assassin’s Creed: Odyssey en

la ensenanza

En el siguiente apartado se expondran los datos historicos que recoge nuestro caso de
estudio, el juego Assassin’s Creed: Odyssey, asi como relacionarlo con los anteriores apartados
de la curiosidad y motivacion, autoaprendizaje y narrativa embebida. Los siguientes apartados
estan fundamentados por Nicholas Sekunda (2008, 2012), Stefania Ratto (2007) y Raquel
Lopez (1990). Por otra parte, el titulo se ha escogido en base a lo que se podria considerar como
un juego con una gran carga historica que puede llegar a aportar conocimiento a aquel que lo
juega usando las técnicas anteriormente mencionadas. Por ello se sacaran a colacion elementos
del juego propios de la cultura griega que se hayan usado para representar la época historica

deseada, la antigua griega.

4.4.1. Introduccion al juego

Nos encontramos en plena guerra del Peloponeso, en el 431 a.C. Dos grandes facciones
luchan por la supremacia del control del territorio griego: los espartanos y los atenienses. A
pesar de ser algo ficticio, esta ultima parte nos introduce sutilmente la organizacion politica
espartana, siendo una diarquia y no una democracia como los atenienses. Gracias a una pequena
presentacion de la batalla de las Termopilas en el 480 a.C como tutorial de inicio del juego, se
nos muestra un pequeilo batallon espartano a la espera de hacer frente a un gran ejercito persa
dirigido por el rey Jerjes I. Sin embargo, a pesar de la muerte del rey Leonidas durante la
batalla, esta resulta ser una victoria para los espartanos, que ayudara posteriormente a evitar el

avance persa en la batalla de Platea, entre los atenienses y espartanos.
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LEONIDAS =
Me habria gustado ir de pesca cori;-:__mi hijo.

Figura 8: Rey Leonidas dando un discurso a sus soldados. (2021)

Durante estos pocos minutos de inicio del juego ya se nos ha presentado la fuerza y
conviccidn de dichos soldados a través de una batalla tan conocida y en la cual tenian pocas
probabilidades de resultar victoriosos. Ademas, se nos introduce a los espartanos con su
caracteristico color rojo en las vestimentas, asi como el simbolo lambda en los escudos. El
color de la vestimenta de los guerreros procede de una orden dada por Licurgo*llevar una toga
carmesi y un escudo de bronce” (Sekunda, 2008), porque era la que mejor se adaptaba a la
guerra para diferenciarse entre ellos y limpiar el armamento. Plutarco (Mor.,238F) nos explica
que el color rojo sangre infundia terror en los adversarios y era un buen complemento para

ocultar las heridas.
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Figura 9: simbolo lambda en los escudos espartanos y el color rojo en ellos. (2021)

Gracias a que se nos presentan todos estos datos en una cinematica de no mas de diez
minutos, se ha llegado a transmitir al jugador todos estos factores en los que ha estado atento
para poder ubicarse histéricamente y saber qué papel ha de adoptar en esa contienda. Los
elementos visuales presentados, como las armaduras, cascos y escudos nos dejan claro que son
los espartanos quienes van a entrar en combate, asi como la figura del rey Lednidas infundiendo
valor a sus soldados. Gracias a la herramienta audiovisual de la cinematica, el juego consigue
captar la atencion y curiosidad del jugador sobre el acontecimiento histdrico, gracias a previos
conocimientos sobre la cultura griega, el jugador puede relacionar todos los elementos
mencionados anteriormente y aprender mas a través de pequeios detalles, como, por ejemplo,

el escudo.

Un pequefio apunte antes de continuar. Se escogera el personaje de Kassandra para
poder referirnos a ella a lo largo del analisis. Nuestra protagonista parece ser descendiente del
rey Lednidas I de Esparta, proporcionandole asi ascendencia espartana, aunque, debido a la

necesidad de volverse una misthios (mercenaria)

Pero ;qué hace que, al jugar, el jugador se sienta parte de la cultura en la que se
sumerge? Todo es gracias a la ambientacion generalizada que se ha conseguido imbuir en el
juego, poniendo, no solo los aspectos mas destacables, si no complementandolos con todos

esos elementos que normalmente se obvian y que en realidad solo profundizan y enriquecen
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mas el juego. Ademas, consigue sumergir al jugador a través del discurso como un soldado

mas para luego pasar directamente a la accion en batalla controlando al propio Leonidas.

4.4.2. Cultura general
4.42.1. Conflicto politico y militar

Los que mas podriamos destacar es la enemistad y el conflicto existente en todo
momento entre Atenas y Esparta repartido por todo el territorio griego. Para trasmitir esta
enemistad se utiliza la mecanica de elegir en qué bando lucha el jugador a la hora de conquistar
zonas. Pero en donde mas marcado se ve este enfrentamiento es dentro de la propia region. Al
visitar un territorio gobernado por una faccioén u otra, los enemigos y aliados difieren y se
vuelven unos u otros, y, dependiendo de las acciones que realices, seras atacado por uno de los
dos bandos y ayudado por el otro. Nuestro caso de estudio transmite este dato historico a través
de una mecénica de influencia politica en los distintos territorios, teniendo que ayudar a

conquistar al bando contrario y dandole, por tanto, el poder sobre la region.

& ®

® = MENU PRINCIPAL @ Mapa TIENDA ~ @

@ 3394 “h 10 & s razs L osus S_’ 19 ™ 188 lab
Tl A

-3,

ATICA

Cledn el Aliado del Pueblo

Fortificado
e

v icoNos DEL Jueco (Y
@© atrRAs <% GUARDADORAPIDD €D FIAR MARGADOR [ LEVENDA @ zooM TODAS LAS FoTos B

Figura 10: territorio de Atica, controlada por los atenienses (2021)
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Figura 11: territorio de Laconia, controlada por los espartanos. (2021)

HERODOTO
¢Rey? jAtenas no tiene rey! Pericles es un servidor del
pueblo, y no al revés.

Figura 12: Heroddoto defendiendo a Pericles como defensor del pueblo ateniense. (Kratosworld, 2021)

El sistema politico de las dos facciones que mas influencia tienen en la historia que nos
narra son muy diferentes entre si, asi como sus caracteristicas. Atenas, precursora de la
democracia, tiene como figura clave e historica al estratega Pericles, quien representa la voz
del pueblo. Le ayuda Herodoto, gran historiador y gedgrafo de la época, quien acompaia
durante la aventura a nuestra protagonista Kassandra, hablandole sobre las distintas zonas,

influencias politicas, datos curiosos y anécdotas interesantes.
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Mis "razones"{no Son algolque importe mucho al pueblo.
Tienen miedo, y Cledn lo esta fomentando.

PERICLES

Figura 13: Pericles mostrando su preocupacion por el pueblo ateniense. (Kratosworld, 2021)

4.4.2.2. Vestimenta

La vestimenta es otro de los rasgos mas destacables y el cual nos ubica en que zonas la
economia es mas rica y en cuales es mas pobre. La vestimenta era muy parecida en todas las
zonas a excepcion de aquellas mas pobres en las que se usaba una vestimenta hecha de lana y
no de lino, o para los esclavos que era telas mds finas y pobres y que dejaban uno de los

hombros normalmente al descubierto.
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PERICLES
Esparta esta casi a nuestras puertas, pero debemos
permanecer unidos por la gloria de Atenas.

Figura 14: un quiton de base (tunica) con un himaton (tela que rodea el cuerpo y pasa sobre el

hombro) (2021)

SOCRATES
Ergo, todo lo que decimos tiene sus consecuencias,'
aungue se nos permita decirlo. Una idea interesante, ;no.
te parece? -

Figura 15: Socrates (el de la izquierda) llevando un himaton. (2021)
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ANTUSA
Era una mijgFfuerte y con mucha energia. Vino a Corinto
buscando su lugar en el mundo, pero nunca logré
encontrarlo.

Figura 16: mujer vestida con un peplo. (2021)

Figura 17: hombre vestido con un quiton sin mangas. (2021)
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Figura 18: esclavos en una mina de marmol. (2021)

4.4.2.3. Geografia y ciudades

El paisaje y la geografia representados, a pesar de la acotacion del espacio, es bastante
acertada. Debido al contacto directo con el mar en todas sus regiones e islas, el transporte mas
estandarizado era el navio - trirremes-, debido a la dificultad que caracterizaba a los caminos
en esas zonas montafiosas. Por eso, las ciudades solian estan situadas en las costas, con la
proteccion que les brindaban las montafias que daban al mar contra los ataques piratas. Su
forma de vida era la agricultura, por eso la ciudad estaba circundada por campos labrados para
poder acceder en todo momento a ellos. Tanto en el territorio espartano como el ateniense esta
distribucion de los cultivos y de las poleis es bastante similar, asi como la construccion de las

edificaciones.
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Figura 19: cultivos circundando una ciudad en la costa. (2021)

Figura 20: trirreme embarcado en un puerto (2021)

Las viviendas por otro lado eran edificaciones bastante modestas, aunque variadas.
Unas construidas en la roca y otras incluso adosadas en la pared. Se solian encontrar casas de
una sola planta con pequefias habitaciones en su interior. Algunas contaban con un segundo
piso, al cual se accedia normalmente con escaleras de madera por si se queria alquilar. Las

casas pertenecientes a los civiles eran normalmente muy pobres, hechas de madera, adobes —
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Masa de barro mezclado a veces con paja, moldeada en forma de ladrillo y secada al aire, que se
emplea en la construccion de paredes o muros. (RAE,s.f) - y cascajo - Conjunto de fragmentos de

ladrillo, piedras u otras cosas duras y quebradizas. (RAE,s.f) -

Figura 22: casas hechas a base de madera, adobres y cascajo. (2021)
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Figura 23: una casa de un noble. (2021)

En cambio, las casas pertenecientes a la gente mas pudiente solian tener unas
construcciones mas grandes y solidas para poder albergar a los esclavos. Solian vivir en la
periferia para poder disponer de un espacio mas amplio y tener acceso al campo. Su interior
solia contener bastantes lujos, entre ellos mosaicos o tapices e incluso murales pintados, pero
solo para las viviendas de los mas nobles. En las casas mas humildes, las posesiones eran
escasas y pobres.

En la decoraciéon de las ciudades era comun la exhibicion de estatuas del cuerpo
humano, tanto con ropa como sin, mostrando el ideal a través de la representacion de marmol
o cobre. Muchas de ellas, asi como los templos estaban pintadas y no eran tinicamente del frio
blanco caracteristico del marmol, se solia pintarlas de forma policromada (Cifuentes, 2019).

Asi mismo no habia un unico tipo de templos, sino una gran variedad de tamafios y
construcciones dedicadas a las deidades que se adoraban en las distintas zonas. Una de las mas

conocidas es el Partenon de Atenas
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Figura 26: templo doble antis de madera y piedra dedicado a una de las deidades (2021)
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Figura 27: Templo tholos (por su forma circular) a medio construir. (2021)

LA MAYORIA DE LOZ EDIFICIOY
qua mow han lagado da la antigladad clisica san templos. La refigidn era muy importants para los
griegos y para los romancs, de tal forma que lee segundos adoptaron los disess del pantadn heldnico
i los mazelaron con sus propios cultos y otras Influencias vanidas de ortenta

Low templos eran "la morada de los dioses” y se diferenclaban por la forra de su
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Figura 28: los distintos tipos de templos (Cifuentes,2019)
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Figura 29: Un prostilo dedicado a Perseo. (2021)

44.2.4. Familia

En relacion a las familias, estas estaban conformadas por un hombre y una mujer y los
hijos fruto de esta union, o en caso de no poder, la adopcion legal, puesto que la descendencia
era lo mas importante para la herencia, mantener los ritos funerarios y por prestigio social que

no se atribuia a los solteros.

Los hijos no deseados, en el caso de Esparta, se solian precipitar por el monte Taigeto
por 6rdenes del cabeza de la familia, el hombre, quien era el que tenia la potestad sobre la vida
del infante. Muy graficamente explicado gracias al flashback que se nos presenta de la
protagonista siendo todavia pequefia en Esparta con sus padres, y el sacerdote que queria
sacrificar al hermano por una profecia, y este, no es impedido por el padre, permitiendo asi que
se asesine al nifio. Y en el caso de Atenas, existia una supersticion sobre dar muerte a los recién
nacidos, y por ello se les abandona esperando que murieran. Se daban los casos de ser recogidos
los nifios y adoptados por familias o, por el contrario, sometiendo al nifio en caso de nacer con

deformaciones a través de pruebas de dureza como bafiarlos en agua helada.
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Figura 30: Sacrificio en el monte Taigeto (Kratosworld, 2018)

Figura 31: Sacrificio en el monte Taigeto (Kratosworld, 2018)

4.4.2.5. Oraculo de Delfos e influencia de los dioses

La supersticion y la practica del politeismo era comn en los griegos, reconociendo
a mas de doce dioses distintos dentro de sus practicas, siendo cada uno de ellos la
representacion de un elemento cotidiano de su dia a dia. Artemisa diosa de la caza y de las
virgenes. Poseidon, dios de los mares. Atenea, diosa de la sabiduria, Niké, diosa de la victoria.
Ares, dios de la guerra. Y asi con muchos otros dioses, mayores y menores. Pero cabe desatacar
la supersticion que habia entorno a todos estos dioses y la falta de libertad que concebian los

griegos debido a las premoniciones y profecias ofrecidas por los ordculos, de los que el de
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Delfos era el principal sobre el futuro de cada individuo o las maldiciones en caso de
descontentar a los dioses por haber cometido algin pecado.

La vida gira en torno a la adoracién de estas deidades hasta el punto de consagrar
acciones en especifico a cada uno de ellos. Si se iba a navegar por el mar, se rezaba y hacian

sacrificios a Poseidon para intentar pedir su calma durante la travesia o su abundancia a la hora

de pescar.

Figura 32: templo consagrado a Artemisa, diosa de la caza. (2021)

Figura 33: templo de Zeus, en Olimpia (2021)
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La figura de la pitia era imprescindible pues debia ser, en la gran mayoria de templos,

una mujer quien llevara a cabo las interpretaciones de los dioses.

4.4.2.6. Medicinay enfermedades

La medicina durante esta época toma un gran avance gracias a la figura de Hipdcrates,
precursor de un nuevo método que revolucionara la forma de curar a los enfermos en base a un
andlisis del cuerpo de la persona y su condicion fisica, la alimentacion, la edad, etc. Y en un

segundo lugar, factores como el calor corporal, la respiracion, las heces, la orina.

HIPOCRATES
Una buena alimentacion y ropa de abrigo habrian ayudado.
Pero como otros "cuidadores™” asumieron que su
enfermedad era un

Figura 34: Hipocrates en el juego tomando el diagnostico en base a unas observaciones al paciente

(2021)

Asclepio era el dios de la medicina y de la curacion, representado por una vara y una
serpiente enrollada, animal que representa el rejuvenecimiento (por su muda de piel). A pesar
de este avance, los griegos seguian dependiendo de la magia y del factor sobrenatural dado al
gran respeto que le tenian, por ello, los médicos solian usar ambas practicas debido a la

implicacion de lo divino en la naturaleza.

4.43. Atenasy Esparta
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Como hemos mencionado antes, durante la época en la que transcurre el juego de
Assassin’s Creed: Odyssey es una en la que Atenas y Esparta luchan por la supremacia de

Grecia. Y en este apartado se resaltaran ciertos elementos propios de cada nacion.

443.1. Atenas

El entrenamiento ateniense era el método para obtener la ciudadania en caso de
pertenecer a una familia con derecho en Atenas. Se hacia un juramento y comenzaba el
entrenamiento de los recién efebos (jovenes en entrenamiento). Durante el primer afio, el
entrenamiento consistia en pruebas fisicas y atlética, para posteriormente aprender la “danza
pirrica” y asi saber como golpear y ser golpeado con la armadura. Mas adelante se llevaba a
cabo la carrera de hoplitas, una carrera de 400 metros que debia correrse con el escudo en alto
para evitar la lluvia de flechas enemigas. Dichos escudos solian estar decorados por el simbolo
de la divinidad a la que se rendia culto (bttho de Atenea, tridente de Poseidon, rayo de Zeus...).

Pasado un tiempo, recibian entrenamiento militar mas intenso, con responsabilidades

de guardar un fortin o patrullar las fronteras.

La armadura hoplita consistia en un fino escudo de bronce, un casco que no estaba
disefiado para parar golpes si no para cubrir la cara. Las crestas de los cascos griegos tenian
como razon inicial dar una apariencia de imponencia, pero posteriormente se reconoceran como

rangos militares. Ademas de una lanza y una espada.

La coraza estaba dividida en dos variantes, la musculada y la compuesta. La musculada
toma la forma de los musculos y rompe con la forma de campana que tenian las versiones
anteriores en la cintura, tomando en esta nueva version la forma de la cadera y con una
proteccion en la ingle. La compuesta era mas elaborada debido al conjunto de cuero y escamas

o piezas de cobre entrelazadas.
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KASSANDRA .
Queremos nuestra casa, Brasidas.

Figura 35: coraza musculada a la izquierda, coraza compuesta a la derecha. (2021)

En los estados griegos se adoptaba un modelo democratico a través de un gobierno
constitucional, en el que se reunian en asamblea todos los hombres con la ciudadania que

obtenian al terminar el servicio militar.

Un elemento a destacar de esta faccion es la ciudad de Atenas y su construccion. La
ciudad como tal estaba construida en torno a la acropolis, en el que se encuentra el Partenon.
La ciudad se construyo en torno a ella debido a una biisqueda de mantener separado el territorio
divino del mortal, siendo el monte en el que se erige la Acropolis dicho terreno divino
consagrado a la diosa Atenea, cuyo nombre adopta la ciudad debido al mito de la enemistad
entre dicha diosa y el dios Poseidon.

La acropolis estd compuesta por el propileo, entrada que da paso a todos los
monumentos que alberga la colina. La estatua de diez metros de altura de la diosa Atenea. Se
dice que debia ser una estatua tan imponente que se veia desde el mar, pero esto, tal vez era
una exageracion y que en realidad se debia al brillo del bronce al sol. Y por supuesto el Partenon
con la estatua criselefantina de Atenea. El templo fue construido en marmol pentélico blanco
y de forma que genera una ilusion Optica de las lineas horizontales que provocan la sensacion
de una curva en el centro y de ser todas las columnas del mismo tamafio, y la estatua
criselefantina de doce metros de altura estaba construida de madera por dentro y las zonas
exteriores de oro y de marfil. Era una representacion de la diosa Atenea armada con su
caracteristico casco, el escudo a su mano izquierda y la estatua de Niké, diosa de la victoria en

marfil.
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Figura 38: Acrépolis de Atenas. (2021)

52



Figura 39: Partenon de Atenas. (2021)

Figura 40: estatua criselefantina de Atenea Partenos. (2021)

4.4.3.2. Esparta

El nacimiento de Esparta viene de la unién de unas aldeas, asi como se formo la
ateniense, compuesta por una acropolis, santuarios y casas. Pero una gran diferencia con Atica
es que el territorio de Esparta dependia de una gran aglomeracioén de aldeas. Los habitantes
estaban divididos por tipos de clases, siendo estos los ciudadanos con derechos, los ilotas y los
periecos. Aquellos que se consideraban ciudadanos con condicion juridica eran aquellos que
vivian cerca de la acropolis. Los ilotas eran esclavos que solian usarse para cultivar la tierra. Y
los periecos eran aquellos que no tenian derecho politico y debian alistarse a la milicia. Los

ilotas eran ademas de numeroso, muy pobres y carecian de todo derecho aparte de odiar a los
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espartanos por su condicion, sobre todos aquellos con procedencia hoplita. Ademas, solian
llevar la cabeza rasurada debido a que el pelo largo estaba reservado para el hombre libre. Los
periecos fueron una incorporacion necesaria en el sistema debido a una falta de mano de obra

y por tanto se encargaban de realizar la fabricacion de armamento espartano.

Figura 42: llota trabajando el campo de un amo. (2021)

Esparta se caracterizaba por tener una estructura principalmente militar, de tal forma
que a excepcion de los ilotas y los periecos, todo ciudadano espartano recibia desde pronta
edad un entrenamiento conocido como ser extremadamente duro, comenzando a los prontos 7

anos de edad. Estos al inicio de su formacion militar solian llevar la cabeza rapada.
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Figura 43: grupo de nifios espartanos. (2021)

El sistema politico no era como el ateniense, sino basado en una diarquia entre dos reyes
pertenecientes cada uno a una familia real diferente: los agiadas y los euripontidas. En el
periodo histdrico en el que transcurre la historia de Assassin’s Creed Odyssey, nos encontramos
con que uno de los reyes, en este caso Arquidamo II, personaje histdrico, dirigia el ejército, y
Pausanias, dirigia desde la polis, aunque las decisiones las tomaban en conjunto y ninguno
tenia mas poder que el otro. En este caso, Arquidamo procedia de la familia euripontidas y jugo
un papel muy importante durante la guerra del Peloponeso contra Atenas, asi como mantener

la estabilidad social en Esparta con las revueltas de los ilotas.

'/, L3

&\

@ !

-

PAUSANIAS
Las Olimpiadas comienzan pronto en Elide, y quiero que
acompanes al campedn de lucha.

Figura 44.: Arquidamo a la izquierda y Pausanias a la derecha. (2021)

55



En conclusion y con todo lo anterior reunido, podemos concluir que el juego de
Assassin’s Creed: Odyssey es un juego con una carga historica sobre la cultura griega que se

adecua a lo que varios autores e historiadores nos describen en sus obras y textos.
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5. Analisis de datos

Con 188 participantes en nuestro estudio, y una entrevista, se ha sido capaz de
establecer si el videojuego puede llegar a resultar una herramienta util para el ambito de la
ensefanza, de la misma forma, si el objeto de estudio, en este caso Assassin’s Creed: Odyssey,
transmite conocimientos a través de sus elementos artisticos y, finalmente, si a través de dicho
videojuego se desarrolla un aprendizaje mucho mas dinamico y sencillo en comparacioén con
otros métodos tradicionales. La interaccion directa con el juego u conocimientos previos a este

han sido un factor determinante para poder establecer una conclusion final.

5.1. Encuesta

La encuesta se dividiéo de dos formas distintas, siendo esta dirigida a personas cuyo
conocimiento de la saga a la que pertenece el caso de estudio les es familiar, o, por el contrario,
ajeno, pero pudiendo aportar una opinidn externa sobre el tema. En el caso del enfoque a
personas que tienen la tendencia de jugar y han jugado el juego, o, al menos lo conocen, se ha
dividido en varias preguntas: desde el interés en sus distintos elementos como historia, mundo,
personajes, mecanicas y musica; hasta su opinion subjetiva sobre el juego y sus implicaciones
en la ensefianza.

De tal forma que, de las 98 respuestas de jugadores habituales, 90 respuestas han sido
a favor de conocer el juego a pesar de que el 62,2% no lo ha jugado. Esto no implica que no se
tenga conocimiento como tal del juego puesto que se puede haber visto a través de una

retransmision o video colgado en alguna de las redes sociales como Twitch o Youtube.

@ 5i, he jugado v lo conozco
@ 5i, lo conozco pero no lo he jugado
Mo se cudl es

Grafico 1: numero de respondientes que conocen el videojuego de Assassin’s Creed: Odyssey
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Para las 29 personas que lo han jugado, dan su opinidn sobre ciertos aspectos a tener en
cuenta, como la historia, mundo, personajes o mecanicas, siendo, segun el grafico 2, la historia

y el mundo lo que mas les ha llamado la atencidn en este titulo.

De esta entrega, ;que fue lo que mas te llamo la atencién? Siendo 1 nada y 6 mucho.

20 mE (Nada)1 EEEI2 N3 N4 EEN 5 N 6 (Mucho)

15

Historia Mundo Perzonajes Mecanicas

Grdfico 2: aspectos mas llamativos del videojuego

Y, sin embargo, de los 98 individuos que han jugado o no al juego, un 84,7%, afirma
saber de antemano que el videojuego tenia una carga histérica veridica a pesar de sus
componentes ficticios que engloban la aventura. Esto nos ayuda a entender que el jugador es
consciente de aquello que va a aprender mientras va a jugar el juego ademas de tener

conocimientos previos de la época que le ayudan a situar el juego y sus elementos.

;Sabias que la entrega de Assassin's Creed: Odyssey esta basada en hechos reales de la
época?

38 respuesias

@ Si
@ Mo

Grdfico 3: conocedor de los antecedentes del juego
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Asimismo, de 74 respuesta, el 79% de ellas afirman que han aprendido mas de la cultura

griega gracias al juego segun nos muestra el grafico 4.

¢CREES QUE HAS APRENDIDO MAS SOBRE LA
CULTURA GRIEGA JUGANDO AL JUEGO?

ESi ®mNo

Grdfico 4: porcentaje de personas que opinan si han aprendido con el caso de estudio

Y, recogiendo alguna de las opiniones dadas por las personas que han contestado a la
encuesta, encontramos criterios que van desde “Porque el videojuego hace que te sumerjas en
la historia, y al estar interactuando con elementos, personajes, etc, al ser visual hace que se te
quede grabado en la memoria de una forma mucho mas facil”, hasta respuestas mas completas
como la siguiente: “Es una forma diddctica de aprender historia. Se dedican estudios de
diversos tipos para crear este tipo de juegos; de esta manera, la gente que los juega puede
experimentar la arquitectura, la cultura y la forma de pensar (hasta cierto grado) de la gente

de la época”.

Segun la opinion de los 188 respondientes, tanto los jugadores como los que no lo son,
un 72,3%, es decir 136 respuestas son positivas segun el grafico 5. Mas de la mitad de las
personas han coincidido en que el videojuego puede llegar a usarse como una herramienta de

aprendizaje en la ensefianza.
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Al igual gue el arte, el cine o las obras literarias jconsiderarias al videojuego como una
herramienta gue puede ayudar a ensefiar?

188 respuestas

@ Mo lo considern
@ Mo sabria decir

Tal vez pero no estoy segurofa
@ Silo considero

~

Gradfico 5: opinion general sobre el videojuego como herramienta de ensenianza.

Adicionalmente, la opinion de varios de los sujetos sobre por qué el videojuego puede
llegar a ser una herramienta util para la enseflanza, recogemos desde “Es mads fdcil aprender
cuando te divierte algo y te interesa que cuando te sientes obligado a memorizarlo”, usando por tanto
los elementos anteriormente mencionados como la motivacion, el interés y la diversion como
motores para el aprendizaje, ademds de estar abierto voluntariamente a la recepcion de la

informacion y no adoptar una postura de responsabilidad debido a la obligacion.

“Personalmente me resulta mas facil fijar conocimiento sobre algo de manera practica. Ver
los escenarios, hablar con los NPCs y que me cuenten partecitas pequenias pero importantes de la
historia y participar en ella abiertamente como el personaje principal que sea es mds ameno que coger

un libro de 1000 paginas y estudiarmelo” (An6nimo)

Todos los datos presentados nos llevan a la conclusion de que el objeto de estudio, es
decir, el juego de Assassin’s Creed: Odyssey, desde la opinion de los contestantes, puede llegar
a considerarse como una herramienta de aprendizaje debido a la facilidad que aporta a la hora
de transmitir informacion. De la misma forma, se sabia de antemano que el juego contenia
informacion veridica y fidedigna sobre la cultura de la Grecia antigua, por tanto, y apoyado en
los contestantes que han jugado, si que se ha llevado a cabo un aprendizaje mas profundo sobre
la cultura gracias al juego. Por ultimo, destacar que lo que mas ha llamado la atencion de
aquellos que han jugado el juego ha sido sobre todo el mundo y la historia, los elementos que
se ven mas representados visualmente, por tanto, concluimos que son las caracteristicas de este

juego que mas influyen y ensefian al jugador.
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5.2. Entrevista

Se ha llevado a cabo una entrevista a Estefania Alba Benito Lazaro, licenciada en
Historia con especialidad en Historia Antigua por la Universidad Complutense de Madrid, y
doctora en Estudios del Mundo Antiguo por la UCM y la Universidad Autonoma de Madrid.
En dicha entrevista se ha buscado responder a los objetivos planteados desde su perspectiva.

Ver anexo 1.

De ella, sacamos en conclusion que la entrevistada si que considera que el juego de
Assassin’s Creed: Odyssey puede ser usado como herramienta de aprendizaje debido al gran
contenido historico que tiene, teniendo presente, por supuesto el elemento fantastico que
envuelve la historia principal. Ademas, afirma que el juego es un buen transmisor de la cultura
griega antigua, época en la que se desarrolla el juego, debido a la carga detallista que
comprende cada region, desde las esculturas, pinturas hasta la fidelidad con la que estan hechas
las casas. El objeto de estudio, seglin su opinion, “cumple muchos suerios de un arquedlogo,
vivir la vida cotidiana de la Grecia antigua, poder ver representadas tantas esculturas,
monumentos y obras artisticas de las que hoy en dia solo nos quedan resquicios”. Por ultimo,
piensa que se produce un aprendizaje mas facil y dinamico, gran parte debido a la facilidad
para establecer una conexién emocional, mas significativa que la que puede aportar la lectura
ordinaria, a pesar de, por supuesto, seguir disponiendo de dichas lecturas para poder ubicarlo

y complementar la carga de informacion.

Por tanto, el juego de Assassin’s Creed: Odyssey si que cumple, en su opinidn, con los
objetivos propuestos sobre su capacidad de transmision, método de aprendizaje y carga

documental fidedigna.
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6. Conclusion

Para entender en su totalidad que es aquello que lleva a alguien a realizar las acciones
que lleva a cabo, se ha profundizado en los entresijos de la motivacion y de la curiosidad.
Mariana Carillo et al (2013) nos lleva a la conclusion que la motivacién es un impulso que
surge con una experiencia frente a la realidad, y por tanto uno de los motores principales para
hacer reaccionar a ese impulso. Pero esta a su vez, compleja y profunda caracteristica nos la
divide Bernardo et al (1993) en 3 partes para una mayor comprension de esta. De la misma
forma, la curiosidad va de la mano de la motivacion, pues surgen de los mismos impulsos, pero
su foco de atencion es completamente diferente, siendo para este aquello que les es familiar y

por ello, novedoso en la cotidianidad del sujeto.

Una vez asentadas las bases que mueven a una persona a reaccionar a la realidad,
procedemos entonces a aprender a aprender, es decir, a aprender nuevas técnicas de aprendizaje
que nos sirven para mejorar el estudio auténomo. Alvarez et al (1988), remarca que para poder
aprender nuevos elementos el factor de la motivacion es imprescindible, pues se ha de presentar
los nuevos conocimientos a través de novedosas técnicas poco tradicionales para llamar la
atencion. También hay que acercar el temario a la persona que lo va a estudiar, asi como una
forma de reflejar el avance y la progresion que va adquiriendo en su proceso de aprendizaje.
De la misma forma, las recompensas que se entregan por los logros adquiridos son incentivos
que motivan a seguir avanzando por ese camino, camino elegido libremente y que puede
dejarse y retomar con libertad, en funcion del tiempo estipulado por el estudiante.

Juan Garcia Lopez (2002) remarca la importancia de entender este autoaprendizaje
como una estrategia mas que se puede usar entre muchas otras que pueden ser factibles. Aunque
€s necesario unos conocimientos previos para poder verdaderamente entender y comprender

estas nuevas propuestas de ensefianza.

Sabiendo por tanto en este punto como aprender a aprender de forma auténoma,
continuamos con la comprension de los elementos narrativos necesarios que componen un
videojuego y de los cuales se veran posteriormente reflejados gracias al departamento artistico.
En todo videojuego se ha de tener ciertos elementos clave en cuenta para la construccion de un
mundo y una historia, pues, al fin y al cabo, los pequefios detalles son importantes dentro de

un todo. Por eso, elementos como el universo, por ejemplo, uno ciberpunk, o en un planeta
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alienigena, nos delimitan en un tiempo y un espacio. Los personajes conforman un camino a
seguir y estos siguen una historia y forman una aventura. El contexto en el que se mueven los
personajes y les da, por ende, un caracter que ira evolucionando a medida que van progresando
en su historia. Y, por ultimo, los objetos, elementos tal vez desapercibidos pero importantes

para dar vida al escenario, asi como accion al personaje al poder usarlos.

Una vez aclarado todas las caracteristicas imprescindibles a tener en cuenta,
procedemos al andlisis de la documentacion histérica que comprende el juego de Assassin’s
Creed. Odyssey. Este videojuego, contiene mucha documentacion historica sobre la cultura
griega antigua, situados en la guerra del Peloponeso, afios después del famoso rey Lednidas y
en la época del gran Pericles acontece la aventura. Muchos de los elementos ambientales, ya
sean vestimentas, ciudades, nucleos familiares o de gentio, e incluso localizaciones como
templos estdn muy bien representadas en base a todo lo que actualmente se tiene sobre dicha
época. Por tanto, no es descabellado afirmar que el juego contiene muchos elementos que son
propios de dicha época y estdn muy bien reflejados dentro del contexto que se narran los
acontecimientos, teniendo en mente por supuesto que existen factores ficticios y fantasticos

que no sucedieron en realidad.

La hipotesis planteada y los objetivos remarcados buscan afirmar que el videojuego si
puede llegar a considerarse como una herramienta educativa gracias a su forma de transmitir
las historias, y, por tanto, la informacion, que podria llegar a ser aprovechada de forma que se
puede aprender de ella, como es el caso del videojuego analizado. Por ello, se ha llevado a cabo
una entrevista para poder responder a la incognita y ofrecer unos resultados. Estos concluyen
que en verdad el videojuego puede considerarse como una herramienta para la ensefianza, asi
como la entrega de Assassin’s Creed: Odyssey ensefia verdaderamente tanto datos, como
factores y caracteristicas de la época a medida que se juega. Esta afirmacion se ve contrastada
en la entrevista realizada a Estefania Bueno Lézaro, licenciada en Historia con especialidad en

Historia Antigua por la Universidad Complutense de Madrid.

Concluimos finalmente que la hipétesis planteada se confirma mediante el analisis de
datos y la investigacion previa llevada a cabo. Por lo que verdaderamente el videojuego
Assassin’s Creed: Odyssey es una herramienta potencial que puede enfocarse para la

ensefanza, en este caso la historia, gracias a su gran contenido de informacion sobre la cultura

63



griega antigua implementada dentro de su universo ficcional, que a pesar de todo, esta basada
en hechos reales. Por ello, podriamos llegar a considerar, no solo este videojuego, sino otros
con una misma carga histoérica contrastada, como nuevos medios de ensefianza que pueden

superar los métodos tradicionales que hay hoy en dia.
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Anexo I: Cinematicas de Assassin’s Creed: Odyssey

ASSASSIN'S CREED ODYSSEY - Pelicula Completa en Espaiiol - PS4 2018 [1080p]

- YouTube

Video de Youtube del que se han sacado varias de las imagenes presentadas durante el

desarrollo
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Anexo II: Entrevista a Estefania Alba Benito Lazaro

(El videojuego de Assassin’s Creed: Odyssey se podria considerar como una herramienta

para el ambito de la ensefianza?

Si que se puede usar el videojuego en niveles mas alld del escolar, académico,
universitario, puesto que, por ejemplo, segiin varios expertos en relacion a los monumentos
arqueologicos, el santuario de Delfos no solo se centra en la representacion del propio templo,
sino todo el conjunto que lo acompaiia: terrazas, ofrendas, columnas, tesoros. Muchas de estas
piezas pueden verse actualmente en los museos, por lo que se sabe que existieron, pero es
gratificante ver todo unido en un espacio con vida. Ademas, el teatro que sigue estando in situ
en Delfos, por lo que se ha de dar un gran reconocimiento al trabajo de investigacion por parte
del equipo de Ubisoft sobre la ciudad, por haber tenido estos elementos en cuenta, mas alla de
toda la parte ficticia de la historia de Kassandra. Asi como las novelas historicas que se basan
en hechos que han acontecido, a pesar de proponer una historia y algiin personaje que es
ficticio, este juego podria considerarse de la misma forma a la hora de transmitir hechos

historicos a través de una historia ficticia.

Una pega puede llegar a ser que, tal vez para ciertos ambitos de estudio, no se le puede
dedicar mucho tiempo, debido a su larga duracién, pero, aparte de eso, si se pudiesen elegir
ciertos capitulos que engloban la visita a ciertas ciudades importantes, si que seria muy
provechoso. Otro punto a favor que aporta el juego es la representacion de todas las regiones
de la Grecia antigua mas importantes de esa época, durante la guerra del Peloponeso, e incluso
el propio mapa como caso de estudio, siendo este una representacion muy fiel de la época 'y de

todas las islas y regiones del mundo griego que no se suelen tener en cuenta...

(El objeto de estudio sirve verdaderamente como transmisor de la cultura de la Grecia

antigua?

Considero que el videojuego transmite conocimientos de la cultura griega antigua que
conforma el fondo del juego, que pasa durante la historia de la protagonista. Quiza, de estos
elementos, el que menos transmite sobre la Grecia antigua pueden ser las misiones, sobre todo
las secundarias. No por falta de correspondencia de cultura, sino por la repeticion que implican;

casi todas se articulan en torno al robo de tumbas, dar caza a un animal o matar a unos bandidos
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o desertores. Es, tal vez, de lo que quizé se extraiga menos conocimiento de la cultura, a pesar

de desarrollarse en el mismo espacio, perdiendo su esencia al ser acciones tan repetitivas.

Es muy valiosa la representacion de los edificios, y el esfuerzo que se ha hecho en el
videojuego; por ello, agradecer al equipo de Ubisoft correspondiente, puesto que llevan afios
trabajando con historiadores y arquedlogos, y se nota mucho en la representacion de los
edificios distintivos, mas conocidos por el publico general, como el Partenon. Pero, ademas,
no solo se han tenido en cuenta los hitos de la Grecia antigua, sino muchos espacios y la
presencia de la vida cotidiana, agricola, hasta en puestos de produccion agricola, de extraccion,
de olivares con campesinos recogiendo las aceitunas... También, la representacion de las minas
y las canteras de marmol, pasando por supuesto el filtro de fantasia —como albergar prisioneros
o esconder un tesoro—, los mineros, la produccion del marmol (Canteras del pentélico) y otros
tipos de explotacion, y vida en general: mercaderes, capas medias e inferiores en su vida
cotidiana, mientras se va desarrollando la historia, ademas de las costumbres del dia a dia:
beber, comer, hacer sacrificios, o ir a los templos a orar a los dioses. Asi se percibe lo orgénico
y natural; toda la accidn esta inserta en un fondo de cotidianidad de personas haciendo sus
cosas, como creo que tenemos que pensar del pasado, en gente corriente que se dedica a sus

quehaceres, y no solo centrar la atencion en la politica y las guerras.

En la seccion de elementos artisticos del videojuego, destacaria la representacion de las
esculturas que aparecen a lo largo del juego, y que, a pesar de su catdlogo limitado, cumplen
varias caracteristicas tipicas de la época. Por ejemplo, vemos siempre esculturas de Atenea en
los templos de Atenea, o esculturas de Apolo en los templos de Apolo, y es importante remarcar
que son iconograficamente plausibles —o incluso estan documentadas—, sin ser tampoco
descabellada la idea de que no sean muy diferentes unas de otras, pues se sabe que los artistas
trabajaban con copias y circulaban distintas referencias entre ellos. Es muy interesante, en
cuanto a Creta, encontrar el riton (recipiente para liquidos) de la cabeza de toro que hoy se
conserva en el Museo Arqueologico de Heraclion como un elemento mas y muy profuso en la
isla, pues, aunque se trata de una obra de primera importancia y no de un objeto de artesania
comun, resulta emocionante verlo disefiado con tanta fidelidad al original e integrado en el

ambiente del juego.

Por otra parte, el propio juego dispone de la herramienta de descubrimiento arqueoldgico, y
segiin mi experiencia y opinion, es muy rigurosa, ademas de didactica, puesto que proporciona

explicaciones de todo tipo y de gran calidad. Este juego cumple muchos suefios de un
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arqueologo, vivir la vida cotidiana de la Grecia antigua, poder ver representadas tantas

esculturas, monumentos y obras artisticas de las que hoy en dia solo nos quedan resquicios.

.Consideras el videojuego como desarrollador de un aprendizaje mucho mas dinamico y

sencillo en comparacion con otros métodos tradicionales?

Pienso que si se produce un aprendizaje a través de este videojuego. En relacion a las
anteriores preguntas, al final el hecho de poder situarse corporalmente, incluso aunque se
conozca un plano de un yacimiento de arriba abajo y se sepa ubicar cada estructura, a nivel
estudiante, creo que puede ayudar a comprender mejor y, por tanto, a retener con mas facilidad
toda la informacion. Es mas fécil de esta manera que aprendiendo la informacion de forma
abstracta, a pesar de que este ultimo método continia siendo necesario. Lo considero muy
didéctico, puesto que la transmision de conocimientos se desarrolla de forma muy natural. Por
ejemplo, la residencia de Pericles en Atenas, en el juego, se sitla cerca de la Pnyx con su
espacio habilitado para la oratoria, del que si se conservan restos. El jugador que ha tenido que
pasar varias veces por el dgora de Atenas, por la acropolis, por la zona de la Pnyx, llega un
momento en que sabe ubicarse perfectamente para ir de un sitio a otro cumpliendo las misiones,
y cuanta distancia tiene que recorrer. Por esto, el propio juego lleva a implicarse de forma muy

directa y fisica con el mundo.
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