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Un mundo a escala global. La conquista y colonizacion de
Ameérica: de las reflexiones historiograficas a los videojuegos

A world on a global scale. The conquest and colonization of America:
from historiographical reflections to video games

GERARDO RODRIGUEZ
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JUAN FRANCISCO JIMENEZ ALCAZAR
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Un mundo a escala global: reflexiones historiogréficas

I a expedicion espanola que dio la primera vuelta al mundo es la motiva-
cion para multiples estudios y revisitas de tal importante aconteci-
miento. Todo se cuestiona desde nuevas perspectivas de analisis, a partir de

la aplicacion de renovadas tecnologias, exhumando y confrontando fuentes.

En este contexto, Bartolome Yun Casalilla llega a preguntarse si esta-
ban los espafioles y los portugueses del siglo XV capacitados —politica, ins-
titucional, social, cultural y economicamente— para las empresas que de-
bieron enfrentar en esta globalizacion primitiva de la que fueron sus promo-

tores a la vez que participes principales.1

! Bartolomé YUN CASALILLA, Los imperios ibéricos y la globalizacion de Europa (si-
glos XV a xvii), Barcelona, Galaxia Gutemberg, 2019.
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En especial cobro fuerzas el denominado “giro global”, que en las Cien-

cias Humanas y Sociales implico:

® la expansion del horizonte geografico, que dio lugar a historias co-

nectadas, historias comparadas;

® la ampliacion de las areas culturales, campo fértil para el comparati-

vismo y las reflexiones teoricas cruzadas;

® la profunda renovacion metodologica, relacionada con el cambio de

escala de analisis;

® la puesta en circulacion de nuevos archivos documentales, a escala

planetaria. 2

La proliferacion de etiquetas historiograficas al respecto, tales como “historia

“historia transnacional”, “his-

M

global”, “historia mundo”, “historia conectada”
toria de los imperios”, “globalizacion”, nos muestra la necesidad de repensar
estas cuestiones y, en especial, fijar temas de investigacion que permitan co-
nocer los casos para poder compararlos.’ Y, yendo un paso mas alla, en una
era digital, deberia significar la explosion de videojuegos, pero esto es una
mera suposicion; por razones diversas, estas cuestiones quedan escasamente

reflejadas en ellos, al ir los desarrolladores de los videojuegos a la zaga de las

discusiones historicas actuales referidas a esta primera globalizacién.

2Romain BERTRAND, “Historia global, historias conectadas: jun giro historiografico?”,
Prohistoria, 24 (diciembre 2015), pp. 3-20.

3 Ulrich BECK, What is Globalization?, Cambridge, Polity Press, 1999; y Bartolomé
YUN CASALILLA, Historia global, historia transnacional e historia de los imperios. El
Atldntico, América y Europa (siglos XVI-XVIII), Zaragoza, Institucion Fernando el Cato-
lico, 2019 y Gerardo RODRIGUEZ y Mariana ZAPATERO, “Sentir la expansion atlan-
tica, siglos XV-XVII. Abordajes historiograficos”, Seminario Nuevos problemas, tenden-
cias y desatios en la historiogratia luso-brasilefia. Comparaciones con la historiogratia
argentina, Universidad Nacional de La Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata y
Academia Nacional de la Historia, Ciudad Auténoma de Buenos Aires, 4 de julio de 2019.
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Estas nuevas miradas sobre la historia a las que haciamos referencia se
basan en una serie de autores y textos considerados pioneros: Chris Bayly,*
Kenneth Pomeranz,” Timothy Brook,® Sanjay Subrahmanyam,” Serge Gru-
zinski,® Patrick Boucheron,” Carmen Bernand.'® Estos autores, entre otros,
pusieron el acento en las nuevas realidades a escala global, que permitieron
la conformacion de la modernidad, pero que ahora se imponia analizar desde
otras perspectivas: exigian estudiarla incorporando a vastos territorios extra-
europeos y sus culturas, no solamente consideradas como telon de fondo sino

como verdaderos actores principales.

Surgio entonces la nocion de mundos entrelazados y sus multiples inter-
secciones, tal como propusieron Gruzinsky'' y Subrahmanyam.'” Ambos se
preocuparon por estudiar la génesis de los 6rdenes imperiales transoceanicos
de los siglos XVI a XVIII; de las condiciones practicas de produccion de una
hegemonia imperial y de las dinamicas de circulacion de hombres, ideas, tec-

nicas y recursos; la aparicion de sistemas mundos que rompian con las miradas

4 Chris BAYLY, The Birth of the Modern World: Global Connections and Comparisons,
1780-1914, Oxford, Blackwell, 2004.

5 Kenneth POMERANZ, The Great Divergence: China, Europe, and the Making of the
Modern World Economy, Princeton, Princeton University Press, 2000.

¢ Timothy BROOK, Vermeer's Hat: The seventeenth century and the dawn of the global
world, Londres, Bloomsbury, 2007.

7 Sanjay SUBRAHMANY AM, The Career and Legend of Vasco da Gama, Cambridge,
Cambridge University Press, 1998.

8 Serge GRUZINSKI, Les Quatre parties du monde. Histoire d’une mondialisation, Paris,
La Martiniére, 2004.

9 Patrick BOUCHERON (dir.), Le monde au X Ve siécle, Paris, Fayard, 2009.

10 Carmen BERNAND, “Impérialismes ibériques”, en Marc FERRO (dir.), Le /ivre noir
du colonialisme. X VIe-XXle siécle: de I’extermination a la repentance, Paris, Robert La-
ffont, 2003, pp.137-179.

11 Serge GRUZINSKI, La Pensée métisse, Paris, Fayard, 1999, pp. 56-57, plantea el mes-
tizaje producido en América en el siglo XvI como resultado del encuentro de imaginarios
y formas de vida de cuatro continentes: América, Europa, Africa y Asia.

12 Sanjay SUBRAHMANY AM, Explorations in Connected History. From the Tagus to
the Ganges, Oxford, Oxford University Press, 2005, plantea su preferencia por el término
mestizaje y sus reparos para utilizar el término hibridacion.
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tradicionales de la expansion e incorporaban los fenomenos locales de mesti-
zaje, por ejemplo. Esta nueva perspectiva de historia conectada rechazaba la

Categorl'a centro / periferias elaborada por Immanuel Wallerstein. 13

Mas particularmente, Serge Gruzinski desarrollo la idea de mundos
entrelazados de la Monarquia Catolica, que hasta 1640 incluye a Espana y
Portugal y sus posesiones de ultramar, que incorporan reinos tan distantes y
disimiles como Napoles, Nueva Espana, Pert, los Paises Bajos meridionales,
las Ameéricas, de California a Tierra del Fuego, las costas de Africa occiden-
tal, regiones de la India y Japon; ciudades desde Goa a Manila, Salvador de
Bahia, Lima, Potosi, Amberes, Madrid y Milan. Un proyecto de hegemonia
mundial que se gesto contra un adversario claro y tnico: el islam. Este autor
abordo con claridad el problema de la circulacion de textos e imagenes den-
tro del Imperio espafiol y sus periferias. En Las cuatro partes del mundo, Ame-
rica aparece conectada a una historia mundial, debido al fenomeno de orden
planetario generado por la Monarquia Catolica en otros escenarios simulta-
neos y cuyas consecuencias constituyen el objeto de esta obra: los procesos
de mestizaje, la occidentalizacion y la globalizacion. Nos descubre las modi-
ficaciones de las representaciones mentales, la revolucion en los modos de
expresion, los puentes que se construyeron con el trasiego de conocimientos
salvando distancias y océanos, los limites impuestos por el poder imperial
cuando de lengua y de filosofia se trata. El conjunto de estos fenomenos cons-
tituye lo que el autor define como el surgimiento de un pensamiento mestizo

a escala planetaria.

13 Immanuel WALLERSTEIN, 7he Modern World System. Capitalist Agriculture and
the Origins of the European World-Economy in the 16th Century, Nueva York, Academic
Press, 1974; Immanuel WALLERSTEIN, 7The Modern World System II: Mercantilism
and the Consolidation of the European World-Economy, 1600-1750, Nueva York, Aca-
demic Press, 1980.
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De forma paralela, Subrahmandyan proponia la nociéon de mundos co-
nectados, para referirse a los extensos territorios del sur de la India, el Im-
perio mogol y la Europa moderna temprana, territorios a los que denomina
como la Eurasia moderna temprana. Este autor considera que es necesario
tener en cuenta lo que pasa a nivel local, microhistorico, o bien en los espa-
cios que no forman parte del territorio imperial, dado que muchas veces
condicionan lo que sucede en el Imperio. Atendiendo, pues, a las propuestas
tanto de Subrahmandyan como de Gruzinski, se ponia de manifiesto la nece-
sidad de estudiar las intersecciones entre ambos mundos, es decir Europa y
Asia' y las formas en que se entrelazaron, ya fuera en Asia," ya fuera en
América.'® Todo esto, al fin, en un marco de relaciones entre los Imperios y
pueblos (britanico, espanol, portugues) como la propuesta por Antonhy Pa-
gden'” o bien de Imperios entrelazados (imperio britanico e imperio espafiol)

estudiados por John Elliott.'®

En este contexto de expansion atlantica y conformacion de los imperios,
resulta estimulante, a su vez, la propuesta de analisis que conjunta lo global
con lo local que realiza Amé¢lia Polonia al momento de reconstruir la génesis
del Imperio portugues y sus relaciones con su vasto hinterland. Ella destaca que
hay que tener en cuenta lo que pasa a nivel micro para entender lo que sucede

a escala global, en este complejo proceso de configuracion de una expansion a

14 Sanjay SUBRAHMANY AM, Explorations in Connected History. Vol. 1. Mughals and
Franks. Vol 11. From the Tagus to the Ganges, Oxford, Oxford University Press, 2005.

15 Mundos entrelazados que ponen en didlogo Asia Central, Iran y el sudeste asiatico

propuesta de Muzaffar ALAM y Sanjay SUBRAHMANY AM, [Indo-Persian Travels in
the Age of Discovery: 1400-1800, Cambridge, Cambridge University Press, 2007.

16 Comparacion y relacion de territorios de Estados Unidos y el Caribe: Carolina del Sur,

Florida y el Caribe a fines del siglo XVII y principios del XVIII, que constituye un mundo

entre espafioles, franceses e ingleses estudiado por Eliga GOULD, Among the powers of
the earth. The American Revolution and the making of a New World Empire, Cambridge,

Harvard University Press, 2012.

17 Anthony PAGDEN, European Encounters with the New World. From Renaissance to

Romanticism, New Haven y Londres, Yale University Press, 1993.

18 John ELLIOTT, The Old World and the New, 1492-1650, Cambridge, Cambridge Uni-

versity Press, 1970.
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escala planetaria, de una verdadera historia de la globalizacion. En sus estudios
se preocupa por la configuracion de ¢lites mestizas, el rol desempenado por
las mujeres, la conformacion de redes locales, la importancia que tienen las
zonas portuarias.”” Junto con Ana Maria Rivera Medina, han subrayado, en
este contexto global, la importancia que tuvieron los puertos atlanticos para el
desarrollo y consolidacion de estas nuevas realidades: tanto a nivel economico

1.%° En conjuncion, la red internacional de estudio “La

como social y cultura
Gobernanza de los Puertos Atlanticos, siglos XIV-XX1”, de la que ambas acade-
micas forman parte activamente e integrada por investigadores y centros de
universidades de Europa, Africa y Ameérica, esta propiciando nuevas formas de
estudiar el Atlantico, incluyendo los estudios interdisciplinares y comparati-

vos, todo ello en el marco de larga duracion.?!

Esta perspectiva global de analisis es subrayada por los investigadores
Eduardo Aznar Vallejo y Roberto Gonzalez Zalacain, quienes profundizan en
la integracion de los estudios propios de la Historia Maritima en un ambito
mas general, el de las fronteras marinas del reino de Castilla, considerando
los aspectos politicos, sociales, economicos, culturales, etc. Tal perspectiva,
rupturista con el enfoque tradicional que limitaba el campo de estudio a los
hechos que se desarrollaban en el medio marino, se traslada al conjunto de
espacios y agentes que interacttian entre si con el mar como escenario, con-
siderando que el nacimiento de la frontera atlantica esta intimamente ligado
a la conquista de Andalucia en el siglo XIII, en particular la del reino de Sevi-

lla. Este hecho supuso un notable cambio en el proceso colonizador caste-

19 Maria FUSARO y Amélia POLONIA (eds.), Maritime History as Global History, Liv-
erpool, Liverpool University Press, 2010 y Catia A. P. ANTUNES y Amélia POLONIA
(eds.), Beyond Empires: Global, Selt-Organizing, Cross-Imperial Networks, 1500-1800,
Leiden, Brill, 2016.

20 Amélia POLONIA y Ana Maria RIVERA MEDINA (coords.), La Gobernanza de los
puertos atlinticos, siglos XIV-XX: politicas y estructuras portuarias, Madrid, Casa de
Velazquez, 2016.

21 https://gobernanzapuertosatlanticos.jimdosite.com/, consultado el 17/02/2020.
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llano, pues la incorporacion de tierras se vio acompanada por la de “sus ma-
res”. Estos fueron inicialmente los de las costas andaluzas pero con el tiempo
se fueron extendiendo a zonas lejanas, lo que terminara constituyendo una
de las marcas distintivas de la expansion ultramarina: la separacion entre van-
guardia y retaguardia de dicha colonizacion. Ademas, el alejamiento de la
metropoli supondra la aparicion de rasgos diferenciales, como el contacto

con nuevos pueblos y la exploracion de regiones ignotas. 22

En la Reptblica Argentina, tres centros se hicieron eco de estas discu-
siones teoricas e historiograficas, promoviendo investigaciones tanto relacio-
nadas con la profundizacion del conocimiento historico y de las fuentes de
este periodo como con propuestas didacticas que conllevaron al desarrollo
de un prototipo de videojuegos referido a la frontera entre los jesuitas y los

! . .
aborlgenes en territorio bonaerense.

Por una parte, en el Museo Etnografico Juan Ambrosetti, perteneciente
a la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Buenos Aires,?* desa-
rrollan sus trabajos de investigacion Malena Lopez Palmero, Carolina Martinez
y Maria Juliana Gandini, centrados en las experiencias y relatos de viaje a Ame-
rica en la Modernidad Clasica (siglos XV a XVIl). Asi, los relatos de los viajeros
y colonizadores europeos en Ameérica, Africa y Oceania forman sin duda una
singularidad especifica de la experiencia historica de Europa: desde ninguna

otra experiencia cultural se ha producido una transformacion material, socio-

22 Eduardo AZNAR VALLEJO y Roberto GONZALEZ ZALACAIN (dirs.), De mar a mar:
los puertos castellanos en la Baja Edad Media, Servicio de Publicaciones de la Universidad
de La Laguna, San Cristobal de La Laguna, 2015; Eduardo AZNAR VALLEJO, “Nuevas
fronteras y viejas miradas: la apertura del Atlantico en los relatos de viajes”, Vegueta: Anua-
110 de la Facultad de Geografia e Historia, 18 (2018), pp. 31-54; Eduardo AZNAR VA-
LLEJO y Roberto GONZALEZ ZALACAIN, “Europa y el mar: las nuevas fronteras”, Ve-
gueta: Anuario de la Facultad de Geografia e Historia, 18 (2018), pp. 9-30.

23 http://museo.filo.uba.ar/el%20museo, consultado el 17/02/2020.
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cultural e ideologica tan intensa y profunda como la que produjo, a nivel glo-
bal, la expansion ultramarina europea entre los siglos XV a XIX.** Frente a los
postulados que afirman la presunta “novedad” de los fenomenos de globaliza-

25 se vuelve necesaria una revision historica de los ori-

cion contemporaneos,
. ./

genes de este proceso, que deben ubicarse en el contexto de expansion ultra-

marina europea de la modernidad temprana. En este sentido, resulta perti-

nente un abordaje interdisciplinario que permita reconstruir la multiplicidad

de encuentros interculturales, los debates originados a raiz de los primeros

encuentros entre europeos y americanos, y las diversas representaciones que

generc') este proceso de primera mundializacion.

Por otra parte, en la Facultad de Humanidades y de Ciencias de la Edu-
cacion de la Universidad Nacional de La Plata y bajo la direccion de Emir
Reitano y Victor Pereyra tiene lugar el Programa Interinstitucional “El

Mundo Atlantico en la Modernidad Temprana”. 26 Este programa se articula

24 Maria Juliana GANDINI, Malena LOPEZ PALMERO, Carolina MARTINEZ y Rogelio
PAREDES, Dominio y reflexion. Viajes reales y viajes imaginarios en Europa moderna
temprana (Siglos Xv-xViil), Buenos Aires, Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad
de Buenos Aires, 2011; Marfa Juliana GANDINI, Malena LOPEZ PALMERO, Carolina
MARTINEZ y Rogelio PAREDES, Fragmentos imperiales. Textos e imdgenes de los Im-
perios coloniales en América (Siglos XVI-XVviiI), Buenos Aires, Biblos, 2013; Maria Juliana
GANDINI, Malena LOPEZ PALMERO y Carolina MARTINEZ (eds.), Prismas de la ex-
periencia moderna. Europa, el mundo ultramarino y sus representaciones entre los siglos
XVI-xvil. Homenaje a Rogelio C. Paredes, Buenos Aires: Facultad de Filosofia y Letras de
la Universidad de Buenos Aires, 2016 y Carolina MARTINEZ, Mundos perfectos y extra-
fios en los confines del “Orbis Terrarum’. Utopia y expansion ultramarina en la Modernidad
Temprana (siglos XVI-XVIIT), Buenos Aires, Mifio y Davila, 2019.

25 Hebert Marshall McLUHAN, T7The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic
Man, Londres, Routledge & Kegan Paul, 1962.

26 http://pimamt.fahce.unlp.edu.ar/programa-interinstitucional-el-mundo-atlantico-en-la-
modernidad-temprana, consultado el 17/02/2020. Participan en el Programa las siguientes
Universidades: Universidad Pablo Olavide, Universidad de Cantabria, Universidad de
Santiago de Compostela, Universidad de La Corufia, Universidad de La Laguna, Univer-
sidad Nacional de Educacion a Distancia (Espaiia), Universidad de Evora (Portugal), Uni-
versidad Federal de Pelotas, Universidad Federal Fluminense, Universidad Federal de
San Pablo, Universidad Federal de Minas Gerais, Pontificia Universidad Catolica de Rio
de Janeiro (Brasil), Universidad de la Republica (Uruguay), Universidad Nacional de Mar
del Plata, Universidad Nacional de Lujan, Pontificia Universidad Catolica Argentina
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en torno a la Historia Atlantica y propone una escala mayor de analisis para
el estudio de vinculos, movilidad de ideas y personas entre America, Africa,
Europa y Oriente que es el navio y, dentro de ¢l, su composicion tecnica y
humana. El objeto de estudio es la Historia Moderna y la Historia Americana
Colonial en la dinamica del Antiguo Régimen dentro del Espacio Atlantico,
que puede generar perspectivas analiticas convergentes y divergentes, clari-
ficando las cuestiones comunes que afectan a todo el espacio regional y otor-
gan claridad en el analisis historico. Comprendiendo esta tematica como un
espacio comun, consideran que se pueden superar los compartimientos es-

tancos que existieron por mucho tiempo. 27

Por ultimo, en la Academia Nacional de la Historia y dentro de La
Gobernanza de los Puertos Atlanticos, participa el Grupo de Trabajo Euro-
pAmérica.”® Creado a fines de 2013 y bajo la direccién de Nilda Guglielmi y

Gerardo Rodriguez, el Grupo plantea e investiga una serie de tematicas y

“Santa Maria de los Buenos Aires”, Universidad Nacional de Cordoba y Universidad Na-
cional del Centro de la Provincia de Buenos Aires (Argentina).

27 La Coleccion Historia del Mundo Ibérico (HisMund]) forma parte del esfuerzo editorial
impulsado por la Red Inter-universitaria de Historia del Mundo Ibérico integrada por los
equipos de investigacion de las Universidades Nacionales argentinas de La Plata, Mar del
Plata y Rosario, y las Universidades espafiolas de Cantabria y Pais Vasco. El objetivo del
proyecto editorial se focaliza en ofrecer encuadres dptimos para desarrollar la publicacion
electronica de libros digitales cientificos coordinados por reconocidos especialistas del
entorno de la Red Inter-universitaria mencionada. Esta tarea hace necesaria la colabora-
cion de expertos americanos y europeos en cada una de las materias y areas especificas
de la obra y supone también un avance en la coordinacion de trabajos de investigacion
realizados en los entornos universitarios. Se incorporan a la obra investigaciones de alto
nivel académico destacando, en cada uno de estos trabajos, la construccion de un enfoque
comparativo entre las experiencias historicas de los Mundos ibéricos a ambos lados del
Atlantico. Direccion: Osvaldo Victor Pereyra (Universidad Nacional de La Plata), Susana
Truchuelo Garcia (Universidad de Cantabria).

28 https://anh.org.ar/grupos-de-trabajo/ y http://europamerica.com.ar/, consultado el
17/02/2020. Participan en el Grupo investigadores pertenecientes a la Universidad Na-
cional de Mar del Plata, Pontificia Universidad Catolica Argentina “Santa Maria de los
Buenos Aires”, Universidad del Salvador (Argentina), Universidad de Murcia, Univer-
sidad Nacional de Educacion a Distancia, Universidad de La Laguna (Espafia), Univer-
sidad Nacional Autébnoma de México (México) ademas del CONICET (Argentina) y de
la propia Academia.
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cuestiones que se encuentran en la encrucijada de recorridos teoricos y de
miradas transdisciplinares, que permiten conocer con mayor profundidad fa-
cetas o aspectos del complejo y multiple proceso historico de transferencias
culturales entre Europa y América, desde la los tiempos medievales a la ac-
tualidad.”” Desde el afio 2014 lleva adelante, integrado en la citada red in-
ternacional de estudio “La Gobernanza de los Puertos Atlanticos, siglos XI1v-
XX1”, el Proyecto de Investigacion “Estudios de costas y puertos atlanticos de
America del Sur, siglos XVI-XXI”. Uno de los ejes de estudio es una historia
cultural segtin la perspectiva, la mirada, que ofrecian del Atlantico los cro-
nistas y viajeros por America del Sur de los siglos XVIy XVIl. Dentro de esta
linea, a su vez, se han desarrollado o siguen en curso los proyectos de inves-
tigacion internacionales “Sentir América (I)”. Registros sensoriales europeos del
Atldntico y de Sudamérica (siglos XV-xV1)** y “Sentir América (II)”. La conquista sen-

sorial de América.>!

En dichas investigaciones del Grupo de Trabajo EuropAmérica estudia-
mos las primeras percepciones sensoriales del Océano Atlantico y del sur del
continente americano, registradas en relatos de viaje originados en el lapso
temporal comprendido entre los textos colombinos, de finales del siglo xv,
hasta los consignados a fines del siglo XVI por Jos¢ de Acosta y principios del
siglo XVII por Diego de Ocafia, a partir de las nociones de marcas sensoriales
y de comunidad sensorial. Estos relatos registran la conquista y colonizacion

del continente americano que no solamente supuso el contacto de espacios

29 Nilda GUGLIELMI y Gerardo RODRIGUEZ (dirs.), EuropAmérica: circulacion y
transférencias culturales, Buenos Aires, Grupo EuropAmérica, Academia Nacional de la
Historia, 2016. El libro es el resultado de las actividades, intercambios e investigaciones
llevadas a cabo en el periodo 2013-2016.

30 Gerardo RODRIGUEZ, Mariana ZAPATERO y Marcela LUCCI (dirs.), Sentir Amé-
rica: registros sensoriales europeos del Atlantico y de América del Sur (siglos XV y XVI),
Mar del Plata y Ciudad Auténoma de Buenos Aires, Universidad Nacional de Mar del
Plata y Academia Nacional de la Historia, 2018. Este libro de caracter colectivo es fruto
de este primer proyecto.

31 En ejecucion, periodo 2019-2021. A este segundo proyecto se sumo a los investigadores
de la Universidad de La Laguna (Espafia).
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geogréficos y de culturas a escala planetaria sino tambien que implico la
transformacion de esos lugares y ambitos a escala individual, posibilitando

una conquista sensorial de America hasta el momento escasamente estudiada.

Un mundo a escala global: videojuegos

Teniendo todo esto en cuenta, la primera expansion atlantica llevada ade-
lante por naos portuguesas y espanolas, asi como la posterior conquista y
colonizacion del territorio americano, merece un gran videojuego que las
represente y las reinterprete para los gamers contemporaneos. Aunque, hasta
la fecha, no se haya materializado esta opcion, pueden mencionarse diferen-
tes alternativas educativas y propuestas ludicas que podrian considerarse de
segundo orden y que se ocupan de algunas de las situaciones historicas, de

los personajes reales y de los 1ugares geogréficos.

Esto nos sorprende: si bien el videojuego historico no es ciencia histo-
rica, si es el reflejo de su actividad. Es imprescindible la investigacion primaria
para ofrecer contenidos adecuados a los desarrolladores y guionistas, porque
si no veremos como interviene el efecto “experto”. Si los profesionales de la
disciplina historica no atendemos a la demanda de quienes solicitan mas infor-
macion sobre lo que ven y juegan, lo buscaran en donde les sea mas comodo y
posible; e internet es un pozo sin fondo de contenidos disponibles, con o sin
criterio, con o sin acreditacion de calidad. En el profesorado universitario de
Historia estamos a un paso de convertirnos en uno de aquellos musicos del
Titanic que continuaron tocando mientras el buque se hundia; o bien, elegir
ampliar nuestra perspectiva para conducir y guiar a su alumnado hacia senderos
de sobriedad cientifica y de la reflexion, imprescindible para construir un ade-
cuado y correcto discurso historico. Se trata de eliminar prejuicios y hacer
honor a lo que explicamos en nuestras aulas, que no es otra cosa que la nece-
sidad de contemplar lo diferente con curiosidad e interés para intentar com-

prender lo que no sabemos, lo lejano, lo diverso. A la fascinacion por lo nuevo,
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en este caso la tecnologia digital, hemos de responder con ese mismo sentido
Curioso que nos marca COmo investigadores. La ortodoxia mal entendida
puede dar con nuestros huesos en el fondo de la cueva de cazadores (investi-
gadores) donde nadie ha tenido en cuenta ni se acuerda de quien pretende
conseguir todo sin poner nada de su parte, por el mero hecho de una soberbia

cientifica. Es un hecho. Y lo veremos en los proximos anos.??

Nuestras respuestas a estas cuestiones son variadas e implican el desa-

rrollo y la aplicacion de diversas estrategias:

® cn el aula: incorporamos activamente las tecnologl'as de la informa-
cion y de la comunicacion y los videojuegos,** generando también un
espacio virtual para la actualizacion de contenidos y noticias vincula-

das con el Videojuego historico. **

32 Juan Francisco IMENEZ ALCAZAR, “La interaccion del videojuego en las aulas
universitarias: educacion e Historia”, Reire. Revista d’Innovacio 1 Recerca en Educa-
cid, 13/1 (2020), pp. 1-17.

33 Stella Maris MASSA, Gustavo BACINO y Gerardo RODRIGUEZ (dirs.), Acceso
abierto a la informacion. De la teoria a la puesta en marcha, Mar del Plata, Facultad de
Humanidades y Facultad de Ingenieria, 2019; Juan Francisco J IMENEZ ALCAZAR, Ge-
rardo RODRIGUEZ y Stella Maris MASSA (coords.), £/ videojuego en el aula de cien-
cias y humanidades, Murcia, Universidad de Murcia, Servicio de Publicaciones, 2018;
Juan Francisco JIMENEZ ALCAZAR y Gerardo RODRIGUEZ (coords.), Videojuegos
e historia: entre el ocio y la cultura, Murcia, Universidad de Murcia, Servicio de Publica-
ciones, 2018; Juan Francisco IMENEZ ALCAZAR, Iiiigo MUGUETA MORENO y Ge-
rardo RODRIGUEZ (coords.), Historia y videojuegos: el impacto de los nuevos medios
de ocio sobre el conocimiento histérico, Murcia, Centro de Estudios Medievales de la
Universidad de Murcia y Compobell ediciones, 2016; Juan Francisco JIMENEZ ALCA-
ZAR y Gerardo RODRIGUEZ, “;Pasado abierto? El conocimiento del pasado histérico
a través de los videojuegos”, Pasado Abierto, 2 (2015), pp. 297-311.

34 https://www.historiayvideojuegos.com/, consultado el 18/02/2020, ideada, creada y di-
rigida por Juan Francisco Jiménez Alcézar. El sitio obtuvo el primer premio categoria
Mejor Web Personal: historiayvideojuegos.com, X1 edicion de los premios Web que con-
cede el diario La Verdad de Murcia, 15/03/19.
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® las actividades de investigacion, extension y transferencia: nos per-
miten vincular nuestras reflexiones con las necesidades del medio,*

que nos permitieron crear la revista electronica e-tramas. 36

® la vinculacion con las empresas generadoras de Videojuegos comer-
ciales?” y el desarrollo de un prototipo de Videojuego serio: FRON-
TERAS. Ecos del pasado marplatense. 38

Con este panorama general, sehalamos, primeramente, tres propuestas educa-

tivas vinculadas con la expansion y colonizacion de los territorios americanos:

35 Gerardo RODRIGUEZ, Stella Maris MASSA y Juan Francisco IMENEZ ALCAZAR,
“Los videojuegos como excusa para la articulacion entre docencia, investigacion y exten-
sion”, e-tramas, 4 (2019), pp. 35-45.

36 http://e-tramas.fi.mdp.edu.ar/index.php/e-tramas, consultado el 18/02/2020, es una
publicacion cuatrimestral (ISSN 2618-4338) editada por el Grupo de investigacion en
Tecnologias Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria, el Grupo de Investigacion
y Transferencia “Tecnologias — Educacion - Gamificacion 2.0” (TEG 2.0) de la Facul-
tad de Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata y el Proyecto [+D+I.
Historia y videojuegos (II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la
sociedad digital (HAR2016-78147-P), del Ministerio de Economia y Competitividad
del Gobierno de Espaia.

37 La vinculacion con las empresas se dio en el marco de dos proyectos radicados en la
Facultad de Letras de la Universidad de Murcia y financiados por el Ministerio de Eco-
nomia y Competitividad de Espafia, bajo la direccion de Juan Francisco Jiménez Alcazar:
Proyecto de Investigacion [+D+i “Historia y videojuegos (II): conocimiento, aprendizaje
y proyeccion del pasado en la sociedad digital”’, HAR2016-78147-P del 01/01/17 al
31/12/2019 y Proyecto de Investigacion I+D+i “Historia y videojuegos: el impacto de los
nuevos medios de ocio sobre el conocimiento del pasado medieval”’, HAR2011-25548,
del 01/01/13 al 31/12/2016.

38 El desarrollo de FRONTERAS. Ecos del pasado marplatense se dio en el marco de dos
proyectos de extension radicados en la Facultad de Humanidades de la Universidad Na-
cional de Mar del Plata (Argentina), bajo la direccion de Gerardo Rodriguez: “Play &
Level Up (11): 1a ensefianza y el aprendizaje del conocimiento historico en el aula a través
de los videojuegos” (OCS N°1996/16, periodo de ejecucion 01/10/2016 al 30/09/2017) y
“Play & Level Up: la ensefianza y el aprendizaje del conocimiento histdrico en el aula a
través de los videojuegos” (OCS N°640/14, periodo de ejecucion 16/04/2014 al
15/04/2015). La idea original y el desarrollo de videojuego pertenece a Gabriel Detchans
y Gerardo Rodriguez.
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1) Cristobal Colon y el descubrimiento de América.

Manuel Gonzalez, César Diaz-Faes, Patricia Ginés, Escarlata Fernan-
dez, Alejandro Romero y Mingo Delgado, integrantes de SirdonkeyGame, pre-
sentaron en el hackathon de 2017, Hack for Good. Su propuesta alternativa
para cambiar la pesada tarea de estudiar paginas interminables de historia,
resulto en crear un videojuego en el que cada jugador pueda aparecer en un
periodo historico e interactuar con los personajes mas importantes de ese
momento y lo llamaron StoryGame. Ellos querian crear una propuesta de edu-
cacion invertida, en la que los alumnos tuvieran como deberes jugar para
aprender y despues compartir los conocimientos con el profesor y sus com-
paneros. En el prototipo que desarrollaron durante dicho encuentro de pro-
gramadores, su avatar aparecia en 1492 y ayudaba a Cristobal Colon a con-
vencer a Isabel la Catolica, reina de Castilla, de dotarlo de barcos con los que
pudiera llegar a la India, ademas se embarcaba con ¢l y se lanzaba al océano

Hegando hasta las desconocidas Américas.

2) Fernando de Magallanes, Sebastian Elcano y la vuelta al mundo

La tematica principal del videojuego Expedicion Magallanes, recuerda el
hallazgo del Estrecho de Magallanes y la expedicion que logro la primera cir-
cunnavegacion del mundo. El diseno en su totalidad se debe a la empresa re-
gional Baqo, que quiere con esta iniciativa hacerse presente en la conmemora-
cion de los quinientos afios del hito historico, que tendra lugar en 2020. Ellos
mismos afirman que querian realizar un aporte digital y un aporte para los ni-
fios y para ello crearon un juego basado en la idea de aprender jugando. Una
pequena historia del barco que viaja superando obstaculos y mientras avanza

van apareciendo preguntas relacionadas con la expedicion.
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3) FRONTERAS: ecos del pasado marplatense

Programacion de una version alpha del prototipo FRONTERAS: ecos del
pasado marplatense. El software cuenta con contenidos pedagogicos y discipli-
nares, que se exponen de forma narratologica y ludologica, ofreciendo in-
formacion sobre la historia de la ciudad de Mar del Plata y su entorno de La
Laguna y de Sierra de los Padres, que incluye tanto cuestiones sociales (abo-
rigenes de la zona, llegada de los jesuitas, de alli el nombre “Padres”) como
naturales (muestras de la flora y fauna). Los datos son ofrecidos en forma
audiovisual, combinando texto plano con mapas y fotografias, sonido y ma-
sica de la época, siendo especialmente destacable la recreacion fiel, sobre una
replica actualmente existente en la Laguna de los Padres, de la antigua re-

duccion que los jesuitas fundaron alli en 1746.

El juego contiene, por el momento, dos escenarios (Playa de los ingle-
ses, Reduccion jesuita de la Laguna) y tres personajes historicos conocidos
(cacique Cangapol, padre Faulkner, John Byron). Incorpora elementos rea-
listas (jaurias de perros salvajes y arboles de eucaliptos propios de la zona;
indigenas de la tribu de los pampa, naufragos ingleses y conquistadores espa-
fioles) que representan la region y el periodo asi como elementos fantasticos
tipicos de los videojuegos (fantasmas y monstruos) para mejorar su atractivo
y dotarlo de toques de suspenso y accion que hagan interesante a la historia-
juego de los personajes. Se diseharon escenarios y personajes, se escribieron
guiones, se escogieron locaciones adicionales donde se desarrollan partes del
juego (casa del protagonista, salon de clases, bosque circundante a la laguna,
etc.) y de personajes secundarios (docentes, companeros de clase, padres,
etc.) que permiten integrar contenidos vinculados con el quehacer pedago-
gico, dado que el usuario debe responder preguntas y desarrollar ciertas
competencias para poder avanzar. El juego posee varios finales diferentes a
los que se accede dependiendo de las opciones morales elegidas por el juga-
dor a lo largo de la aventura. El videojuego de contenido historico permitio

potenciar el uso de una herramienta digital en las aulas —utilizando para ello
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la plataforma generada por el Programa “Conectar Igualdad” de Presidencia
de la Nacionlo que favorecio de esta forma, la implementacion de las nuevas
tecnologias digitales, de acuerdo con las politicas de inclusion digital de al-

cance federal promovidas por el Ministerio de Educacion.

Hemos senalado algunas propuestas de juegos serios como forma de
acceder al conocimiento y la compresion de la proyeccion de experiencias
del espacio mediterraneo sobre el espacio atlantico y el proceso complejo de
reconocimiento, conquista, colonizacion e incorporacion de las tierras ame-
ricanas por parte de la monarquia hispanica. Abordaremos ahora las propues-

tas contenidas en los juegos comerciales.

Ya en segundo lugar, como propuestas ludicas hacemos referencia
tanto a los juegos que tienen como eje la conquista y colonizacion de América
como a los que presentan algunas situaciones que hacen referencia a situacio-

nes o personajes de aquella epoca.

Senalaremos cinco opciones de juegos que permiten jugar a la con-

quista y colonizacion del continente americano:

1. Civilization IV: Colonization®

Este videojuego recorre trescientos siglos de historia, dado que co-
mienza en 1492 y se extiende hasta 1792 y adapta el modelo de domi-
nio del mundo por turnos a batallas coloniales. Los jugadores pueden
negociar con los nativos de los diferentes territorios americanos, con
el rey o con la metropolis, cuestiones relativas al dominio de los terri-
torios, el intercambio comercial, la explotacion economica. Diploma-

cia y comercio son mas importantes que en anteriores entregas de la

39 Es una entrega especial de la serie de videojuegos de estrategia por turnos Civilization,
desarrollada por Firaxis Games y distribuida por 2K Games y Valve. El juego sali6 para
Windows el 26 de septiembre de 2008 en Europa. 2. La version para Mac OS X se publico
el 12 de enero de 2011 en la App Store de Apple.
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saga, cuyo objetivo final es declarar la independencia antes de superar

trescientos turnos.

2. American Conquest4o

Este videojuego comienza, también, en el iconico ano de 1492 y llega
hasta 1813. Se basa, fundamentalmente, en llevar a cabo expediciones
y campafias que permitan conquistar y ocupar nuevos territorios en el

extenso continente americano.

3. Expeditions: Conquz’stador41

Se centra en la edad de oro del imperio espanol, metiéndose por com-
pleto en la piel de los conquistadores a comienzos del siglo XVI. Pode-
mos jugar a ocupar extensos y ricos territorios desconocidos, practi-

camente despoblados.

4. Commander: Conquest cfthe Americas*

El siglo XVImarca el inicio de este videojuego, en el cual se toma el mando
de una potencia europea que debera viajar a Ameérica para fundar colonias
y hacer prosperar al imperio. En esta oportunidad, las batallas navales, el

comercio y la estrategia son claves para poder avanzar en el juego.

40 Videojuego de estrategia en tiempo real producido y disefiado por CDV y GSC Game
World, desarrolladores también de la serie Cossacks. En Espafia e Italia fue publicado por
FX Interactive. Fechas de lanzamiento 5 de febrero de 2003.

41 Videojuego perteneciente al género de rol tactico basado en un escuadron, desarrollado
por la empresa Logic Artists y lanzado por BitComposer para Windows, Linux y Macln-
tosh el 30 de mayo de 2013.

42 Fecha de estreno inicial: 30 de julio de 2010. Desarrollador: Nitro Games. Plataformas:
Microsoft, Windows, Mac OS. Distribuidores: Paradox Interactive, SoftKlab, Snowball
Studios, Virtual Programming, Nitro Games.
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5. Congquistadores del Nuevo Mundo®?

Juego historico de rol y estrategia por turnos, cuya finalidad consiste en
explorar y conquistar pueblos y colonias. El juego ha desatado la polémica
en America, dado que algunos consideran que la conquista de America
recrea y defiende estereotipos racistas y xenofobos. Esta aventura esta
ambientada en 1518, momento en el que se estaba llevando a cabo la con-
quista del Nuevo Mundo. En el juego los conquistadores van a tener la
mision de hacerse con los territorios de los indigenas. Para ellos tendran

que luchar, aliarse y enemistarse con los habitantes aborigenes.

Por ultimo, en lo referido a los juegos que no se refieren exclusivamente a
la conquista pero que incluyen situaciones y personajes que si lo hacen indi-

camos dos a modo de ejemplo:
1. Assassin’s Creed II: Discovery44

Isabel I de Castilla, reina de Espana en 1492, aparece como una de las
artifices del descubrimiento americano, financiando el viaje colombino,
aliada de César Borgia y de los Templarios, representados en la figura

de Tomas de Torquemada, primer Inquisidor General de Espana.

1. Soul Edge y Soul Calibur®

En estos antiguos juegos de arcade, aparece la figura de Cervantes de
Leon, un pirata aristocrata, poderoso, ambicioso y obsesionado con la
inmortalidad, un gran corsario valenciano del siglo XV1, que recuerda

y homenajea a Miguel de Cervantes.

43 El juego pertenece a Logic Artist y fue lanzado al mercado para PC el 30 de mayo de 2013.
44 Videojuego desarrollado por Griptonite Games y distribuido por Ubisoft para Nintendo
DS, iPhone y el iPod Touch. Se trata de una expansion del videojuego Assassin’s Creed
11 sali6 a la venta en Espafia el 19 de noviembre de 2009.

45 Desarrollado por el equipo Project Soul y distribuido por Namco. Fecha de lanzamiento
Arcade 5: diciembre de 1995.
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Consideraciones finales

Como comentamos al comienzo del trabajo, resta ain generar juegos vincu-
lados con estas historias globales que la historiografia viene considerando en
el centro de su explicacion y que estan proyectandose en la trasposicion al
conocimiento historico general manejado en nuestras sociedades del conoci-

miento cientifico académico.

Esta trasposicion es cuestion de tiempo: el auge de los videojuegos y la
tecnologia marcara el camino de la ensehanza durante la proxima decada,
dado que “no estamos en una ¢poca de cambios, sino en el cambio de una
época”™, lo que implica, para algunos estudiosos, el surgimiento de un ver-

dadero homo d1'(g1'ta]1's.47

Este cambio de ¢poca implica nuevas formas de docencia, de investigacion
y de extension, a partir del impacto de los medios de ocio digital en la formacion
cultural de las sociedades actuales. La aplicacion de pedagogias sustentadas en el

aprendizaje basado en juegos y en el desarrollo de los juegos serios.

stas pedagogias recurren al uso y la creacion de videojuegos para el
Estas pedagog y juegos p
logro de fines educativos especificos, utilizandolos como herramientas signi-
Icativas en los procesos de ensenanza y de aprendizaje. Sin embargo, la ex-
ficat 1 d d d S b 1

o/ /4 . . o/ I/ . . 14 .
pansion atlantica y la colonizacion de Ameérica siguen esperando atin un juego

que 1as represente.

46 Juan Francisco JIMENEZ ALCAZAR, “Cambio de época versus época de cambios.
Los medievalistas y las nuevas tecnologias”, en Andrea NEYRA y Gerardo RODRI-
GUEZ (dirs.), ;Qué implica ser medievalista? Practicas y reflexiones en torno al oficio
del historiador. Vol. 1. El medioevo europeo, Mar del Plata, Buenos Aires, Universidad
Nacional de Mar del Plata, Grupo de Investigacion y Estudios Medievales / Sociedad
Argentina de Estudios Medievales, 2012, pp. 39-52.

47 Francesc Josep SANCHEZ i PERIS (coord.), “Monografico. Videojuegos: una herra-
mienta en el proceso educativo del ‘Homo Digitalis’, Revista Electronica. Teoria de la
Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion, 9, 3 (2008), disponible
en: https://docplayer.es/16245608-Revista-electronica-teoria-de-la-educacion-educacion-

-cultura-en-la-sociedad-de-la-informacion-vol-9-no3-noviembre-2008.html .
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¢Por qu¢ ideas tan sugerentes como las cuatro partes del mundo o la
conectividad global no han encontrado su merecido videojuego? Quiza la es-
casa presencia de la colonizacion de Occidente en los videojuegos se deba
mas a las disputas historicas y politicas que este fenomeno genera, que lo
convierten en un tema poh’ticamente incorrecto. Sin embargo, para noso-
tros, la monarquia hispana entendida como una monarquia “compuesta y po-
licentrica”, presenta todos los elementos y condimentos para hacer atractivos

y jugables para los gamers estos momentos historicos.
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