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Una reflexion sobre conceptos histéricos
aprendidos a través del juego

Habler def juego presenta In dificulfod de gue punaca ho sido odecuadamente
definide; no nos referimos o que no existan definicianes de diccionario, sino
af hecho de que el temo no parece que se pueda despochar simplemente con
una definicidn. £l juego tiene ta cuolidad de recontextualizor las cosas, 5 de-
cir, tomor un fragmento de la cultura o de lo vide de un grupo hurono y colo-
carlo en una situocidn especial,

Asl, el juego praporciona una forma de extraer ideas de su contexto origingl de
tel monera que se predan desarroffar en otro contexto completamente ruevo,
fibres de limiles y corgas del contexto ariginaria, ye sea la replided 6 lo fogica,
A st vez, el fuego es una de fos mejores formas de aprender los conceptos pro-
fpios de fa cutturo, tento para fos adullas camo pora fos niiios y los nifas, yo
gue se bosa en reglos estrictas y con texios muy definidos,

A reflection en historical concepts learnt through games

Tafking about gomes presents the difficulty that they foven't been adequa-
tely defined; we are not referring to the existent dictionory definitions, but
rofher to the fact thot the theme cannot be dispatched with o simple defini-
tian. Gemes have (he quality of recontextuaslising things that is {o take a
fragment of culture ar of port of the life of a human group and ploce itin a
spectal sitvation.

In this woy gomes offer a form of extracting ideas fram their original comtext
in such a way that they con be developed in another completfely new context
free of the limits ond charges of the ariginal cantext whether it be reality or
logic. Likewise games are one of the best forms of fearning cancepts belonging
to culture o5 much for edults as for chitdren and that are based on strict rules
ond well defined contexis,

Cuando se habla de eduracion, normalmente se hace referencia a fa es-
cucla; de la misma forma, cuandp se habla de kistoria en educacion se

* suele hacer referencia a determinados contenidos easi sie mpre de indo-

le politica,-econdmica o cultural que se desarrolian en las curriculums
escolares. En ninguno de estos contextos educalivos se plantea la cues-
tign del juego.

Sin embargo, si analizamos el eoncepto educacién desde una pers-
pectiva mas amplia, como por ejemplo desde vn punto de vista antro-
poldgico, |a educacidn es un proeesa gue tiene mucho mayor aleance
que [a escuela o las instituciones educativas, En efecto, 2 mayoria de
personas adquirimos nuestras normas de conducta, nuestras técnicas,
nuestras opiniones y nuestros sistemas de valores en fuenies muy varia-
das y es bien sabido que |a escuela solo es una de ellas. Pero hay otras
causas que van desde el grupo de edad al juego.
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Hablar del juego presenta la dificultad de que nunca ha sido ade-
cuadamente definido; no nas referimos 2 que no existan definiciones
de diccionario: nos referimos al hecho de que el tema no parece que se
pueda despachar simplemente con una definicion. E juego, seqiin los
diccionarios, es un eejercicio recreativg sometido a reglas, segiin el cual
S€ gana o se plerdes. Es decir, tiene tres Componentes, a saber: el ser yp
ejercicio recreativo o lidico; el que existan determinadas reglas, sin las
curales no existe e juego; y, finalmente, e| hecho de que se gane o se
pierda, Es importante esta definicion ya que a veces se prefende plante-
ar juegos cuya funcion es educar y no divertir; o bien cuanda se exige Ja
*Nno competitividad del juegow, con |a pretensién de que sea més o me-
nos inocuo. En este sentido bay que decir que lo quc a menudo llama-
mos ejuegos no competitivoss no suelen ser realmente juegos. Sin
embargo, cabe otra definicign de lo que es juego ¥ nos referimaos al he-
cho que jugar consiste en sacar ideas de su contexto original y Juego
utifizarlas en otro contexto, Por lo tanto el Juego tiene en cierto modo
unas cualidades de recontextualizar Jas cosas; en el fondo, esta cyali-
dad consiste en tomar un fragmento de Ia cultura o de la vida de un
grupo humano y colocarlo en una situacion especial, Fsta capacidad de
recontextualizar que tiene el juego es como afirma p. Rohannan,' I3

bres de limites y cargas del contexto originario, ya sea la realidad o |3
logica. Y es aqul en donde reside su aspecto lidico: en sacar las cosas de
Su contexto.

El segundo Pardmelro que defne e Jjuego es Ia aceptacion de las
reglas, ya que son éstas a5 que definen realmente e juego eomo tal
Juego. Las regtas tienen vigencia sélo durante e transcurso del juego y
no tienen la trascendencia Iz vigencia de las reglas que regulan el
comportamiento y las costumbres de la vida real. Ep e juego solo exis—
ten las reglas y el resto de la vida real queda a margen. Sin embargo
errariamos si consideraramas las reglas del juego como arbitrarias ab-

y hay que remitirse g trabajas de finales del siglo x1x, cuando se descy-

dades que van a necesitar para sobrevivir como aduftos en |a vida y el
mundo real. Los humanos, Por lo tanto, juegan para aprender técnieas,
pero también juegan para aprender a manipular las propios conceptas
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culturales. Se puede jugar a muchas C(?sas'. a pegarse, a !LIFP.IHI', a co:::
truir easitas, a ser guerrero, a ser rlname'lE a sef: r:n); ne: definitiva, se p
j on cualquier aspecto de la cultura hu ;
. ,ugS?;ceonr:balg: desde el punto de vi'sta de la tts(ructlur;::I de un:ﬁgl:l;
tura, el juego tiene ofras mughas fur_1cmnr:s apam? 'de a deeel:: el
|os jovenes determinadas téenicas. El juego es también [una ol
res formas de aprender los conceptos propios de la cu ;ura, 5 dichg e
los adultas como para los niios, ya que c;l |fti|:;;dot;scomo emo i
s estrictas y contextos muy de ’
v ?:er;g:te el jucgn’: nifias y adultos, hombres y muJaresb ap;lenct::;
mos fundamentalmente a represeljtal nuestros papeles.t. :nueestml
cuando jugamos, al igual que en |a vida real, la gente qtue es aEl estro
alrededor nos va proporcionando los guiones de nues rto pap el| hpo "
demos los primeros pasos deinuestro :;r:g:r:;mlrirrl n:]a se:; ) (mmgp e;
rendemos formas de presentarnos, a
?aps reglas», aprendemos a dlecir €graciass cusgrlioonr:;e;zn; dc:(ljt;:rsa t:;vsdli?
exige asi, aprendemos a relacionarnos con Rt
rentes, aprendemas los papeles de padr?s, de maestrlos, .
?;dos i:slcv_Fr:I papeles son complejos y nlo SI;:en;::Z?bl:sd S:ﬁl;t:;:;g:p«i; :;::s'
i : introducimaos variantes en la e r
:]uaelzt:'sriasljlelr'r]ipre son «fragmentos de comportamientos» qlL:f_: hemos ex-
(raido de otras personas y |os mezclamas en snuestro papels. N
Si todo esto, que es [o mas importante dc_cua[qmer grup o m&,
|o aprendemas con €l juego, es evidf:nte que el ]UEQ‘;) T:onst;tlii::i:ct:l i
todologia de ensefianza para cualquier qtra [_rarccl;? es?on sl
la cultura, incluida la historia u ofra cieacia snm'al. |"'1 eda_ugé ,D ne
aprendizaje |(dico no solo interviene [a_metudologla, e t:so Iusj'uego’s,
también la naturateza del relato, es decir, |os argumentos de |osj G

Los relatos que alimentan [os juegos

{De donde salen los argumentos de [os Juegas? ;Quién lcr:a Ictv;:::
{atos que permiten a los nifios jugar? ;Cudnkas ;:Ias;’es dgﬂ;; ;.::o ne
i j fiecas de |a Guerra de fas
mos? Si yo juego con mu . . "
soldados de plastica con uniformes americanos, es Ewdlent; qure Ic;rzos
fondo utilizo consciente o inconscientemente determinados re =
i De donde proceden? _ .
‘ De hezho no es nhingln secreto que toc!a cultura, la nuestra mc;]uol
da, estd encapsulada en sus relatos y narraciones. Ejstos rel:;:zjégzz iny
: i -
2 i levision, o en los video-juegos,
esktan en el eine, o en la te A !
terpretar las ideas y los valores de |a cultura que las exhibe y los crea,
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porgue ellas son expresiones de aspectos esenciales de la misma. Utili-

zando narraciones podemos examinar y cuestionar los elementas sobre
los que se apoya nuestra culty ra, sus premisas fundamentales, Todo esty
has?do €n narraciones, desde las ideas religiosas, contenidas en relatos
miticos, hasta las vidas individuales de cada uno de nosotros, Todo ello
lo transformamos en relatas Y Rarraciones crejbles, ‘
Naturalmente, Io que nosotros llamamos Historfa también contie-
ne encapsu!ados numerosos relatos y narraciones susceptibles de alj-
mentar Juegos. Estas narraciones o relatos histéricas, la Historiz que
ensenamos y la gue pretendemas que en las escuelas los nifios y las ni-
fas aprendan, al igual que ocurre con los juegos, son elementos sacados
de s contexto espacio-temporal, y tal como deciamos al principio pa-
rafrasmndo la definicidn de juego y aplicindola a la definicién de.HJs-
taria _tal como se concibe en la escuela, podriamos decir que ésta
«consiste en tomar un fragmentao de fa cultura o de Ja vida de un grupo'
hum?no Y colocarlo en una situacidn especials. En efecto, una historia
del siglo xvi no podemos ensefarla a un grupo de nifos y'niﬁas sin la-
mar un fragmento de la misma, mas o menhos descontextualizado y &CD-
locarlo en una situacion especiab. Asi, por ejempio, si pretendemaos
cantarde 2 un nifio o nifiz cualguier relato del siglo xv1l, habria que mos-
trarle cdlmo eran realmente los hombres de esta €paca, como gozahan
vl_endn €jecuciones piblicas en las que los reos eran sometidos a infa-
mia, paseados, escarnecidas, escy pidos y lacerados; eomo las masas dis-
frutaban con e desmembramiento de los CUBrpos y cOMO sus carnes
podian colgar durante meses, e incluso aiias, de las puertas de la mura-
II:'a d|e una ciudad; tendriamas que explicarles que no se concebia
ningun atisbo de igualdad entre hombres Y mujeres; |a mujer era consi-
derada ur ser pecaminoso Y riseratle, capaz de mentir y engahar de la
forma mas vil; una especie de ssepulero blanqueados, blanco y delicado
por fuera, corrupto y padrido por dentra, .
~ Tembién deberiamos infarmarles que la tortura era algo natural e
incluso necesario; no se concebian Jos juicios sin tortura del acusado ni
tampocn_ s podia creer gue la vida no estuviera regulada por malerfl'—
tios, brujas y demonijos que continuamente acechaban a fos humangs:
hombres y mujeres de todas las clases sociales, desde reyes a campesi—l
nos suspiraban por conocer sus cartas astrales, su porvenir narrado por
cha de adivinos y brujas.., Todo esto, que se aproxima prabablemente
mas a l:? historia real def siglo xvi Que 3 la mayoria de relalos inocentes
snl?re v!das mds o menos ejemplares, es el maren contextual de cpal-
quier historia de este siglo llamado de Oro. N3 turalmente, para poder
Jugar a ser un hombre o mujer def siglo mencionado, deberiamos intro-
ducir coneeptos comio los que hemas hecho referencia, El problema de
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la ensefianza de |3 historla siempre reside en |a dificultad que tenemos
en ponernaos ven €l lugar del otrow, especialmente cuando este eotrow vi-
Vi6 otros tiempos, am6 otros valores y le influyeron otros conceptos,

Para ensefiar historia, a metodologia del juego puede ser efectiva y
eficaz, como lo es para otros aspectos de |a cultura; sin embargo, el pro-
blema de |a ensefianza de Ja historia no es tanto el de la metadologia sino
et de los conceptos, de las narraciones que gueremos ensefiar, mostrar y
transmitir. En el fondo es un problema de conceptas, del qué ensefiamos
mediante el juego o sin él. No es sdla un problema de metodologia o de
medios. Si atendemos las cosas que |a mayoria de personas y medios de co-
municacion suelen decir sobre |a ensefianza advertimos que también
ellos suelen hablar de tos medios y casi nunca de los objetivas; se habla
de privatizar o0 no la ensefianza, como evaluar, cdmo utilizar |35 nuevas
tecnologias, los sueldos de los docentes, qué canlenidos hay gue ensedar,
el debale de las humanidades, etc. Pero lo que tienen en comn todos es-
tos planteamientos es que rehuyen el tema de los objetivos, del por qué
hay que ensefiar delerminadas cosas’. Camo plantea Neil Postman®

Es como si fuéramos ung nocldn de técnices, cansumidos par nuestra

fiobilided en comao deberio hocerse uno determinado cosa y con ef miedo

o lo incopocidad de pensor el porgué.

Como sefala este mismo autor norteamericano, la respuesta carrecta
depende de dos cosas y tan solo de dos: la existencia de guiones o ena-
fraciones» compartidas y la capacidad de estas narraciones de propor-
cionar una razon valida para ir a la escuela, Las viejas razones por [as
cuales ensefibamos historia y geografia puede que no sean ya vilidas,
y por lo tanto, es posible que tengamos que plantear otras narraciones
distintas. Nuestro siglo xix, e incluso el xx, ha visto nacer y derrumbarse
muchas narraciones que daban senlido 2 «ir a la escue|ar e incluso @
saprender ciencias socialese £n ella. Narraciones tales como el marxis-
mo proporcionaran una razon a mucha gente, ¢l nazismo o el fascismo
también, los nacionalismas proporcionaren un hervidero de razones...
pero todo ello gsirve para el siglo xx17 Hemos visto como estas narracio-
nes caian de sus pedestales y en sus fragmentas rokas percibimas hoy el
peligro que encierran. ZQuién no pereibe el frio ante el resurgir de se-
mejan tes narraciones sobre el Mundo?

En la forma en que fueron formulados muchas de estos relatos ya
no sirven como argumentos para dar senlido 3 la necesidad de apren-
der, y mucho menas aprender historia,

Muchas veces |a escuela y los docentes sustituimos las razones o
los objetivas por los medios. En vez de buscar euna nueva narracions ca-
paz de estimular la mente buseamos un nuevo emedigs; suslituimaos |a
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harracion por una tecnologia (el ordenador) o una pelicula de |a eual

pensamos extraer la narracion. A veces se intenta sustituir la snarra-
cién por un ctimulo de Informacion. No sabemos para queé ensefiamos
historia, pera si sabemos la cantidad de contenidas que deberiamos in-
troducir en el eurriculum de historla. No satiemos para qué ensefamos
geografia, pero sabemos la cantidad de contenidos gue introduciriamas
en el curriculum de geografia. Lo importante de |a escuela no es [a canti-
dad de contenitos que ensefia, ni (an siquiera las técnicas que pretende
proporcionar. Asi, por ejemplo, ensefar a manejar ardenadores para ob-
tener informacion no es una especial funcién de fa escuela. Sifas escuelas
no hicieran nada en eske sentido, la mayor parte de |a poblacion sabria
utilizar los ordenadores dentro de djez anos, de la misma forma gue sabe-
mos todas utllizar electrodomésticos sin ir a la escuela. Por lo tanio, in-
troducir la tecnolagla informatica en Is escuela no resuelve ef problema
de qué snarracién deberiamos plantear a nuestros alumnos y alumnas,
Utilizande un medio nueve no solucionamos el problema, porque
para ello neegsitariamos un (ipo nuevo de alumnos y alumnas. Natural-
mente existen enarracioness que entusiasman a nuestros nifias y nifias y
Que sacan a nuestros adolescentes del aburrimiento; es preciso refle-
xionar sobre ellas. ;Quién (as escrite? ¢Quién escribe la letra de las can-
ciones que cantan nuestras jovenes alumnas? ;Quiénes crean (os mitos
que los muchachos persiguen?;Quién genera ifdeplogia para ellos y
ellas? En este pals, como en todas partes, los que hacen todo esto son
los publicistas, los mirsicos de moda, determinadas series televisivas o
algunas pelicutas, Son sus directores, quionistas, msicos, los que crean
los nuevas relatos. La Iista de autores es larga, pero en ella no ereo que
Se encuentren muchos profesores, Es evidente que |a solucidn al proble-
m2 planteada de los objetivos de la ensefianza de las eiencias sociales

pasa lambién por hallar nuevos relates sobire los euales construir [as
juegos®.

£Qué tipo de juegos, gué tipo de relatos?

Si los juegos realmente son contextos simulados en |os que los ni-
fios y nifias y los jévenes suelen practicar con toda seguridad las habili-
dades que van a necesitar para sobrevivir como adultos en el mundo
real, habria que plantearse juegos que permitieran a nuestias nifios y
nifias simular gue construyen casas, que disefian ciudades para vivir,
que pilotan avianes, coches o helicopleros, o bien como en el caso de
los Sims, House party en que incluso se simula una fiesta en |3 que el
jugadaor es el anfitrién,
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TiTULD DEL JUEGO

« £l juego de |3 ayuda
humanitaria.

El juego, recurso didictico para b ensefianza de las ciencias sociales

Algunas muestras de juegos existentes en el mercado que
inciden en el aprendizaje de conceptos historico-geoaraficos

PRODUCCION

Solidarity GamesS.L
Barcelena, 1997,

DE QUE TRATA

Juego de relacion en el
que se eslimufa las
actitudes solidarias.

EDAD RIAS APROPIADA

Enire 6 y 12 afios.

« Kalefdos Game.

Editrice Giochi S.pA.
Mildn, 1995,

Juego de relacidn en e
qgue se eslimula Ja
observaciin.

Entre 8 y 12 afios,

- Atelier histories sono-
res 1,

Ed. Walhan. Paris, 1996.

Juego de relacitn.

Entre 6 y 8 afios,

» Jeu des magasins

Ed. Nathan, Paris, 1939,

Economia de mescado.

Enfre A y 12 afios.

del saber.

1997,

. El joc del segle. Ed. Diset. Barcelona, Urbanismo, Enkre 8 y 14 afios.
Barcelana. 1999,
- Zigurat. La piramide Ed Nathan. Barcelona, Historia y |6gica. Enire 6 y 14 aiios.

« Jupamos a ver que

tiempo hace.

- Jugamas a [os meses

del afio.

. Jugames a apreader
las horas.

« Jugamas a aprender
Ios dias de la semana.

Ed, Educa. Barcelona,
1898,

Introduccién a la per-
ceprion del tiempo,

Entre € y 10 afios.

. El kit del explorader:
medir y recoger
muestras.

El Coranel Tapioca.

Geoorafia fisica.

Entre 6 y 14 afos.

» Euramundiapalis,

Ed. Borras Barcelona,
1998,

Hl Euro y Ia moneda,

Entre 6 y 14 afios.

» Eyro 2000.El juego
para divertirse descu-
briendo el Euro.

Educa. Barcelona, 2060.

El Euro y |a moneda.

frtre 10 y 14 aiios.

«Jugamos a ir por la
cludad.

Educa. Barcelona, 1988,

Ureanismao.

Entre 6 y 12 afies.
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= Jugamos a las profe-

€duca, Barcelona,

Geoorafta humana.

Entre 6 y 12 ajios.,

sfones, 1998,
= Clima. Educa. Barcelona, Climatalogia, Entre 6 y B afios.
1995, | . . -
« La ecalogia, Produce Diset. Barce- Ecolagia y medio Entre 6 y 12 afios.
Encuentra la solucifn | lona, 1994, amhiente.
a los problemas de Ia
Tierra
» Poluclén. Si sabes Ip Producido por Educa. Eenlogia y medio Enlre 6 y 12 afios.
que es, sabris como Barcelona, 2000. am bienke.
combatirla.
= The Rise and Rule of Produce Sierra, 2000, luego de ordenador, Entre 12 y 18 afios.
Ancien Empires. :
« Caesar i, Produce: Sierra, 1998, Juego de ordemaylor. Entre 12 y 18 afios.
Antigua Rorma,
- Sim City 3000, Elecleie arfs, 2000. Juego de ordenado;. Entre 14 y 18 afips.
Geografia urbana y
econtimica.
» Trafic Giant. Jowoad, 2000, Conduccion v redes, Entre 14 y 18 afios.
. « Farain. Cleapatra, Sierra, 2000, Juego de ordenador. Entre 12 y 18 afios.
= refna del Nilo, Antigun Egipto,
= . Cruzadas, index, 1997, Edad media. Entre 15y 18 afios
~ Conspiracién en el ’
—  reino de terusalen.
vl
- . Pompeya Friendwars, 2000. Historia antigua y Entre 12 y 18 afios.
i amuealogia.
o s
=
- in]
11
2

habilidades mencionadas son ya mucha
formaticas permiten desarrollar conce
riados. Sin embargo hay dos tipos de

Los juegos informaticos de este tipo que permiten desarrollar jas

s%. Naturalmente los juegos in-
ptos ¥ procedimientos muy va-
contenidos de tipo histdrico que

son relativamente ficlies de trabajar mediante los mencionados juegos:
» Por una parte los conteridos que se refieran a la multicausalidad

hisidrica.

» Por otra parte los contenidos rela

péticas.

cionados con situaciones em-

Para los contenidos relativos a la Multicausalidad los juegos de simula-
cidn, ya sean mediante soporte informatico o convencional, resultan
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especialmente adecuados. Procesos tales como f"a ctores. que intervienen
en un proceso de colonizacion o descolonizacion, o bien fa_ctores. que
infervienen en un desarrollo de |a eivilizacidon humana, han sido objetos
de Juegos de ordenador y su utilizacion en |as escuelas, aun cuando es
incipiente, se ha iniciada. . .

Los contenidas relacionados con situaciones empaticas pucdeln
desarrollarse mediante los juegos de rol clésicos, Iinclusu‘ cuandp este ti-
po de juegos también tienen su desarroflo en los juegos mfurm-a ticos.

De herho, cualquier concepto histdrico puede ser ensefiado me-
diante el juego; ef dnico problema es crear juegos a('iecuados ala e.dad y
2 1os objetivos. En todo caso, creemas que puede afurmarse que el juego
puede ser utilizado para fines muy diversos relacionadas con la ense-
fianza de la historia.

1. Pacl BOHANNAN: Para raros, nosotras, introduccidn a lo antropologio cufte-
rol. Madrid. Ed. Akal, 1996, p. 208 o
2. Richard SCHECHNER: Between Theoter and Antropology, Ed. University of
Pensylvania Press. Filadelfia, 1985 s (1 PRATS
. 1. PRATS, en un britlante articulp sobre el debate de las humanida es (I PRATS,
?L: ensefianza de [a Hislaria y el debate de las Humnanidadess, en Tarbiya, sRevista
de Investigacion e innovacién educativas, ICE Universidad Auténoma de !qurld.
1999, n. 21, pp. 57-76) plantea que ¢l debate en el fondo no fue sobre los abjetivos
4. Neil POSTMAMN: Fi de 'educacié. Una redefinicis def volor de I'escolo. Ed. EU-
0, Vic, 2000, p. 8 s et vl e feseore . U
. Neil POSTMAN: Fi de f'educacid.Una redefinicid del valor de 'escofa. Ed. EU-
Fstﬂ(r)qj}lic. 2000, pp. 97-197 En este ensayn el autor plantea algunos de {os enue-
vas relatoss a los gue hacernos alusidn en eslos parrafos.

6. Véase el articulo de José Maria Cuenca en este mismo volumen.
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