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Resumen

El trabajo presenta una serie de insumos para disenar
propuestas educativas que incorporen la creacion de vi-
deojuegos historicos, haciendo uso de la plataforma di-
gital RPG Playground, con el fin de generar experiencias
educativas significativas en el actual contexto digital. El
abordaje se propone ir mas alla de la mera aplicacion
instrumental de las TIC asi como los enfoques reproduc-
tivos y memoristicos en la ensenanza y el aprendizaje
de la Historia, promoviendo en su lugar el desarrollo del
pensamiento historico.
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Designing historical video games as a pedagogical
tool: the potential of RPG PlayGround for teaching
history in the digital age

Abstract

The work presents a series of inputs to design educatio-
nal proposals that incorporate the creation of historical
video games, making use of the RPG Playground digital
platform in order to generate significant educational expe-
riences in the current digital context. The approach aims
to go beyond the mere instrumental application of TIC, as
well as reproductive and memorizing approaches in the
teaching and learning of History, promoting instead the
development of historical thinking.

Keywords: historical video games, RPG Playground, his-
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Introduccion

La creciente ampliacion y circulacion de tecnologias digitales, sumado a
la necesidad de pensar los rasgos diferenciadores de nuestros estudiantes,
permiten pensar nuevos modos de ensenar y aprender. Entre las diversas
metodologias innovadoras, el uso de videojuegos como herramienta educativa
ha cobrado relevancia en las ultimas décadas (Conde, 2022).

Si bien existen producciones intelectuales que abordan los procesos
de ensenanza y aprendizaje de la Historia mediante videojuegos ya sean
comerciales (no disennados originalmente para un uso educativo, pero utilizables
con ese proposito) o especificamente educativos (creados desde el inicio como
estrategias pedagogicas) (Pérez Mardaras, Gaizka, 2019; Irigaray y Luna, 2017;
Chiyong, Fernandez y otros, 2016; Valverde Berrocoso, 2008; Wainwright,
2014), las propuestas en las que los estudiantes se convierten en disenadores y
crean videojuegos para el aprendizaje de la Historia son relativamente escasas
(Ibagon, 2018). El presente trabajo se enmarca en esta ultima linea y pretende
transformarse en un nuevo insumo para poder generar experiencias educativas
significativas.

Para ello, este escrito se estructura en diversos apartados: el primero de
ellos, da cuenta de las transformaciones en el mundo digital en el presente y
el rol de las instituciones educativas en este contexto. El segundo apartado
explica las potencialidades que tienen los videojuegos para la ensenanza y el
aprendizaje, en especial de la Historia. El tercer apartado realiza un recorrido
por la historia de los juegos RPG intentando comprender el porqué de la vigencia
de este género en la actualidad. Finalmente, en los dos ultimos apartados, se
aborda el caso especifico de la plataforma RPG Playground, explicando sus
potencialidades para el desarrollo de juegos RPG histoéricos.

El escenario actual

Maggio (2016) senala que mas alla de los diversos marcos teoricos y
conceptualizaciones existentes para caracterizarla sociedad contemporanea, nos
encontramos en un escenario de alta disposicion tecnologica y de convergencia
de los medios de comunicacion. Indudablemente, los cambios tecnologicos y la
creciente digitalizacion aplicados al conocimiento, a la economia y a la cultura
son rasgos que caracterizan el escenario actual.

En otro orden, la evolucion de los medios y la creciente digitalizacion de
la cultura han llevado a Scolari (2015) a plantear que nos encontramos en
una etapa de comunicacion post-convergente. Esta etapa se caracteriza por la
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existencia de una multiplicidad de pantallas, tecnologias, aplicaciones y medios,
los cuales no solo impactan a la sociedad, sino que también experimentan
transformaciones, alterando asi el ecosistema comunicativo en el que nos
encontramos inmersos.

Retomando a Maggio (2016), el escenario actual permite que los docentes
incluyan tecnologias en sus practicas escolares para lograr una ensenanza
poderosa, configurando un modo particular de aproximarse al conocimiento.
De manera similar, Furman (2023) expone:

La inclusion de TIC no garantiza la buena ensenanza, a menos que esté al
servicio de un proposito pedagogico claro, pero puede ser una herramienta
para potenciarla. Ofrecen multiples oportunidades para que los estudiantes
aprendan a crear, comunicar y colaborar utilizando herramientas. (p. 129)

Esdecir, partimos dela posibilidad de emplearla TICno meramente de manera
instrumental ni como soporte y apéndice de las propuestas metodologicas de
ensenanza, sino desde un sentido pedagogico y critico (Lion, 2012). Solemos
caer en el reduccionismo instrumental de considerar a la tecnologia tan solo
un medio mas en el bagaje de recursos del docente sin asumir en realidad las
dimensiones mas trascendentes de las nuevas tecnologias.

Si bien estamos ante un escenario de alta disposicion tecnologica producto
de la creciente masificacion del acceso a computadoras y dispositivos moviles,
esto no implica negar las desigualdades materiales: existen grandes diferencias
en cuanto al acceso a estos equipamientos y la conectividad en Argentina por
parte de diferentes sectores de la sociedad, y a su vez también en el marco del
sistema educativo argentino (Maina, Basel y Papalini, 2022). Una situacion que
se vio reflejada en gran parte durante la pandemia de COVID-19 visibilizando
aun mas la falta de acceso a la conectividad y los dispositivos.

Por otra parte, el equipamiento no significa garantia del dominio digital.
De esta manera, cuestionamos la categoria de “nativos digitales” (Prensky,
2011). Dicho concepto engloba a todos aquellos que han nacido con las nuevas
tecnologiasdigitales en contraposicion conlos nacidos antesdeellas, ylosnombra
como inmigrantes, ya que han tenido que trasladar sus viejas costumbres a los
nuevos contextos. Por ello, hablamos de brechas digitales y capitales digitales:
existen grandes diferencias entre los tipos de saberes digitales construidos por
los estudiantes. De esta manera, como indica Fernandez Enguita (2009), la
escuela y los docentes siguen siendo imprescindibles para ensenar a los nativos
digitales lo que necesitaran en este nuevo entorno, ya que, con seguridad, no
pueden hacerlo solos. No todos pueden acceder a las dichas competencias de
manera auténoma, por lo tanto, la escuela puede actuar como un nivelador de
oportunidades.
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Con la expansion de las tecnologias digitales, en particular de las
herramientas para la generacion de contenidos y de publicacion abierta,
aparecieron nuevas posibilidades de generar propuestas educativas, como
los videojuegos, que brindan muchas potencialidades para la ensenanza y el
aprendizaje de la Historia.

Los videojuegos y sus potencialidades para la ensenanza y el aprendizaje
de la Historia

Como primer acercamiento tedrico a los videojuegos podemos tomar la
definicion de Pérez Latorre (2010):

Juego electronico que cuenta como parte sustancial de su desarrollo con
un dispositivo audiovisual, y donde generalmente un dispositivo fisico de
interfaz (teclado, mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la
pantalla y las transforma o “traduce” en algun aspecto (€j., la tecla “w” del
teclado correlacionada con “caminar hacia delante”). (p. 34)

Esta definicion general nos brinda detalles de la complejidad técnica
de los videojuegos: requieren de dispositivos de entrada que permiten la
interaccion del jugador con el juego y la necesidad de un dispositivo electronico
que muestra representaciones audiovisuales. A esta primera conceptualizacion,
se las puede complejizar con los aportes de Mcgonigal (2013), quien senala que
independientemente de las diferencias de género y de cualquier complejidad
tecnologica, todos los juegos comparten cuatro caracteristicas: un objetivo,
reglas, un sistema de retroalimentacion y la participacion voluntaria. En
primer lugar, la meta especifica que los participantes se esfuerzan por alcanzar,
sirviendo como el epicentro conceptual que dirige todas las acciones y decisiones
dentro del juego. Este objetivo puede variar sustancialmente en naturaleza y
complejidad segun el disenio y la modalidad del juego, desde la acumulacion de
puntos hasta la conquista territorial. En segundo lugar, las definen los limites
y parametros de interaccion dentro del juego. Alude a su estructura basica y
establece las condiciones de juego: las acciones permitidas, prohibidas de los
participantes. En tercer lugar, proporcionar informacion de los participantes
sobre su progreso hacialameta. Este sistema de retroalimentacion puede adoptar
diversas formas, que van desde indicadores visuales hasta comentarios verbales
y cumple la funcion de motivar y mantener el compromiso de los jugadores con
el juego al proporcionar una evaluacion constante de su desempeno. De esta
manera, la retroalimentacion no solo informa sobre el avance hacia la meta.
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Finalmente, la participacion voluntaria es uno de los principios elementales de
los juegos: la posibilidad de ingresar o abandonarlo en cualquier momento.

Precisamente, la existencia de metas y de un sistema de reglas es lo que
permite, segin De Kerckhove (1997), que los videojuegos constituyan una
nueva forma de comunicacion abarcando un gran potencial de entretenimiento,
pero ademas educativo. De esta manera, pueden ser entendidos como medios
narrativos cargados de significacion. En esta linea, Uricchio (2005) considera
a los videojuegos historicos como una narrativa histérica con un formato
diferente, que otorga caracteristicas particulares que son diferentes a la del cine,
cualquier texto u otra narrativa, constituyendo una forma de representacion
historica.

La construccion de narrativas y de las mecanicas de juego implica multiples
tomas de decisiones que pueden permitir, dentro del marco de propuesta de
ensenanza fundamentada, una forma de desarrollar el pensamiento historico:

Entender a los videojuegos historicos como narrativas historicas implica
asumir que estas conllevan posiciones epistemologicas. Pero también
debe implicar que aquellos que disenan videojuegos y crean estas
narrativas historicas se basan en, y a su vez expresan, ideas y conceptos
historiograficos de primer orden. (Cruz Martinez, 2020, p. 44)

Como desarrolla Carretero (2024), el pensamiento histérico es complejo,
no basta con reproducir conocimientos, sino que implica poner en juegos
multiples causalidades y relaciones, conceptos abstractos, disciplinares, que
requieren un dominio. En palabras del autor:

Un conflicto politico y econémico en la Edad Media requiere conocer
bien cual era la estructura social tipica del feudalismo y cuales eran los
derechos y obligaciones de los diferentes grupos sociales en esa época, muy
diferentes a los de hoy, asi como las caracteristicas de la vida cotidiana.
(p. 20)

En consecuencia, eldesarrollo de videojuegos historicos puede constituirse
en una estrategia para desarrollar el pensamiento histérico. Construir un
mundo narrativo implica tomar decisiones relativas al contexto historico, los
personajes, poniendo en juego los conocimientos disciplinares y los conceptos
abstractos. Esto se relaciona con el uso de la empatia, la imaginacion y la
narracion para la aproximacion al conocimiento histoérico. Trepat y Rivero
(2010) exponen que estos procedimientos facilitan “la construccion progresiva
de los sistemas de identificacion de las causalidades y las consecuencias de los
hechos sociales en el tiempo” (p. 32). De manera complementaria, Dominguez
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Castillo (1986) plantea que la empatia historica constituye una via de entrada
al pasado, a partir de sus modelos de pensamiento:

La imaginacion utilizada para reconstruir una situacion dada del pasado
y proyectarse en ella <supon que tu eres...> le permite al alumno sacar el
maximo partido a los conocimientos que tenga del pasado y conseguir asi
que los hechos humanos adquieran sentido para €l. (p. 20)

El autor aclara que el uso de ejercicios de la empatia histérica supone
ciertos riesgos, como por ejemplo la posibilidad de caer en ciertos anacronismos,
por lo cual, es muy importante que la empatia sea vinculada con los datos
empiricos. En otras palabras, el analisis critico de las fuentes historicas son
claves para las explicaciones de los procesos historicos.

Ahora bien, ¢qué tipo de videojuegos pueden ser empleados como
herramientas educativas en el aula, en especial para la ensehanza de la
Historia? Actualmente existe una gran industria orientada al desarrollo de
diversos titulos, disponibles en multiples formatos, disenados para distintas
consolas y dispositivos moviles. Sin embargo, un género en particular ha logrado
sobrevivir al paso del tiempo recuperando su popularidad en anos recientes,
adaptandose a nuevas plataformas digitales: los juegos RPG, formato que vio
la luz en el mercado de los juegos de mesa y evolucioné hasta llegar al mundo
de las tecnologias digitales.

Del mundo analégico al digital. Un breve recorrido por la historia de los
juegos RPG

Los denominados juegos de rol o RPG (Rol Playing Game por sus siglas en
inglés) nacieron en la década del 70 con el lanzamiento de Dungeons&Dragons,
disenado por la compania estadounidense Tactical Studies Rules (TSR). Su
comercializacion supuso una revolucion en materia de juegos de mesa al romper
con la logica de los formatos tradicionales. Dungeons&Dragons les proponia a
los participantes sumergirse en un mundo fantastico en la piel de un personaje,
poseedor de diversas habilidades y recorrer un sinfin de aventuras a través de
distintos escenarios creados segun la imaginacion de los protagonistas.

La metodologia de esta clase de juego es bastante particular y se compone
de distintos momentos. Para iniciar la partida, los jugadores deben reunirse
y contar con un manual que les permita ir creando sus propios personajes,
con distintas caracteristicas y habilidades y un trasfondo, una historia, que
contextualice el origen del personaje creado. El siguiente paso consiste en la
seleccion de un set de dados (de 6 a 20 caras). En este proceso previo, es
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necesario que uno de los integrantes del juego asuma el papel de director del
mismo tanto para ambientar la partida como para ir orientando al resto de los
personajes y narrando la historia. Para esto, es preciso la elaboracion de un
guion, de manera escrita o mental, a cargo del director del juego que puede
disenar una partida extensa o mas breve, dividida en médulos. Un proceso que
conjuga elementos audiovisuales como si de un cortometraje o serie se tratara
(Eloy, 2018).

Lejos de ser simplemente una novedad del mercado, a lo largo de la década
de los 80 y 90, este tipo de juegos de mesa se multiplicaron, proponiendo
nuevas aventuras, ambientaciones y sistemas de reglas. Una época dorada que
acompano a la incipiente industria de los videojuegos que para entonces logro
trasladar distintas sagas al formato RPG, pero en las consolas de videogames,
lo que ofrecid a los jugadores una experiencia mucho mas real y cautivante al
incorporar elementos como musica, efectos sonoros, mapas animados, etcétera.
El caso mas emblematico es el de The Legend of Zelda, desarrollado por la
empresa japonesa Nintendo!, un juego de accién-aventura que gira en torno
al joven guerrero Link que tendra que recorrer distintos niveles enfrentando
peligros y resolviendo acertijos con el propodsito de ayudar a la Princesa Zelda
a luchar contra el hechicero Ganondorf y salvar su hogar, el reino de Hyrule.

Con el inicio del siglo XXI y la llegada de Internet, el formato RPG atraveso
un periodo de crisis, pero resurgio nuevamente en este ultimo tiempo, aunque
adaptado a distintos entornos digitales en linea. La serie Stranger Things, uno de
los ultimos éxitos de la plataforma streaming Netflix, ambientada en la década
de los 80 en el pueblo ficticio de Hawkins, Indiana, Estados Unidos, narra la
historia de un grupo de adolescentes que deberan luchar contra una peligrosa
dimension alternativa conocida como Upside Down de la que emergen distintas
criaturas, entre ellas el denominado Demogorgon. La trama se inspira en el
clasico juego Dungeons&Dragons que, como se observa a lo largo de la primera
temporada de la serie, habitualmente solian reunirse a jugar los protagonistas.

No solo son series o peliculas. En esta tltima década, también han surgido
diversos softwares o plataformas en linea para desarrollar este tipo de juegos
en formato digital, como es el caso de RPG Playground que abordamos en el
presente escrito. Su creciente popularidad en estos ultimos anos nos lleva a
reflexionar sobre las potencialidades que los juegos de rol pueden brindar en
materia didactica, en especial para el estudio de procesos historicos al ofrecer
a los sujetos la posibilidad de ser protagonistas de sus propias aventuras.

! Para esta clase de videojuegos se utiliza el término JRPG o J-Rol, las siglas de Japanese
Role-Playing Game (Juego de Rol Japonés en espanol), que designa a los juegos de rol (RPG)
desarrollados en Japén. Estos juegos poseen una serie de caracteristicas propias que los
diferencian del resto, en especial su estética inspirada en el anime y el manga.
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Plataformas digitales para el desarrollo de videojuegos. El caso de RPG
PlayGround

El rapido avance de la tecnologia y particularmente de todo lo vinculado
al mundo del Internet, ha dado lugar a la creacion de distintas herramientas
digitales capaces de ofrecer a los usuarios la posibilidad de satisfacer su
curiosidad y llevar a cabo proyectos creativos sin la necesidad de contar con
conocimientos avanzados o especificos sobre programacion. Un claro ejemplo
de esto es la plataforma RPG Playground?, una herramienta web gratuita que
permite desarrollar videojuegos RPG o de rol en estética 32 bits y adaptarlos al
ambito educativo de manera facil®.

Al tratarse de una herramienta intuitiva y versatil, RPG Playground brinda
a los docentes y estudiantes la oportunidad de generar videojuegos educativos
para trabajar distintos contenidos y materiales a partir de la creacion de
distintas narrativas o historias propias que se insertan en una gamificacion® o
como retos propios de juego, fomentando el aprendizaje activo al proponer un
conjunto de problemas que deben ser resueltos. En otras palabras, se trataria
de un recurso didactico que permite “reforzar ciertos conocimientos o implicar
al estudiantado en habilidades narrativas y competencias creativas. Desde
estructuras medievales a diferentes animales fantasticos” (Muniz, 2021, p. 3).

La interfaz se divide en distintas pestanas que ofrecen multiples opciones
a los usuarios. Una de las caracteristicas de RPG Playground es su evolucion
y actualizacion permanente. Con el correr de los anos ha logrado formar una
gran comunidad de usuarios que a medida que utilizan la plataforma van
generando un feedback que permite ir optimizando distintos aspectos del
funcionamiento de la herramienta. Asi, se van incorporando nuevos elementos
que enriquecen el diseno de los distintos escenarios, distintas funciones que
pueden ser programadas, la posibilidad de acceder a juegos RPG desarrollados
por terceros para conocer otras experiencias, etcétera.

2 “RPG Playground”: https://rpgplayground.com/

3 RPG Maker, también conocido como RPG Construction Tool, refiere a un conjunto de programas
para el desarrollo de videojuegos de rol creada por ASCII Corporation, parte de la corporacion
Enterbrain y Kadokawa Games.

4 Entendemos por “gamificacion” a los “procesos de ensefianza—aprendizaje que, a través del
uso de videojuegos cuya naturaleza y objetivo central es el entretenimiento, logran atraer
estudiantes a través de su estética, promoviendo un aprendizaje activo basado en la resolucion
de problemas” (Ibagon, 2018, pp. 127-128).
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Protagonistas de nuestra historia ¢ Como desarrollar videojuegos con
RPG PlayGround? Decisiones didacticas y tecnologicas

Llevar a cabo una propuesta educativa en donde los estudiantes disefien
videojuegos historicos requiere ciertas consideraciones preliminares. En primer
lugar, atender a la fundamentacion pedagogica y didactica: no se debe utilizar
a los videojuegos como un mero elemento de atraccion para los estudiantes,
sino que la decision de emplearlos debe estar enmarcados en una propuesta
de metodologia de ensenanza: ¢Por qué optamos por el diseio de videojuegos
historicos? ¢Qué objetivos de aprendizaje perseguimos para los estudiantes
y mediante qué métodos los alcanzaran? ¢Cual sera el proceso de desarrollo
de estos videojuegos? ¢De qué manera se evaluara? Asi, nos alejamos de la
“illusion TIC” que consiste en creer que la utilizacion de tecnologias digitales
garantiza per se la mejora y la innovacion educativa en si mismas.

Por otra parte, ademas de la dimension pedagogica y didactica, la
implementacion de esta propuesta también exige la toma de decisiones
tecnologicas especificas. El desarrollo de un videojuego no solo se basa en un
entorno tecnologico determinado, sino que también requiere la utilizacion de
software especializado y conocimientos en informatica y programacion. En este
marco, resulta fundamental el modelo de Conocimiento Tecnologico Pedagogico
del Contenido (TPACK, por sus siglas en inglés) propuesto por Koehler y Mishra
(2006). Esta propuesta destacalaimportancia de contar e integrar conocimientos
disciplinares, pedagogicos y tecnologicos. De esta manera, disenar videojuegos
no es una tarea sencilla: requiere una planificacion que considere objetivos
pedagogicos, disciplinares como objetivos y posibilidades tecnologicas.

Lejos de permanecer en el plano puramente tedrico, en este ultimo tiempo
se han dado a conocer algunas experiencias de desarrollo de juegos de rol
con RPG Playground que dan cuenta no solo de los desafios que implica, sino
también de las potencialidades que ofrece esta herramienta, en especial para
la ensenanza de la Historia (Deshayes y Rodriguez, 2022).

A pesar de que existen diversos juegos RPG sobre historia, la mayoria
de ellos enfocados en la Edad Media®, se trata de titulos predisenados,
desactualizados y sin posibilidad de expansion lo que limita el proceso de
ensenanzay aprendizaje al ofrecer una mirada unilateral sobre un determinado
proceso histoérico, impidiéndoles a los estudiantes otras conceptualizaciones
y recorridos. Frente a esto, RPG Playground propone una dinamica diferente
al brindar la posibilidad de disenar un juego RPG desde sus elementos mas

5 En relacion a los videojuegos de rol sobre historia, Aquelarre es uno de los titulos pioneros.
Creado por Ricard Ibanez y publicado por primera vez en 1990 por la editorial barcelonesa
Joc Internacional, este juego esta ambientado en la peninsula ibérica durante la Edad Media,
especificamente entre los siglos XIII y XIV.
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basicos, de manera colectiva y con la opcion de ir realizando modificaciones a
medida que se avanza en su desarrollo.

Por supuesto, como senalamos previamente, la creacion de juegos RPG
histéricos requiere de tiempo y planificacion. El proceso atraviesa distintas
instancias que, en términos generales, se enmarcan en una etapa tedrica y
otra practica. En este sentido, es necesario que los estudiantes primeramente
incorporen una serie de conceptos basicos sobre el proceso histérico a
estudiar, a partir de la lectura de determinados materiales conjuntamente
con las explicaciones brindadas por el docente. Una vez superada esta etapa,
se llevara a cabo la conformacion de grupos y la creacion del prototipo del
juego, a modo de borrador y guia, y luego se iniciara con el diseno de los
escenarios y la programacion de los distintos componentes. Por lo tanto, la
propuesta de enseflanza deberia proporcionar un marco estructurado que guie
a los estudiantes en el proceso de diseno y creacion de sus propios videojuegos
historicos. Esto implica no solo ensenarles habilidades técnicas relacionadas
con el desarrollo de juegos, sino también brindarles herramientas conceptuales
y metodologicas para investigar, analizar y sintetizar informacion histérica de
manera critica y reflexiva.

El momento final consistira en la presentacion y defensa por parte de los
estudiantes del proyecto final grupal; una instancia de preguntas y respuestas
entre el docente y los estudiantes y, a su vez, entre pares. El objetivo principal
no solo es evaluar a los estudiantes, sino de dar cuenta del proceso recorrido y
generar el debate o intercambio de ideas que enriquezcan la exposicion.

Conclusion

El rapido avance de las tecnologias digitales nos obliga a repensar nuestras
practicas educativas a partir de la implementacion de nuevas metodologias
de ensenanza y aprendizaje que vienen a proponer nuevos modos de abordar,
en nuestro caso, el estudio de la historia. En este sentido, los videojuegos
constituyen un elemento educativo innovador. Omnipresentes en todos los
espacios que transitan los sujetos como consecuencia de la evolucion de los
dispositivos moviles, en especial los teléfonos inteligentes, los videojuegos
no solo pueden concebirse como mero entretenimiento, sino también como
herramientas educativas capaces de proponer otros recorridos, otra manera
de abordar los procesos historicos, dando cuenta de sus potencialidades
pedagogicas.

Por supuesto, el empleo del término “videojuegos” es amplio. Nos
encontramos frente a una industria para todos los gustos, por momentos
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incontenible, frenética, que crece a pasos agigantados. Pero dentro de esta
voragine, determinados formatos han logrado conservar su popularidad, como
es el caso de los juegos RPG.

A lo largo de este trabajo hemos realizado un breve recorrido por la historia
de este género que vio la luz en una época donde lo analogico aun prevalecia
sobre lo digital, pero que no tardo en adaptarse al desarrollo tecnologico que
sobre todo se dio a partir de la década del 80 y resurgio, luego de un periodo de
crisis, en la actualidad en distintos softwares, pero, sobre todo, en plataformas
digitales como RPG Playground.

Como hemos mencionado en distintos momentos, la disponibilidad de
las TIC en el ambito escolar hoy nos ofrece la posibilidad de apelar al uso
de videojuegos para estudiar la Historia. Por supuesto, se han llevado a cabo
diversas experiencias educativas, plasmadas luego en producciones académicas.
No obstante, la mayoria se basan en videojuegos predisenados. En contraste,
RPG Playground puede ofrecer una propuesta innovadora dentro del marco de
una secuencia didactica fundamentada. En esta plataforma, los estudiantes
desempenan el rol de disenadores de su propio videojuego historico, promoviendo
el desarrollo del pensamiento historico al implicar a los estudiantes en la toma
de decisiones a lo largo de todo el proceso de construccion del juego.

Lo desarrollado pretende ser un punto de partida para la generacion
de propuestas pedagogicas que involucren a los estudiantes en el diseno y
creacion de videojuegos con fines educativos en el ambito de la Historia. Es
fundamental destacar que el objetivo no es proporcionar una herramienta de
entretenimiento superficial o utilitarista, sino mas bien fomentar el desarrollo
de habilidades de pensamiento histérico que conduzcan a una comprension
profunda y significativa del pasado, rompiendo aquellas visiones tradicionales
de la ensenanza, que a menudo se centran en la reproduccion pasiva y repetitiva
de informacion de hechos y procesos historicos. De esta manera, se busca
aprovechar el potencial de las TIC para enriquecer la ensefianza de la Historia
en el escenario actual que estamos viviendo y generar experiencias educativas
significativas.
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