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1. INTRODUCCION

El videojuego hace parte de los grandes fendmenos industriales de los Gltimos treinta
afios. Nifios, jovenes y adultos nos vemos envueltos en esta gran atraccion electronica que
principalmente fue inventada como un juguete de entretenimiento, pero que evidentemente
hoy hace parte de la cultura y de la sociedad globalizada con fines mas que ludicos. Hay
diferentes clases de videojuegos: arcade, de aventura, de combate, educativos, de estrategia,
de lucha, de plataforma, de rol, musicales, de simulacion, deportivos, de competencias
automovilisticas, entre otros. La apuesta de esta investigacion se enfoca a una
comprension hermenéutica del videojuego de estrategia AGE OF EMPIRES 2 donde el
analisis (basado en la teoria de Paul Ricoeur) permite la interpretacion textual a partir de
tres ejes: texto-accion-historia.

El videojuego, en este caso se convierte en el texto a interpretar. Para ello es
importante revisar los fundamentos tedricos que hacen parte del campo de la narrativa
audiovisual, los cuales fortaleceran a su vez el campo de la comunicacion educativa. Las
nociones centrales de la investigacion apuntan al mundo de los videojuegos como parte de
las narrativas audiovisuales y a la funcién educomunicativa de los mismos. En especial hay
que tener en cuenta la concepcion de los videojuegos de estrategia y su posible contribucion
a la comprensidn de subjetividades y potencialidades educativas.

Es bien sabido que los videojuegos hacen parte de las narrativas audiovisuales, que los
GAMERS! cuando juegan no sélo se entretienen, sino que realizan una serie de lecturas

que los impulsan a ejecutar acciones ldgicas que le permitan cumplir las misiones u

! Anglicismo referente al jugador de videojuegos.



objetivos y por ende ganar el juego. También es sabido que el juego permite desarrollar
habilidades que terminan por garantizar aprendizajes, sin que esto sea su objetivo
primordial.

Este documento, que sintetiza la investigacion, consta en primer lugar, de una
descripcién y justificacion. Alli se expone de manera muy breve las razones por las cuales
realizar un estudio que involucra videojuegos es relevante para generar conocimiento en el
campo de la comunicacion- educacion. En segundo lugar, se plantea la pregunta de
investigacion y los objetivos. Posteriormente se plantea de forma rigurosa el marco teorico
y el estado del arte, los cuales permiten visualizar los estudios, que alrededor de los
videojuegos en relacion con la educacion se han realizado, ademéas de los aportes
conceptuales basicos para la comprension de las nociones temaéticas ligadas a la
investigacion.

En un siguiente capitulo se presenta la metodologia que traza el camino para el
desarrollo del estudio. Alli se explica el metodo de investigacion utilizado, junto con los
procedimientos de recoleccion y analisis de datos a traves de la creacion de mallas o
matrices. También se expone cOmo surgen y se construyen las categorias analiticas y como
estas fundamentan tedricamente la investigacion.

Mas adelante se realiza una caracterizacion del videojuego AGE OF EMPIRES 2, para
ello se hace una resefia historica cultural y se presenta el resumen de las campafas en unos
subcapitulos denominados relatos.

Finalmente se exponen los hallazgos y las conclusiones relacionadas con las
subjetividades y las potencialidades educativas a partir de la comprension hermenéutica y

los ejes de la narrativa.



2. DESCRIPCION DEL PROYECTO.

2.1. Justificacion.

Realizar una mirada a las narrativas audiovisuales parece fundamental para comprender los
procesos de comunicacion y educacion del siglo XXI. Los videojuegos como parte de estas
narrativas ofrecen la oportunidad de cuestionarse frente a procesos de socializacion y de
educacion. Vivimos un periodo de profundas transformaciones socioculturales y
econdmicas, en el que va quedando atras un modelo de sociedad construido sobre los
valores de la llustracién y el sistema de produccién e intercambio econémicos surgidos de

la primera revolucién industrial.

La television, el cine, el comic y los videojuegos ocupan un espacio importante en el
proceso de socializacion. Los modelos de comportamiento que proponen y la vision del
mundo que transmiten los medios participan cada vez méas en la construccién de nuestras
representaciones de la realidad. Es claro que esas narrativas audiovisuales, como las llaman
Molano y Santorum (2011) son mas que influyentes en los procesos de construccion de
subjetividades.

Llevar a cabo una investigacion que dé cuenta de las relaciones presentes entre
videojuego y educacion en Colombia es pertinente para seguir ampliando el campo de la
comunicacion- educacion, donde se pongan de manifiesto las transformaciones culturales,
las dimensiones comunicativas del ciudadano actual, las formas de leer y decodificar de los
sujetos, la construccion de subjetividades y por supuesto las metodologias desarrolladas en

los sistemas de educacion.



El tema de investigacion surge teniendo en cuenta dos perspectivas: La primera de
ellas, tiene que ver con el apasionamiento por los videojuegos, por la oportunidad que
brindan en un espacio de ociosidad y de entretenimiento criticado por una sociedad
conservadora que ve estas practicas como medios nocivos que generan problemas
familiares o sociales. La segunda perspectiva atafie al encuentro, tal vez paradgjico, con
respecto a la educacion. El ser docente o llevar la responsabilidad de la formacion de nifios
y adolescentes, en medio de sistemas educativos cerrados y radicales, comienza a
cuestionar el ejercicio de formador y a ver los medios como contradictores de los procesos
pedagogicos. Esa doble perspectiva hace repensar o resignificar que la narrativa no sélo
esta presente en los libros, sino que los medios audiovisuales, y ahora los interactivos,
deberian jugar un papel muy importante en la educacion actual.

El cultivo tecnoldgico y economico de los videojuegos ha hecho surgir nuevas formas
de entretenimiento y nuevas formas de narrarnos y comprendernos a si mismos. Murray
(1997) en su libro “Hamlet en la holocubierta” presenta a los videojuegos como una de las
nuevas formas narrativas mediadas por sistemas electronicos y digitales paralelas al cine y
al libro pero fragmentando la estructura de los relatos y los caminos de lecturas posibles.

Estos nuevos formatos para contar historias van desde el videojuego de “disparar y
matar” a las cavernas virtuales de los juegos de rol en Internet o al hipertexto
literario posmoderno. Este amplio abanico de formas narrativas prefigura que el
nuevo medio de expresion sera tan variado como el libro impreso o el cine.

La idea entonces repercute en analizar los elementos educativos y comunicativos
inmersos en el videojuego de estrategia AGE OF EMPIRES a partir del espacio, el tiempo

y los personajes como ejes fundamentales de la narrativa audiovisual.
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El objetivo de este trabajo investigativo centra su atencion en realizar una mirada al
interior del videojuego mencionado para hallar desde los ejes de la narrativa audiovisual
(espacio, tiempo y personajes) sus potencialidades educativas y comunicativas. Se quiere
observar esa relacion existente entre el videojuego, educacion, comunicacion y narrativa.
Una narrativa que estuvo ligada casi que exclusivamente al ofrecimiento literario de los
libros pero que hoy se dimensiona o se multiplica a través de los medios de comunicacion o
formas artisticas como el cine, la television, la internet y por supuesto, el videojuego.

¢Qué ofrece entonces un videojuego desde sus ejes narrativos y la naturaleza de su
contenido, a esas dimensiones educativas y comunicativas de los ciudadanos de hoy?

2.2. Pregunta de investigacion.

¢Cudles son las subjetividades que se presentan en la narrativa audiovisual del videojuego
AGE OF EMPIRES 2?
¢Qué potencialidades educativas posee el videojuego AGE OF EMPIRES 2?

2.3. Objetivos.

OBJETIVO GENERAL.
Determinar las subjetividades y las potencialidades educativas a partir del analisis de la
narrativa audiovisual en el videojuego AGE OF EMPIRES 2
Especificos.
1. Analizar los ejes de la narrativa audiovisual como espacio, tiempo , personajes y
relatos en el videojuego AGE OF EMPIRES 2
2. Describir los rasgos relevantes del videojuego de estrategia AGE OF EMPIRES 2

que puedan establecerse como subjetividades y potencialidades educativas.
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3. MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE
3.1. Videojuego.
Es importante en primer lugar, entender qué es un videojuego. Sin embargo no es fécil
esclarecer su significado o establecer criterios unificados a la luz de su conceptualizacion.
Es pertinente incluso reflexionar frente al término (videojuego) como una palabra
compuesta que presenta definiciones independientes: video por un lado y juego por el otro.

El video estd relacionado con el sistema para grabar y reproducir imagenes en
movimiento acompafiadas de sonido. Es definido como una tecnologia que permite
capturar, grabar, procesar, transmitir y reproducir una secuencia de imagenes en
movimiento primordialmente. El término video es un latinismo que significa ver, esta
tecnologia del video tiene su origen o surge como un intento por cubrir o apoyar las
necesidades de la television con el fin de grabar producciones o programas.

Si al principio la tecnologia del video era exclusiva para unos pocos, actualmente
cualquier persona puede realizar un video utilizando un sinnimero de dispositivos moviles
como celulares, iPads, o cadmaras digitales. Hoy en dia con el auge de medios digitales, la
utilizacion del video presenta un caracter masivo nunca antes pensado. Gracias a la internet,
es viable observar videos particulares de personas de cualquier parte del mundo, esto
sumado a la proliferacion de medios tecnoldgicos de grabacion, que son faciles de
conseguir a través de la red y a las facilidades brindadas por las redes sociales como
facebook y youtube.

Por otro lado es relevante tener en cuenta la significacion de la palabra juego. El juego
es una actividad utilizada para la diversion, disfrute o entretenimiento de las personas,

incluso puede llegar a ser una herramienta didactica y educativa. El juego ayuda a
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desarrollar habilidades o destrezas dentro de una realidad probablemente simulada pero
muy relacionada con la educacién y la psicologia.

El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento
de tension , de alegria y de la conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente.
(Huizinga 1987).

Cagigal (1996) sostiene que el juego es accidn libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectda en una limitacion temporal y espacial de la vida habitual,
conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo
es la tension.

Hay que tener en cuenta que el juego siempre ha estado asociado a la poblacion
infantil, pero no sélo los nifios realizan esta actividad, en realidad el juego es una accién
presente en todos los seres humanos. Se dice que el juego hace parte exclusiva de un ciclo
vital del individuo, sin embargo lo cierto es que se manifiesta a lo largo de toda la vida,
incluso en la etapa de la senectud. El juego se ha relacionado con la ociosidad, la diversion
y el entretenimiento, siendo estos s6lo unos rasgos que componen dicha actividad. La
transmision cultural de valores, las reglas y normas de conducta, la resolucién de conflictos
y la dimensidn educativa son otras caracteristicas presentes en el juego que mas adelante
con la teorizacion de la ludica se especificara.

Teniendo en cuenta las definiciones particulares de video y juego se puede pensar que
el videojuego es una tecnologia de grabacion y reproduccion de audiovisuales habilitada

para realizar actividades relacionadas con la diversion y el entretenimiento. Sin embargo la

13



conceptualizacion del videojuego va mucho més allda de una simple herramienta
tecnologica.

Belli y Lopez (2008) presentan el videojuego no sélo como un pasatiempo de los
jovenes de hoy sino como una nueva forma de comunicacién y tecnologia, que permite la
comprensién del mundo. Aunque los videojuegos son herramientas que alimentan el ocio,
son considerados como elementos novedosos de las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion. A su vez, permiten en la sociedad controversias en cuanto a su consumo y
efectos. En este sentido los videojuegos no se consideran propiamente como tecnologia
sino como los elementos que la componen.

Técnicamente un videojuego es un software o un dispositivo electronico utilizado para
el entretenimiento e interaccion de las personas, los cuales se pueden encontrar en
consolas, celulares o computadores. No obstante la definicion de videojuego pasa por otras
connotaciones menos instrumentales. Janet Murray (1997) en su libro “Hamlet en la
holocubierta” presenta a los videojuegos como una de las nuevas formas narrativas
mediadas por sistemas electrénicos y digitales paralelas al cine y al libro pero
fragmentando la estructura de los relatos y los caminos de lecturas posibles. El videojuego
segun Murray hace parte de los multiples formatos para contar historias a través de
entornos digitales como los ofrecidos por el ordenador o computador que se tornan
secuenciales, participativos, espaciales y enciclopédicos. En otras palabras el videojuego es
solo un formato de la narrativa digital paralelo al hipertexto y a la simulacion. “El
ordenador se ha convertido en este tiempo en una herramienta versatil para modelar
sistemas que reflejen nuestras ideas acerca de como esta organizado el mundo” (Murray,

1997, p103).

14



Para Gros, Salvat. B. (2000) los videojuegos son un tipo de juego desarrollado por la
tecnologia informatica que se han venido ampliando y actualizando y que han pasado de ser
exclusivos para convertirse en herramientas de entretenimiento que han llegado a los
hogares y se han vuelto parte de la vida de nifios, jovenes y adultos. Los videojuegos
integran diversas connotaciones simbolicas, donde se pueden encontrar informaciones
textuales, sonido, musica, animacion, video, fotografia en una sola pantalla. Igualmente los
videojuegos son dindmicos porque permiten mostrar en pantalla fenébmenos de procesos
cambiantes creando modelos reales, posibles o imaginarios.

Los videojuegos son herramientas altamente interactivas porque hay reciprocidad de
comunicacion y multiplicidad de hipotesis. Cuando se habla de interactividad se hace
referencia a que el GAMER se relaciona directamente con el juego recibiendo y enviando
mensajes constantemente a través de la utilizacion de los comandos especificos que
permiten que los personajes de un videojuego hagan lo que el GAMER quiere. Cuando se
habla de multiplicidad de hipotesis se hace alusion a todas las posibilidades o alternativas
que el GAMER puede tener, en funcion de direccionar las acciones hacia donde él desea y
que finalmente permiten que consiga o no, los objetivos del juego.

Los videojuegos hacen parte de los formatos narrativos ligados al libro y al comic. “El
videojuego se constituye en una nueva forma narrativa donde el sentido y la connotacién
son aportados por determinados iconos del relato que funcionan en calidad de significantes,
permitiendo la significacion”. (Gianni, Schiavello & Paz, 2010,p 4).

Para Licona, A; Carvalho, L; Piccolotto, D. (2002) los videojuegos hacen parte de las
nuevas formas de entretenimiento, de ocio mediadas por las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion (TICs). Estas formas de diversion son atravesadas por
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procesos implicitos de educacion y de desarrollo de habilidades tanto mentales como
motrices.

Una de las definiciones mas generales sobre videojuego que se puede encontrar se
plantea en los siguientes términos: «Todo juego electronico con objetivos esencialmente
Iudicos, que se sirve de la tecnologia informatica y permite la interaccion a tiempo real del
jugador con la maquina, y en el que la accion se desarrolla fundamentalmente sobre un
soporte visual (que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un
televisor, o cualquier otro soporte semejante)» (Tejeiro, 2003: 20).

Belli y Lopez (2008) postulan unos géneros de clasificacion de los videojuegos
teniendo en cuenta unos elementos comunes en cuanto a sus graficos e intenciones: 1.
Juegos de pelea a progresion. 2. Juegos de lucha. 3. Juegos de accion en primera persona. 4.
Juegos de accidn en tercera persona. 5. Juegos de infiltracion y de estrategia. 6. Juegos de
plataformas. 7. Juegos de simulacion de combate. 8. Arcade. 9. Juegos deportivos. 10.
Juegos de carreras. 11. Juegos de agilidad mental. 12. Juegos educativos. 13. Juegos de
aventura clasica. 14. Juegos de aventura grafica. 15. Juegos musicales. 16. Juegos on line.

3.2. Videojuego de estrategia.

Es un género de videojuego que permite la manipulacion de personajes o grupos de
personajes, con objetos y datos para cumplir ciertos objetivos. Estos a su vez pueden ser de
gestion economica, social o de guerra. El videojuego AGE OF EMPIRES pertenece a los
videojuegos de estrategia en tiempo real, los cuales no permiten turnos, simplemente es
un unico jugador que compite con la maquina o contra otros jugadores en linea, y el tiempo
transcurre en forma continua. Este tipo de videojuego esta disefiado para que el GAMER

planifique estrategias de combate y de supervivencia, donde la recoleccién de alimentos,
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oro, piedra, madera y la construccion de edificios son la base para cumplir los objetivos del
juego.

3.3. Narrativa.

Para hablar de narrativa hay que traer a colaciéon el arte de la literatura que es desde donde
se categoriza o se clasifica. En la literatura el género narrativo es uno de los mas amplios ya
que implica hablar de subgéneros como la novela, el cuento, la leyenda, el mito, la fabula
entre otros. La narrativa es un proceso de comunicacion donde un autor crea personajes
para expresar ideas y emociones; es toda obra que describe un hecho, un acontecer objetivo
0 subjetivo de un personaje. Cuando se habla de narrativa se hace referencia a un relato que
consta de historia, narrador, discurso y tema.

Entonces para hablar de narrativa es necesario hablar de relato. Pimentel (1998) define
el relato como la construccion de un mundo de accion humana donde los sentimientos,
pensamientos, estados de animo, proyecciones, motivaciones, etc., son caracteristicas
fundamentales de los elementos narrativos.

La narrativa se refiere a la estructura, el conocimiento y las habilidades necesarias para
construir una historia. En lenguaje cotidiano, los términos «historia» y «narrativa» son
sinénimos: relatos de actos que por lo general involucran a seres humanos o animales
humanizados. Una historia tiene personajes; tiene comienzo, medio y fin; y se unifica por
medio de una serie de eventos organizados. El conjunto se denomina trama o argumento
(Mc Ewan & Egan, 1995, p 6).

De la narrativa dependen fendmenos ligados a la comunicacion y a la educacion.
Aprendemos simplemente porque nos narramos todo el tiempo. No importa el medio ni el

canal lo importante es el relato, es la historia y lo que los personajes tejen en torno a ella.
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Por eso es simple reconocer que no solo nos narramos en la oralidad o en la escritura
plasmada en los libros, sino que la narrativa trasciende y toca fibras internas de otros
formatos, otras artes, otros medios como el cine, la television, el comic y se distribuye
facilmente a traves de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion.

La narrativa de viajes se remonta a la literatura oral, desde la convencion de los
cuentos de hadas de salir de casa a buscar fortuna, hasta los viajes de Ulises y Simbad. Con
la invencion de la imprenta, la narrativa de viajes reaparecio en forma picaresca como Don
Quijote. Con la invencién de la camara cinematografica se resucité de nuevo la narrativa.
(Murray, 1997, p 150).

Evidentemente la narrativa se transformé y no desaparecié. No es que el libro se haya
desplazado y que los jovenes de hoy ya no lean, lo que pasa probablemente es que existen
otras formas de lectura presentes en la radio, la television, la internet y el videojuego por
supuesto. En palabras de Janet Murray, simplemente las nuevas tradiciones narrativas no
surgen de la nada. Una tecnologia de comunicacion concreta (la imprenta, la cdmara de
cine, la radio) puede sobresaltarnos cuando entra en escena, pero las tradiciones narrativas
contintan y se alimentan mutuamente en cuanto al contenido y a la forma.

Para Bruner (2003) la narrativa es un proceso que construye un universo imaginario de
realidades superpuesto a la misma realidad donde el lenguaje es el principal instrumento
para relacionar personajes, acciones y tiempos. Es decir los sujetos son capaces de construir
teorias o hipotesis de realidad a través de la narrativa. En este sentido Polkinghorne (1991)
ratifica que la narrativa es un proceso cognitivo que otorga significado a eventos
temporales y que la estructura narrativa es usada para ordenar los eventos dentro de varias

historias.
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Clases de narrativa
Segln su contenido, su estilo predominante en el texto y origen de las obras, la narrativa
puede clasificarse en narrativa gotica (vinculada al terror), narrativa poética (grupo donde
resaltan, entre otras, la poesia épica y la poesia lirica), narrativa de tipo costumbrista,
narrativa hipertextual, narrativa moderna, narrativa contemporanea, narrativa esclavista y
narrativa latinoamericana. Esta clasificacion obedece estrictamente al campo de la literatura
donde el libro impreso es el medio de difusion.

Cabe destacar por otra parte que la narrativa no se limita al ambito impreso ya que, con
el avance de la tecnologia y la fusion conseguida entre distintas areas, se ha logrado
expandir el concepto a la narrativa audiovisual y a la narrativa online. Entonces la narrativa
se entiende como una serie de elementos que permiten construir realidades o imaginarios a
traveés de diversos medios de difusion, entre ellos el videojuego.

3.4. Narrativa audiovisual

Se puede entender la narrativa audiovisual como la capacidad o facultad de las iméagenes y
sonidos para contar historias dentro de un proceso ordenado. La narrativa audiovisual es
aquella accién que se propone hacer o desarrollar un relato tomando recursos vy
procedimientos tanto auditivos como visuales para crear una historia.

Esta clasificacion de la narrativa pone en bandeja una serie de medios y formatos para
contar historias que van desde la estética del cine hasta la creatividad del videojuego. Del
relato hipertextual a la cultura digital, pasando por el videojuego, la animacion, el Net.art,?
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) aplicadas al arte, o la

reinvencion de los discursos de la fotografia o el cdmic, la convergencia de medios y la

2 YT s . . L4 e .
Practicas artisticas que apuntan a una experiencia estética especifica de internet como soporte de la obra,
y dialogan o exploran practicas comunicativas en la cibercultura.
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integracion de sistemas, canales, soportes y formatos que posibilitan nuevas formas de
realizar, gestionar o disfrutar contenidos audiovisuales y se convierten en aspectos
fundamentales, esenciales, de las nuevas obras narrativas. La narrativa audiovisual puede
definirse como ese vasto universo de imagenes y sonidos que pueblan la iconosfera
narrativa de los nuevos contextos de produccidn y recepcion de contenidos audiovisuales
(Garcia y Rajas, 2011, p 10-11).

La narrativa audiovisual también puede verse como un proceso comunicativo, pues
necesariamente coloca a un narrador, quien hace las veces de un emisor y que por supuesto
emite la narracién con el fin de que otro la decodifique (receptor), siendo la historia en si el
mensaje que se quiere transmitir,

La narracion tiene como destino formar parte de un acto y proceso de comunicacion.
Desde el instante en que todo relato esta elaborado por alguien y tiene como destino final
otro alguien, la narracién podra e incluso deberd ser entendida como un acto de
comunicacion, como un proceso especifico de transmision de textos narrativos, que atafie
por una parte, a las circunstancias y condicionamientos que presiden la comunicacion de un
modo general, y reclama por otra, la accién de factores y agentes que determinan la calidad
narrativa de este tipo de comunicacion. (Sanchez, 2006, p 56- 57).

Sin embargo, ese proceso comunicativo no debe implicar un intercambio de elementos
basado solamente en emisor- mensaje- receptor, sino que debe verse la comunicacion
como un fendmeno que permite la construccion de sentido de los individuos, la creacion de
subjetividades y de mundos posibles, las transformaciones culturales de los sujetos dentro
de la sociedad a través de la interactividad que estd inmersa en el videojuego como

narrativa audiovisual.
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Precisamente uno de los formatos que hace parte de la narrativa audiovisual y que es
objeto de estudio de la investigacion es el videojuego, el cual consta de imégenes fijas y en
movimiento, de sonidos que fusionados y emitidos en pantalla permiten el entretenimiento
pero a la vez, en un proceso comunicativo, transmite mensajes ligados al relato o a la
narracion.

Desde los afios 80, los videojuegos se han comportado como complementos de la
narrativa del cine, este a su vez como complemento del libro. La literatura aqui ha jugado
un papel muy importante ya que se ha convertido en generador y multiplicador de historias
basadas en la narrativa literaria presente en los libros y que trasciende en un fenédmeno
conocido como transmedia o transmediéatico.

Jenkins (2003) introdujo el concepto de narrativas transmedia o transmediaticas
intentando explicar las posibilidades y experiencias narrativas que se pueden desplegar a
través de diferentes medios o plataformas como la television, los libros o las consolas de
videojuegos. Es decir que la narrativa puede enriquecerse a partir de lo que la tecnologia
ofrece para su expansion. Con respecto a las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), concentradas practicamente en la internet, el videojuego ofrece la
experiencia narrativa a través del medio tecnologico, en este caso, ordenadores, consolas,
celulares 'y otros dispositivos méviles conectados a la red que permiten que los usuarios
jueguen y compartan informacion, que no es otra cosa, sino el suministro de la narrativa.
Harry Potter es el ejemplo méas claro para explicar las narrativas transmedia; de este
fendmeno narrativo se han producido formatos que abarcan desde el impreso en un libro

hasta la expresion audiovisual del videojuego.
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En esta narrativa audiovisual es importante hablar de una diégesis la cual hace
referencia a todo aquello que hace parte de una historia que es narrada, es el mundo
paralelo o ficcional interpretado por un lector donde los lugares, los personajes, los
acontecimientos o eventos del pasado juegan el papel de elementos que pueden ser
analizados. (Gardiés 1993). En esta perspectiva se tomara la propuesta de Jordi Sanchez
con respecto a la diégesis de la narrativa donde el espacio, el tiempo y los personajes se
convierten en los ejes de la narracién y en los puntos de andlisis de mundos posibles, de

subjetividades, de ficciones y realidades.

3.5. Educacién y videojuego.
La palabra “educar” posee una gama de significados, algunos de los cuales son imprecisos,
vagos o reduccionistas. En el lenguaje coloquial solemos decir o escuchar que tal persona
es muy educada dando a entender con ello que es de buenos modales o que
intelectualmente es muy cultivada. Resulta muy interesante hacer una excursion
etimologica del término “educar” para ir descubriendo su primigenio y real significado.
Deriva del latin “educare”, es decir, conducir (“duco”, en latin) y “ex” = “desde”,
significando el compuesto “extraer”, “conducir hacia fuera y hacia arriba, elevando”. Se
trata de un proceso dindmico que debe conducir a extraer del adentro del individuo todo ese
cumulo de virtualidades y posibilidades que el ser humano posee en estado germinal y que
debe sacar a flote para su proceso de realizacion personal y elevarse asi a la plenitud de su
ser.

Asi, pues, la primera finalidad de la educacion es, ante todo, la conduccién vy

promocién del hombre a un estado perfecto, que es el de la virtud, es decir, ayudarle a

formarse a si mismo como hombre. Formarse significa ascender en humanidad, llegar a ser
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en plenitud, dar forma a las disposiciones y capacidades naturales que subyacen en estado
germinal. Educar es, en cierta medida, acudir en ayuda para que él asuma y tome en serio el
hecho de construir su propio destino y de llegar a ser material y espiritualmente atil a los
demés (Santo Tomas de Aquino).

Pero tengamos en cuenta que la educacién no se reduce a la transmisién de
conocimientos que se da en contextos escolares como el aula. La educacion es tocada por
muchos agentes donde la cultura mediatica juega un papel vital. Es decir los medios y sus
nuevas tecnologias aparte de otorgar privilegios en la produccién y consumo de
informacion, también participan en procesos de socializacion y educacion. Los medios son
los encargados de mantener informada a la poblacidn, posibilitan el acercamiento a otras
personas y a otros contextos sociales y culturales, generan reflexion y cumplen una labor
educativa (Valderrama, 2007).

El término medio en el marco educativo se refiere a los elementos vehiculares de
informacion que inciden en el desarrollo curricular, actuando como mediadores en los
contextos de ensefianza-aprendizaje (Aguaded 2001). Se puede decir que los medios son
elementos curriculares que por sus sistemas simbolicos y estrategias de utilizacion,
propician el desarrollo de habilidades cognitivas en los sujetos, en un contexto
determinado, facilitando y estimulando la intervencién mediada sobre la realidad, la
captacion y comprension de la informacién por el estudiante y la creacion de entornos
diferenciados que propicien los aprendizajes.

Pérez (2004) en su libro “los nuevos lenguajes de la comunicacion” presenta como los
medios pueden ser auxiliares didacticos, herramientas con ambitos de estudio y técnicas de

trabajo, lo que sustenta en términos generales, las posibilidades pedagdgicas de los medios
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de comunicacion en la escuela. Alli mismo presenta algunas propuestas para ensefiar y
aprender la competencia mediatica con distintos medios.

Huergo y Fernandez (2000: p. 48) hablan de los medios como escuela paralela porque
ellos ofrecen un saber centrado en el entretenimiento que despierta en los jovenes mayor
entusiasmo e interés. “Los medios no educan en un sentido intencional, pero en si y por sus
producciones, constituyen instancias de las cuales los nifios y jovenes aprenden”.

Esta claro que el videojuego no es un medio sino una mediacién y una narrativa
audiovisual, que se vale de las nuevas tecnologias para su propagacion cultural y
comercial. Martin Barbero (1987) define las mediaciones como aquellas instancias
culturales donde los significados y sentidos son producidos y apropiados por la audiencia,
afirma también que esas mediaciones se convierten en el lugar donde se puede comprender
la relacion o interaccion entre produccion y recepcion. Entonces si el medio es un puente o
vehiculo, las mediaciones se convierten en el conjunto de influencias o significados
posibles que una persona crea a partir del contexto sociocultural en que se encuentre. Es
decir que las mediaciones se dan con y desde los medios tradicionales (television, cine o
prensa) o nuevos medios (internet) para ubicarse en la mitad de la realidad y la audiencia
donde se crea y se recrean significados.

Martin Serrano (1977) ya habia hablado del fenédmeno de la mediacion dentro del
ambito de la comunicacion. El postula que los medios ejercen control social sobre las
interpretaciones que los receptores hacen de la realidad a través de cuatro componentes del
proceso comunicativo: actores, instrumentos, expresiones Yy representaciones. Estos
componentes precisamente son los que aparecen en las narraciones audiovisuales, los

cuales permiten reflexionar sobre el hecho de la creacion de subjetividades a partir de la
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mediacion de los mismos medios. Incluso se habla de que las mediaciones “estructuran el
proceso de aprendizaje e incluyen intervenciones de los agentes sociales e instituciones en
el proceso de recepcion” (Orozco, 1991: p.54). Un ejemplo claro de esto se puede sustentar
cuando se habla de que la interaccion entre television y televidente no se reduce al
momento de estar frente a la pantalla sino que esta condicionado desde antes de la emision,
mientras transcurre y después de apagar el aparato.

Cuando se habla de mediacién, es importante poner en relacion los procesos de
comunicacion con los procesos educativos, pedagdgicos y didacticos. Es necesario tener en
cuenta que la condicion comunicativa no se limita a un proceso de transmision de
conocimiento, sino que implica un tratamiento de contenidos, unas formas de expresion,
unas metodologias para hacer posible el acto educativo a través de la participacion,
creatividad, expresividad y relacionalidad del educando (Gutiérrez y Prieto, 1996). Es
decir, que la mediacion va en contra de los paradigmas instruccionales donde el traspaso de
la informacion y el conocimiento es la base para la ensefianza. Esta mediacion pedagogica
se da desde el tratamiento del tema, del aprendizaje y de la forma y no desde la
intervencion del profesor como un emisario del saber.

En esta medida, la Escuela debe generar esos espacios propicios para la mediacion
pedagdgica de nuevas narrativas. El videojuego hace parte de esas narrativas alternativas
que ofrecen méas que entretenimiento. Es un formato audiovisual que hace parte de esa
llamada escuela paralela, (UNESCO, 1980, Rocangliolo y Janus, 1984) que genera
procesos educativos no tradicionales y tal vez de forma inconsciente. La educacién no solo
es responsabilidad de la escuela tradicional, también lo es de la familia, el barrio, la ciudad,

la iglesia y los medios. Las personas son susceptibles de educarse en diferentes espacios o
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lugares, es decir la educacion se genera por contextos donde se dan obligatoriamente
conocimientos formales, no formales e informales. El problema radica en que la escuela
tradicional (conocimientos formales) no involucra los otros saberes, tal vez porque no los
considera materia de estudio como tal. No es posible apartar los medios y las nuevas
tecnologias del marco educativo, estas parecen necesitarse mutuamente con el fin de crear
dinamicas comunicativas dentro del proceso educativo (Huergo y Fernandez, 2000).

3.6. Subjetividades.

El término subjetividad se comprende desde la relacion directa con la historia de la
humanidad, puede definirse como una construccion de identidad que los individuos
realizan, a partir de los fendbmenos sociales, politicos, econémicos, incluso religiosos, en
funcion de comportamientos, funciones, roles, emociones o sentimientos y de acuerdo al
momento o0 a la época que se estd viviendo. No es lo mismo una subjetividad construida
bajo la dominacion religiosa de la Edad Media que una subjetividad amparada en la
concepcion humanista del Renacimiento.

Pelbart (2010) define la subjetividad como una fabricacion social e historica donde el
hombre, es decir el sujeto, es moldeable, es cambiante. Existe una transformacion constante
del ser humano que depende de los movimientos o giros que el mundo realiza dia a dia,
colocando en él identidades propias que ubica o posesiona su forma de ser, de pensar y de
actuar. Por ejemplo el obrero del siglo X1X no es el mismo trabajador del siglo XXI; la
mujer de principio y final del siglo XX no puede ser la misma.

Gil (2011) en referencia al trabajo de Guattari, afirma que la subjetividad tiene que ver
con la creacion e invencion de nuevos universos de referencia, donde son relevantes las

sensibilidades, los afectos y las formas de pensar. Probablemente las subjetividades tienen
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que ver con construcciones sociales que se vuelven paradigmas y patrones a seguir en
determinados y especificos momentos de la existencia humana.

De otro lado, es pertinente relacionar la subjetividad con los imaginarios partiendo del
significado o connotacion del término imagen. En palabras de Arfuch (2002):

“la imagen no es solamente visual, sino también - tomando otra de sus acepciones
clasicas- la imagen como idea, la imagen del mundo, la que tenemos de nosotros mismos y
de los otros, la que se relaciona con el imaginario, tanto en su acepcion de un “imaginario
social” (ideas, valores, tradiciones compartidas) como psicoanalitica, de una “identificacion
imaginaria” (ser como...). Todas estas imagenes confluyen entonces en esa configuracion
de subjetividades, en sus acentos individuales y colectivos”.

Aqui se habla de imaginarios sociales o culturales que le dan un aporte de sentido a la
concepcion de subjetividad. Es claro que la subjetividad como proceso de construccion de
mundos posibles también trae consigo el poder de la imagen, porque implica una mirada
hacia si mismo, implica un reflejo de la realidad que se esta viviendo. Por ejemplo,
actualmente las subjetividades no pueden estar ajenas a los fenomenos de la globalizacion,
al poder de los medios de comunicacion y a la influencia de las nuevas tecnologias, pues es,
a partir de estos fenémenos desde donde se construyen las subjetividades contemporaneas.
En esta perspectiva Pedraza (2004) hace una reflexion que triangula las nociones de
subjetividad, imagen y estética. Ella plantea que la imagen tiende a trastornarse cuando no
hay autoconciencia o autovaloracion y cuando es atacada por los estereotipos que ofrecen
los medios de comunicacién, haciendo que los individuos a través de las cirugias estéticas

cimienten nuevas identidades.
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Para Gonzalez Rey (2012) la subjetividad “es una produccion simboélico-emocional de
las experiencias vividas que se configura en un sistema que, desde sus inicios, se desarrolla
en una relacién recursiva con la experiencia, no siendo nunca un epifendmeno de esa
experiencia”. La experiencia permite la creacion de subjetividades que se instauran en las
maneras de vivir de las personas, las formas de comportarse y los modos de expresion de
sentimientos particulares. Son las practicas culturales las que habilitan al sujeto, en su
experiencia de vida, a construir realidades propias.

La subjetividad, aunque esta ligada directamente con el sujeto o con el individuo, no
desconoce a la sociedad, sino por el contrario, la ubica como nutriente especial de las
particularidades del hombre en la construccion de su mundo o de su realidad. Es decir que
la sociedad no es contradictoria al individuo, sino que actia como complemento de las
subjetividades. La individualidad es negada por la historia en la medida en que la sustituye
como sujeto, pero, a la vez, es una potencia en tanto los sujetos sociales de la historia son
potenciados por el desarrollo de las individualidades que los componen (Zemelman, 2012).

Nociones como identidad, sujeto e imaginarios estan ligadas a la connotacion que nos
interesa trabajar sobre subjetividades y videojuegos. Especificamente el videojuego de
estrategia AGE OF EMPIRES 2 probablemente permitira hablar de esas nociones, ya que
a simple vista, maneja una serie de elementos adheridos a épocas especiales de la
humanidad y a formas de ser y de actuar que dependen del sexo o funcion de los

personajes.
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ESTADO DEL ARTE

Los videojuegos, desde su aparicién, han hecho surgir cuestionamientos o preguntas
frente a su utilizacidn. Las investigaciones se originan a partir de elementos como la
adiccidn, la violencia, la psicologia, la sociabilidad y por supuesto la educacion. Aunque no
se han sacado conclusiones precisas al respecto, si es pertinente presentar una serie de
estudios que se han realizado a partir de las inquietudes generadas por los videojuegos en
contextos determinados.

Videojuegos y Educacién.

Es necesario que los responsables de la educacion y desarrollo de los nifios pequefios,
procuren variar su actividad ludica de tal manera que el nifio pueda experimentar y
vivenciar esta actividad, mediante diversos materiales y objetos de juego en compafiia de
otros nifios y nifias, pues muchas veces el efecto novedad que tiene un elemento o
actividad, da lugar a que el ser humano ocupe mucho de su tiempo en ella.

Gros Salvat (2000) en su articulo “La dimension socioeducativa de los videojuegos”™
intenta defender la idea de que indudablemente se aprende jugando o que el juego también
genera aprendizaje. Se hace la salvedad que lo que esta cambiando es la tecnologia del
juego, es decir antes se jugaba de una forma diferente, pero ahora el juego esta en las
consolas y los PCs. Aqui mismo ratifica el poder de los videojuegos sobre todo en su
contenido. Salvat deja ver que los videojuegos poseen atributos y los clasifica de la
siguiente manera:

Los videojuegos integran diversas notaciones simbolicas. Los videojuegos son
dindmicos. Los videojuegos son altamente interactivos. Aqui destaca algunos rasgos

particulares:
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- Las posibilidades de apropiacion y de personalizacion del mensaje recibido, sea cual
sea su naturaleza.

-La reciprocidad de la comunicacion

-La virtualidad

- La implicacion de la imagen de los participantes en los mensajes

- La telepresencia

Posteriormente  Gros Salvat habla de la inclusion tardia de los videojuegos en la
propia Escuela. “Desde el punto de vista intelectual, la complejidad de la mayor parte de
los juegos de ordenador actuales permiten desarrollar no s6lo aspectos motrices sino, sobre
todo, procedimientos tales como las habilidades para la resolucién de problemas, la toma de
decisiones, la busqueda de informacion, la organizacion, etc. Desde el punto de vista
afectivo, los juegos ejercen una importante motivacion y pueden utilizarse para el trabajo
de aspectos relativos a la autoestima”.

La fabricacion de Softwares donde se involucra el videojuego para el aprendizaje es
tan natural que se piensa que los que tienen que comprar estas herramientas no sélo son las
instituciones sino también los padres de familia. Es decir que ya se debe crear la premisa
que no se juega para perder el tiempo sino para aprender.

Es de vital importancia, que los profesores utilicen los videojuegos como parte de sus
guias de trabajo, talleres y demaés estrategias de aprendizaje, para, en primer lugar animar el
proceso de ensefianza- aprendizaje y, en segundo lugar, para utilizar un lenguaje comun
perteneciente a las nuevas narrativas del mundo actual.

Las posibilidades de los videojuegos en el campo educativo son diversas y pueden

reunirse en tres enunciados.
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1. Permiten aprender diferentes tipos de habilidades y estrategias.

2. Ayudan a dinamizar las relaciones entre los nifios del grupo, no sélo desde el punto
de vista de la socializacion sino también en la propia dinamica de aprendizaje.

3. Permiten introducir el analisis de valores y conductas a partir de la reflexiéon de los
contenidos de los propios juegos.

La investigacion realizada por Gros Salvat (2000) utiliza unas técnicas que podrian
agruparse dentro de la documentacion. Ella ha tenido en cuenta un sinnimero de
investigaciones de otros autores sobre el tema de los videojuegos y plantea unas
conclusiones de acuerdo a lo que ya se ha investigado. Es importante tener en cuenta que la
técnica de documentacion es la mas apropiada para resefiar investigaciones relacionadas
con fendmenos sociales.

Levis (2003) en su articulo “videojuegos cambios y permanencias” presenta una
reciente historia de los videojuegos, describiendo brevemente su uso particular en nifios y
jovenes dentro de procesos de socializacion y formacion frente a fendmenos como la
violencia. Utiliza investigaciones y/o autores que le permiten deducir ciertas apreciaciones
sobre los videojuegos como nuevas narrativas y su relacion con la educacion.

Las nuevas narrativas y entre ellas el videojuego, permiten ver como la narrativa
literaria se expande. Recordemos el término introducido por Henry Jenkins (narrativa
transmedia) donde el cine, el comic y el videojuego amplian las dimensiones de la
literatura. Este fenOmeno esta ligado directamente con la educacion y las posibilidades
pedagdgicas que pueden relacionar la literatura y los medios. Moulthrop (2007) en el
articulo cientifico “learning, change, and the utopia of play” plantea igualmente la

necesidad de incluir los videojuegos en el curriculo de la escuela donde es importante darle
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cabida a las nuevas narrativas. Este articulo de investigacion recopila una serie de trabajos
en especial los de Gee, a través de la documentacion.

Gee J. P (2004) en el articulo de investigacion “Good videogames good learning”
descubre como los nifios prestan atencion y se alimentan cognitivamente de los buenos
videojuegos, lo que implica necesariamente un aprendizaje mejor. Aqui es muy importante
la técnica de observacion y él la utiliza para analizar diferentes videojuegos como tal, no
observa a grupos en accion sino argumenta y propone con base en su propia experiencia de
contacto con diferentes videojuegos, es decir parece ser que juega para analizar desde
adentro las funciones del videojuego como nueva narrativa. Creo que esto es muy
importante para esta investigacion pues ésta parte de la propia experiencia y pasién por los
juegos de video donde se necesita observar y analizar para obtener conclusiones en funcion
de los valores educativos que se dan a partir del juego.

Licona, A, Carvalho, L; Piccolotto, D. (2002), en un articulo universitario “LOS
videojuegos en el contexto de las nuevas tecnologias” plantea que existen posibilidades
para que el videojuego sea un recurso didactico en relacion con las nuevas tecnologias y la
educacion. La técnica utilizada aqui es netamente documentacion, hay un listado riguroso
de importantes investigadores como Ellis, Keepers, Estallo, Fisher, Griffith y Dancaster
entre otros donde se resefian las investigaciones que han girado en torno a los videojuegos y
temas como agresividad, violencia y educacion. En estos estudios paradojicamente las
técnicas utilizadas, en su gran mayoria, son técnicas de campo, pues alli se mencionan
sujetos analizables concretos como nifios y adolescentes. Creo que esta resefia de
investigaciones donde se hace referencia a técnicas de campo puede ser muy pertinente

para mi propuesta especifica.
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El uso de los videojuegos estara siempre ligado al desarrollo de habilidades y
destrezas, estructuras inmersas en la educacion de nifios y jovenes. Aunque algunos
formadores y padres de familia sigan negando los valores educativos de los videojuegos,
estos son y seguirdn siendo parte de numerosas investigaciones que le otorgan un status
pedagogico y lo ubican como generador de cultura. Sedefio. (2010) en su articulo
“Videojuegos como dispositivos culturales” plantea que los videojuegos ademas de ser
recursos de disfrute también se convierten en herramientas educativas, vehiculos que
definen las identidades de los jovenes y desarrollan ciertas habilidades y destrezas. Esta
investigacion es muy Gtil porque presenta varias reflexiones sobre habilidades y
aprendizajes a partir del uso de videojuegos. Igualmente, David Parra, Antonio Garcia y
Joaquin Pérez en la sintesis de su investigacion “Habitos de uso de los videojuegos” (2009)
intentan argumentar que los videojuegos son narrativas culturales plenas no sélo para los
jévenes sino que es importante para la poblacion adulta—mayores de 35 afios.

Uno de los elementos méas importantes presentes en los videojuegos es la creatividad,
dada desde la perspectiva de invencion de historias, hasta la posibilidad de desarrollarla en
el mismo jugador, quien disefia sus propias estrategias de juego. Es decir, que el videojuego
como herramienta puede ser construido por un colectivo no s6lo de ingenieros vy
empresarios, sino por un grupo de maestros que quieran implementar metodologias y
contenidos académicos en pro de una sana educacion, ademas de fortalecer desempefios
relacionados con el pensamiento convergente y divergente de los educandos. Nelson Zagalo
en el articulo “Alfabetizacion creativa en los videojuegos” (2010) analiza la alfabetizacion
a través del cine y los videojuegos a partir de la dimensién cultural y la dimension creativa.

Esta investigacidn puede ser tomada como ejemplo para trabajar las técnicas de recoleccion
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de datos ligadas a la documentacién y al trabajo de campo. Alli se habla de un proyecto
llamado ““aprendiendo con los videojuegos” (2006) de la Universidad de Alcal4d donde los
participantes fueron estudiantes, profesores y padres de familia. Este estudio pone en
evidencia la gran relevancia de trabajar investigaciones relacionadas con la educacion
donde los espectadores son conscientes de los valores educativos de los videojuegos. Uno
de los puntos més interesantes es ver como se ejerce el cambio en la mentalidad de
profesores y padres quienes siguen viendo los videojuegos como herramientas malsanas.

Miremos algunos trabajos que demuestran el interés por la narrativa audiovisual y el
analisis de determinados o especificos juegos de video. El primero de ellos es la
investigacion realizada por A. LoOpez, E. Encabo y |I. Jerez (2011), denominada
“Competencia digital y literacidad. Nuevas narrativas”. Aqui se analizan las
potencialidades del videojuego a partir del juego "Dragon Age Origenes"”. En este trabajo
hay documentacion, pero sobresale la técnica de observacion para analizar las
caracteristicas del juego en particular. German Augusto Cruz Arismendi en su tesis de
grado titulada “El mundo perdido de la realidad” (2012) realiza una investigacion donde
interpreta la realidad de jovenes de 16 a 20 afios a partir del juego de video world of
warcraft. Esta Gltima investigacion es muy similar a la que se quiere plantear en cuanto
toma un videojuego particular y realiza a partir de alli su tesis de grado. Se puede apreciar
claramente que se ha ahondado en el campo de los videojuegos- educacion lo que permite
trabajar con mayor facilidad la propuesta.

Uno de los trabajos encontrados en el rastreo, relacionado con lo que se quiere
investigar, es una tesis de pregrado en educacion infantil realizada por las estudiantes

Erica Janett Acevedo y Lina Maria Alvarez titulada “Incidencia de los juegos tipo Age of
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Empires para el desarrollo de estructuras de apertura, nudo y descenlace en la elaboracion
de cuentos” (2007). Este trabajo realizado para la Universidad Tecnoldgica de Pereira
maneja préacticamente los mismos tdpicos de la investigacion que se quiere llevar a cabo.
Por ejemplo su marco tedrico se construye bajo los conceptos de narrativa y videojuego
principalmente, la diferencias tal vez radican en que metodoldgicamente utilizan poblacién
de analisis, en que no se hace un estudio profundo del videojuego y en que se pretende
realizar una propuesta pedagogica centrada en la construccion de cuentos.

En conclusién, se puede decir que los videojuegos como narrativa audiovisual, han
venido ocupando un espacio privilegiado en la dimension investigativa relacionada con la
comunicacidn social y la educacién contemporanea. Es un tema que se ha prestado para el
analisis y la reflexion en torno a las transformaciones culturales, al mundo globalizado, a la
creacion de posibles identidades y a la comprension de sentidos y significados del
individuo posmoderno. Parece relevante la continuacion en el proceso de construccion de
conocimiento relacionado con los juegos de video y su injerencia en los fenomenos

culturales, politicos y educomunicativos.
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4, METODOLOGIA

Para el cumplimiento de los objetivos propuestos y el hallazgo de conclusiones
relacionadas con la pregunta de investigacion fue necesario realizar un analisis exhaustivo
del videojuego AGE OF EMPIRES 2 ( AOE 2) a través de una propuesta metodolégica de
caracter cualitativo.

Se debe tener en cuenta que la investigacion cualitativa estd dedicada a producir y
analizar datos descriptivos en donde el lenguaje, el comportamiento de las personas y en
especial los fendmenos sociales intervienen en la produccion de nuevo conocimiento. Este
tipo de investigacion se da a través de la observacion y se utiliza para los estudios en
ciencias sociales. Dentro de la investigacion cualitativa aparece un método apropiado para
analizar y comprender textos como parte de los fendmenos sociales ligados a la educacion y
a la comunicacion: la hermenéutica permite comprender una serie de elementos y ejes de la
narrativa literaria presentes en la narrativa audiovisual del videojuego en mencion.

La hermenéutica se ha encargado del estudio, analisis y comprension de los textos,
que un principio so6lo eran escritos. Ricoeur (1985) habla sobre la teoria del texto desde
varios planos: la semiologia, la accion y la historia. La primera esta relacionada con el
estudio del signo como tal, es decir del lenguaje. La segunda atafie procesos cercanos a la
causalidad y a la argumentacion y la tercera esta ligada a los acontecimientos anteriores, a
los antecedentes, a las circunstancias y a los contextos. Sin embargo cuando se habla de
texto, no sélo nos referimos a los documentos escritos, sino a toda estructura corpérea que
puede ser analizada o leida. Aqui se incluyen fotografias, videos, peliculas

cinematograficas, canciones y por supuesto videojuegos.
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La hermenéutica como metodologia de la interpretacion permite tomar un todo y

desglosarlo en sus partes; viabiliza las formas de andlisis presentes en las teorias

estructurales narrativas propuestas por algunos narratélogos® donde el relato intenta ser

explicado y comprendido. Son estas teorias las que, en primera instancia, daran paso al

analisis de algunos componentes como personajes, espacios geograficos y épocas inmersas

en el videojuego.

En segundo lugar, es pertinente en funcion de describir los rasgos relevantes del

videojuego AGE OF EMPIRES, identificar subjetividades, relatos y potencialidades

educativas, a través de la siguiente matriz de analisis:

VIDEOJUEGO DE ESTRATEGIA AGE OF EMPIRES ( Hermenéutica)

|.TEXTO.(SEMIOLOGIA)

Tipos y caracterizacion de lenguajes

Plano de la expresion Plano del contenido

1.Lenguaje 1.2. Temética

oral.(narraciones)

1.1. Tipos de texto.

2.Lenguaje escrito

2.1.Tipos de texto | 2.2. Tematica.

escrito

’-‘ IILHISTORIA
Ejes de la narracién
(identificacion y
descripcion)

1 .Espacios geogréaficos.

1.1. Generales.
1.2. Especificos.

2. Personajes.

2.1.Protagonistas(héroe)

2.2.Antagonistas (villano)

2.3.Secundarios

3. Tiempos histéricos.

3.1.Epoca

3 Algunos estudiosos de la narracién y sus elementos como Aristételes, Bremond, Todorov, Hamburger,

Genette, Propp, Greimas, Saussure, entre otros
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3.Lenguaje auditivo 3.3. temética
3.2. Evolucion.
3.1 Efectos de

sonido.(onomatopeyas) 4, Relatos.

3.2.Temas musicales

4.Lenguaje visual e | 4.2.Sustancia(concepto)
iconografico

4.1.Forma (simbolo)

| |

La anterior matriz de analisis permite el proceso de comprensién del videojuego en
mencién, a partir de la teoria del texto (semiologia) donde se analizan los diferentes
codigos lingiisticos y no linglisticos que se utilizan. Acto seguido se realiza un estudio
minucioso concerniente a las circunstancias y contextos (teoria de la historia), identificando
y describiendo los ejes narrativos. Finalmente el analisis llega a establecer cuales son las
subjetividades y potencialidades educativas inmersas en relato audiovisual AGE OF
EMPIRES (teoria de la accion).

Guiraud (1972) afirma que la semiologia es una ciencia que se encarga de estudiar los
signos: lenguas, codigos o sefialaciones. Esto quiere decir que los signos linguisticos y los
no linguisticos hacen parte de este estudio. La linglistica es la ciencia que tiene como
objeto de estudio el lenguaje humano (la lengua) y la semiologia, de manera méas general
abarca todos los signos incluyendo los lingtisticos.

De acuerdo a esto se toma la teoria de la semiologia para comprender cada uno de los

signos (linguisticos y no linguisticos) con el fin de dar significado a los simbolos que
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aparecen en AOE 2. Segun Ferdinand de Saussure el signo posee dos componentes basicos
el significante y el significado, estos dos elementos se traducen como el plano de la
expresion y el plano del contenido respectivamente.

Para esta investigacion se realiza una lectura de cuatro lenguajes basicos que
componen el plano de la expresion: el lenguaje oral, el lenguaje escrito, el lenguaje
auditivo y el lenguaje visual o iconogréfico. El lenguaje oral permite analizar las
narraciones orales con sus respectivos tipos de textos. El lenguaje escrito evidencia
comprensiones textuales en las narraciones escritas teniendo en cuenta también los tipos de
textos. El lenguaje auditivo permite conocer los efectos de sonido (onomatopeyas) y los
temas musicales utilizados en el videojuego. Estos codigos aparecen en todos los
videojuegos. AOE 2 como un videojuego de Ultima generacion es construido para que el
GAMER escuche, vea, lea e incluso escriba como parte de las tareas basicas conducentes a
jugar y a ganar las partidas. Estos componentes colocan al videojuego como un texto de
significados y significantes diversos que deben ser interpretados por los jugadores para
alcanzar los objetivos de las campafias o de las partidas estandar.

De otro lado, el plano del contenido permite analizar las tematicas de las narraciones y
el significado de los simbolos. Este analisis se puede observar detalladamente en los
anexos.

Posteriormente la matriz ofrece la posibilidad de analizar los elementos que hacen
parte de la historia. La historia en esta investigacion es tomada desde el punto de vista
narratologico o literario, por eso se plantea una construccion donde la narrativa literaria

juega un papel muy importante. En este ambito, el analisis se orienta a la comprension de
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los espacios geograficos tanto generales como especificos, los personajes (protagonistas
antagonistas y secundarios); los tiempos histéricos o épocas y por supuesto los relatos.

En esta parte del analisis es donde comienzan a evidenciarse los hallazgos respecto a
las subjetividades y potencialidades educativas, pues son estos elementos los que muestran
por un lado, una serie de rasgos que configuran al sujeto en relacion el poder, el trabajo, la
edad, el género, la religion y la ética; y por otro lado al videojuego AOE 2 con la educacion
dentro de las perspectivas de los saberes especificos y las habilidades cognitivas. VER
ANEXO 2.

En la matriz de analisis se presenta un tercer momento sombreado en azul, que indica
claramente los ejes de las subjetividades y las dimensiones de las potencialidades
educativas. Se toman cinco ejes para hallar las subjetividades: 1. Género y edad. 2. Poder.
3. Trabajo. 4. Religion. 5. Etica. Podrian haberse tomado maés ejes pero, de acuerdo al
trabajo de la segunda parte de la matriz (historia) se generaron directrices repetitivas que
los colocaban como puntos de referencia basicos en los objetivos propuestos para la
investigacion.

De la misma forma, se trabajan dos dimensiones para comprender la relacion entre
AOE 2 vy las potencialidades educativas: 1. Saberes especificos. 2. Habilidades cognitivas.

Es preciso aclarar que la construccion de esta matriz de analisis surge a raiz de la
interpretacion conceptual de Ricoeur en su teoria hermenéutica y la postura personal
respecto al conocimiento literario. Es decir que esta matriz es una propuesta original que
nace como un recurso de analisis adaptado a textos que poseen caracteristicas que los

incluyen en la narrativa audiovisual.
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5. AGE OF EMPIRES 2 (AOE2)

5.1. Caracterizacion del videojuego.

AGE OF EMPIRES 2 (AOE 2) o LA EDAD DE LOS IMPERIOS 2 es un juego de video
creado por la compafiia multinacional de recursos informéaticos MICROSOFT, una de las
compafiias méas prestigiosas del sector liderada por Bill Gates. Este videojuego generd
ganancias multimillonarias alrededor del mundo y fue bastante popular durante la primera
década del siglo XXI.

AOE 2 esta catalogado como un videojuego de estrategia con caracter bélico, porque
dispone a los GAMERS o jugadores a analizar y planear tacticas para enfrentar enemigos
que permitan la victoria de las partidas. AOE 2 posee nueve principales campafias que a su
vez se subdividen en otras. Estas campafias tienen unos objetivos basicos que son
necesarios cumplir para lograr pasar a los siguientes niveles. De la misma forma el
videojuego en mencion permite jugar partidas sencillas creadas por el propio GAMER en
rasgos simples como el ajuste del nivel, el nUmero de habitantes, la forma de vencer al
enemigo, la generalidad de los mapas, entre otros aspectos importantes.

Los videojugadores controlan totalmente a los personajes que actGan en las partidas.
En este juego de estrategia con caracter bélico se pretende en forma general, crear aldeanos
para que trabajen en la obtencion de recursos y milicianos para que combatan al enemigo.
Hay que ser cautelosos para saber cual es el momento mas indicado o como evolucionar
durante las cuatro edades o eras que propone esta narrativa audiovisual:

Alta Edad Media. Desde el siglo V (476) hasta el siglo IX. Una partida estandar

empieza siempre en esta edad. Aqui el GAMER tiene pocos edificios. Hay un centro
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urbano donde se crean aldeanos, estos pueden construir algunas casas, un centro maderero,
un molino, un centro minero, un cuartel basico y un muelle principalmente. Si mantiene
una economia sélida y no hay ataques enemigos, puede avanzar a la siguiente edad. Los
requisitos para avanzar son: almacenar 500 de alimento y la construccion de dos edificios.

Edad Feudal. Desde el siglo X hasta el siglo XV. En esta parte el GAMER puede
realizar algunas mejoras para sus actividades basicas (agricultura, mineria, pesca,
desplazamientos, seguridad y milicia). Ya los aldeanos pueden empezar a construir nuevos
edificios como mercados, herrerias, establos, granjas, galeria de tiro con arco, muro de
piedra, puertas, torres de guardia. Para avanzar a la siguiente edad es necesario tener 800 de
alimento, 200 de oro y la construccién de dos edificios de la Edad Feudal.

Edad de los castillos. Desde el siglo X1l hasta el siglo XV. En esta época se pueden
mejorar tanto los edificios anteriores como las condiciones de los personajes. Aqui ya se
pueden construir edificios de mayor calidad arquitectonica como monasterios,
universidades y otros centros urbanos. En la parte militar se pueden edificar talleres para
maquinas de asedio y grandes castillos. Para avanzar a la siguiente edad es necesario tener
1000 de alimento, 800 de oro y dos construcciones de la época.

Edad imperial. Siglo XVI. En esta edad se puede construir una gran maravilla y
perfeccionar todas las tecnologias tanto militares como de economia. Para construir una
maravilla se debe tener 1000 de oro, 1000 de piedra, 1000 de madera. Construyendo esta
maravilla y manteniéndola en pie durante 200 afios se gana la partida.

Es importante recordar que en el proceso metodoldgico de esta investigacion se

desarroll6 una matriz de analisis donde ademéas de mostrar los hallazgos en cuanto a
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subjetividades y potencialidades educativas, permite ver claramente la caracterizacion
plena del videojuego AOE 2. Ver ANEXO 1.

El andlisis permitid establecer que el AOE 2 estd compuesto de diversos tipos de
textos orales y escritos: 1. Narrativos. 2. Conversacionales. 3. Informativos. 4. Instructivos.
5. Explicativos.

Dentro de los narrativos aparecen las cronicas, las historias, los mitos y las leyendas.
En los textos conversacionales hacen parte los dialogos. Algunas instrucciones basicas del
videojuego, pequefias informaciones y datos importantes aparecen como ejemplos de los
demas textos referenciados.

En cuanto al lenguaje auditivo vale la pena mencionar que AOE 2 posee una serie de
onomatopeyas 0 sonidos propios naturales que hacen referencia a animales como aguilas,
grillos, ovejas, pavos, caballos, camellos, pajaritos, lobos, buahos, jaguares, tigres.
Igualmente sonidos relacionados con actividades, profesiones, oficios, armas de combate,
muerte, destruccion, creacion de unidades y edificios. Por otro lado el lenguaje auditivo
también aparece representado en los temas musicales que hacen alusion a lugares
especificos, a la “cortina” o inicio del videojuego, al comienzo y salida de una partida. De
la misma manera estos temas musicales estan ligados a las culturas o civilizaciones
presentes en el videojuego: Aztecas, Bizantinos, Celtas, Chinos, Coreanos, Espafioles,
Francos, Godos, Hunos, Ingleses, Japoneses, Mayas, Mongoles, Persas, Sarracenos,
Teutones, Turcos, Vikingos.

El lenguaje iconogréafico por obvias razones es el mas abundante y hace referencia a

cada uno de los simbolos que representan un comando o una instruccion.
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5.2. Relatos.

5.2.1. Campafas de aprendizaje. (William Wallace).

El miedo se apodera de los escoceses que no tienen un lider para seguir. El ejército
Inglés estd bien conformado y probablemente sera dificil de vencerlo en las condiciones
como se encuentra Escocia. Cuando se decide conformar un ejército escocés al mando de
William Wallace, lo primero que tienen que hacer como guerreros es garantizar la
supervivencia a través de los productos alimenticios y mineros que permitan una

economia sostenible y capaz de mantener al nuevo ejército.

Sigue habiendo un ambiente pesimista en cuanto a las batallas que se avecinan frente a
los ingleses, algunos milicianos deciden huir pues no resistirdn los ataques del ejército
Inglés al mando de Eduardo EL zanquilargo.

Todos los escoceses ponen la fe en Wallace, es él el lider que han esperado para que
los guie en las victorias. Los ingleses siguen invadiendo territorios de Escocia y la guerra
por su trono es inminente.

Con una buena preparacion y con gran inteligencia los escoceses vencen a los ingleses
en una de sus batallas. Todo enfrentamiento bélico aparte de dejar muertos, deja desolacion
Yy ruina; por eso es momento para volver a abastecerse de alimento y oro principalmente. Se
habla de una riqueza plasmada en unas reliquias religiosas, quien tenga esas reliquias tiene
la posibilidad de sostenerse moral y econémicamente.

Evidentemente los escoceses obtienen la victoria gracias a su estrategia militar y
arquitectonica. El hecho de construir grandes murallas y castillos no permite que el
enemigo destruya las ciudades. El vencimiento de los escoceses se da con la destruccion de

los castillos ingleses.
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5.2.2. Camparias Juana de Arco.

Juana es una mujer muy joven que recibe un llamado de Dios para que libere Francia; las
personas comienzan a confiar en ella a pesar de ser una simple campesina sin
conocimientos bélicos.

Juana se presenta humildemente frente al “rey francés” para preguntarle sobre los
derechos de su pais y la invasion de Inglaterra a sus territorios. El entendié que Juana era la
salvadora de Francia. Existia mucho orgullo al saber que Juana comandaria los ejércitos
franceses quiénes enfrentarian a los ingleses. Ella decide buscar la espada de Carlomagno
para empufarla en las batallas. Mas adelante Juana es herida pero los franceses salen
victoriosos. Ella logra, incluso, que bandidos y villanos cambien su pensamiento y actlen
como patriotas

Algunos hombres no soportan el liderazgo de Juana, por eso confabulan en contra de
ella. Sin embargo Juana sigue luchando para conseguir sus objetivos, entre ellos que se
coronara por fin el rey de Francia. Estas luchas traen consigo que las personas del comun
idolatren a su gran heroina. Los celos siguen creciendo y crea divisiones en el pais, por tal

razon la estrategia de batalla decae y Juana es capturada y sacrificada por la inquisicion.

5.2.3. Campafas de Saladino.
Estos relatos son contados en primera persona por algin miembro de la milicia europea que
hizo parte de las guerras cruzadas. El narra la historia de Saladino desde su perspectiva de
prisionero de guerra en tierras arabes. Es encontrado por el ejército de Saladino
(sarracenos) y es tratado con dignidad a pesar de ser enemigo de tierra santa. Este

prisionero puede contar al principio como proteger Egipto es una estrategia de defensa ante
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los ataques cruzados. Esta defensa no se hace desde la planeacion bélica sino desde la

construccion de mezquitas, palacios y universidades.

Hay varios estados que son posesion de los cruzados, sin embargo, Saladino y los
Sarracenos han pactado la paz; esta se ve afectada por algunos cruzados que siguen
empefiados en invadir ciudades arabes. Este prisionero que actia como cronista habla de las
bondades de las ciudades arabes como Bagdad, donde existen hospitales gratuitos, bafios
publicos, servicio postal y bancos.

Pero las batallas bélicas contintan en medio de la lucha contra el inclemente clima y el
poderoso desierto con sus tormentas de arena. Aqui el agua es importante como recurso que
calma la sed de los ejércitos. También el sacrilegio de las reliquias religiosas puede causar
la ira descontrolada de los adversarios. La vida de los prisioneros de guerra en su mayoria
es perdonada, exceptuando la de Chantillon quien fue decapitado por el propio Saladino.
Los Sarracenos siguen aminorando a los europeos que aun se mantienen fuertes en tres
ciudades custodiadas con grandes castillos. Saladino y los Sarracenos son mostrados a
través de los ojos del narrador como piadosos y comprensivos pero con el pasar de los afios,
el efecto de las cruzadas europeas han hecho de ellos guerreros indolentes sedientos de

sangre. Una paz firmada es lo Unico que logra acabar con lo que parecia una eterna guerra.

5.2.4. Campafa de Saladino.
Este interesante relato nos cuenta como Temujin, Genghis Khan, planea unir a las tribus
mongoles, instaurando la idea de que necesitan suficientes recursos naturales de otras
tierras probablemente, y que necesitan un enemigo en comudn que impida que se sigan
peleando entre ellos mismos. Asi lo hace y logra consolidar un gran ejército en busca de la

conquista del mundo. A pesar de la unificacion hay unos que no consideran a Genghis
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como emperador mongol y llenos de celo y envidia se oponen a su gobierno. El gran Khan
logra neutralizarlos y empieza su campafa de conquista de China y Persia. La guerra de
conquista exige bastantes sacrificios como comer poco y andar mucho. Han pasado muchos
afios y el gran Khan quien lideré6 mucho tiempo los procesos de conquista muere y deja su
legado a sus hijos y nietos para que continten con el imperio en Asia y Europa. Los

Mongoles segln el relato vienen de la fecundacion entre un lobo y una gama.

5.2.5. Campafas de Barbarroja. Estos relatos son narrados desde un bar, donde entre
copas se exhalta la accion heroica de Federico Barbarroja. El se propuso unificar Alemania
por un lado y consolidar el Sacro Imperio Romano por el otro, para ello tuvo que
desmembrar los principados de las ciudades- estado que no les interesaba hacer parte de ese
imperio. Paralelo a su labor bélica, impulso el valor de la agricultura para fortalecer y dar
animo a los habitantes. Logré incluso imperar sobre la ciudad de Roma gracias al apoyo de
muchos aliados y a pesar de la autoridad del Papa. Este hecho generd grandes disputas y
cred la liga lombarda que defenderia los intereses de muchas ciudades italianas y por
supuesto la autoridad papal. Después de varias batallas entre alemanes e italianos,
Barbarroja decide cumplir con una cruzada ordenada por el Papa, lo que integra
completamente el Sacro Imperio Romano, alli en tierra santa, Barbarroja muere ahogado y
este hecho genera el fin del imperio. Barbarroja se convirti6 en una leyenda la cual dice que
un dia regresara para volver a unificar al Sacro Imperio Romano.

5.2.6. Campaifia de Atila el Huno.

Dos personajes en medio de una conversacion cuentan la leyenda de Atila y cdmo los
Hunos comenzaron a apoderarse de Escitia y Persia. Uno de esos personajes es el padre
Armand, quien se enorgullece de haber combatido en contra de Atila, un héroe o un villano
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descrito mas como un monstruo que como un hombre. Los Hunos son enemigos de los
Romanos y tenian formas especiales de combatir en la guerra. Estos Barbaros no pretendian
conquistar y colonizar, se saciaban con destruir y saquear las ciudades. Evidentemente Atila
tenia muchos enemigos y por eso intentaron matarlo, pagaban buen oro a quien lo
asesinara. Sin embargo los Hunos chantajeaban y exigian tributo a los pueblos Romanos.

Como el imperio romano estaba dividido en oriente y occidente, Atila aproveché para
conquistar sus ciudades, intentd casarse con Honoria, hermana del gobernador romano de
occidente con el fin de apoderarse de ese reino. Los Hunos eran bastante salvajes,
torturaban a sus enemigos y jugaban con los cadaveres. Aecio se enfrenta a Atila porque
conocia sus procederes bélicos, logrdé convencer a ciertos grupos que odiaban a los Hunos
para poder vencerlos pero todo fue en vano, a pesar de la matanza no logro vencer a Atila,
la pretension del rey de los Hunos era convertirse en emperador a cualquier precio.
Finalmente Atila se caso con otra mujer y no con Honoria, poco después murié de manera
curiosa. El narrador hace alusion a un simbolo de los Hunos que recuerda la barbarie de su
guerra: una calavera cruzada con un palo.

5.2.7. Campaiia del CID.
Una mujer comienza a narrar la historia de Rodrigo Diaz, el Cid conocido por moros y
cristianos. Esta mujer conoce mucho sobre este personaje porque es su esposa. En la
Esparia dividida del siglo XI el CID defiende el reino de Castilla de la ambicion del Rey
Alfonso. Este asesina a su hermano Sancho pero el CID no le queda méas remedio que servir
a Alfonso, a pesar de no confiar en él. EI Rey Alfonso comienza a sentir envidia del CID
porque gozaba de buena popularidad frente al pueblo espafiol, por esta razén lo enviaba a

comandar numerosas batallas con el fin de que en alguna de ellas pereciera, sin embargo el
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CID siempre regresaba victorioso. Luego se cuenta sobre las colonias musulmanas en
Espafa. En la ciudad de Toledo, famosa por ser centro de moros y cristianos se comete un
asesinato y este hecho es tomado por Alfonso para atacar la ciudad y enviar al CID al
peligro. EI CID vence en las batallas y logra conquistar Toledo y colocar un rey cristiano
después de 400 afios de dominio &rabe. Sin embargo Alfonso, al ver que el CID se
convertia en héroe, lleno de envidia inventé que el CID queria apoderarse del reino y lo
condené al exilio. Lejos de su familia, en tierras lejanas, el CID encuentra soldados y
mercenarios dispuestos a seguirle. Ademas conocidé a un rey moro que le dio un buen lugar
en su palacio y lo llené de lujos. Con él logré establecer estupendas alianzas y sellar
grandes enemigos como el conde Berenguer.

Por otro lado Alfonso se dio cuenta del poder que habia ganado el CID y decidio
invadir Zaragoza, tierra del rey moro y ahora de Rodrigo. No obstante, el CID no combatid
en contra de su sefior Alfonso, pero fue testigo de la victoria del rey Moro quien recurrié a
sus amigos arabes para vencer a Alfonso. Nuevamente el CID es acusado de traicion y
exiliado, pero esta vez tuvo la oportunidad de marchar con su familia. Desde el exilio de
nuevo arma un gran ejército fusionado por moros y cristianos.

Pudo tomar Valencia, ciudad apetecida por todos por su ubicacion geografica y por la
posibilidad de generar comercio. Con el fin de apaciguar conflictos el CID casa a una de
sus hijas con el sobrino de su peor enemigo Bereguer. Otras disputas con los arabes
liderados por Yousuf llevan a la muerte del CID y su esposa toma el mando del Reino de

Valencia y lo defiende en su honor.
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5.2.8. Campanfa de Moctezuma.

En el comienzo con palabras de Cuathemoc (guerrero jaguar de Tenochtitlan) se relata toda
una serie de hechos miticos relacionados con los dioses aztecas donde el “sacrificio” es el
fundamento para mantener contentos a los dioses y lo que los impulsa a conquistar pueblos
cercanos. Segun el mito, Quetzacoalt (la serpiente emplumada) regresaria un dia y ellos
debian estar preparados para esto, debian proteger sus santuarios y reliquias de sus
enemigos.

De las batallas con sus enemigos indigenas siempre traian reliquias, pue se encargaban
de saquear los santuarios, ademas capturaban hombres quienes en ceremonias especiales
eran sacrificados para brindar honor a sus dioses y pleitesia a su emperador Moctezuma
quien era famoso por tener varias esposas en su palacio y organizar grandes fiestas donde
la bebida predilecta era el chocolate

Como Moctezuma vivia en funcion de sus fiestas descuidd la comandancia de su
pueblo tanto a nivel militar como a nivel social, los sacerdotes comenzaron a profetizar la
llegada de Quetzacoalt quien ocuparia de nuevo el trono.

Otro hecho importante narrado hace referencia a que hubo un incendio en uno de los
templos (sefial divina del malestar de los dioses), el cual fue dificil de apagar por los
habitantes aztecas. Todas estas sefiales eran interpretadas como castigo de los dioses que
debian ser apaciguados cuanto antes. Segun los sacerdotes, para calmar la furia de los
dioses era necesario otorgarles mas sacrificios, lo que representaba también atacar y
declarar la guerra a otros pueblos cercanos.

Cuando los espafioles comienzan a llegar a América, especificamente a estos territorios

del actual México, los aztecas en verdad creen que se trata del mismisimo Quetzacoalt
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quien habia regresado para destronar a Moctezuma, describen a sus caballos como fieras sin
cuernos y a los hombres como gigantes con armaduras. Moctezuma motivado por sus
creencias otorga numerosos regalos.

Algunos fendmenos naturales como terremotos y tsunamis eran considerados como
advertencia de los dioses. Estos fendmenos destruian sus casas sin piedad. Por otro lado, la
cultura indigena comienza a sospechar que sus visitantes foraneos no son dioses y conocen
a Hernan Cortés, gran conquistador espafiol quien mostro gran curiosidad por los articulos
de oro que poseian los indigenas. Mas adelante, Cortés cegado por la ambicion, realiza
alianzas con los enemigos de los aztecas y planea atacarlos. En estos primeros combates los
guerreros indigenas se muestran sorprendidos por los caballos y las armas de fuego que
utilizaban los espafioles.

Moctezuma ofrece hospitalidad a Cortés para evitar futuros encuentros bélicos, lo
invita a su ciudad donde queda sorprendido por la organizacion y desarrollo. Este hecho y
el interés exagerado por el oro ponen en evidencia y ratifican las sospechas de que Cortés
no es Quetzacoalt. La hospitalidad ofrecida fue aprovechada por los espafioles para ir
tomando poder en la ciudad, se aduefiaron de todo el oro, lo fundieron para llevarlo a
Esparia y ademaés dictaron leyes que prohibian los sacrificios. Si era necesario asesinaban a
quien no estaba de acuerdo con ellos.

Moctezuma presenta una actitud de paz frente a los espafioles, sin embargo el pueblo
indigena cansado de los atropellos se empecina en expulsarlos. Evidentemente lo
consiguieron a punta de flecha y piedra, algunos que trataron de escapar murieron ahogados

al hundirse los barcos repletos del oro que no quisieron descargar. La ciudad con estos
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acontecimientos quedd destruida y sin su emperador Moctezuma quien murié en la
denominada noche triste, no obstante, la ciudad regresé nuevamente a los Aztecas.

Cuathemoc hereda el trono y es proclamado emperador de Tenochtitlan. El ordena
perseguir por el lago a los espafioles quienes huian con todo el oro. Se enfrentan en varias
batallas y luego comienza la reconstruccién de la ciudad. Los sacerdotes fueron los que
iniciaron esa reconstruccion a través de la edificacion de los templos

Los espafioles regresaron a la ciudad azteca parta terminar de saquear el oro, sin
embargo el empefio y la valentia de los guerreros impiden el dominio espafiol. A pesar de

ello hay una gran devastacion y una tristeza profunda por las vidas perdidas.
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6. HALLAZGOS

6.1. Subjetividades.

Abarcar el tema de subjetividades dentro de la comprension hermenéutica de AGE 2
permite la reflexion en torno al funcionamiento de la sociedad dependiendo de un contexto
0 una época determinada. En esta perspectiva se ha pretendido analizar una serie de
subcategorias o0 ejes tematicos ligados a las construcciones del sujeto condicionadas por
diversos fendmenos como la edad, el sexo, la economia, la politica, la religion, la ética
entre otros. En palabras de Gonzalez Rey (2012:14,15) el tema de la subjetividad tiene un
marcado caracter interdisciplinar, pues las motivaciones humanas expresadas en los
sentidos subjetivos de las diferentes practicas, son constituyentes de todos los dominios de
la realidad humana, lo que implica trascender la I6gica del comportamiento al analizar los
efectos de ciertas politicas y del funcionamiento de las sociedades. La historia, la economia,
el funcionamiento de las instituciones, los sistemas de organizacion multiples de una
sociedad, los diferentes procesos politicos y formas de organizacion politica de la sociedad,
expresan todos una dimension subjetiva inseparable del curso de los eventos y procesos que
caracterizan la vida de las personas.

Este anélisis de subjetividades también parte de la funcionalidad imaginativa que
ofrece la narrativa. Los relatos que ofrecen una narrativa y en este caso una de caracter
audiovisual son los suministros perfectos para interpretar al sujeto en sus diferentes
dimensiones. Es decir un GAMER se vuelve lector e interpreta inconscientemente qué
clase de sujeto es el protagonista 0 antagonista de un videojuego de estrategia que recrea

multiples acontecimientos de la edad media y la edad imperial (Arfuch 2002).
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6.1.1. Sujeto: géneroy edad.

En un gran porcentaje los personajes Yy los relatos relacionados con ellos privilegian una
presencia masculina. S6lo una mujer es tenida en cuenta para hacer de ella una heroina
dentro de las camparfias que hacen parte del videojuego (Juana de Arco). Ella es la Unica
que va a la guerra, ademas es comandante de un ejército que duda en cierta manera de que
una mujer sea capaz de combatir y mucho mas de alcanzar la victoria. Se podria pensar, que
hay una inclinacion machista por parte de los productores del videojuego, quienes ubican al
género masculino como principal GAMER o simplemente, ponen de manifiesto que no hay
historias de grandes mujeres que merezcan ser narradas.

A nivel general se puede decir que la mujer dentro del videojuego ocupa un papel
discreto y limitado. Ella puede ser aldeana con todas las funciones que ello implica:
mineria, agricultura, caza, pesca, construccion, tala de bosques. Eso si, una mujer no va a la
guerra, esta funcionalidad es exclusiva para los hombres.

Aunque la labor de aldeano se da para hombres y mujeres, la imagen del hombre se
aprecia mas fuerte que la misma mujer, a pesar de que las condiciones y ritmos de trabajo
son equitativos, esa imagen masculina deja ver un hombre con torso desnudo donde se hace
evidente la fuerza, denotada en los musculos.

Una de las historias dentro de las campafas es narrada por una mujer, ella es
importante en cuanto es la esposa de uno de los héroes exaltados (el Cid). Vale la pena
recordar que las narraciones se dan en lenguaje oral y escrito. La voz de la mujer que narra
es suave, dulce y juvenil, lo que implica probablemente, de acuerdo también con la trama
del relato, que se necesita dar la impresion de una mujer inteligente pero sufrida con los

aconteceres de su €SPO0s0.
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Hay algo muy claro que se puede deducir del relato de la historia de Juana de Arco:
Una mujer no genera tanta credibilidad, mucho menos si es joven. La condicion femenina y
juvenil, bien sea por tradicion o por cultura, permite establecer que el liderazgo de un
hombre prevalece, especialmente durante la Edad Media. Al final del relato Juana de Arco
es condenada a la hoguera por herejia, especificamente por bruja. En la Edad Media fue
instaurada, como manera de preservar el catolicismo, la inquisicion y este personaje
femenino es colocado como simbolo de que las cosas del diablo provienen de la mujer. El
catolicismo ademéas no admitia que una mujer fuera proclamada como salvadora, es decir
puesta en un estatus similar al de JesUs para los cristianos.

Ya se ha dicho que dentro del videojuego puede darse una connotacién machista,
veamos algunos elementos que pueden confirmar esta tesis: Muchos de los protagonistas
hombres resefiados como héroes, son mostrados como personas que tienen varias esposas y
aunque esto actualmente podria ser un delito en determinadas culturas, se puede analizar
que el hombre es mas hombre y mas fuerte en cuanto posee mas mujeres, tal es el caso de
Atila el Huno, uno de los guerreros asiaticos considerado como uno de los mas
sanguinarios de la historia de la humanidad. En esta perspectiva también se habla de los
matrimonios por conveniencia donde las mujeres principalmente, no tenian derecho a elegir
su propio marido, mucho menos en pensar en casarse por amor. Otro personaje
caracterizado por tener muchas mujeres fue Moctezuma (emperador azteca) quien
probablemente dio por herencia a los mexicanos esa concepcion de macho frente a la
conquista y posesion de la mujer.

Estas reflexiones en torno al género, especialmente frente a la mujer, pueden

contrastarse con las ideas de Martin Barbero (2004) cuando afirma que la conciencia de un
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sujeto es enormemente problematica porque el mapa de referencia de su identidad no es
uno soélo, sino multiples y por tanto es un sujeto que se identifica desde diferentes
proyectos, con diferentes espacios, oficios y roles. Por ejemplo actualmente una mujer, no
es solo la madre se sus hijos ni la esposa de su marido, es ademés una profesional que tiene
su propia visién del mundo, su propia posicidn politica, ideoldgica o estética, una mujer
totalmente diferente al imaginario de AOE 2.

Por otro lado, la condicion etaria dentro del videojuego plantea unos hombres aptos
para trabajar, en edad de combatir y luchar. Muchos de los personajes protagonistas de los
relatos en las campafas son descritos como seres joévenes que gastan su vida en funcion de
conquistar otras tierras y conseguir sus objetivos militares y econémicos. Los relatos llevan
en su mayoria una linea del tiempo que van mostrando el paso del tiempo y la llegada de la
vejez y la muerte, incluso deja ver el paso de las generaciones y las herencias en la
busqueda de sus objetivos. Es decir, un personaje muere de viejo pero deja el legado a sus
hijos y nietos para que continden los procesos de conquista.

En el videojuego no hay cabida para nifios, no hay personajes ni imagenes de infantes.
Solo la historia del CID en un momento determinado habla de las hijas, quienes son
abandonadas por el héroe por culpa de los destierros y las batallas que enfrenta. Es evidente
que esta clase de videojuegos no esta creado para GAMERS demasiado jovenes (menores
de 10 afios). Las historias en si mismas, la edad de los personajes y las habilidades que se

necesitan para conducir el videojuego son aptas para adolescentes y adultos.

Los personajes en general muestran a unos hombres y mujeres jovenes quienes poseen

el tiempo y la energia para levantar ciudades y defender su territorio. El Unico personaje

56



que se visualiza como mayor es el monje o cura. Este personaje masculino (no hay mujeres
con esta condicion) es un poco encorvado, camina lento y en muchas ocasiones utiliza
baculo y baston. Aqui la vejez es vista como simbolo de sabiduria, ellos saben de
supersticiones y colaboran para mantener una poblacion sana. A pesar de su vejez, ellos
acompafian a los guerreros en las batallas; pueden convertir al enemigo y hacerlo cambiar
de posicién de enemigo a amigo. La figura del monje se visualiza con cabello blanco y
grandes tlnicas.

Las campafias Yy las partidas simples del videojuego pasan de una edad a otra, que es
representada en siglos, sin embargo los personajes se mantienen intactos, no envejecen
particularmente. Por ejemplo un aldeano creado desde el centro urbano en la Alta Edad
Media pasa a la edad Feudal o a la edad Imperial, sin que los afos interfieran en su labor.

En conclusion se puede decir que los personajes estan cruzados por el genero
masculino méas que por el femenino, mostrando una tendencia machista y que la idea de
colocar una poblacion joven permite deducir que se necesita mano de obra agil y con
energia para construir grandes imperios.

Estas interpretaciones colocan las subjetividades como constructos que parten de lo
individual pero que influyen en lo social. Gil, (2011) afirma que las subjetividades
desarrollan una serie de luchas desde el entramado social en su recomposicion colectiva y
creativa donde se respetan las diferencias y los modos de vida para evitar caer en
posiciones excluyentes como el racismo, la xenofobia, el fundamentalismo religioso, el
militarismo, la opresion de las mujeres. Sin embargo son estas condiciones las que
prevalecen en AGE 2 y las que permiten analizar al sujeto en su relacion con la edad y el

género.
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6.1.2. Sujeto y poder.

Esta relacion se puede dar en diferentes perspectivas pero vale la pena destacar cuatro
principalmente: el econémico, el politico, el militar y el urbanistico. En primer lugar hay
que exaltar que el videojuego se gana cuando la estrategia de juego apunta a apoderarse de
los recursos sabiéndolos administrar en pro de una buena defensa militar. En el aspecto
econdmico se puede decir que se ejerce poder cuando se logra almacenar madera, oro,
piedra y alimento estableciendo una civilizacion que es capaz de autosostenerse.

Con los recursos recolectados se pueden construir ciudades completas con sus
respectivas casas, cuarteles, molinos, centros madereros, centros mineros, castillos,
mercados, entre otros. Construir mercados abre la posibilidad de poder comerciar e
intercambiar productos que estan escasos o por el contrario abundan. Un buen manejo
comercial a través del mercado puede significar un poderio econdémico, no solo que
permita el propio sostenimiento sino que habilite procesos de suficiencia para mantener
ejércitos, tanto en su alimentacion como en su armamento. En esta misma perspectiva cobra
un valor inmenso la creacion de transporte fluvial, pues permite el dominio de las aguas
representadas en mares, rios y lagos. Gracias a esto se puede llegar méas facilmente al
objetivo de invadir pueblos con el fin de conseguir mas recursos y tener materia prima para
comerciar, es decir que entre mas recursos se tengan mayor es el poder que se ejerce sobre
los otros.

En unos casos determinados algunas partidas pueden ganarse construyendo
“maravillas”. Para lograr esto se deben conseguir numerosos recursos e invertirlos en la
construccion de estos majestuosos edificios que simbolizan evidentemente poder. Cuando

una civilizacién le sobra y le basta para el arte se dice que ha alcanzado su maximo
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esplendor y ciertamente se le puede llamar civilizacion. “Las Maravillas” son unas
construcciones artisticas de caracter religioso que enmarcan valores como el conocimiento
y la tradicion cultural. Si se da un vistazo a las maravillas del mundo como las pirdmides de
Egipto o la ciudad de Machu Pichu, se puede evidenciar claramente que estas
construcciones fueron hechas por grupos de hombres considerados histéricamente como los
maés desarrollados en su tiempo. En el videojuego incluso, dependiendo de la civilizacion
desde donde se estd jugando, se hacen réplicas de verdaderas construcciones como por
ejemplo la catedral de Santa Sofia para los Bizantinos.

En muchas de las historias narradas se puede observar que es el oro, el metal mas
preciado. Por ejemplo para los aztecas era importante mas por su simbologia y por lo que
con él podian construir, en cambio para los espafioles era netamente un recurso economico
que los pondria nuevamente en la cumbre de los imperios. Quien consigue oro puede
obtener otros beneficios relacionados con la tecnologia y la milicia en cuanto permite la
creacion de armas eficaces y sofisticadas.

Desde el punto de vista militar, el sujeto hace parte del planteamiento de unas metas
relacionadas con la conquista y la invasion. La capacidad de la humanidad de apoderarse de
los territorios ajenos a través de la fuerza y la violencia con el fin de acaparar, puede ser
interpretada como una accién de pleno poder. Si hay batallas en el videojuego es
simplemente por la razon de aduefarse de otros territorios que le otorguen beneficios en
cuanto a la extraccién de recursos como la madera, la piedra y el oro. Es importante
destacar que la época a la cual se hace referencia en AOE 2 abarca una edad donde no hay
naciones como tal, sino reinados o imperios inestables o vulnerables al deseo de invasién

gue no es otra cosa mas sino la basqueda de poder sobre el otro. En este sentido vale la

59



pena destacar que la palabra Imperio connota un poder politico, econémico y militar, mas
que la propia palabra Reino; de ahi que el videojuego se llame la edad de los imperios. Es
decir imperar tiene una carga de significado méas poderosa que reinar.

De otro lado, hablar del caballo como un animal que permite transportarse, puede traer
a colacion elementos relacionados con el poder. Las batallas se ejercen a pie, pero también
a lomo de caballo. Este poderoso animal que no se ve en las partidas o en las campafas de
los pueblos americanos como los Mayas y los Aztecas, sin duda alguna simboliza poder
militar. Primero se utiliza para recorrer vastas regiones e invadir pueblos cercanos, y
segundo, se usa para combatir de manera mas agil en los enfrentamientos cuerpo a cuerpo.

El castillo es también un simbolo de poder. En AOE 2 se tiene la posibilidad de
construir este edificio que no es de corte “real” sino militar; es decir que son construidos
con funciones bélicas y no habitacionales. Se podria pensar que este lugar es donde habita
el rey, la princesa, el principe y sus subditos, siguiendo patrones basicos de la Edad Media,
sin embargo no es asi, no es una construccion donde se guarece el rey y se le protege de
todo peligro. Quien construye un castillo genera mas oportunidades de vencer al enemigo;
este edificio junto con “la maravilla” es uno de los mas grandes y se fabrica con base de
piedra que puede soportar ataques mayusculos. En América los castillos tienen forma de
piramide, pero guardan las mismas proporciones y otorgan los mismos beneficios de
defensa militar. Es en estos castillos donde se pueden crear gigantescos lanzapiedras, que
en UGltimas son las armas poderosas que destruyen las ciudades en menos tiempo del
estimado.

El poder todo lo justifica, incluso matar. Hay que tener claro que AOE 2 es un

videojuego de estrategia de caracter bélico que implica jugarsela como lider en el proceso
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de aniquilar a su enemigo. El lider es visto como héroe y es en él donde se coloca la
esperanza de vencer. Si el protagonista se muere es considerado un martir, pero si este
asesina es exaltado como un héroe. Esto pone de manifiesto que para vencer o para
alcanzar poder es necesario el sacrificio, otorgando dones de quitar la vida en busca de sus
objetivos.

Existen muchas formas de llegar al poder, entiendo el poder en este caso como la
cuspide gubernamental de un pueblo o una region. Una de esas formas esta dada por la
politica y la otra esta dada por las armas; en el videojuego no hay opciones diferentes a la
guerra. Aunque se puede ganar la partida o cumplir la misién de las campafias con otras
estrategias (no militares), siempre se habla de que el comandante de las tropas es el mismo
que ejerce gobierno como emperador o rey. Es decir ellos mismos actian o participan en las
batallas para ser proclamados como unicos gobernantes. Por eso es viable decir que hay una
estrecha relacion entre reinar y luchar, gracias a la guerra se pueden alcanzar los objetivos
de gobierno y soberania.

Es también el poder, un eje que alimenta la ambicién y la envidia. Por ejemplo se
narran historias donde amigos cercanos o lo que es peor familiares, luchan por arrebatarse
el ejercicio de soberania y gobierno. La traicion y deslealtad son los elementos que nutren
esos deseos de gobernar, de obtener el poder sin importar las formas o los medios. En este
mismo contexto, en muchas ocasiones se puede ‘“voltear la torta” cuando se realizan
alianzas con otros grupos para poder conseguir los objetivos. Si el deseo de alguien es
apoderarse de ciertos territorios es bueno valerse de ciertas ayudas y establecer contratos o

acuerdos con pueblos neutros. Estos artificios dejan de comportarse como estrategias
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militares y se vuelven estrategias politicas que favorecen la lucha bélica en busca de la
soberania.

Hay algo que llama la atencion en el analisis de subjetividades relacionadas con el
poder: la condicion femenina y campesina. En la historia de Juana de Arco se narra en
forma despectiva que una simple campesina no puede tener el control y el poder de una
nacion (Francia), ademas que no puede convertirse en militar y comandante de todo un
ejército. Esto puede connotar dos cosas en especial. La primera tiene que ver con la
discapacidad aparente de que una mujer se presente como lider y gobernante y la segunda
atafie al hecho de que tiene mas estatus un militar que un campesino. Inconscientemente se
estd programando al GAMER para que piense que no hay otra manera de conseguir el
poder que no sea a traves de la guerra, 0 que es necesario combatir a muerte para
conseguir los objetivos propuestos.

Construir una gran ciudad le otorga poder a una civilizacion. El hecho de urbanizar
empodera a una nacion para sostenerse econdémica, politica y militarmente. Practicamente
el centro de las otras perspectivas podria estar en la representacion simbolica de la ciudad.
Son las ciudades las que simbolizan avance o desarrollo, por ende también son el blanco de
las destrucciones. En las campafas y partidas simples se busca ante todo acabar con las
ciudades, con las edificaciones que permiten el sostenimiento de las culturas o
civilizaciones.

En la campafia de Saladino (héroe del medio oriente) se hace una alabanza al ejercicio
de poder construir mezquitas, palacios y universidades para aumentar el grado cultural que
se merecen las ciudades y por supuesto sus ciudadanos. Estas construcciones se vuelven

estrategias de lucha contra el enemigo, en el orden que implican desarrollo y progreso y se
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alejan un poco de la estrategia militar como una salida para alcanzar la victoria. Aqui se
hace alusion a una de las ciudades més importantes en tierra santa: Bagdad. La ponderan y
hablan de sus bondades porque aparte de tener las edificaciones econdmicas, militares,
religiosas y educativas, ofrece a sus habitantes hospitales gratuitos, bafios publicos, servicio
postal y bancos. Es decir que el poder de una cultura radica en el crecimiento de sus
ciudades y en los servicios que oferta.

En la historia de Moctezuma también se puede ratificar la relacién poder-ciudad,
porque Hernan Cortés (conquistador de México) es invitado a la gran urbe de Tenochtitlan
donde se da cuenta que los Aztecas no van a ser “presa facil” para su proyecto de invasion.
El y sus hombres espafioles se sorprenden por la organizacion y desarrollo de la ciudad.

Evidentemente el poder esta ligado al desarrollo y avance de los pueblos y es a través
del crecimiento urbanistico como se sustenta esta idea. Entre mas grandes sean las
ciudades, mayor es la posibilidad de sostenerse a nivel economico y militar, y por ende
crece la facilidad para alcanzar la victoria y ganar la mision o la camparia.

Se puede concluir que el poder esta relacionado con una serie de luchas en donde el
hombre intenta imponerse. En muchas ocasiones las subjetividades surgen de las tensiones
que se ejercen en esas mismas luchas; estas aparecen como rebeldias de los sistemas
econdémicos y sociales que rigen los modos de vida de los individuos. Foucault (1988)
precisamente habla de la construccion de poder por la lucha que ejerce el sujeto. En la
historia pueden encontrarse muchos ejemplos de estos tres tipos de luchas sociales, que se
producen de manera aislada o conjunta. Pero aun cuando estas luchas se mezclan, casi
siempre hay una que domina, por ejemplo, en las sociedades feudales, prevalecen las luchas

contra las formas de dominacién étnica o social, aun cuando la explotacién econémica
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pudiera haber sido fundamental entre las causas de la revuelta.

6.1.3. Sujeto y trabajo.

Es el trabajo constante el que garantiza el avance y crecimiento de las ciudades. Las
primeras tareas que tiene que desarrollar un GAMER estan vinculadas con la actividad
laboriosa. Son los aldeanos los que tienen la mision de conseguir los recursos necesarios
para construir sus urbanizaciones y entre mas trabajadores haya, el tiempo para cambiar de
época es més corto. Entre mas rapido se evolucione mejor es la estrategia para la lucha y el
dominio de la partida. Es importante tener en cuenta que AOE 2 presenta una serie de
épocas que abarcan toda la edad media, Ilegando al renacimiento y a la edad imperial. El
ideal es avanzar de época y hacerse fuerte implementando las tecnologias respectivas tanto
para el trabajo econdmico como para el militar.

Dependiendo de la época en que se este jugando se pueden realizar ciertas tareas. En
un principio el trabajo estd encaminado a la recoleccion de alimento, madera y piedra,
luego aparece la construccion y la milicia. ElI valor del campesino es importante al
comienzo pero pierde mucha validez cuando hay enfrentamientos bélicos. De todas formas
el videojuego crea la conciencia de que para mantener la lucha es necesario el trabajo del
aldeano.

Como se habia mencionado anteriormente, el trabajo como la mineria, la recoleccion
de alimento y de madera, la agricultura entre otras labores econémicas son realizadas por
hombres y mujeres. No hay exclusion alguna para este tipo de trabajos. En cambio, la
milicia es exclusiva para los hombres. En una concepcion probablemente machista Tal vez

esta clase de empleo siempre estard destinado para el género masculino. Igualmente en
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labores religiosas los hombres son los que participan. Se sabe que a nivel general todas las
religiones son conducidas por sacerdotes y no por sacerdotisas.

Definitivamente el trabajo tiene una condicién etaria. Es decir, los trabajadores se
encuentran en una edad promedio donde requieren de fuerza y energia para cumplir sus
labores; se exceptla al monje que se muestra viejo méas no cansado.

Es el trabajo el que permite en dltimas cumplir los objetivos. El videojuego
inconscientemente esta enviando el mensaje de que es a través de la laboriosidad constante
como se consiguen buenos resultados. En muchas ocasiones durante las partidas los
enemigos intentan atacar a los aldeanos para que cesen en su trabajo; con eso quieren
aminorar el progreso y debilitar al oponente. En este sentido podria decirse que el trabajo
tiene un valor éetico que dignifica al hombre, que lo posiciona como un sujeto que necesita
del trabajo para realizarse, en palabras de Castell (2008) es cierto que el hombre esta
destinado y llamado al trabajo, pero, ante todo, el trabajo esta en funcion del hombre y no el
hombre en funcion del trabajo.

Los héroes de AOE 2 son considerados personajes protagonistas con caracteristicas de
liderazgo, perseverancia y por supuesto laboriosidad incansable. Es a traves de su ejemplo
como se lucha y se vence. Estos personajes son vistos como guerreros autéenticos que
trabajan hora tras hora casi sin descanso para llevar a sus pueblos a un eterno bienestar. Es
aqui donde se puede asegurar que un buen lider no es el que ordena lo que se debe hacer
sino el que hace y trabaja junto a sus subditos.

El trabajo de caracter individual pero con una funcion netamente social. Todos los

ciudadanos en AOE 2 tienen la conviccién de que su aporte laboral no sélo es para su
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propio beneficio, sino que con ello estdn contribuyendo al progreso de su civilizacion

donde ciertamente ganan todos.

En el siguiente cuadro se encuentran algunos personajes con su funcion o trabajo

dentro de las partidas o camparias.

Personaje

Funcion o trabajo

Aldeano

4,
;B

Encargado de varias labores. Puede ser
utilizado como constructor, cazador,
granjero, agricultor, recolector de
piedra, madera, oro y frutos. Cuando las
unidades o edificios son atacados y se
encuentran deteriorados o incendiados,
los aldeanos pueden repararlos. Cuando
ya no hay soldados disponibles para la
guerra en ultimas pueden atacar al

enemigo.

Guerrero

Encargados de defender y atacar al
enemigo. Pueden ser de varias
categorias dependiendo de las
civilizaciones y las épocas en que se
esté jugando: milicianos, piqueros,
guerrilleros, arqueros, espadachines,
lanceros, ballesteros, caballeros,

samurais, artilleros, jinetes etc.
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Este personaje es el encargado de
Monje capturar las reliquias sagradas y
llevarlas a los templos, ademas tiene un
poder sanador, pero es un poder mas

fisico que espiritual

Encargado de explorar los mapas donde
Explorador se lleva a cabo el juego o partida. Por
obvias razones también puede ser un
guerrero aungue no esta creado para tal

fin.

6.1.4. Sujeto y religion.

Una gran parte del videojuego transcurre durante la Edad Media, una época dominada por
el teocentrismo. Es decir la vision religiosa es constante durante los sucesos que acomparian
las campanas y las partidas. Sin embargo es importante aclarar que no soélo prevalece la
religién catdlica cristiana, sino que hay cabida para otras creencias que incluyen el
judaismo, el islamismo y la cosmovision indigena americana.

Una de las formas para ganar partidas hace referencia a la captura de reliquias
sagradas. En este sentido, obtener unos tesoros escondidos que tienen caracter religioso,
brinda la oportunidad de alcanzar la victoria sin enfrentamientos bélicos. Esto indica que la
religion juega un papel relevante en el desarrollo de las estrategias de juego, donde los
representantes eclesiasticos (monjes) se tornan personajes vitales en busca de esas

reliquias.
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Existe una relacion muy amplia entre las reliquias sagradas y la economia. Estos
elementos religiosos son construidos con oro y simbolizan el poder econémico que poseia
la iglesia durante la edad media. Era la iglesia la que tenia el poder econémico, la que
ejercia dominio total sobre las finanzas de los pueblos, era una iglesia rica, que aparte de
dominar el conocimiento, ejercia gobierno e inspiraba guerras santas.

Las maravillas eran grandes o majestuosas edificaciones con una intencion sagrada.
Quien lograra mantener esas construcciones en pie durante doscientos afios también podria
vencer a sus enemigos. Aqui se debe tener en cuenta que la arquitectura como arte era
requerida por las religiones para mantener fisicamente los lugares sagrados que se volvian
piezas intocables y que representaban la estabilidad mitoldgica de una civilizacion.

De otro lado, cabe mencionar que la religiosidad se pone de pretexto en el aspecto
bélico. Una de las historias narradas dentro de las camparias, y que ya se habia mencionado
anteriormente, hace alusion a la vision que Juana de Arco tiene con respecto al Dios
cristiano. Ella a través de un suefio recibe el llamado de Dios para que libere a Francia de
la invasion inglesa. Esto sirve de argumento para asegurar que muchos de los conflictos
armados que se desarrollan tienen una connotacion religiosa. Por ejemplo todo lo
relacionado con las cruzadas y las invasiones de conversion en tierra santa. En esta misma
perspectiva se aprecia claramente como la guerra se justifica en la defensa de las creencias
mitologicas o religiosas, tal es el caso del personaje Sarraceno de Medio Oriente, quien
defiende la dignidad del Islam y se enfrenta a los cruzados europeos. Términos tan
contradictorios como “guerra santa” saldrian a flote justificando la muerte y la barbarie en

pro de una defensa religiosa.
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Otro de los personajes que atafe aspectos religiosos es “Atila el Huno” gobernador de
origen asiatico, que luchd por la invasion de varias provincias europeas. El recibio el apodo
de “el azote de dios”, un apelativo cargado de condicion religiosa donde se aprecia a un
dios castigador que envia hombres de carne y hueso para que cumplan esa labor. Esto
implicaria que ese dios esta de acuerdo con la guerra y justificaria todo acto violento,
colocando la fe y la creencia religiosa como pretexto para invadir y defender sin importar
las consecuencias.

No sdlo la guerra se relaciona directamente con la religién, también la paz juega un
papel importante. Ya se habia comentado que Saladino es uno de los personajes que
defiende su religion a capa y espada, que se enfrenta a los cruzados europeos quienes
quieren invadir su territorio sagrado, sin embargo, no se habia dicho que es Saladino el
precursor de la paz, él sabe que la Unica forma para acabar con la guerra es realizando
contratos pacificos, que sellen la tranquilidad de los pueblos. Propone un pacto de no
agresion que incumplen los cruzados en primera instancia, pero que al final se vuelve el
remedio eficaz para firmar la paz.

En las civilizaciones indigenas americanas también sale a relucir la religion. Es esta
ocasion confunden a Herndn Cortés (gran conquistador de México) con un dios
(Quetzalcoatl) que ha regresado. Mas que un entorno religioso se puede apreciar un
contexto mitoldgico donde la fe es la que impulsa los pensamientos y las actuaciones. Hay
que recordar histéricamente que las culturas indigenas como los mayas y los aztecas eran
politeistas; ellas realizaban ceremonias y ritos (se mencionan en los relatos) que
implicaban sacrificios humanos para complacer a los dioses quienes le otorgaban beneficios

relacionados con el climay la agricultura.
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El videojuego deja ver claramente situaciones que enfrentan al machismo con la
religion. Una mujer (Juana de Arco) logra vencer en cierta medida esta creencia, sin
embargo al final es juzgada y condenada por la “santa inquisicion”: doctrina religiosa
demasiado rigurosa que perseguia a los herejes. Los relatos nos dejan ver como esta mujer
es llevada a la hoguera por ser considerada una bruja. Muchos cristianos la siguieron
porque creian en sus visiones, tenian fe y eso era suficiente, pero otros guiados por
conductas machistas no concebian la idea de que una mujer fuese su salvadora o que
estuviera en la misma condicion que mostrd Jesucristo para los cristianos.

Hay un aspecto religioso fundamental que tiene que ver con la creacion de la
humanidad. En los mongoles especificamente se habla de que los primeros hombres fueron
engendrados por un lobo y una gama. Estos animales se tornan sagrados y se les rinde
culto. De la misma manera como se rinde culto a la serpiente emplumada de los aztecas. Es
decir la mitologia se fusiona con la religion en el sentido que intentan hallar la respuesta a
muchas incognitas de la vida, el destino y la muerte.

Federico Barbarroja es un personaje que siendo auténtico catolico es capaz de
desobedecer al papa y elegir otro. En la iglesia catolica el papa es el maximo representante
de la iglesia en el mundo, sin embargo Barbarroja en su ambicion de poder nombra su
propio papa, lo que implica una sublevacion en contra de la Iglesia. Este desafio lo hace
para demostrar su poder. La religion se muestra poderosa, por eso, todo acto que contradiga
0 se oponga a sus dictdmenes intenta robarle jerarquia.

En algin momento los personajes que actdan como lideres, se vuelven leyendas y por
ende, se les otorgan caracteristicas especiales de dioses que los hacen ver como seres

idolatrados y pensados como salvadores de la humanidad mas que como propios héroes.
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En la mitologia griega los héroes realizaban sus hazafias gracias a los poderes concedidos
por los dioses.

Dentro de la guerra era muy importante asesinar a los monjes o sacerdotes. Estos
participaban en las batallas para sanar al ejército y convertir a los enemigos, por eso el
asesinarlos permitia el dominio y la facilidad para vencer y alcanzar mas rapido la victoria.
Si se mata el conocimiento y la fe ya no hay ninguna esperanza para vivir y eso era lo que
representaba el monje para su pueblo: conocimiento y fe. En muchas culturas devastadas
por las crueles batallas lo primero que se reconstruia era el templo, incluso tenia relacién
frente a las edificaciones habitacionales y militares. Una civilizacion sin fe y esperanza no
tiene como crecer.

La religion en si misma es poder y condiciona casi totalmente las actuaciones de los
sujetos en todas sus dimensiones. Los sujetos actlan por sus motivaciones religiosas, por
sus creencias y convicciones. Es la fe la que mueve sus pensamientos y los transforma en
actuaciones. Es decir, todas las actividades del ser humano estan trastocadas por los
fendomenos religiosos. Gomez (2008) afirma que los fendmenos religiosos como tales,
hablan de la realidad social por lo tanto se expresan esencialmente de manera comunitaria
repercutiendo en la sociedad. En relacién a las creencias, como actitud subyacente de lo
sagrado, estas cristalizan en grupos o comunidades, tales como iglesias, cofradias, o sectas
con su respectivo retorno social. Dentro del orden social, la religion es un factor de poder
legitimador que aprueba o desaprueba criticamente la realidad y le da sentido, razén y
belleza al cosmos oponiéndose al caos, al desorden, a la nada. La religibn como universo

simbolico, tiene una funcién ordenadora, némica, y como tal se expresa culturalmente en la
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sociedad.

6.1.5. Sujeto y ética
Esta perspectiva se va a analizar en primer lugar desde el punto de vista ambiental. Uno de
los recursos mas importantes para el avance econémico y que permite la edificacion es la
madera. Obtener este recurso implica la tala de arboles sin tener en cuenta el riesgo que la
deforestacion podria traer. Es evidente que los problemas de siglos atras no tienen nada que
ver con el medio ambiente, s6lo importaba conseguir y tratar el recurso maderero para el
ejercicio de la construccion que era la que habilitaba el avance y crecimiento de las
ciudades.

De otro lado, puede verse la ética en la connotacion que adquiere el “héroe”. Este es
visto como un personaje que lucha por su pueblo pero que no es considerado moralmente
malo, a pesar que para cumplir sus objetivos deba pasar por encima de los otros. Es decir,
un héroe puede asesinar, secuestrar, torturar o cometer cualquier clase de ilicito porque sus
propositos lo justifican. La vision del héroe en el videojuego se hace bajo una mirada,
donde hombres 0 mujeres son exaltados por su liderazgo en la guerra. En la guerra todo se
vale y el héroe es visto como salvador, no como un criminal despiadado. Aqui entonces
frases célebres como “el fin justifica los medios” y “en la guerra y en el juego todo se vale”
habilitan o le dan licencia a ideas romanticas relacionadas con la barbarie y la
irracionalidad.

Uno de los aspectos que sobresalen en AOE 2 tiene que ver con la condicidén no ética
de algunos personajes donde la ambicion es el motor para promover las invasiones y la
conquista de tierras a través de la fuerza. Tal es el caso de “Alfonso VI el ledn” quien mata

a su hermano Sancho para quedarse con el reino de Castilla. Este ejemplo muestra

72



claramente como la moral es un obstaculo en la obtencion de tierras ajenas. Si un hombre
quiere triunfar y cumplir sus objetivos solo necesita romper con las reglas éticas.

Aungue habria muchas razones para justificar el alejamiento de la ética y la guerra,
también se puede hablar que moralmente un soldado esta obligado a defender con su vida 'y
con la muerte de los demas, su patria. En esta parte se podria decir que un guerrero
(éticamente) debe luchar por su raza sin permitirle bajo ninguna circunstancia la traicion.
Actuar bien para un soldado implica que puede matar a su oponente sin demostrar miedo o
debilidad, en cambio actuar mal atafie cobardia y rendicion.

Algo muy claro en AOE 2 es que, de todas formas, la guerra es un fendmeno que trae
grandes consecuencias como la pobreza y la destruccion, donde es necesario el trabajo
constante para volver a levantarse. Es decir la guerra es un mal necesario, es una apuesta
donde se pierde o0 se gana y que requiere de héroes y buenos recursos. Si la ética tiene que
ver con la teoria que regula los comportamientos y actitudes del sujeto en busqueda de un
bien comun, la guerra y especificamente la derrota, se ve finalmente como un
acontecimiento en vano que solo trae mal a la sociedad y donde la miseria impera.

En una de las camparias (Saladino) se plantea un mensaje claro en torno a la guerra: la
violencia genera mas violencia; el ciclo de venganza nunca tendra fin y es la paz firmada la
Unica salida y solucion para la muerte y la destruccion. Este personaje heroico se cansa de
tanta masacre y tanta sangre derramada por la guerra santa y entiende que es haciendo un
pacto como el conflicto se puede solucionar. EI GAMER hace conciencia de esto y se da
cuenta que también hay otras formas de alcanzar la victoria que no es atacando al enemigo.

Pasando a otro plano es relevante discutir algunos fendmenos relacionados con los

matrimonios por conveniencia. ElI matrimonio es un contrato que debe darse
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voluntariamente entre dos sujetos que manifiestan amor mutuo. Sin embargo en algunos
relatos de AOE 2 se plantea la necesidad de que haya uniones maritales para conservar los
reinados, el linaje y las herencias. En esta misma linea se aprecia como un hombre puede
tener muchas esposas y no se le descalifica sino por el contrario se le pondera. Estas
actuaciones veridicas histéricamente, colocan al sujeto oscilando entre lo bueno y lo malo,
lo moral y lo inmoral, lo conveniente y lo necesario para alcanzar los objetivos trazados.

6.2. Potencialidades educativas.

AOE 2 es un videojuego creado por Microsoft como herramienta de entretenimiento. No
obstante, la comprension hermenéutica ha podido establecer que existen elementos que
pueden perfectamente aportar al campo educativo de manera formal o informal.
6. 2.1. Saberes especificos.

Es facil determinar que hay una serie de conocimientos que se adquieren en las disciplinas
especificas de la geografia y la historia. Las mismas subjetividades y relatos pueden
comportarse como saberes si se realizan analisis concretos relacionados con aspectos como
la religion, la mitologia y la politica.

AOE 2 permite hacer un viaje descrito en forma visual, oral y escrita a través de
muchas regiones predominantes durante la edad media principalmente. A continuacion se
presenta un listado donde se resume la gran cantidad de lugares mencionados, donde
probablemente se llevaron a cabo grandes batallas o grandes procesos mercantiles: América
Central, Bizancio (Constantinopla), Francia (Borgofia, Chindn, Orleans, Rio Loira, Reims,
Chalon, Paris, Burdeos, Castillon, Poitiers, Tours, Rio Vienne), Iberia, Inglaterra (Calais),
Italia (Milan, Venecia, Padua, Verona), Mar del Japon, Oriente Medio (Egipto, Mar

Muerto, Medina, La Meca, Galilea, Los cuernos de Hattin, Jerusalén, Tiberiades, Tiro,
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Ascalon, Acre, Palestina. Bagdad), Texas, Tierras Nordicas, Escocia (Falkirk Y Stirling),
Mongolia, China, Persia, Rusia, Polonia Bohemia, Alemania (Sajonia, Baviera), Hungria
(Rio Sajo), Austria Escitia, Campos Catalaunicos, Espafia (Valencia, Castilla, Ledn,
Toledo, Mar de Gibraltar), México (Tenochtitlan, Lago de Texcoco, Tlaxcala), Dinamarca,
Noruega, Turquia (Anatolia, Manzikert), Mar Mediterraneo, Lepanto (golfo de Lepanto,
Japén (kioto), Corea (Bahia de Chinhae)

Igualmente aparecen otros espacios generales donde se refuerzan las
conceptualizaciones que se tienen sobre islas, costas, llanuras, desiertos, bosques, valles,
rios, lagos, mares, colinas, riscos. Es decir se constatan de nuevo los accidentes geograficos
y esta vez se hace a través de espectaculares mapas.

Los mapas son acompafiados por situaciones climaticas que recrean casi exactamente
los momentos de las batallas. Aunque nunca se aprecia lluvia si se pueden observar
escenarios con nieve y paisajes aridos como desiertos

Ejemplo de mapa.
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Ejemplo de mapa de campania:

Campaigns

e
WG WaliaTe
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N

BB BIL0SSa

Genghis Khan

MNain WMenu

Todas las campafas presentes en AOE 2 guardan una alta fidelidad histérica con la
realidad. Las narraciones presentes en cada una de ellas permiten conocer de manera
general y a través de las actuaciones de los héroes, la historia conocida de los grandes
imperios mundiales. Es la narrativa audiovisual del videojuego AOE 2 la que teje una serie
de relatos que escenifican momentos vividos realmente en la edad de los imperios. No se
necesita de grandes documentales ni copiosas enciclopedias para adquirir conocimiento
sobre las fechas, las hazafias y las circunstancias contextuales que enmarcaron una serie de
acontecimientos religiosos, politicos, bélicos y culturales de la Humanidad desde el siglo V
hasta el siglo XVI.

Es claro entonces, que el ejercicio narrativo no condiciona unicamente al papel (libro)
para que cuente o relate historias sino que también en esta dindmica se hacen presentes

otras formas de narrarnos como el videojuego. El relato esta presente no sélo en los mitos y
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cuentos, sino también en multiplicidad de formas, en todos los tiempos y en la historia
misma de la humanidad. Desde alli es que pensamos los videojuegos como una narrativa de
construccion interactiva. (Gianni, Schiavello & Paz, 2010).

AOE 2 presenta los personajes (héroes o villanos) que se pueden reconocer a partir de
los relatos de las campafias. Es evidente que este reconocimiento hace parte de las
potencialidades educativas porque permite identificar rasgos tanto fisicos como
psicoldgicos que influyeron en el desarrollo de las acciones encaminadas al cumplimiento
de las misiones dentro de las camparias y por supuesto dentro de la historicidad. Estos
personajes, histéricamente reales, se relacionan de manera descriptiva en la segunda parte
del analisis. VER ANEXO N° 2.

Es evidente que AOE 2 hace un gran aporte a las ciencias sociales, por eso fue
importante revisar los lineamientos y estandares para esa area del conocimiento, planteados
desde el Ministerio de Educacion (Colombia). Este organismo gubernamental genera unas
directrices con las cuales las instituciones educativas (basica y media) pueden crear sus
propios curriculos.

El MEN sugiere 8 ejes orientadores para abarcar las competencias en ciencias sociales.
Uno de ellos se refiere especificamente a las construcciones culturales de la humanidad
como generadoras de identidades y conflictos. En este eje es valioso el conocimiento
referido a las grandes culturas o civilizaciones de la humanidad durante todos los tiempos a
partir de las subjetividades, identidades y problematicas. AOE 2 presenta dentro de su
narrativa esas civilizaciones que sin duda alguna marcaron un hito y dejaron huella a lo

largo de la historia. (Romanos, Sarracenos, Mayas, Aztecas, etc.) VER ANEXO N° 2.
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Otro de los ejes orientadores habla sobre “las distintas culturas como creadoras de
diferentes tipos de saberes valiosos: ciencia, tecnologia, medios de comunicacion, etc.”.
Precisamente el anélisis de AOE 2 permiti6 establecer como el sujeto de esa cultura se
relaciona e interacta con las formas de vivir y de sobrevivir, de comerciar y de combatir,
utilizando las tecnologias existentes y las formas de comunicacion de las diferentes épocas.
Este aspecto nutrid considerablemente los hallazgos correspondientes a potencialidades
educativas y a subjetividades.

Evidentemente a nivel educativo hay varios aportes. Algunos saberes que se aprenden

% pueden ser reforzados a través de los videojuegos. En este caso particular

en la “escuela
AOE 2 ofrece la oportunidad de complementar conocimientos relacionados con la
literatura, especialmente lo que tiene que ver con la Narrativa. Este género literario es el
mas amplio respecto a otros como la poesia y el teatro porque abarca subgéneros como el
mito, la leyenda, la fabula, el cuento y la cronica.

¢Pero como un videojuego puede tener potencialidades educativas referidas a la
literatura?

En primer lugar, es preciso retomar la idea de que el videojuego es una narrativa
audiovisual y por ende, posee una serie de elementos validos que lo habilitan como fuente
creativa de relatos. Es decir el videojuego se convierte en un texto, con multiples lenguajes
que pueden ser interpretados o comprendidos. Es en esas interpretaciones y comprensiones

donde se dan procesos de lectura capaces de transformar saberes, conceptos o

conocimientos. Vale la pena recordar que los procesos lectores no se dan exclusivamente en

4 , . . . . . . .z . .
El término escuela hace referencia a la institucionalidad de la educacidn tradicional que se da en
edificaciones destinadas para ello.
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los libros, sino que dependen actualmente de los contenidos tanto de los medios de
comunicacion, como de las formas artisticas como el cine y la pintura.

Es muy comun escuchar apreciaciones despectivas sobre los medios masivos como la
television y el cine especialmente por parte de los maestros. Pero también es valido
argumentar que el ejercicio de la lectura no necesariamente ha desaparecido sino que utiliza
otros medios para llevarse a cabo. Es decir, es probable que las personas si lean, lo que pasa
es que ese proceso lector no sélo se da a través de las paginas de un libro, sino que otros
recursos, incluyendo el videojuego, hacen parte de él.

Por ejemplo, cuando una persona observa una pelicula basada en una obra literaria,
estd leyendo de otra forma y bajo otro medio, lo que no quiere decir que no esté
aprendiendo. Es probable que luego de ver la pelicula sus deseos por adquirir mas
conocimiento lo lleve a leer el libro impreso .Si esto se da de esta forma, se puede decir que
el cine es el perfecto complemento de la literatura. Para nadie es un secreto que una obra
literaria se convierte en “best seller” no sélo por la venta exitosa de libros, sino por su
capacidad de transformacion, donde el cine, la television y el videojuego intervienen.

En segundo lugar es pertinente decir que los jovenes de hoy son sujetos netamente
visuales. La imagen adquiere mayor importancia y por eso en muchas ocasiones los vemos
alejados de los libros y méas apegados a la internet. En este sentido, esta investigacion
dentro de sus hallazgos, pretende crear campos de reflexion, sobre todo en el aspecto
educativo donde los videojuegos de estrategia sean utilizados como herramientas
potencializadoras de conocimientos en temas relacionados con la historia, la geografia y la
literatura. La idea es que los maestros puedan apoyarse de los videojuegos como AEO 2

para motivar el aprendizaje. Si un estudiante observa una pelicula o interactia con un

79



videojuego donde los contenidos sean los mismos de un libro, se dara cuenta que la via al
conocimiento no es dificil y creara expectativas para leer sin importar el medio.

En el caso especifico de AOE 2, la literatura puede reforzarse a través de la
motivacion. Los relatos, los personajes y las acciones que alli aparecen son tan interesantes
que comienzan a generar curiosidad, lo que inconscientemente conduce al desarrollo
autonomo y a las ganas de saber aln mas sobre lo que se esta contando. Un ejemplo de esto
puede ser el relato de Juana de Arco. En esta narrativa espectacular que brinda AGE 2 se
muestran claramente los aspectos de la vida de esta mujer a través de la rigurosidad que
posee una leyenda como subgénero literario. Jugando estas campafias comienzan a
generarse procesos de interés y curiosidad por saber mas del personaje. Es aqui donde el
valor literario de los libros se incrementa pues son los que pueden otorgar el reforzamiento
de lo aprendido con el videojuego incluyendo la mediacion oportuna y eficaz de los
maestros para que esto ocurra.

Uno de los aspectos que también hace referencia a las potencialidades educativas es
el ético. Es condicion del GAMER saber qué es lo bueno y lo malo para la civilizacion que
estd liderando dentro del juego. Ciertamente el videojuego AOE 2 tiene unos parametros,
unos objetivos y unos limites que deben ser respetados, entonces el GAMER aprende a
tomar decisiones adecuadas para el beneficio de la civilizacion que ludicamente tiene a
cargo y no se excede en actuaciones que terminen en trampa.

En el videojuego en mencidn no hay cabida para el engafio porque se trata de armar
una estrategia valida para vencer al oponente. El jugador se da cuenta que en la guerra se
vale todo, pero que exige valores de sinceridad y honestidad frente a sus adversarios. Es por

esta razdén que muchos proyectos educativos institucionales (PEI) han incluido la lddica
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como herramienta de aprendizaje. Es esta disciplina la que permite a nifios y jovenes
practicar valores de responsabilidad, de respeto e igualdad a través del juego sano.

Los objetivos de la educacion ética segin el MEN tienen que ver con el desarrollo
de la conciencia moral autbnoma, la capacidad de razonamiento, la erradicacion de la doble
moral, la formacion ciudadana en cuanto a conocimiento de derechos, deberes y
responsabilidades y el fortalecimiento de las competencias comunicativas y dialdgicas. En
esta perspectiva, los videojuegos tipo AOE 2 aportan significativamente a la ejecucion de
es0s objetivos.

La autonomia hace referencia a realizar las cosas por si solo. Este videojuego es de

caracter individual y aunque permite la observacion de otros mientras se juega, las
decisiones tomadas dependen del GAMER como tal.
Todo juego de estrategia influye en el desarrollo de la capacidad de razonamiento, es decir
afianza los procesos decisivos conducidos por la razon y no por el corazon. Aqui podria
aplicarse un dicho famoso y popular que reza “piensa antes de actuar”. Muchas veces
después de tomar decisiones no hay tiempo para arrepentimientos y de esas actuaciones
depende el cumplimiento eficaz de los objetivos.

En AOE 2 no hay cabida para la doble moral. El videojuego esta disefiado para que
comande Yy defienda una sola civilizacion, mostrando su postura beligerante desde el
principio, sin evidenciar actitudes ambivalentes.

En el capitulo de subjetividades se recalca el valor de la ciudad y su relacion con el sujeto
donde se pone de manifiesto su poder politico, economico y social. AOE 2 deja al
descubierto una serie de valores, representados en los personajes y en los espacios

geograficos, que resaltan la ciudadania y el liderazgo.
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En cuanto al fortalecimiento de las competencias comunicativas y dialdgicas, el

videojuego permite la comprension de varios lenguajes diferentes al oral y al escrito, pero
tan valiosos que promueven la interaccion apropiada entre maquina y hombre.
Volviendo al componente ltdico, es pertinente recordar que toda actividad que propone
movimiento, inquietud o jugueteo, implica una forma de ser, de percibir el mundo y
conlleva a una dinamica particular de relacionarse con el entorno. La actitud ludica va
unida al hacer, al pensar y al sentir, esta ligada a rasgos de la personalidad como el caracter
y el temperamento, hace parte del carisma del sujeto y esta intimamente relacionada con el
liderazgo (Hincapi€,2004). Teniendo en cuenta estas Ultimas reflexiones, se puede
considerar que la ludica y la ética se interrelacionan, se complementan y se auxilian
mutuamente dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

6.2.2. Habilidades cognitivas.

Las habilidades cognitivas estan enmarcadas desde la teoria de operaciones mentales de
Reuven Feurestein: identificacion, diferenciacion, comparacion, representacion mental,
decodificacion, analisis, sintesis, razonamiento logico, pensamiento convergente,
pensamiento divergente y conceptualizacion.

Feuerstein (1997) define las funciones mentales como un conjunto de acciones
interiorizadas, organizadas y coordinadas, por las cuales se elabora la informacion
procedente de las fuentes internas y externas de estimulacion.

AOE 2 es un videojuego de estrategia que exige una serie de habilidades u operaciones
mentales por parte de los GAMERS con el fin de alcanzar los objetivos propuestos en las

campafias o en las partidas:
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Identificacion. Esta operacion mental implica un proceso de pensamiento por medio
del cual se reconocen y describen las caracteristicas generales o especificas de un objeto,
evento o situacion. Los videojugadores deben ser capaces de identificar quienes son, donde
se ubican geograficamente, cuales son sus enemigos, donde se encuentran los recursos y
cudles son las herramientas que debe utilizar.

Diferenciacion. Esta operacion mental es una extension de la identificacion y la base
para la representacion mental y la comparacion. Tiene dos propdsitos fundamentales:
Identificar variables y utilizarlas para reconocer las caracteristicas especificas en las que
difieren dos o mas objetos o situaciones. Los videojugadores deben diferenciar entre
aliados y enemigos, deben reconocer para qué sirve cada uno de los edificios construidos,
diferenciar las armas bélicas con el fin de saber en qué momento y bajo qué circunstancias
se utilizan, ademas de hallar relaciones funcionales personajes como aldeanos y guerreros.

Representacion mental. Segin Feuerstein es la operacion mental en la cual se
interiorizan las caracteristicas de un objeto de conocimiento, sea este concreto o abstracto.
Los GAMERS deben ser capaces de imaginar estrategias que conduzcan al cumplimiento
de las metas de las misiones, deben crearse mapas mentales que vislumbren y proyecten lo
estipulado en los objetivos de campafia.

Codificacion y decodificacion. La codificacion es la operacion por medio de la cual
un concepto o pensamiento se transforma en un codigo o simbolo. Esta operacion implica
la traduccidn de instrucciones de un lenguaje a otro diferente utilizando codigos o simbolos
preestablecidos. Por su parte la decodificacion, es la operacion mental por medio de la cual
se traduce un simbolo o codigo, a un pensamiento o concepto. Es la interrelacion de

simbolos, dandoles significados. Implica la traduccion de instrucciones. Se sabe, de hecho
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que AOE 2 posee una serie de lenguajes (oral, escrito, visual, iconogréfico). Es
competencia del jugador el poder interpretar todos estos lenguajes para resolver acertijos
conducentes al desenlace exitoso de la mision o campafia. Es decir, depende de la
interpretacion y seguimiento de las instrucciones como se ejecute agilmente el desarrollo
de las actividades ludicas de AOE 2. En otras palabras, el GAMER debe ser capaz de leer
adecuadamente las indicaciones dadas para pasar los niveles del juego.

Andlisis. Es una operacion mental que implica la separacién de un todo en sus partes,
teniendo en cuenta sus cualidades, funciones, usos, relaciones, estructuras y operaciones.
Este proceso se realiza con base en un plan o de acuerdo con un criterio determinado.

El proceso de analisis constituye una operacién de pensamiento complejo que permite
dividir un todo en sus partes; de acuerdo con la totalidad que se seleccione, es posible
realizar analisis de partes, cualidades, funciones, usos, relaciones, estructuras y
operaciones. El videojugador debe ser capaz de desmembrar el juego y realizar una
planeacion estratégica que permita paso a paso el alcance de las metas. Es importante para
el GAMER ir por partes en el desarrollo de las misiones. Para conseguir unos propdsitos es
relevante saber cuéles son los subpropositos conducentes.

Sintesis. Es el proceso que permite integrar elementos, relaciones, propiedades o
partes para formar entidades o totalidades nuevas y significativas. En muchas ocasiones se
requieren de destrezas para limitar las acciones. Hay partidas que pueden tornarse lentas y
demoradas porque no existe la capacidad de establecer parametros mas sintéticos en la
busqueda de los objetivos. El tiempo de una partida puede indicar la habilidad cognitiva de

un GAMER para poder planear y ejecutar, con los pasos exactos y si dar rodeos, una
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estrategia de partida eficaz. En palabras sencillas un jugador puede ganar una partida en
cinco acciones definidas o en veinte, dependiendo de esa capacidad de sintesis.
Razonamiento. Es la operacion mental en la cual se comprende el significado de una
afirmacion, de lo que ésta implica y sus relaciones posibles con otras ideas. Razonamiento
es el proceso mediante el cual se selecciona, almacena, abstrae, normaliza, integra y
recuerda la informacién construida en el aprendizaje. Es el conjunto de procesos que
permiten organizar y justificar los conocimientos. Més alla de la interpretacion dentro del
proceso de decodificacion, le razonamiento implica una lectura detenida antes de actuar. En
muchas ocasiones el GAMER, por el deseo de acabar rapidamente con la partida, comete
errores fatales que le impiden alcanzar con éxito sus fines. Por eso una de las habilidades
que termina desarrollando AOE 2 esta relacionada con el hecho de poder pensar para actuar
sin arrepentimientos. Un buen ejercicio de razonamiento hace del GAMER un perfecto

conductor el desarrollo 6ptimo de las campanas.
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7. CONCLUSIONES

7.1. Proceso de Construccion de la Pregunta de Investigacion.

Son los espacios académicos generados a partir de la especializacion en comunicacion
educativa los que comienzan a establecer inquietudes respecto a temas interesantes que
nutren el campo académico. Sin embargo, el gusto por la tecnologia, en especial por los
videojuegos comienza a crear hipdtesis cientificas ligadas a la educacién principalmente. Es
decir el apasionamiento por los videojuegos de estrategia, las anécdotas ludicas alrededor
de AOE 2 abren la puerta del conocimiento hacia la relacién de la narrativa audiovisual y
la educacion.

Teniendo ya el tema que se quiere estudiar comienzan las divagaciones sobre qué es
pertinente investigar para alimentar el campo de la comunicacion- educacion sin correr el
riesgo de repetir los estudios ya realizados con respecto al tema planteado. El tema de
videojuegos no es un tema nuevo y ya se ha dicho mucho sobre él, desde el enfoque de las
ciencias de la comunicacion y desde el enfoque de las ciencias sociales. En estos términos,

los temas en pro de la construccion de la pregunta se visualizaban asi:

EDUCACION LITERATURA
VIDEOJUEGO

NARRATIVA

AGE OF
EMPIRES

APRENDIZAJES

GAMMER
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En un principio la pregunta conducia a un ejercicio con grupos focales, donde se
pensaba recoger informacion a partir de la observacion del GAMER en contacto con el
videojuego, sin embargo, esta idea se decanto por resultar un poco dificil en el acceso del
videojuego. Incluso se penso en trabajar con poblacion joven de edades entre los 10 y 15
afnos.

Es el primer seminario relacionado con hermenéutica donde comienza a aclararse el
panorama y donde se plantean nuevas preguntas posibles para la investigacion. Por esa
razén la pregunta se postula a partir de esa metodologia: ¢cuéles son elementos educativos
que posee el videojuego AGE OF EMPIRES?. Mas adelante, con las asesorias recibidas por
el director y los aportes de comparfieros de la maestria la pregunta se bifurca y se transforma
para dar origen a esta investigacion:

¢Cudles son las subjetividades que se presentan en la narrativa audiovisual del
videojuego AGE OF EMPIRES 2? ;Qué potencialidades educativas posee el videojuego
AGE OF EMPIRES 2?

Aqui vale la pena explicar la estructura conceptual de la pregunta:

SUBJETIVIDADES
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7.2. Proceso para Responder la Pregunta de Investigacion.

Este proceso se realiza en la consecucion de dos caminos basicos. EI primero tiene que ver
con el tipo y el enfoque de investigacion, el segundo, con los diferentes pasos o fases
metodoldgicas ligadas a la concrecion de los objetivos propuestos. En cuanto al primer
camino, las caracteristicas y la perspectiva de la maestria en comunicacion educativa,
dirigen sus estudios hacia las investigaciones de tipo cualitativo, pues son éstas las que se
prestan para el desarrollo, andlisis y creacion de nuevo conocimiento a nivel de las ciencias
sociales.

Los procedimientos del tipo de investigacion cualitativa apuntan de una y otra forma a
la descripcion de fendmenos vinculados al campo humanistico, sociol6gico o
antropoldgico, donde operaciones mentales cercanas a la observacion, la comparacion, la
decodificacion, el analisis, el razonamiento, entre otros, permiten la produccion de saberes
nuevos en temas relacionados con la comunicacién y la educacion. Esas operaciones
mentales apoyan el ejercicio constante para responder la pregunta de investigacion en
cuanto habilitan al investigador para acercarse al objeto de estudio, a la comprension
semidtica y al contacto directo con el videojuego, es decir al ejercicio ludico como manera
de extraer los datos internos de AOE 2y que giran alrededor de la pregunta.

Las investigaciones cualitativas pueden tener varios enfoques (etnografia,
participacion-accion, fenomenologia, biografia, hermenéutica), sin embargo el objeto de
estudio direccionaba la hermenéutica como el método mas apropiado para conseguir los
objetivos de la investigacion. Este enfoque hizo parte de las catedras y seminarios

obligatorios de la maestria y comenzd a abrir puertas en el proyecto de investigacion
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inicial. Fue alli en los seminarios, donde comenzé a despejarse el camino hacia la verdadera
metodologia que conduciria en Gltimas a responder a la pregunta investigativa.

En este orden de ideas, la hermenéutica inicia un proceso de licencia para la
comprension del videojuego AOE 2 y genera el disefio de la matriz de analisis con base en
la propuesta de Paul Ricoeur. Es esta matriz la que permite visualizar el dato y hacer de él
la herramienta mas util para determinar las posibles subjetividades y potencialidades
educativas inmersas en el videojuego en mencion.

Es la hermenéutica a través de la matriz de andlisis la que posibilita la interpretacion
integral de la narrativa audiovisual AOE 2 a través del sentido, de la simbologia y de cada
uno de los lenguajes presentes en el videojuego. A partir de alli es que se puede registrar en
“control de cambios” todo aquello que apunta a las categorias conceptuales de subjetividad
y educacion.

Este tipo y enfoque metodoldgico permite la lectura integral del videojuego en funcion
de detectar subjetividades y potencialidad educativas. El ejercicio que atafie el enfoque
hermenéutico nos habla de un contacto directo, de un cara a cara entre el investigador y el
texto a interpretar.

En el segundo camino vale la pena mencionar las diferentes fases metodoldgicas
conducentes a la respuesta de la pregunta de investigacion. En primer lugar se desarrollo el
anteproyecto  con una base tedrica y un estado del arte que daba a conocer algunos
estudios relacionados con el objeto de estudio. En segundo lugar se transformo la pregunta
de investigacion y se disefid el instrumento de recoleccidn y analisis de datos. Estos dos
procesos fueron simultaneos ya que la matriz permitia registrar lo visto en el videojuego y

también realizar comentarios paralelos al dato recogido. Finalmente se organizé la
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informacion para poder registrar los hallazgos relacionados con los objetivos del estudio.
Aqui se trabajo en funcion de los relatos, las subjetividades y las potencialidades
educativas.
7.3. Proceso para la construccion del dato.

A diferencia de otras investigaciones cualitativas, este estudio no recurrié a instrumentos de
recoleccion como la entrevista o la encuesta, simplemente se sirvié del proceso
hermenéutico propuesto por Ricoeur (texto-accidn- historia) para construir y analizar el
dato. Cabe mencionar que la matriz descrita en capitulos anteriores es auténtica y no es un

modelo propuesto por Ricoeur, sino una adaptacion de la teoria sobre hermenéutica.

En primer lugar se plantearon unas categorias de andlisis a partir de las categorias
conceptuales. Si se trabajaba con “subjetividades” era preciso crear subcategorias, a partir
de la reincidencia de los comentarios que se registraban. Por ejemplo, cuando se comenzé a
describir a los personajes de AOE 2 se hizo evidente en la notificacién que habian temas
recurrentes como sujeto y genero, sujeto y edad; sujeto y trabajo; sujeto y religion; sujeto y
ética. Por esta razdn es que se escogen los cinco ejes tematicos que sustentan los hallazgos
respecto a las subjetividades. De esta misma manera se hizo con la categoria de

potencialidad educativa.

Uno de los aspectos que mas ayudd en la construccién del dato tiene que ver con la
experiencia personal como docente. Este conocimiento a nivel educativo también influyd
en la seleccion de las categorias de analisis como “la estructura narrativa”, “saberes” u

“operaciones mentales”.
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Aunque los hallazgos a nivel educativo estan direccionados hacia el area de ciencias
sociales (geografia e historia) es desde el conocimiento literario desde donde se perfilan las
categorias de analisis que dan origen al dato como tal. Hay que tener en cuenta que la
narrativa hace parte del marco tedrico y genera otras dimensiones que poseen los
videojuegos en el orden textual y audiovisual. Entonces la experiencia a nivel de la
linguistica y la literatura aportaron de manera pertinente a la construccion del dato en favor

de la comprension hermenéutica de AOE 2.

7.4. Generalidades.
“Subjetividades y potencialidades educativas. Una comprension hermenéutica del
videojuego de estrategia AGE OF EMPIRES 2” es una propuesta investigativa que
fomenta el conocimiento de las formas contemporaneas de entretenimiento, los nuevos
formatos narrativos y por supuesto las nuevas formas de aprendizaje.

Muchas investigaciones trabajaron el tema del videojuego y lo colocaron a nivel de
herramienta educativa, por eso parecié obvio repensar en su funcion didactica y
pedagdgica. La idea no era concluir algo que ya se sabe o que se ha dicho antes, la idea era
especificar los campos de la educacion que alli se toman y ratificar el tema del sujeto. Si
hay algo diferente en esta investigacion es que se intenta ampliar el espectro del
conocimiento dentro la maestria en comunicacion educativa con respecto a la subjetividad
y es este tdpico el que muchos autores han intentado definir y que lo han relacionado con
las identidades o con las representaciones sociales.

Se puede decir que el GAMER cuando juega un videojuego quiere retarse a si mismo
dentro de sus capacidades para poder ganar; son los objetivos del juego y con ellos los

obstaculos los que lo impulsan a disefiar estrategias fabulosas en busca de alcanzar la
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victoria. Es en ese proceso de busqueda donde inconscientemente gana saberes vy
habilidades. No todos los videojuegos generan los mismos saberes, incluso habréa algunos
con esas limitaciones, lo cierto es que la apuesta de la investigacion estuvo direccionada a
establecer ese tipo de saberes que un jugador puede dominar en el momento en que se
atreve a jugar AOE 2.

Es claro que el GAMER s6lo quiere jugar, jugar para divertirse; es evidente que AGE
2 entretiene y que fue creado por MICROSOFT como un producto comercial, sin embargo
queda abierta la investigacion para otras opciones de estudio en donde pueda aplicarse
como estrategia didactica de ensefianza — aprendizaje en el area de sociales.

¢Por qué no pensar en un modelo o enfoque educativo donde los videojuegos sean los
instrumentos y las mismas tecnologias? Hay que tener en cuenta que la comunicacion y la
educacion estdn en constante cambio y que es la tecnologia y las nuevas formas de
narrarnos las que nutren esos campos.

¢Qué tan beneficioso resulta vetar o estigmatizar a los videojuegos como generadores
de ocio improductivo? Estas mismas preguntas fueron parte de las reflexiones que se
hicieron respecto a la nocividad de la television y el cine. Mas que pensar en nocividad,
este estudio permitié validar el fenomeno de la narrativa audiovisual como un elemento
clave en la construccion cultural de la sociedad actual, como una herramienta importante

en la comprension de la historia de la humanidad.
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ANEXO N° 1. En estas fichas de analisis se puede apreciar la caracterizacion del

videojuego AGE OF EMPIRES 2 en cuanto a la semiologia, es decir se pueden visualizar

las descripciones y recurrencias de los tipos de lenguaje y su contenido en general.

. TEXTO. SEMIOLOGIA

Plano de la expresion

Plano del contenido

1. Lenguaje oral.
Hay un narrador con voz masculina.

1.1 Tipos de texto.

1.1.1. Narrativo ( historia , mito y leyenda).

Tematica.

CAMPANAS DE AGE OF KINGS

La historia de William Wallace, la batalla de
Stirling; la batalla de Falkirk.

La historia de Juana de Arco, batallas entre
Francia e Inglaterra.

La historia de Saladino y los Sarracenos en
un contexto &rabe y africano.

La historia de Genghis Khan y las resefias de
sus batallas en el resurgimiento de Mongolia.
La historia de Federico Barbarroja, sus
batallas y alianzas en busca de consolidar el
imperio romano.

CAMPARNAS DE LOS
CONQUISTADORES

La historia de Atila el Huno, la traicion hacia
su hermano Bleda y las batallas en busca del
dominio militar en Europa. En esta seccion se
narran las siguientes historias: El azote de
Dios, la gran marcha, las murallas de
Constantinopla, Esponsales Bérbaros, Los
campos cataladnicos, la caida de Roma.

La historia del CID y sus retos en la conquista
de los territorios espafioles. En esta seccion se
narran las siguientes historias. Hermano
contra hermano, el enemigo de mi enemigo,
el exilio del Cid, la guardia negra, Rey de
Valencia.

La historia de Moctezuma y Cuauthémoc
como emperadores aztecas. En esta seccidn se
narran las siguientes historias. Reinado
sangriento, La triple alianza, Quetzacéalt, la
noche triste, el lago en ebullicién, lanzas
rotas.




1.1.3 .Explicativo.

Las batallas de los conquistadores: Tours
(732) Vlindandsaga (1000) Hastings (1066)
Manzikert (1071) Agincourt (1415) Lepanto
(1571) Kioto (1582) Noryang (1598)

Hay un texto explicativo que intenta ubicar al
GAMER porque responde qué es AGE OF
EMPIRES y qué actividades tendra que
realizar en el videojuego para ganarlo.

En una partida estdndar, fuera de las
campafias no se encuentran textos orales,
Unicamente los personajes emiten breves
expresiones en el momento en que se les da
un comando dentro del juego. Esto lo hacen
en las lenguas propias dependientes de los 18
civilizaciones referidas: Aztecas, Bizantinos,
Celtas, Chinos, Coreanos, Espafoles,
Francos, Godos, Hunos, Ingleses, Japoneses,
Mayas, Mongoles, Persas, Sarracenos,
Teutones, Turcos, Vikingos.

2. Lenguaje escrito.
El codigo linguistico escrito se presenta en Lengua castellana

2.2. Tipos de texto escrito.
2.2.1. Informativo.

Tematica. Se pueden leer los siguientes
titulos.

Aprende a jugar. William Wallace.
Campafia de aprendizaje (Se pueden leer
los siguientes subtitulos)

-Marchar y luchar. En este vinculo aparece
un escenario titulado “alta edad media”, el
nombre (nickname) de los jugadores o de las
civilizaciones en competencia. En la parte
superior de la pantalla se encuentran unos
iconos que al darles click muestran los
siguientes escritos:

icono 1 .Objetivos, pistas y aceptar

icono 2. Civilizaciones del juego. Aztecas,
Bizantinos, Celtas, Chinos, Coreanos,
Espafioles, Francos, Godos, Hunos, Ingleses,
Japoneses, Mayas, Mongoles, Persas,
Sarracenos, Teutones, Turcos, Vikingos.
Ademas aqui se presentan las cuatro edades
evolutivas dentro de un mapa mental: Alta
Edad Media, Edad Feudal, Edad de los
Castillos, Edad imperial. Por otro lado se
presenta una pequefia resefia sobre las
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2.2.2.narrativo ( historia , mito y leyenda)

caracteristicas y cualidades de cada una de las
civilizaciones.

icono 3. Charla. Junto a este titulo aparecen
4 subtitulos: aliados, enemigos, todos,
seleccionar. En la parte inferior se pueden
ver dos escritos: burlas y comandos, frente a
estos se pueden leer 41 comandos o
expresiones pre-escritas las cuales pueden ser
utilizadas para establecer conversaciones con
los jugadores enemigos. Por dltimo hay dos
casillas, una con el titulo de “enviar” y otra
con el rotulo de “ cerrar”

icono 4. Diplomacia. En la parte superior de
esta pantalla aparece un cuadro de texto con
los siguientes elementos. Nombre,
civilizacion, sin postura, nuestra posicion. En
la franja derecha hay un texto informativo
que dice “ para pagar tributos es necesario un
mercado”. En la parte inferior hay tres
ventanas: aceptar, borrar tributos, cancelar.
Icono 5. Aqui se encuentra un cuadro con
seis principales textos: salir de la pantalla
actual, guardar, cargar, reiniciar, opciones,
acerca de, cancelar. En la opcién guardar hay
un titulo central: guardar partida y en la parte
inferior tres  textos: aceptar, eliminar,
cancelar.

Historia de William Wallace, Eduardo El
Zanquilargo, y la guerra entre ingleses y
€scoceses

-Alimentar el ejército. [Texto escrito sobre
la importancia de los alimentos la
agricultura para construir ejércitos.

En este vinculo también
aparecen los 5 iconos mencionados
anteriormente.

-Entrenar las tropas. Texto escrito donde se
narra la necesidad de reclutar soldados para
enfrentar al gran ejército inglés.

. En

este vinculo también aparecen los 5 iconos
mencionados anteriormente.
-Desarrollo y tecnologia. Texto escrito que
habla sobre el mitico gigante escocés en
quien se deposita la confianza para derrotar al
ejército Inglés.

.En este
vinculo también aparecen los 5 iconos
mencionados anteriormente.
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-La batalla de Stirling. Texto escrito que
narra los preparativos para organizar la
primera batalla contra los ingleses.

En este vinculo también aparecen
los 5 iconos mencionados anteriormente.
-Forjar una alianza. Texto escrito que habla
sobre la posibilidad de utilizar el comercio
para establecer alianzas estratégicas que
beneficien el ejército escocés. Cuenta una
leyenda que hay tres reliquias escondidas que
servirian para la estabilidad economica.

. En este vinculo también aparecen
los 5 iconos mencionados anteriormente.
-La batalla de Falkirk. Texto gque narra
como planear y organizar un gran ataque a
partir de la defensa del territorio y la
construccion de nuevas armas.

Historia. Aqui aparecen las resefias historicas
de cada una de las civilizaciones participantes
en el videojuego: Aztecas, Bizantinos, Celtas,
Chinos, Coreanos, Espafioles, Francos,
Godos, Hunos, Ingleses, Japoneses, Mayas,
Mongoles, Persas, Sarracenos, Teutones,
Turcos, Vikingos. Ademas aparecen varias
resefias historicas:

Guerra medieval; ejércitos barbaros; jinetes;
armas medievales: armas de caballeria, armas
de proyectil, armas de mano; ejércitos
medievales: organizacion, estrategia, tacticas
de batalla, los mongoles; castillos: evolucion ,
defensas, asedio; pdlvora; guerra naval; Edad
Media: la caida de Roma, invasores barbaros;
Alta Edad Media: politica, religion,
Carlomagno, los vikingos; las cruzadas;
feudalismo: contrato feudal, el feudo; Baja
Edad Media: economia, religién, tecnologia,
fin del feudalismo; renacimiento.

Editor. En esta parte se pueden visualizar tres
ventanas con los siguientes titulos. Crear
escenario, modificar escenario y editor de
camparfias.

-Crear escenario. Pantalla donde se
encuentra una rejilla con los siguientes
patrones de creacion: mapa, terreno,
jugadores, unidades, diplomacia, victoria
global, opciones, mensajes, animacion Yy
desencadenadores. Cada uno de  estos
patrones de creacion posee una serie de
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caracteristicas que permite la personalizacion
de escenarios.

-Modificar escenario. Este texto informativo
posee un titulo en la parte superior:
“seleccionar escenario”. En la parte inferior
de la pantalla aparece tres casillas: aceptar,
eliminar, cancelar.

-Editor de campafas. En esta parte se
pueden leer los siguientes titulos: Nombre de
archivo de la campafia, guardar, escenarios,
escenarios de campafia, agregar , quitar, subir,
bajar, aceptar y cancelar

Opciones. Aqui se pueden visualizar varios
comandos escritos que permiten cambiar las
opciones del videojuego como el nombre del
jugador, volumen de mdasica, volumen de
sonido, velocidad desplazamiento, detalle
gréfico, tamafio de pantalla y otras
configuraciones con respecto a colores, burlas
sonoras, colores de amigo 0 enemigo.

Un jugador. Al hacer click en esta ventana se
despliegan 5 cuadros de texto, 4 activos y uno
inactivo:

-Las camparias de los conquistadores. Este
link contiene los siguientes titulos: Atila el
Huno, El Cid, Moctezuma y batalla de los
conquistadores. En la parte inferior se
encuentra el texto “menu principal”.

Es importante aclarar que en estas historias
las narraciones se hacen en forma simulténea,
es decir se presentan los relatos en lenguaje
oral y escrito.

La historia de Atila el Huno, la traicion hacia
su hermano Bleda y las batallas en busca del
dominio militar en Europa. En esta seccion se
narran las siguientes historias: El azote de
Dios, la gran marcha, las murallas de
Constantinopla, Esponsales Baérbaros, Los
campos cataladnicos, la caida de Roma.

La historia del CID y sus retos en la conquista
de los territorios espafioles. En esta seccion se
narran las siguientes historias. Hermano
contra hermano, el enemigo de mi enemigo,
el exilio del Cid, la guardia negra, Rey de
Valencia.

La historia de Moctezuma y Cuauthémoc
como emperadores aztecas. En esta seccidn se
narran las siguientes historias. Reinado
sangriento, La triple alianza, Quetzacdalt, la
noche triste, el lago en ebullicién, lanzas
rotas.
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Las batallas de los conquistadores: Tours
(732) Vlindandsaga (1000) Hastings (1066)
Manzikert (1071) Agincourt (1415) Lepanto
(1571) Kioto (1582) Noryang (1598)

-Partida estdndar. Aqui se encuentra una
pantallazo con los siguientes datos:
NOMBRE- CIVILIZACION- JUGADOR-
EQUIPO- OTROS JUGADORES-
CONFIGURAR PARTIDA-
RESTABLECER- COMENZAR PARTIDA-
CANCELAR.

CIVILIZACION: Aleatorio, Aztecas,
Bizantinos, Celtas, Chinos, Coreanos,
Espafioles, Francos, Godos, Hunos, Ingleses,
Japoneses, Mayas, Mongoles, Persas,
Sarracenos, Teutones, Turcos, Vikingos.

CONFIGURAR PARTIDA:

Partida: Mapa aleatorio, regicida, combate
total, escenario, rey de la colina, carrera de
las maravillas, defender la maravilla.

Estilo de mapa: estandar, mundo real.

Ubicacion:  Aleatorio, mapa de tierra
aleatorio, Arabia, archipiélago, arena, Baltico,
continental, costa, Escandinavia, fiebre del
oro, fortaleza, islas, islas de equipo, lago
fantasma, marisma, Mediterraneo. Mongolia,
montafias, némada, oasis, rios, selva negra,
Yucatan.

-Campafias de AGE OF KINGS
William Wallace: campafia de aprendizaje.
Este escenario se repite; es exactamente igual
al descrito anteriormente en “ aprende a
jugar”

Marchar y luchar
Alimentar al ejército
Entrenar las tropas
Desarrollo y tecnologia
La batalla de Stirling
Forjar una alianza

La batalla de Falkirk

Campafia de Juana de Arco:

Un improbable mesias. Historia de Juana la
doncella de Francia quien anuncia a partir de
un suefio, su deseo de liberar a Francia.

La doncella de Orleans. Historia de la
proclamacion de Juana como comandante del
ejército francés.

La limpieza del Loira. Historia sobre cémo
Juana junto con un gigante LA HIRE,
preparan expulsar totalmente a los ingleses.
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Campana de Saladino:

Campana de Genghis Khan:

106



para ampliar sus limites geograficos en Asia.

La promesa. Genghis Khan ( temujin) ya
tiene 80 afios y uno de sus hijos ( Oghatai) le
hace la promesa de seguir luchando por el
imperio asidtico.

Paz mongola. Los mongoles pretender
controlar toda Asia y toda Europa. Para ello
planean conquistar Hungria

-Partidas guardadas y grabadas:
Selecciona la partida guardada.

Aceptar

Eliminar

Cancelar

Multijugador.

Conexion serie para directplay

Conexion de mddem para directplay
Conexidn TCP/IP de internet para directplay
Unirse

Crear

Zone.

MSN Gaming Zone €s un servicio gratuito
donde podrés encontrar adversarios a
cualquier hora. Para usar Zone Age of
Empires 11 . The Conquerors Expansion se
cierra e inicia tu explorador web, que abrira el
sitio Web de Zone.

IR A GAMING ZONE
Salir.

Todo lo que en el juego aparece como
ataque, misién u objetivo cumplido
aparece escrito. Ejemplo: casa
construccidn finalizada; jcuidadol jaguar
te esta atacando

3.Lenguaje auditivo

3.1. Efectos de sonido.(onomatopeyas)

Existen sonidos propios de animales:
Aguilas, grillos, ovejas, pavos, caballos,
camellos, pajaritos, lobos, buhos, jaguares,
tigres.

Aparecen sonidos propios relacionados
con actividades, profesiones u oficios:
Lefiador- sonido de cortar madera.
Agricultor-sonido de sembrar y cosechar.
Minero-sonido de picar piedra y oro.
Pesquero- sonido relacionado con el agua.
Constructor- sonido de golpeteo.
Espadachin- sonido de espadas combatiendo
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Arquero-sonido de lanzamiento de flechas.
Cura- sonido de coro eclesiastico no
prolongado.

Monje-cuando est& curando heridos se
escucha un sonido de muchas campanas
agudas

Aparecen sonidos propios relacionados
con armas de combate.

Avriete. Sonido de golpeteo intenso y ritmico
Catapulta. Sonido de lanzamiento de grandes
piedras.

Fusiles de ballesteros o guerrilleros. Sonido
de disparos de balas.

Escorpiones. Sonido de catapultas
lanzapiedras pero con fuego.

Galera de guerra. Sonido de océano u oleaje
del mar.

Aparecen sonidos propios relacionados con
muerte y destruccion.

Sonido de quejido cuando un aldeano o un
soldado muere.

Sonido de desplome cuando un edificio es
derribado por el enemigo.

Sonido de desplome cuando un barco es
destruido.

Sonido de trompetas anunciando que el
enemigo esté atacando.

Aparecen sonidos propios relacionados con
el sefialamiento, creacion de unidades y
edificios.

Centro urbano, Sonido especial de llamado.
Campamento maderero. Sonido de hachazos
en madera.

Molino. Sonido especial de sembrado.
Campamento minero. Sonido de picar piedra
uoro

Cuarteles. Sonido de tambores militares
Galeria de tiro con arco. Sonido de tambores
militares en tono grave.

Casa. Sonido especial con campana y tambor
en fusién.

Monasterio. Sonido en 2 segundos
relacionado con voces masculinas
eclesiasticas.

Mercado. Sonido que intenta imitar voces en
algarabia.

Universidad. Sonido realizado con campanas
triunfantes.

Muelle. Sonido con campanas.

Taller de maquinas de asedio. Sonido con un
s6lo golpe de tambor.

Castillo. Sonido de 2 segundos donde se
escuchan trompetas.

Establo. Sonido de caballos relinchando.
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3.2.Temas musicales

Inicio del videojuego. Aparece un tema
musical interpretado por vientos y percusion:
Trompetas, gaitas, flautas, tambores y
redoblantes.

Comenzar partida: sonido de redoblantes o
tambores militares.

Salir de la partida: sonido de campanas y

un coro mixto sin instrumentos.

Hacer click en cualquier ventana. Sonido
de una séla nota musical interpretada tal vez
por un tridngulo metalico.

Cancelar. Sonido de un gong poco
prolongado.

Has ganado. Sonido de trompetas cuando se
gana la partida.

Puntuacidon y logro. Se repite el tema
musical de inicio del videojuego. Campanas y
coro de voces femeninas.

Aparecen temas tipicos de 3 segundos
relacionados con las culturas o civilizaciones
presentes en el videojuego: Aztecas,
Bizantinos, Celtas, Chinos, Coreanos,
Espafioles, Francos, Godos, Hunos, Ingleses,
Japoneses, Mayas, Mongoles, Persas,
Sarracenos, Teutones, Turcos, Vikingos.

4.Lenguaje visual e iconogréfico

4.1.Forma (simbolo)

G
N i)

Sustancia(concepto)

Primera edad. Alta edad Media.

Segunda edad. Edad Feudal.

Tercera edad. Edad de los castillos.

Cuarta edad. Edad Imperial.
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Creacién de centro urbano.

Construir casa.

Construir molino.

Sembrar granja

Construir campamento minero.

Construir campamento maderero.

Construir muelle.

Construir mercado.

Construir herreria.
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Construir monasterio.

Construir universidad.

Construir maravilla.

Construir cuarteles.

Construir establo.

Construir galeria de tiro con arco.

Construir castillo.

Taller de maquinaria de asedio.

Construir puerta.
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Construir empalizada.

Construir muralla.

Construir puesto avanzado.

Construir torre de guardia.

Construir torre de bombardeo.

Crear milicia.

Crear hombre de armas.

Crear espadachin de espada larga.

Crear espadachin de mandoble.
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Crear campedn.

Crear lancero.

Crear piguero.

Crear guerrero en trance, guerrero en trance
de elite.

Crear huscarle y huscarle de élite

Crear samurai y samurdi de élite.

Crear caballero de la orden teuténica y
caballero de la orden teut6nica de élite.

Crear lanzador de hachas y lanzador de
hachas de élite.
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Crear invasor de pastos e invasor de pastos de
élite.
:} : t‘lﬁ Crear arquero.
£y

Crear ballestero.
v Crear ballesta.

Crear guerrillero.

Crear guerrillero de élite.
o !p_——--- " Crear arquero a caballo.

i 3
Ji r . ! Crear caballeria pesada de arqueros.
g B

114




% A
‘ %
aat 14
Y i
_ Crear artillero manual.
[ s
] G 5
m
i e
Crear Chu ko nu y chu ko nu de élite.
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Crear arquero de tiro largo y arquero de tiro
- e largo de élite.
3 ‘ 7
i
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Crear Mangudai y mangudai de élite.
% "
S
‘
S S
Crear caballeria de exploracién.
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Crear caballeria ligera.

Crear jinete.

Crear caballero.

Crear paladin.

Crear camello.

Crear camello pesado.

Crear catafracta y catafracta de élite.

Crear mameluco y mameluco de élite
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Crear elefante de guerra y elefante de guerra
de élite.

Construir escorpién y escorpién pesado.

Construir cafién de asedio.

Construir ariete.

Construir ariete cubierto.

Construir ariete de asedio.

Construir catapulta de trayectoria plana,
onagro y onagro de asedio.

Construir lanzapiedras.

117




Construir pesquero.

Construir urca mercante.

Construir brulote y brulote rapido.

Construir galeon artillado y galedn artillado
de élite.

Construir barco de transporte.

Construir buque de demolicion y buque de
demolicion pesado.

Construir galera.
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Construir galera de guerra.

Construir galeén.

Construir barco dragén y barco dragén de
élite

Crear aldeano.

Reliquia capturada.

Crear monje.

Construir carreta de mercancia.

Desarrollar guardia urbana.
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Desarrollar patrulla de la ciudad de - (Centro
de la ciudad) los edificios con mayor vision
del enemigo jCuidado con la Ciudad.

Masoneria -- (Universidad) de construccion
mas fuerte.

Arquitectura -- (Universidad) los edificios
mas fuerte que con la masoneria

Grla -- (Universidad) Los aldeanos construir
edificios mas rpido.

Paredes -- (Castillo) Castillo fuerte.

Telar. (Centro de la ciudad) Hicks dificiles de
matar.

Carretilla - (Downtown) Hicks mas réapido,
tener mas recursos.

Carretilla de mano - (Downtown) Los
pobladores aln mas rapido y con mas
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capacidad de carga que con mano de compra

Extraccion de oro - (Campo de la extraccién
del mineral) Hicks socavar el oro mas réapido.

Extraccion de oro hoyo - (Campo de la
extraccion del mineral) Los aldeanos también
socavan el oro mas rapido que la extraccion
de oro.

Extraccion de piedra - (Campo de la
extraccion del mineral) Hicks socavar la
piedra mas rapido.

Extraccion de piedra hoyo - (Campo de la
extraccion del mineral) Los aldeanos socavar
la piedra todavia mas rédpido que con la
extraccion de piedra.

Doble Ax Filo - (Golf Lumberjacks) Los
aldeanos cortar madera mas rapido. La sierra
- (Golf Lumberjacks) de madera cortada
aldeanos ain mas rapido con la de M de
doble filo.

Sierra de arco. (en el campamento maderero)
hace que los aldeanos talen madera incluso
con mas rapidez que con el hacha de filo
doble.

Sierra a dos manos. ( en el campamento
maderero) hace que los aldeanos talen madera
incluso con més rapidez que con el hacha de
arco.

La collera (en el molino) aumenta la cantidad
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de comida que producen tus granjas antes de
que entren en barbecho y tengan que ser
reconstruidas.

El arado pesado (en el molino) aumenta la
cantidad de comida que producen tus granjas,
incluso mas que la collera.

Rotacién de cultivos. La rotacién de cultivos
(en el molino) aumenta la cantidad de comida
producida por tus granjas incluso mas que el
arado pesado.

Acufiacién. La acufiacion (en el mercado)
disminuye los costos de enviar un tributo en
recursos a otro jugador.

Banca. La banca (en el mercado) disminuye
los costos de enviar un tributo en recursos a
otro jugador.

Gremios.Los gremios (en el mercado)
reducen los costos de compra y venta de
recursos en el mercado.

Cartografia -- (Mercado) le permite compartir
el campo de visidn con los aliados.

Leva o contrataciéon. La leva (en el castillo)
disminuye el tiempo necesario para crear
unidades en los cuarteles, el establo, la galeria
de tiro con arco y el castillo.

Minadores. Los minadores (en el castillo)
aumentan el dafio que provocan los aldeanos
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cuando atacan edificios.

Espias. Los espias (en el castillo) te permiten
ver lo que han explorado tus enemigos la
exploracion y la linea de vision de sus
unidades. Puedes comprar la tecnologia de los
espias a cambio de oro. Por un precio
determinado, que depende del ndmero de
aldeanos enemigos, puedes saber la ubicacion
exacta de cada unidad y de los edificios que
todavia estan en juego.

Rastreo. El rastreo (en los cuarteles) permite a
tus unidades de infanteria ver al enemigo
desde mas lejos.

Escuderos. Los escuderos (en los cuarteles)
hacen que tus unidades de infanteria se
muevan con mas rapidez.

Armadura de laminas. La armadura de
laminas (en la herreria) aumenta la armadura
de tus unidades de infanteria.

Armadura de cota de malla. La armadura de
cota de malla (en la herreria) aumenta la
armadura de tus unidades de infanteria
incluso més que la armadura de laminas.

Armadura de placas de malla. La armadura de
placas de malla (en la herreria) aumenta la
armadura de tus unidades de infanteria
incluso més que la armadura de cota de malla.

Forja .La forja (en la herreria) aumenta la
fuerza de ataque de tus unidades de infanteria
y caballeria.
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Fundicion de hierro. La fundicién de hierro
(en la herreria) aumenta la fuerza de ataque
de tus unidades de infanteria y caballeria
incluso més que la forja.

Alto horno. El alto horno (en la herreria)
aumenta la fuerza de ataque de tus unidades
de infanteria y caballeria incluso mas que la
fundicién de hierro.

Fabricacion de flechas. La fabricacion de
flechas (en la herreria) aumenta la fuerza de
ataque y el alcance de los escorpiones,
unidades de la galeria de tiro con arco, torres,
centro urbano, castillo y barcos (con
excepcion de los que utilizan armas de
polvora).

Flecha de punzén. La flecha de punzoén (en la
herreria) aumenta la fuerza de ataque y el
alcance de los escorpiones, unidades de la
galeria de tiro con arco, torres, centro urbano,
castillo y barcos (con excepcién de los que
utilizan armas de pélvora).

Brazalete de cuero tachonado. El brazalete de
cuero tachonado (en la herreria) aumenta la
fuerza de ataque y el alcance de los
escorpiones, unidades de la galeria de tiro con
arco, torres, centro urbano, castillo y barcos
(con excepcion de los que utilizan armas de
pélvora).

Armadura acolchada para arqueros. La
armadura acolchada para arqueros (en la
herreria) aumenta la armadura de tus
arqueros.

Armadura de cuero para arqueros. La
armadura de cuero para arqueros (en la
herreria) aumenta la armadura de tus
arqueros.

Armadura de anillos para arqueros. La
armadura de anillos para arqueros (en la
herreria) aumenta la armadura de tus
arqueros.
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Quimica. La quimica (en la universidad)
aumenta la fuerza de ataque de todas las
armas de proyectil que no funcionan con
polvora.

Balistica. La balistica (en la universidad)
mejora la precision de los escorpiones,
arqueros, galeras y torres al disparar a
objetivos en movimiento.

Matacanes. Los matacanes (en la universidad)
eliminan el alcance minimo de las torres (a
excepcion de las torres de bombardeo) y los
castillos, de modo que pueden disparar a los
soldados que atacan desde la base.

Disparo al rojo. EIl disparo al rojo (en la
universidad) aumenta los dafios que las torres
causan en los barcos.

Ingenieros de asedio. Los ingenieros de
asedio (en la universidad) aumentan el dafio
que las armas de asedio causan en los
edificios, asi como el alcance.

Ganaderia. La ganaderia (en el establo)
aumenta la velocidad de todas las unidades de
caballeria.

Armadura de laminas para caballeria pesada
La Armadura de laminas para caballeria
pesada (en la herreria)aumenta la armadura de
tus unidades de caballeria, incluyendo los
arqueros a caballo, los mangudai y los
elefantes de guerra.

Armadura de cota de malla de caballeria. La
armadura de cota de malla de caballeria (en la
herreria) aumenta la armadura de tus unidades
de caballeria incluso mas que la armadura de
laminas.

Armadura de placas para la caballeria pesada.
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La armadura de placas para la caballeria
pesada (en la herreria) aumenta la armadura
de tus unidades de caballeria incluso mas que
la de cota de malla.

Fervor. El fervor (en el monasterio) hace que
tus monjes se muevan con mas rapidez.

La santidad (en el monasterio) aumenta los
puntos de resistencia de los monjes.

Redencion. La redencion (en el monasterio)
permite a tus monjes convertir edificios
(excepto  centros  urbanos, castillos,
monasterios, granjas, trampas para peces,
muros, torres, puertas y maravillas) y armas
de asedio. Los monjes pueden convertir
practicamente a cualquier unidad desde lejos,
pero para convertir edificios, arietes y
lanzapiedras han de situarse al lado de estos.

Expiacion. La expiacion (en el monasterio)
permite que tus monjes puedan convertir a
monjes enemigos.

lluminacién. La iluminacion (en el
monasterio) reduce el tiempo que tus monjes
tienen que descansar antes de intentar otra
conversion.

Fe. La fe (en el monasterio) hace que tus
unidades sean mas dificiles de convertir por
los monjes enemigos.

Letras de imprenta. Las letras de imprenta (en
el Monasterio) permiten que tus monjes
puedan convertir unidades enemigas desde
mayor distancia.
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Carenado. El carenado (en el muelle)
aumenta el blindaje antiproyectil de los
barcos y el nimero de unidades que pueden
llevar los barcos de transporte.

Dique seco. El dique seco (en el muelle)
aumenta la velocidad de los barcos y el
namero de unidades que puede llevar un
barco de transporte.

Carpintero naval. El carpintero naval (en el
muelle) disminuye la cantidad de madera que
se necesita para construir un barco.

Lineas de sangre - (Estable) Aumenta la salud
de todas las unidades montadas.

Caravana -- (Mercado) aumenta la velocidad
de las ruedas del comercio y los barcos el
comercio, para traer el oro mas rapido.

(Campo de arqueros) Aumentos de todos los
tipos de armaduras para los arqueros caballo.

Thumb Ring - (Campo de arqueros)
Aumentar el ndmero de disparos y la
precisién de arqueros.

Medicina Herbal - (Monasterio)
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Herejia -- (Monasterio)

Teocracia -- (Monasterio)

Tecnologias Unicas - Ver Civilizaciones.

Ejemplo de mapa.campafias
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ANEXO N° 2. En estas fichas de andlisis se puede apreciar el trabajo realizado con
respecto a la historia y accioén ( proceso hermenéutico) de AGE 2, donde se hizo un
registro de las descripciones y recurrencias frente a las subjetividades y potencialidades

educativas.

Tecnologias  (Gnica
Civilizaciones.

Ejemplo de mapa.can

II. HISTORIA.

1. Espacios geograficos. Estos espacios hacen referencia a los lugares
utilizados para la recreacion de las acciones y de los personajes del
videojuego.

1.1. Espacios geograficos generales.

América Central
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Francia ( Borgofia, Chindn, Orleans, Rio Loira, Reims, Chalon, Paris, Burdeos,
Castillan,Pottiers, Tours,,Rio Vienne)

Iberia

Inglaterra(Calais)

Italia(Milan, Venecia, Padua, Verona)

Mar del Japén

Oriente Medio (Egipto, Mar Muerto, Medina, La Meca, Galilea, Los cuernos
de Hattin, Jerusalén, Tiberiades, Tiro, Ascalén, Acre, Palestina. Bagdad)
Texas

Tierras Nordicas

Escocia ( Falkirk Y Stirling)

Mongolia

China

Persia

Rusia

Polonia

Bohemia

Alemania ( Sajonia, Baviera)

Hungria { Rio Saja)

Austria

Escitia

Campos Cataldunicos

Espafia (Valencia, Castilla, Leon, Toledo, Mar de Gibraltar)
México (Tenochtitlan, Lago de Texcoco, Tlaxcala)
Dinamarca

Noruega

Turquia (Anatolia, Manzikert)

Mar Mediterrdneo

Lepanto (golfo de Lepanto)

Japén (kioto)

Corea (Bahia de Chinhae)

2.1.2. Molino




f:te edificio ke utiliza para p y i como frutas, peces, carne de | 4

del viento, agua y

animales. Ademas permite la creacion de granjas y mercados.

2.1.3. Granja

Es un edificio que sirve para sembrary cosechar alimentos)

2.1.4. Campamento minero

birve como depésito del oro y piedra recolectado)

2.1.5. Campamento maderero

[Alli se almacena toda la madera proveniente de la tala de

(hé‘stias fc’nmo generadores de energia

m{ﬂk El oro tiene mas valor que la
+ Pero juntos son necesarios para

‘construlr edificios importantes y para el

sostenimiento de tropas en batallas

5 mm}: Es evidente que es una |  matel
pnma utilizada para la eonstmeu de

2.1.6. Muelle

Yy
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Provee embarcaciones tanto para trabajar como hara transportar y

combatir al enemigo, __.-{ Comentario [v8]: Es importante ver esta
T construccidn como elemento de poder y
dominio, ademas histdricamente es utilizada
para los ambiciosos de invasion

El mercado te permite comerciar por tierra con otros jugadores, comprar y vender
recursos, y ofrecerlos a otros jugadores mmotrihmo.] s N v rio [v10]: Elemento prir ial de
T ojo no sélo se i
. agricolas , sino también oro y piedra. Es decir los
2.1.8. Herreria aldeanos no tienen acceso a él . Este lugar
permite ver cuanto poder ecandmico tizne un
Jjugador o civilizacién. Aqui el trueque es el
sistema Smi

Aqui se aprecian varios disefios de herreria. Este edificio esta i para
d lar f ias | das con armas de metal como lanzas, arcosy .

.

C [v11]: Si se tiene buena tecnologia ,
flechas. la victoria en las batallas es mas facil

2.1.9. Monasterio

Se pueden apreciar las diferentes arquitecturas de los
ios, esto depende de las civilizaci
edificio sirve para crear y entrenar monjes, ademds de
I q! | rio [v12]: destacar la visién
- religiosa. Cristianismo judaismo o islamismo,
incluso hay cabida para la cosmovisién indigena.
La reliquia es sagrada pero ademas cuesta
mucho oro.
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2.1.10.Universidad.

Es un edificio que se construye para realizar mejoras y
avances tecnoldgicos tanto en la milicia como en la
)

de la ciy ion| s [v13]: Aqui se puede ver cémo la
educacién avanzada puede aportar al
dggqm!lo y avance tecnolégico de las

2.1.11.Maravilla.

Las maravillas son grandes construcciones que requieren
cantidades de recursos y tiempo para construirlas. Si un
jugador construye una y esta se mantiene en pie

durante 200 afios el jugador puede ganar una partida
estandar. Cada civilizacién tiene su propia maravilla que
corresponde  realmente con una obra arguitectdnica

- | Comentario [v14]: La maravilla es sindnimo de

cuando una
tiene tiempo para el arte es porgue tiene rasgos
de una gran cultura, con competencia
Civilizacion Maravilla econdmica, social y militar. Estas maravilas tiens
N N - 5 una estrecha realcion con la mitelogfa, |a politica
Bizantinos Basiica de Santa Sofia de ol e,

Constantinopla

Celtas Iglesia de la Roca de San Patricio

Chinos El Templo del Cielo

Francos Fachada Norte/Sur de Notre Dame de
Paris.

Godos El Mausoleo de Teodorico

Ingleses Catedral de aspecto similar a la de
Aquisgran

Japoneses Templo budista japonés Tadai-ji
Mongoles La Gran Yurta (donde los lideres
se reunian a discutir)

Persas Tag-iKisra

Sarracenos Malwiyya de la Mezquita de Al Askari
Teutones Abadia de Santa Maria Laach

Turcos La Mezquita Azul

Vikingos Iglesia de madera de Borgund

2.1.12.Cuartel.
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Los Cuarteles son edificios militares que proporcionan y permiten mejorar
unidades bésicas de soldados de infanteria para la mayoria de las
Eivilizaciones|

2.1.13. Establo.

es cuadrada, encerrada y con una sola puerta

,4-[cmmm[vu]: Para todas la figura del cuartel

caballeria

2114,
aleria de tiro
con arco.

.- io [v16]: Se pensaria que el establo

estd relacionado con bovines, equines y asnar.
Sin embargo el videojuege permite crear y
entrenar caballos y camellos. Unicamente en |
cultura azteca no esta esta opcién ya que segln
|a historia , esa civilizacién no conocia ese animal
(fue traido de Espafia) Ojo caballo y camello
«como unidad militar, simbolo de poder

Otro edificio militar donde se pueden crear y't

fguerreros con arcoy
flecha,

2.1.15. Castillo.

Ce io [v17]: En el edificio se puede
observar claramente el campo de entrenamiento
y los tableros del tiro al blanco.

Comentario [v18]: Esta arma era importante
durante la edad media, antes del desarrollo
balistico

veradiaz, 02/04/2014 06:28:00 p.m.
comentada:

Una edificacién fortificada que sirve para g idades y para
unidades Gnicas de cada civilizacion. También se utiliza para la fabricacién de
los I jiedras e i igar podi logias. Estas edificaci son
dificiles de derrumbar y lanza flechas contra enemigos.

es mas de corte Real que militar, donde vive el
rey , la reina , el principe , la princesa y sus
stibditos. En el videojuego tiene un caracter
bélico. Se puede apreciar la diferencia
arquitectonica entre lo americano lo europeo y lo
asiatico. PIEDRA COMO PROTECCION . ademas
es importante analizar |a figura de piramide para

los icanos (religiosidad y politica)
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1.1.17. Taller de maquinas de asedio.

‘Comentario [v20]: las maquinas de asedio son
importantes porque son las que permiten destruir
ciudades. la guerra en determinadas ocasiones
no se da para acabar con el hombre como tal
,sino para acabar con las edificaciones signo de
progreso y avance.

Es un edificio militar donde se pueden
y arietes.] % rio [v21]: Ver la i ]

como

2 nuevamente de la madera en troncos y la piedra
como herramientas o armas de destruccién.

2. Personajes. ( campaias)
2.1. Protagonistas
2.1.1. William Wallace. Soldado escocés de ascendencia galesa que dirigié
su pais contra la invasion inglesa del rey | de
Liderjde las batallas de Ia i i [(‘Amuhlh [v22]: Condicién de lider que lo lleva

de Escocia. a convertirse en martir

2.1.2. Juana de Arco. Mujer visionaria, heroina y militar francesa delsiglo XV _..-{c o [v23]: Hay una ion religiosa
5 pues se dice que Juana fue enviada por Dios
que combatid contra los ingleses. para ayudar a Francia. Fue canonizada, hecha
santa en la iglesia catdlica en el siglo XX. Lider y
martir. Unica mujer resaltada como heroina
dentro del videoj

2.1.3.5aladino. Gran gobernante del mundo islamico (siglo XXI), Sultan de
Egipto y Siria. Es una figura muy admirada en la
cultura drabe, kurda y musulmana porﬂefender el
islam  los territorios del medio oriente. io [v24]: Es importante ver |a relacion
entre relogién y guerra Saladino luché contra los
cruzados quienes luchaban por difundir a sangre
y espada el cristianismo (catolicismo).La historia
de Saladino y los sarracenos lo ponen como un
hombre piadoso y al mismo tiempo vengativo

2.1.4.Genghis Khan. Temujin

Fue un guerrero y conquistador mongol que
unificd a las tribus némadas de esta etnia del
norte de Asia, fundando el primer Imperio
mongol, el imperio contiguo mas extenso de la
Historia. Bajo su liderazgo como Gran Kan, los, |l
mongoles comenzaron una oleada de g 7 puede catal como i
que extendié su dominio a un vasto territorio, pero en el videojuego es presentado como todo

un héroe. El héroe lucha por su pueblo pero no
desde Europa Oriental hasta el océano Pacifico, es considerado moralmente malo (ética)

‘Comentario [v25]: El poder se aprecia en cuanto
se conquistan territorios, Para muchos este
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y desde Siberia hasta Mesopotamia, la India e Indochina.

2.1.5.Barbarroja.
Emperador germanico del imperio romano apodado
asi gracias al color de su barba, Su nombre
verdadero era Federicol. Gran defensor de su

Comentario [v26]: 01O no es rey sino
emperador. Esta palabra tiene un poco mas de
walor a nivel politico (poder). No sé si se pusda

usién de terror y miedo a partir del
simbolo de la barba. EL CABELLO EN SANSON ES
PODER Y FUERZA . Por otro lado , aunque es
protagonista y héroe se enfrenta con Saladine en
una cruzada. Recordemos que Saladino también
es el héroe de medio oriente. BARBARROJA
héroe y villano a la vez?

2.1.6.Atilael Huno.
' Gobernador de origen asidtico, que luchd por la
invasién de varias provincias europeas. Conocido como
f'el azote de Dios"| _.--{ comentario [va7]: Un apelativo bastante diciente
porque lo pane como un hombre fuerte,
castigador. En esta perspectiva se puede analizar

un personaje que connota aspectos religiosos
donde Dios , &s un ser que castiga.

2.1.7.Rodrigo Diaz de Vivar.
Caballero y conquistador castellano del siglo XI.

Conocide como el CID p el CAMPEADOR _..-| Comentario [v28]: Este término proviene del
arabe. Significa sefior
, 5 un titulo nobiliario

2.1.8.Moctezuma.

- | Comentario [vas]: Desdrersiemprre se ha

Hizo llegar agua potable a Tenachtitlan medi nenos a condicién del indigena. Aqui el
I videojuego coloca a este personaje como un

un acueducto doble, codificd las leyes aztecas, héroe, bastante inteligente y estratega tanto en

hasta entonces orales, comenzo a cobrar tributos lo militar como en lo

a los pueblos sometidos e impulsd el comercio

hacia el exterior del valle,

2.1.9. hemoc. Heredo el trono azteca tras la muerte de [Cnmenlnnn [v30]: Simbolo de |a valentia

yenfrentd alos « MEXICANA




2.1.10.Carlos Martel.
Mayordomo de palacio del Reino de Austrasia
(Francia, Alemania, Bélgica y paises bajos).
Luché contra las fuerzas drabes que invadieron
parte de Europa.

2.1.11. Erik el rojo.
Conocido vikingo,
l*)ruego delsiglo X y XI rio [v31]: Ojo con esto pues aunque no
es militar como tal su poderio se ratifica en el
dominio del mar y en el hecho de poder
comerciar con otros paises para el progreso o el

2.1.12. Guillermo el conquistador.
Descendiente de vikingos, Guillermo |
de Inglaterra o Guillermo el bastardo.
Rey de Inglaterra en el siglo XI.

2.1.13. Enrique V

Rey inglés del siglo XV. Enrique hizo
formar una gran flota, modernizé el
sistema de reclutamiento y agregd
nuevas armas y piezas de artilleria para
su gran ejército: él y su ejército fueron
alcanzados por los franceses en
Agincourt, donde  consiguié  una .| Comentario [v32]: Hay una estrecha relacién

pictor'a}; pesar de haber sido .+~ | entre reinar y luchar, gracias a lucha , a la
LS i batalla , a la guerra se pueden alcanzar los
superado numéricamente. objetivt;s de gobierno y soberania.
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2.1.14. Don Juan de Austria
Miembro de la Familia Real Espafiola, military
diplomético. Gobernador de los Paises Bajos
espafioles y comandante de la Santa Liga de
Estados, Siglo XVI. Lider en la batalla de Lepanto.

2.1.15 Hideyoshi.

m W, ~ Fueun soberano feudal japonés a quien se

le atribuye la unificacién de Japénjen el siglo _..-{ io [v33]: La

XVI.

2.2. Antagonistas.
221, Eduardo el zanquilargol
5 Popularmente conocido como "El
Zanquilargo" o "Piernas Largas"
Eduardo I de Inglaterra, intentd

Guerrero y comandante inglés del
sigloXv.

#?2.;

2.23. Reinaldo de Chantillén. Fue un caballero francés que

Santa tras el fracaso de la misma.

. [Anco

[v33]: dicién de héroe
literariamente hablando se da cuando un
personaje lucha pos su pueblo por su pais o por
su raza. En el videojuego esta condicién de
personaje principal o de héroe se da desde toda
cultura, civilizacién o raza. No hay exclusién
alguna.

‘Comentario [v34]: El contendor de William
‘Wallace. Este hombre es un villano segun el
videojuego vy la pelicula Brave Hearth. Quiere
‘apoderarse de Escocia. Simbolo de ambicidn

-{ Comentario [v35]: Los conquistadores no son

héroes , al contrario s ven como seres
despiadados que no son asesinos simples que
matan en la batalla, sino que realizan masacres.

rio [v36]: Oponente inglés de JUANA DE

-1 Comentario [v37]: Guerras de cardcter religioso.

Imponer el cristianismo a espada y sangre frente
a los musulmanes. Oponente de Saladino.
Incumple pacto y sigue proceso invasor con tal
de cumplir sus objetivos
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parte de las cruzadas del siglo XII

2.25. Kushluk o kuchlug

Fue un miembro de la tribu Naiman de Mongolia

hacia el oeste hacia el Kanato de Kara-Kitai, donde se
convirtid en consejero del kan local. En el afio 1210 se
apoderd del kanato. Fue asesinado por los mongoles
cuando conquistaron la region en 1218,

2.2.6. Flavio Aeciol

Fue un general romano y el hombre mas influyente
durante el periodo final del Imperio romano de
Occidente, dos décadas (433-454) en las que dirigid la
defensa del Imperio contra los ataques de los pueblos
barbaros. Llamado “el dltimo de los romanos”

Cuando Atila avanzd con su gran
ejército hacia Europa Occidental &
invadio Galia, Avito logrd formar
una alianza entre Teodorico y su
viejo rival Aecio contra los hunos. Se
puede conjeturar que Teodorico
aceptd esta coalicién porgue
reconocid el peligro que
representaban los hunos para su propio reino.

Alfonso VI de Ledn. Hijo de Fernando | de Leénb

- Comentario [v38]: Contendor y enemiga de

Saladino. Nuevamente aqui la imposicidn de la
religidn a sangre y espada. Uno de los grandes
errores del cristianismo europeo. En la tercera
cruzada Saladino y Ricardo pactaron la paz, agui
se dice que SALADINO INCLUSO LE OFRECE
REMEDIOS Y FRUTAS A Ricardo como simbolo de
la paz

--| Comentario [v39]: Se vuelven enemigas con

Genghis Khan, juega un papel importante la
ambicién y |a envidia frente al poder, |a riqueza
v el liderazgo

. { Comentario [v40]: Aunque es antagonista u
opositor de Atila el , Huno se presenta como un
hombrte guerrero y genio militar.

-1 Comentario [v41]: Se alid con Aecio para
enfrentar a Atila y los Hunos. Las alianzas
pueden ser jugadas politicas o res para
vencer a los enemigos, en el videojuego las
alianzas hacen parte de las estrategias para
cumplir los objetivos y alcanzar al victoria

para obtener el reino de castilla

(Conde Berenguer. |

-1 io [v42]: Hasta dénde va la ambicidn.
Pues es capaz de matar a su propio hermano
para quedarse con las tierras de Castilla
Ver sujeto y ética. Este personaje es contendor
de el CID. También se habla de envidia y recelo
por la popularidad del CID. Alfonso envia al exilio
al cid quien se convirtié en su mejor hombre de
armas cuando Sancho murid.

]: Principal enemigo del CID
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(Ramén ).Gobernador de Barcelona .
Siglo X1

Ce rio [v44]: Otro enemigo del CID,. El cid

Aliibn Yusuf (1083-1143) Sus dominios
se extendian por Marruecos en Africa
y, en la Peninsula Ibérica, Andalucia,
Valencia y parte de Aragon, Catalufiay
Portugal.

2.2.11. Hernén Cortés.

logré unir a moros y cristianos para combatir
tanto a ALFONSO como a Yusuf

C rio [v45]: Este i es

Gran conquistador espafiol de
MEXICO

2.2.12. Harold el sajon.
Fue el dltimo rey sajon de Inglaterra, con

considerado villano porque realiza estrategias y
alianzas para destruir a los aztecas y conseguir
su oro. enemigo de Moctezuma quien lo ve
primero como un Dios como el retorno de
Quetzacoalt, Aqui hay un entorno mitoldgico y
religioso.

el nombre de Harold Il, muerto en la batalla de Hastings
contra los invasores normandos de Guillermo el
Conquistador (5. XI)

2.3. Personajes en general ( funcién o profesidn)

231, Jpldeano, En
' izado como constructor,
granjero,agricultor, recolector de piedra,
madera, oro y frutos. Cuando las unidades o
edificios son atacados y se encuentran
deteriorados o incendiados, los aldeanos
pueden repararlos. Cuando ya no hay soldados
disponibles para la guerra en Ultimas pueden atacar al
enemigo.

.| Comentario [v46]: Este personaje puede ser

hombre y mujer. las labores descritas pueden
ser realizadas por los dos sexos. Los hombres se.
ven fuertes y aparecen con el torso desnudo
mientras las mujeres tienen vestido completo y
cabello largo.

Ca rio [v47]: Esta profesidn es exclusiva

Pueden ser de wvarias categorias
dependiendo de las civilizaciones y las

épocas en que se esté jugando:

0s,

arqueros,  espadachines, lanceros,
ballesteros, caballeros, samurais,
artilleros, jinetes etc.

para hombres, sélo se habla de una guerrera (
Juana de Arco). A lo largo del videojuego no se
ve ninguna mujer atacando al enemigo o
participando en batallas, excepto |as aldeanas
cuando ya no hay soldades o cuando el GAMER
lo demanda. Hay guerreros que se ven mas
grandes que otros , esto depende del desarrollo
de ias. Y ojo con la ion de que se
'gana mas rapido ¥ mejor con guerreros mejor
desarrolladoes ( gigantes)
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233. Monje.

ol

L1 [v48]: No hay cabida para las
mlg’:l}es, ademas esfi un pfrson?gedviejo qued
IR anda lento, acompafia a los soldados y puede
a los templos, ademas tiene un poder convertir a los enemigos. El proceso de
sanador, pero es un poder mas fisico conversion se trata de cambiar Ia_pos_icién de
uesespiritual enemigo a ser parte del mismo ejército. Simbolo
q P 5 de sabidurfa. Muchas batallas se pueden ganar
gracias a la captura de reliquias. La guerra no
solo se gana en el campo de batalla sino también
con estrategias inteligentes. Cuerpo flaco y
encorvado

2.3.4. Explorador. Encargado de explorar los mapas donde se
lleva a cabo el juego o
partida. Por obvias razones
también puede ser un
guerrero aunque no estd

creado para tal fin] Comentario [v49]: Esta funcién no es de milicia

I sino que implica recorrer y descubrir en el mapa
los recursos como el oro, la piedra, la madera,
ademds de vislumbrar la ubicacién del enemigo,
soplo dos civilizacit no poseen

a caballo ( Mayas y aztecas) Estas culturas
precolombinas no conocian estos animales,
llegaron a América con el proceso de
descubrimiento y conquista por eso exploran los
mapas a pie. Es importante destacar que la edad
de estos personajes exceptuando el monje es
una edad promedio donde se requiere fuerza
para el trabajo y la guerra.

3. P’Iempﬂ histérico. ] ] e io [vS0]: Todos los

mencionados anteriormente vivieron en esta
época ,. Alrededor de 10 siglos donde se estaban
cuqsulidandu las regiones y los reinos nacientes
alta edad media, edad feudal, edad de los castillos y edad se interesaban por su progreso a través de las
imperial. Estos tiempos son recorridos tanto en las i
como en la partida estandar.

3.1.Epoca. Existen cuatro grandes momentos referentes a la época:

3.1.1. AlaEdad Media. Desde el siglo V (476) hasta el siglo IX
3.1.2. Edad Feudal. Desde el siglo X hasta el siglo XV

3.1.3. Edad de los castillos. Desde el siglo XII hasta el siglo XV
3.1.4. Edad imperial. Siglo XV1.

3.2 Evolucién. Uno de los objetivos del videojuego es avanzar en
las edades mencionadas. A medida que hay avance se puede
mejorar en logia para la leccion de ali la
obtencion de recursos minerales, los procesos de corte de
madera, la implementacién del equipo militar especial y la
calidad de las construcciones. .| Comentario [v51]: Puede darse el caso como

" N " " .| sucede en muchos de los videojuegos de
3.2.1. Alta edad media. U‘na partida e;tandar emple?.{a élempre ST TG O (I B SEE SRR
en esta edad. Aqui el gamer tiene pocos edificios. Hay Ia capacidad de crear hombres y mujeres, una
un centro urbane donde e crean I de dioses
pueden construir algunas casas, un centro mad Con io [v52]: Cuando hay batallas se gasta
molino, un centro minera, un cuartel basicoy unmuelle | | Mas a guerra puede traer |a connotacién de
S ) b S destruccién y pobreza, por eso es importante

p Si una solida y h" mantenerse poco hostil mientras se consiguen

hay ataques enemigos, Ui suficientes recurses. El juego implica invasién ,

g posesién e imperio a través de la guerra, pero

es io saber cuando se hace. (estrategia)

&
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4. Relatos.

edad. Los requisitos para avanzar son: almacenar 500 de
alimento y la construccién de dos edificios.

Edad Feudal. En esta parte el gamer puede realizar
algunas mejoras para sus actividades basicas (agricultura,
mineria, pesca, desplazamientos, seguridad y milicia). Ya
los aldeanos pueden empezar a construir nuevos
edificios como mercados, herrerfas, establos, granjas,
galeria de tiro con arco, muro de piedra, puertas, torres
de guardia. Para avanzar a la siguiente edad es necesario
tener 800 de alimento, 200 de oro y [a construccion de
dos edificios de la Edad Feudal.

Edad de los castillos. En esta época se pueden mejorar
tanto los edificios anteriores como las condiciones de los
personajes. Aqui ya se pueden construir edificios de
mayor calidad itectdnica como i
universidades y otros centros urbanos. En la parte militar
se pueden edificar talleres para maguinas de asedio y

necesario tener 1000 de alimento, 800 de oro y dos
construcciones de la época.

Edad imperial. En esta edad se puede construir una gran
maravilla y perfeccionar todas las tecnologias tanto
militares como de economia. Para construir una maravilla
se debe tener 1000 de oro, 1000 de piedra, 1000 de
madera. [C esta illa y iéndol:

- | Comentario [v53]: A medida que se evoluciona se
prepara al gamer para el enfrentamiento o la
batalla. Aqui comienzan los atagues de los
enemigos y pueden debilitar la economia y la
sociedad productora.

enpie durante 200 afios se ganalapartiddl

4.1. Argumento.

4.1.1.

Eindnl

Campafias de aprendizaje. (William Wallace).

- | Comentario [v54]: El juego también da la opcidn
de ganar no solo con guerra sino con el poder de
construir y mantener la maravilla o capturar
cinco reliquias y las en un monasterio.

apodera de los escoceses que no tienen un !ider])ara

seguir. El ejército Inglés estd bien ¥

siempre se ha

mre o TvssT: Inal
{erguidu ‘come una gran potencia. Hay miedo por

su poder econémico y militar.

probablemente sera difici de vencerlo en las
condiciones como se encuentra Escocia. Cuando se
decide conformar un ejército escocés al mando de
William Wallace, lo primero gue tienen que hacer como
guerreros es garantizar la supervivencia a través de los
productos alimenticios y mineros que permitan una

i ible y capaz de al nuevo

ejército.

Sigue habiendo un ambiente pesimista en cuanto a las
batallas que se avecinan frente a los ingleses, algunos
milicianes deciden huir pues no resistiran los ataques del
ejército Inglés al do de Eduardo EL il

Todos los escoceses ponen lafe en Wallace, es él el lider
que han esperado para que los guie en las victorias. Los
ingleses siguen invadiendo territorios de Escocia y !a
guerra por su trono g i

Con una buena preparacion y con gran inteligencia los
escoceses vencen a los ingleses en una de sus batallas.
[I'odo enfrentamiento bélico aparte de dejar muertos,
deja desolacion y mina* por eso es momento para volver
a ab

alguien con las capacidades suficientes para
enfrentar y vencer los miedos

- {Mrﬁl [v56]: Siempre se necesita de

|
|

- { Comentario [v57]: Esta situacion tal vez es
intencional para crear un espacio tipico donde el
héroe vence al gigante , realiza una hazafia,
viniendo de menos a mas

fee io [v58]: Hay una ¥ laidea
es proclamarse rey. E| que gane la guerra ,
gobierna y es dusfio de la riqueza de sus
territories. Sujeto - poder.

.-~ 1 Comentario [v59]: Esto es muy claro en el

a relacién directa entre economia y

se de al
habla de una riqueza plasmada en unas keliqulas

querra ées un mal

de sostenerse moraly econdmicamente.

{ee io [v60]: que durante la
edad media quien posefa las riquezas era el
clero, incluso |a guerra se justifica para
mantener ese status.
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4.1.3.

Evidentemente los escoceses obtienen la victoria gracias
a su estrategia militar y arguitectonica. El hecho de
construir grandes murallas y castillos no permite que el

destruya las ci EL de los
escoceses se da con la destruccién de Jos castillos|
ingleses.

‘Campafias Juana de Arco. Juana es una mujer muy joven
que recibe un llamado de Dios para que libere Francia;
las personas comienzan a confiar en ella a pesar de ser

Juana se presenta humildemente frente al “rey francés”
para preguntarle sobre los derechos de su pais y la

Comentario [v61]: Es importante ver la
simbologia del castillo como un elemento de
poder , de proteccion

[v62]: Parece ser
despechvamente, aunque es la actividad
principal en |a edad media, se menosprecia esta
labor, parece ser que da mas status el hecho de
ser militar.

C i :]: Unica mujer vista el

invasién de Inglaterra a sus territorios. El i6 que
Juana era la salvadora de Francia. Existia mucho orgullo al
saber gue Juana daria los ejércitos fi
‘quiénes enfrentarian a los ingleses. Ella decide buscar la
espada de Carlomagno para empufiarla en las batallas.
Mas adelante Juana es herida pero los franceses salen
victoriosos. Ella logra incluso, que bandidos y villanos
cambien su pensamienta y actlien como patriotas|

Algunos hombres no soportan el liderazgo de Juana, por
eso confabulan en contra de ella. Sin embargo Juana
sigue luchando para ir sus obj , entre ellos
que se coronara por fin el rey de Francia. Estas luchas

videojuego coma heroina , incluso, Unica mujer
que va a la guerra. No es muy fiable ey
los relatos que una mujer sea comandante de un
iército, pero si es enviada por Dios

pr haya una

Comentario [v64]: Quien ama a su patria y lucha
por ella , aunque haya tenide problemas con la
ley v la justicia.

| comentario [v65]: Juana tiene dos condiciones

que van en contra de su credibilidad . ser mujer
y ser joven

c i : Dactrina religiosa demasiado

traen consigo que las personas del comun i asu
gran heroina. Los celos siguen creciendo y crea

divisiones en el pais, por tal razén la estrategia de batalla
decae y [luan es capturada y sacrificada por la inquisicion.)

Campafias de Saladino. Estos relatos son contados en
primera persona por algin miembro de la milicia
europea que hizo parte de las guerras cruzadas. EI narra

prisionero de guerra en tierras drabes. Es encontrado

| rigurosa que condenaba la herejia en la edad

media. Hay que ver que el hijo de Dios es
masculino y no puede haber una salvadora
mujer. Muchas mujeres eran juzgadas coma
brujas. Luego Juana de Arco es considerada
Martir.

gran villano, despiadado, sin embarge la historia

. { Comentario [v67]: En Eurapa es visto como un

coloca a este personaje coma Heéroe

por el ejército de Saladino ( san es tratad
dignidad a pesar de ser enemigo de tierra santa. Este
prisionero puede contar al principio como proteger
Egipto es una estrategia de defensa ante los ataques
cruzados. Esta defensa no se hace desde la planeacién
bélica sino desde la bonstmcci()n de mezquitas, palacios
yuniversidades. |

la ciudad ¥ su centro cultural es sinénimo de

_.--| Comentario [v68]: Nuevamente se observa como
desarrollo en busca de reinar o imperar.

Hay varios estados que son p
bargo, Saladino y los han pactado la paz;

esta se ve afectada por algunos cruzados que siguen

empefiados en invadir ciudades arabes. Este prisionero

que acttia como Eronista habla de las bondades de las

{ Comentario [v69]: Cuenta desde lo vivido en el

ciudades rabes como Bagdad, donde existen
gratuitos, bafios publicos, servicio postal y banwﬂ.

Pero las batallas bélicas contintian en medio de la lucha

contra el inclemente clima y el poderoso desierto con

sus tormentas de arena. Aqui el bgud es importante
como recurso hidratable para los ejércitos. También el

sacrilegio de las reliquias religiosas puede causar la ira

descontrolada de los adversarios. La vida de los

prisioneros de guerra en su mayoria es p d:

io [v70]: Impartante dentro de una gran

civilizacién |a estabilidad econdmica y social de

sus

Comentario [v71]: Muchas de las luchas de la
humanidad aparte de tener connotaciones
religiosas y territoriales se da por la posesian de
recursos naturales como el agua y el oro. Aqui el
que tiene el agua tiene el poder y probablemente
la victoria.

exceptuando la de Chantillon quien fue decapitado por
el propio Saladino. Los Sarracenos siguen aminorando a
los europeos que aun se mantienen fuertes en tres
ciudades custodiadas con grandes castillos. Saladino y los
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Sarracenos son mostrados a través de los ojos del
narrador como piadosos y comprensivos pero con el
pasar de los afios , fl efecto de las cruzadas eumpeas
han hecho de ellos g

parecia una eterna guerra.

Campafia de Genghis Khan .Este interesante relato nos
cuenta como Temujin , Genghis Khan, planea unir a las
tribus maongoles, instaurando la idea de que necesitan

Y que itan un igo en comun
que impida que se sigan peleando entre ellos mismos.
Asi lo hace y logra consolidar un gran ejército en busca
de la conquista del mundo, A pesar de la unificacion hay
unos que no consideran a Genghis como emperador
mongol y llenos de celo y envidia se oponen a su
gobierno. El gran Khan logra neutralizarlos y empieza su
campafia de conguista de China y Persia. La guerra de
conquista exige bastantes sacrificios como comer poco y
andar mucho. Han pasado muchos afios y el gran Khan
quien liderd mucho tiempo los procesos de conquista
muere y deja su legado a sus hijos y nietos para que
continten con elimperio en Asia y Europa. ]_os Mongoles
segun el relato vienen de la fecundacion entre un lobo y
una gama,

Campafias de Barbarroja. Estos relatos son narrados
desde un bar, donde entre copas se subleva la accidn

heroica de Federico Barbarroja. El Se propuso unificar
Alemania en lo que se conoceria como el Sacro imperio
Romano, para ello tuvo que desmembrar los principados
de las ciudades estado que no les interesaba hacer parte
de ese imperio. Paralelo a su labor bélica , impulso el
valor de la agricultura para fortalecer y dar dnimo a los
habitantes. Logré incluso imperar sobre la ciudad de
Roma gracias al apoyo de muchos aliados ya pesar dela

y cred la liga que defend los i

muchas ciudades italianas y por supuesto la autoridad
papal. Después de varias batallas entre alemanes e
italianos , Barbarroja decide cumplir con una b:mzada]
ordenada por el papa lo que integra completamente el
sacro imperio romano, alli en tierra santa Barbarroja
muere ahogado y este hecho genera le fin del

dice que un dia regresard para volver a unificar al sacro
imperio romano.

Campafia de Atila el Huno. Dos personajes en medio de
una conversacién cuentan la leyenda de Atilay como los
Hunos comenzaron a apoderarse de Escitia y Persia. Uno
de esos personajes es el padre Armand,
enorgullece de haber combatido en contra d

héroe o un villano descrito mas como un monstruo que
como un hombre. Los Hunos son enemigos de los
Romanos y tenian formas especiales de combatir en la
guerra. Estos Barbaros no pretendian conquistar y
colonizar, se saciaban con destruir y saquear las
ciudades. Evidentemente [Atila tenia muchos enemigos y
por eso intentaron matarlo, pagaban buen oro a quien lo

- Comentario [v72]: Practicamente se esta

culpando a Europa de que los paises de medio
oriente sean tan radicales a la hora de defender
su tierra y su religién

" { comentario [v73]: El mensaje puede ser claro, la

violencia genera mas violencia y el ciclo de
venganza nunca tendra fin. Por eso es
importante tomar decisiones que construyan paz
para todos los pueblos.

- | Comentario [v74]: Oro , piedra, madera y

alimento para crear sostenibilidad. Este puede
ser siempre la manzana de la discordia, por el
cual se generan muchos conflictos entre las
naciones.

- [ comentario [v75]: Muchos de los pusblos,

culturas o civilizaciones siempre tienen sus
leyendas o mas bien mitos de creacién | estos
muy ligados a su tradicién religiosa.

io [V76]: Maximo de la

lglesla catélica. Barbarroja con el fin de

demostrar su poder nombrd otro papa. El papa y
el antipapa. Desafio a la religidn.

-{ Comentario [v77]: Esta es |3 otra cara de |a

moneda pues ya se habia hablado de los
cruzados como personajes vilanos. Aqui en
cambio se narra una hazafia desde el punto de
vista europeo.

- | Comentario [v78]: Los hombres siempre ponen

su fe en un héroe, lo convierten en leyenda y
esperan su regreso ( puede ser también una
visén sagrada, mistica o religiosa)

- | Comentario [v79]: Figura religiosa no alejada de

la guerra , quien posee el conocimiento, gracias
a la experiencia. Los ancianos son simbola de
sabiduria
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asesinarsj. embargo los Hunos chantajeaban y exigian

Como el imperio romano estaba dividide en oriente y

_..~{ Comentario [v80]: Acabar can el lider era acabar
con el mal.

-1 Comentario [v81]: El oro era el metal precioso y
el dinero de |a época. Oro-poder.

occidente, Atila aprovechd para sus ciud.

q

intentd| casarse con Haonoria, h

-1 e io [vB2]: Matrimonia por conveniencia.

romano de occidente con el fi
reino. Los Hunos eran bastante salvajes, torturaban a
sus enemigos y jugaban con los caddveres. Aecio se
enfrenta a Atila porque conocia sus procederes bélicos,
logré convencer a ciertos grupos gue odiaban a los
Hunos para poder vencerlos pero todo fue en vano, a
pesar de la matanza no logrd vencer a Atila, la
pretension del rey de los Hunos era convertirse en
perador a cualquier precio. Final utila se cas6
con otra mujer y no con Honoria, poco después murid de
manera curiosa. El narrador hace alusién a un simbolo de
los Hunos que recuerda la barbarie de su guerra: una
E:alavemcruzadawn un palo.

Campafia del CID. Una mujer comienza a narrar la
historia de Rodrigo Diaz, el Cid conocido por moros y
cristianos.  Esta mujer conoce mucho sobre este
personaje porgque es su esposa. En la Espafia dividida del
siglo X1 el CID defiende el reino de Castilla de la ambicidn
del Rey Alfonso. Este asesina a su hermano Sancho pero
el CID no le queda mas remedio que servir a Alfonsa, a
pesar de no confiar en él. El Rey Alfonso comienza a
sentir envidia del CID porque gozaba de buena
popularidad frente al pueblo espafiol, por esta razén lo
enviaba a comandar numerosas batallas con el fin de
que en alguna de ellas pereciers, sin embargo el CID
siempre regresaba victorioso. Luego se cuenta sobre las

colonias musulmanas en Espafia. En la ciudad de Toledo,
famosa por ser centro de moros y cristianos se comete
un asesinato y este hecho es tomado por Alfonso para

las batallas y logra conquistar Toledo y colocar un rey
cristiano después de 400 afios de dominio drabe. Sin
embargo Alfonso, al ver que el cid se convertia en
héroe, lleno de envidia inventd que el CID queria
apoderarse del reino y lo condend al exilio. Lejos de su
familia, en tierras lejanas, el cid encuentra soldados y
mercenarios dispuestos a seguirle. Ademas conocié a un
rey moro que le dio un buen lugar en su palacio y lo llend

de lujos. Con el logrd pstablecer estupendas alianzas |

Por

Esto era tipico en esta época sobre todo se hacia
para conservar el linaje y las herencias de los
reinos. Etica y sujeto

.- | Comentario [v83]: Se dice que este personaje
tenfa un harem , es decir muchas mujeres.
Concepcién del hombre macha como aquel que
posee varias mujeres, (visién machista)

‘Comentario [v84]: Probablemente esto puede
ignificar terror el poder del crimen a quien se
opone a ciertos objetivos

_-{ Comentario [v85]: Lealtad, traicién para
‘conseguir los objetivos

-1 Comentario [v86]: Una buena y pacifica manera
de conseguir objetivos

¥ sellar grandes enemigos como el conde g
otro lado Alfonso se dio cuenta del poder que habia
ganado el CID y decidid invadir Zaragoza, tierra del rey
moro y ahora de Rodrigo. No bbstante, elciD no

amigos arabes para vencer a Alfonso. Nuevamente el
CID es jaeusado de traicion y exiliade, pero esta vez tuvo

de nuevo arma un gran ejército fusionado por moros y
cristianos. Pudo tomar Valencia, ciudad apetecida por
todos por su ubicacid ifica y por la posibilidad de
generar comercio. Con el fin de apaciguar conflictos FL
CID casa a una de sus hijas con el sobrino de su peor

liderados por Yousuf llevan a la muerte del CIDy su
esposa toma el mando del Reino de Valenciay lo
defiende en su honor.

-{ io [v87]: LEALTAD ( Etica )

_.--1 Comentario [v88]: Para un héroe es importante
tanto su patria como su familia.

e io [vB9]: Otra ver
conveniencia
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4.1.8. Campafiade Moctezuma. En el comienzo con palabras
de Cuathemoc ( guerrero jaguar de Tenochtitlan) se
relata toda ina serie de hechos miticos relacionados con

para mantener contentos a los dioses y lo que los
impulsa a conquistar pueblos cercanos . Segln el mito,

y ellos debian estar preparados para esto, debian
proteger sus santuarios y religuias de sus enemigos.

De las batallas con sus enemigos indigenas Fiempre

santuarios, ademas capturaban hombres quienes en
ceremonias especiales eran sacrificados para brindar
honor a sus dioses y pleitesia a su emperador
Moctezuma guien era famﬂso por tener varias esposas

bebida predilecta era el thocolate|

Como Moctezuma vivia en funcidn de sus fiestas
descuidd la comandancia de su pueblo tanto a nivel

d

- € io [v80]: La religicn y la mitalogia
siempre han ido de la mano. Podria entenderse
que los Aztecas al igual que los Mayas eran
culturas salvajes, sin embargo lo que hacian era
movido por sus creencias religiosas

"'*‘r io [vo1]: Los aztecas simbolizan a sus

dioses como seres hibrides. Hombre - pajaro-
serpiente.

- e io [v92]: En otras civili

i las
luchas se centraban en la destruccidn de las
ciudades , aqui prevalece |a posesién de objetos
religiosos profanados para ejercer dominio frente
a los otros.

-| Comentario [v83]: Vision ancestral del hombre

macho. México sin duda se ha caracterizada por
una cultura machista y mujeriega.

""{ comentario [v94): Xocolalt. Palabra de |a lengua

nahualt, el chocolate es originaric de America y
no de Europa ¥ solo es consumida por los

poderosos.

militar como a nivel social, los 5 a
profetizar lallegada de Quetzacoalt quien ocuparia de
nuevo el trono.

Otro hecho importante narrado hace referencia a que
hubo un incendio en uno de los templos - sefial divina
del malestar de los dioses-el cual fue dificil de apagar por
los habitantes aztecas. Todas estas sefiales eran
interpretadas como castigo de los dioses que debian ser
apaciguados cuanto antes. Segun los sacerdotes para
calmar la furia de los dioses era necesario surtirlos de

mads sacrificios y esto representa atacar a otros pueblos:
declararles la guerra para la satisfaccidn de sus creencias.

Cuando los espafioles comienzan a llegar a América,
especificamente a estos territorios del actual México, los
aztecas en verdad creen que se trata del mismisimo
Quetzacoalt quien habia regresado para destronar a
Moctezuma, describen a sus caballos como fieras sin
cuernos y a los hombres como gigantes con armaduras.
Moctezuma motivado por sus creencias otorga
numerosos fegalos|

Algunos fend les como
tsunamis eran considerados como advertencia de los
dioses. Estos fendmenos destruian sus casas sin piedad.
Por otro lado, la cultura indigena comienza a sospechar
que sus visitantes foraneos no son dioses y conocen a
Hernan Cortés , gran conquistador espafiol guien mostré
gran curiosidad por los articulos de oro que posefan los
indigenas. Mas adelante, Cortés cegado por la ambician,
realiza alianzas con los enemigos de los aztecas y planea

los. En estos pril b: los g
se korprendidos por los caballos y las

i .

def

goqf

Moctezuma ofrece hospitalidad a Cortés para evitar
futuros encuentros bélicos , lo invita a su tiudad donde
queda sorprendido por la izacion y Este
hecho y el interés exagerado por el oro ponen en
evidencia y ratifican las sospechas de que Cortés no es
Quetzacoalt. La hospitalidad ofrecida fue aprovechada
por los espafioles para ir tomando poder en la ciudad, se

al

Comentario [v95]: ORO. Este fue el regalo
precioso para los visitantes

.| Comentario [v36]: Los aztecas no conocian a los

caballos y en el videojuego son la Unica
civilizacién que no los posee. El desarrollo
balistico tampoco se muestra.

1

Comentario [v97]: Este el punto clave para
inar el avance de un pueblo.




aduefiaron de todo el oro, lo fundieron para llevarlo a
Espafia y ademas dictaron leyes que prohibian los
sacrificios. S era necesario bsesinaban aquien no estaba
de acuerdo con ellos|

Moctezuma presenta una actitud de paz frente alos
espafioles, sin embargo el pueblo indigena cansado de
los atropellos se empecinan en expulsarlos,
Evidentemente lo consiguieron a punta de flechay
piedra, algunos que trataron de escapar murieron
ahogados al hundirse los barcos repletos del oro que no
quisieron descargar. La ciudad con estos
acontecimientos quedd destruida y sin su emperador
Moctezuma quien murid en la denominada noche triste ,
no obstante, la ciudad regresé nuevamente alos
Aztecas.

Cuathemoc hereda el tronoy es proclamade emperador
de Tenochtitlan. El ordena perseguir por el lago a los
espafioles quienes huian con tado el oro. Se enfrentan
en varias batallas y luego comienza la reconstruccién de
la ciudad. Los sacerdotes fueron los que iniciaron esa

reconstruccion a través de la edificacion de jos templos

Los espafioles regresaron a la ciudad azteca parta
terminar de saquear el oro, sin embargo el empefio y la
valentia de los guerreros impiden el dominio espariol. A
pesar de ello hay una gran devastacion y una tristeza
profunda por las vidas perdidas.

_..--| Comentario [v98]: Los primeros ejecutados

fueron los sacerdotes. Vision religiosa, ojo se
mata la sabidurfa para ejercer dominio

__.--| Comentario [v89]: Ante todo era primordial el

resurgimiento y la estabilidad religiosa. Primera
el templo y después |a casa
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