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RESUMEN. Las nuevas generaciones de tablets
y smartphones han aportado al mundo del
videojuego una nueva plataforma, con interfaces
y oportunidades diferenciadas del resto de
productos existentes. En este sentido, la interaccion
humano-madquina propia de este tipo de hardware
estd radicalmente simplificada respecto de
otros dispositivos como los ordenadores y las
consolas. Al mismo tiempo, el concepto de
tablet se basa en la metafora de una ventana a un
mundo virtual, con una interaccién directa y sin
dispositivos adicionales a la propia pantalla. Esto
genera una interesante dindmica con el usuario
que muchas aplicaciones intentan aprovechar.
Este articulo analiza el papel que la simulacién
histérica ocupa en este contexto, en el cual
figura de manera preeminente dada la elevada
cantidad de juegos relacionados con la historia
que han ido apareciendo para estos dispositivos.
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ABSTRACT. The new generation of tablets and
smartphones are transforming the world of
video-gaming, creating a new platform with
differentiated interfaces and opportunities. The
Human-Computer Interaction methods of
these devices is radically simple compared to
other systems like computers and video game
consoles. At the same time, the tablet suggests the
metaphor of the window to a virtual world that
can be modified with direct interaction, without
any additional devices except for the screen. This
concept creates an interesting dynamic with the
user, that is being used by many applications.
This paper focuses on the role that historic
simulation is playing within this context, as this topic
occupies an important position in this new gaming
world, as can be observed by the high number of
games related to the human past that are constantly
being deployed in these new environments.

KEYWORDS: video-games, tablets, simulation,
history, computing.

Introduccién

Pese a ser una parte fundamental de la sociedad
contemporanea, los videojuegos han sido ignorados
por la mayoria de los sectores responsables de
la educacion (Aguilera y Mendiz, 2003; Squire,
2003). Este hecho resulta paraddjico si tenemos
en cuenta que esta forma de entretenimiento
llega a casi todos los sectores de edad y condicion
dentro de las llamadas sociedades digitales. Al
mismo tiempo, esa modalidad ludica estd dotada

de un evidente potencial para el aprendizaje:
para dominar un juego, el usuario debe aprender
cuestiones sobre el entorno, objetivos y acciones
posibles, y desarrollar competencias para superar
los retos que se le proponen (Gee, 2003).

El olvido del videojuego como elemento
educativo esta basado en numerosas percepciones
negativas sobre violencia y adiccion. Irénicamente,
la mayoria de las veces estas opiniones estan
realizadas por expertos educativos que reflexionan
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sobre un mundo que no conocen, por tener una
experiencia escasa o nula como jugadores (Klopfer
et al., 2009).

Es evidente que no todos los juegos tienen
un potencial didéactico explicito en relacion
con la educacion formal (Amory et al., 1999),
pero en todo caso el aprendizaje esta situado en
el centro de los mismos, por ser necesario para
tener éxito en los juegos. De hecho, desde sus
inicios la comunidad educativa ha destacado este
valor (Bredemeier et al., 1981), pero ain se sigue
trabajando en la tarea de integrar las propiedades
de los videojuegos dentro de las actuales teorias
del aprendizaje (Gee, 2008).

Centrandonos en el campo de las sociedades
pasadas, su potencial para simular un evento
histérico permite entender las relaciones
causa-consecuencia de manera mas compleja
y rica que otros medios, como por ejemplo los
libros (Cuenca et al., 2011). En particular, el
jugador es capaz de entender la importancia
de los factores geoestrategicos, las diferencias
psicolégicas y culturales, asi como la relevancia
de la estocasticidad que genera una cadena de
acontecimientos no determinista como es la
historia humana (Hernandez Cardona, 2001). Asi,
una de las grandes virtudes de las simulaciones
histdricas es la exploracion de dindmicas no
lineales, que intenten huir de explicaciones
simplistas de cardcter lineal para fomentar una
vision mas rica y compleja de los eventos historicos
(Rubio-Campillo, 2011). En este sentido, la
aparicion de nuevos dispositivos portables como
las tablets y los smartphones ha supuesto una
revolucién en el modo de desarrollar, de entender
y de jugar con estos productos de entretenimiento.
Sin lugar a dudas y como se expondré a lo largo del
texto, la nueva casuistica supone una oportunidad
para los sectores relacionados con la historia y el
patrimonio.

La siguiente seccion define las particularidades
que la experiencia ladica de las fablets genera en
el usuario, asi como las restricciones y requisitos
que deberan tenerse en cuenta a la hora de
desarrollar un videojuego para estas plataformas.
Seguidamente se explora el papel que la historia
ha jugado dentro del mundo del entretenimiento
ludico en entornos computacionales. En tercer
lugar, el articulo debate las diferentes tipologias de
juegos que se pueden encontrar en formato tablet
en la actualidad, analizando el potencial didactico
de cada uno de ellos en lo que a simulacién

historica se refiere. Para concluir, el dltimo
apartado analiza el papel de las tablets como nueva
oportunidad para los sectores relacionados con la
historia y el patrimonio.

Es importante destacar que en las lineas
siguientes se hablard unicamente de tablets, dado
que son dispositivos mucho mds adaptados al
juego que los smartphones. La diferencia se basa en
el tamano de la pantalla y en la mayor capacidad de
interaccion. Al mismo tiempo, el hecho de disponer
de mayores recursos graficos y computacionales
permite a las fablets ejecutar aplicaciones mucho
mas ambiciosas que un smartphone. Pese a estas
limitaciones, todo lo analizado en este articulo
se puede trasladar a dispositivos smartphones, si
bien con menor potencial para el mundo de la
simulacion historica.

Una nueva forma de jugar

Los videojuegos publicados para consolas y
ordenadores han tenido tradicionalmente
publicos objetivos diferenciados. En primer lugar,
las consolas fomentan novedosos mecanismos de
interaccion cada vez mas elaborados, generando al
mismo tiempo negocio por la compra de nuevos
dispositivos (que deberan ser adquiridos por el
jugador) y desafios a quienes los desarrollan, que
no siempre conseguiran adaptar la jugabilidad
de sus aplicaciones al nuevo hardware. Por otro
lado, la interacciéon por ordenador se basa en la
combinacién de elementos tradicionales de la
informatica como son el ratén y el teclado.

Asi, los diferentes sistemas de interaccion
disenados por las compaiias desarrolladoras
de juegos han acabado generando aplicaciones
distintas, en las que las consolas son mas 6ptimas
para juegos de habilidad (plataformas, First-Person
Shooters) mientras que el ordenador es utilizado
para juegos mds reflexivos y complejos (estrategia,
simulacion).

Esta clasica division se ha ido suavizando
gradualmente debido a que un desarrollo
multiplataforma, en el que el mismo juego es
publicado para diversos entornos, genera mayores
beneficios. Pese a ello, las conversiones entre
distintas consolas y ordenadores atin requieren un
importante esfuerzo de adaptacion por parte de
los desarrolladores, tanto a nivel grafico y sonoro
como en las formas de interaccion.

En este contexto, las tablets se han definido
como una nueva forma de interaccién distinta a
las anteriores que, es relevante destacar, como ellas

56 HER&MUS 13 [VOLUMEN V, NUMERO 2], SEPTIEMBRE-OCTUBRE 2013, PP. 55-62



EL PASADO EN TU SOFA: JUEGOS DE SIMULACION HISTORICA EN ENTORNOS COMPUTACIONALES PORTABLES

impone fuertes restricciones al modo segun el cual
el usuario puede actuar. No es usual que, aparte
de la pantalla tactil, se emplee otro dispositivo, y
pese a que disponen de un teclado virtual, su uso
es mucho mas dificil que el de uno real; el hecho
de no tener teclas fisicas y de disponer de menos
espacio hace que su manipulacién no sea del todo
fluida en comparacion con un ordenador.

Por otra parte, el hardware no es el tnico factor
limitante de estos dispositivos. Mientras que
una sesion de juego en consolas u ordenadores
tradicionalmente dura mas de una hora, este no
es el caso para las tablets. Es mas habitual utilizar
la tablet en periodos mas cortos, en un entorno de
menor concentracion para el usuario, que cuando
se esta jugando en un sistema mas avanzado. Asi,
los jugadores deben ser capaces de entender las
reglas de interaccion y los objetivos del juego de
manera rapida. Si esto no se cumple, el usuario
abandonara rapidamente la aplicacion para buscar
otra que se ajuste mejor a sus preferencias.

Este hecho estd estrechamente ligado a la
tercera particularidad de los videojuegos para
tablets: su precio. El uso de estos juegos es mds
casual que el de otros sistemas, y la potencia de
calculo que se puede conseguir imposibilita el
desarrollo de juegos Triple A.! De hecho, los
usuarios no estan dispuestos a gastar mds que
una pequeiia cantidad para comprar un juego de
tablet, que acostumbra a ser entre 10 y 20 veces
menor que la de un juego de consola u ordenador.
Al mismo tiempo, esta casuistica permite que
pequefios equipos de desarrollo, de dos o tres
personas, puedan crear juegos competitivos, ya
que el estado del arte técnico (grafico y sonoro)
no tiene unos requisitos tan elevados. Estos
requisitos son extraordinariamente elevados
para las otras plataformas en lo que a barreras de
entrada econdmicas se refiere, y al no existir en
tablets esta circunstancia permite que a veces se
generen enormes cantidades de beneficios con
relacion al presupuesto inicial. Esto se une a la
eliminaciéon de empresas distribuidoras y del
comercio en tienda fisica a favor de un repositorio
virtual de aplicaciones (por ejemplo, Google Apps
y Apple Store) que reparta un mayor porcentaje

! Los juegos Triple A o AAA son aquellos que estan
disefiados para conseguir ventas superiores a un millon de
ejemplares. Suelen estar hechos por equipos de desarrollo
con grandes presupuestos, y representan el estado del arte
en cuanto a recursos graficos y computacionales se refiere.

de beneficios a los desarrolladores y aumente
el publico capaz de adquirir el juego. Por estos
motivos, las tablets han contribuido decisivamente
a la resurreccién de la escena independiente
ludica, multiplicando los ratios de creatividad
y heterogeneidad del panorama del videojuego
comercial. Al mismo tiempo se han adaptado
decenas de juegos clasicos de las ultimas décadas a
la nueva plataforma, fomentando asi la curiosidad
de las nuevas generaciones por titulos clasicos del
pasado.

Con todo ello, la irrupcién de los nuevos
dispositivos ha generado un nuevo mercado
para la industria del videojuego dejando espacio
a pequeios estudios de desarrollo y, al mismo
tiempo, ha forzado a pensar en cémo crear nuevas
formas de interaccién, dado que las clasicas no
se adaptan correctamente a la pantalla tactil.
En concreto, las particularidades del sistema se
pueden resumir del siguiente modo:

1. La pantalla es el unico dispositivo de
interaccion posible. Buena parte de las tablets
disponen de girdscopos que permiten manipular
una aplicacion girando la pantalla, pero la realidad
es que tan solo se usa este sistema en algunos
juegos de simulacion de maquinas (coches,
aviones).

2. La “latencia” o tiempo de respuesta de la
pantalla tactil es alta en comparacion a la de un
ratén o un gamepad. Esto imposibilita la creacion
de juegos de agilidad en los cuales la rapidez de
reaccion del usuario sea basica (como puedan ser
las plataformas).

3. Rapido desarrollo y bajo coste. La mayoria
de aplicaciones no generaran un volumen de
ingresos excesivo, por lo cual se impone el
reaprovechamiento del cédigo y el disefio de
juegos simples. Al mismo tiempo, la mayoria
de los juegos estan concebidos para tener una
duracion limitada (menos de 10 horas).

4. Uso interrumpido y breve. El contexto de
juego con una fablet esta caracterizado por un
bajo nivel de concentracion, frecuentemente roto
por otras actividades del usuario.

5. Facilidad de uso. El sistema de juego debe
ser decididamente sencillo e intuitivo para evitar
la pérdida de atencion por parte del usuario,
quien espera un nivel de exigencia menor en
comparacion con otras plataformas informaticas
ladicas.
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Es precisamente esta combinacion de restricciones
y oportunidades la que sugiere un gran potencial
de las tablets en lo que respecta a juegos que
combinan su faceta ludica con un objetivo
didactico.

La historia delante de tus ojos
En primer lugar es importante destacar que
el consumo de elementos histéricos en los
videojuegos es extremadamente alto, al igual
que pasa con otras actividades culturales como
la literatura y el cine. Sean juegos de estrategia,
simulacion de aviones, etc., la historia es un
elemento esencial dentro de algunos de los
juegos mds vendidos de los tltimos afios. Como
muestra podemos destacar la serie Total War, de
The Creative Assembly.? Desde el ano 2000, la
compaiia ha lanzado diversos titulos en los que
el jugador debe gestionar una potencia dentro
de una simulacion global de conflictos bélicos y
diplomacia. En ella se pasa de un mapa del mundo
en dos dimensiones a una detallada version de un
campo de batalla en tres dimensiones en caso de
combate. Se han explorado diversas cronologias,
incluyendo la creacion del imperio romano,
Japén y la Europa feudal, la época moderna y
las guerras napolednicas. La enorme difusion
del juego ha ido acompafiada por un intento
de rigor histérico razonable, especialmente
en relaciéon con la iconografia, cartografia e
indumentaria de las distintas épocas. El potencial
del motor Total War en cuanto a diddctica de
la historia es tan elevado que el sistema ha sido
usado en numerosos interactivos museisticos y
documentales histéricos, como la serie Decisive
Battles del History Channel® en 2004. La propuesta
mds interesante fue la desarrollada por el canal
britdnico BBC, llamada Time Commanders,* en
la que diversos asistentes al programa exploraban
una batalla histdrica utilizando el sistema Total
War, para después escuchar el analisis del combate
por parte de expertos historiadores militares.

El motivo de la estrecha relacion entre historia
y videojuegos esta relacionado con la plétora de
posibles escenarios que los hechos histéricos
permiten. En contraste con el uso de mundos

2 Véase <http://www.totalwar.com>.

3 Véase <http://en.wikipedia.org/wiki/Decisive Batt-
les>.

4 Veéase <http://totalwar.wikia.com/wiki/Time Com-
manders>.

fantdsticos en los que se deben pagar licencias,
los elementos histéricos pueden ser usados
gratuitamente, y la variedad de situaciones,
sociedades y paisajes permite un grado de
diversidad casi infinita. Por otra parte, cabe decir
que la mayoria de estos juegos estan dedicados al
conflicto bélico, ya que este puede ser facilmente
trasladado a un videojuego, con oponentes, reglas,
objetivos identificables y resultados espectaculares
(miles de guerreros, lideres, enormes escenarios,
etc.).

Esta trayectoria de videojuegos histéricos
es una de las fuentes de inspiracion principales
para los juegos realizados en tablets, pero no la
unica. Debido a las particularidades de la pantalla
digital, los juegos de tablero son también, como
veremos mds adelante, una fuerte influencia que
ha dejado huella en los desarrolladores. En este
caso podemos encontrar dos tipos de juego muy
diferenciados:

1. Eurogames. Los juegos de tablero asi llamados
se caracterizan por usar los hechos histdricos
como un ligero barniz de un sistema abstracto que
dota a aquellos de una tematica y de una estética
particulares. Ejemplos de esta tipologia de juegos
son Carcassonne® o The Settlers of Catan.®

2.Wargames. Igual que sucede con los
videojuegos, en el soporte de tablero también existe
un amplio abanico de complejas simulaciones de
batallas que intentan reflejar conflictos bélicos de
la manera mas realista posible, como se puede
observar en los Operational Combat Series” para
la Segunda Guerra Mundial o, por ejemplo, en el
sistema Battles from the Age of Reason para el
siglo xv11L.8 Son este tipo de juegos una modalidad
especialmente ttil en cuanto a la época a la que se
refieren, como ha sido ampliamente explorado con
anterioridad por diversos autores (Sabin, 2012).

El grado de rigor histérico de todos estos
juegos es muy variable, pues los hay que toman
la historia como excusa para las simulaciones
histéricas, pero también los que hacen uso de
datos y tacticas extraordinariamente reales. En
todo caso, el potencial evocador de todos ellos
favorece una vision de la historia atractiva para

> Véase <http://riograndegames.com/games.
html?id=48>.

6 Véase <http://www.catan.com>.

7 Véase <http://www.gamersarchive.net/thegamers/ar-
chive/ocs.htm>.

8 Véase <http://boardgamegeek.com/boardgamefa-
mily/2334/battles-from-the-age-of-reason-bar>.
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todo un publico de amplio espectro, desde nifios
hasta adultos aficionados, que puede ver ante sus
propios ojos el desarrollo de hechos histéricos
previamente conocidos.

Todas estas influencias han conformado
un innovador marco de trabajo, en el que los
desarrolladores independientes intentan utilizar
la experiencia de estos sectores a la hora de
integrar hechos histéricos para generar productos
de entretenimiento interesantes. Dada esta
heterogeneidad, se han producido numerosos
titulos con desiguales resultados. A continuacion
pasamos a analizar algunas experiencias, con el
objetivo de observar qué aproximaciones parecen
tener mejor resultado en el entorno de las tablets,
cuyas particularidades han sido definidas con
anterioridad.

{Reaprovechar o innovar?

Los ejemplos comentados en esta seccion
intentardn definir las distintas tendencias
detectadas hasta la fecha en lo tocante a juegos de
simulacion histérica. Como veremos, cada una de
estas opciones tiene sus ventajas e inconvenientes
en lo que a potencial diddctico y requisitos
técnicos se refiere.

1. AVENTURA POR LA HISTORIA

Como hemos mencionado, una de las
consecuencias de la difusion de las tablets como
plataforma ludica es la recuperacion de titulos y
géneros largamente olvidados por la industria. En
este sentido, numerosos estudios independientes
han publicado obras que se enmarcan dentro del
género denominado “aventura grafica”. Después de
losanos 90, suépoca dorada, esta tipologia de juegos
no se habia ajustado a las nuevas generaciones de
usuarios hasta que la irrupcion de las tablets les ha
permitido resurgir con fuerza. Buena parte de las
mismas sitda al jugador en un entorno histéorico
en el que debe interactuar con diversos objetos,
escenarios y personajes para lograr sus objetivos.
Esta concepcion de juego, similar al concepto de
libro interactivo, tiene un potencial didactico que
no debe ser menospreciado, ya que mediante un
guion elaborado el usuario puede experimentar un
hecho historico de manera lidica. Prueba de ello
es, por ejemplo, Odysseus: long way home, de Big
Fish Games’. En €, el jugador toma el rol de Ulises

9 Véase <http://itunes.apple.com/gb/app/odysseus-

(Odiseo) y experimenta los relatos de la Iliada y
la Odisea en primera persona, viviendo en primer
lugar el asedio a la ciudad de Troya y, en segundo
lugar, el viaje de vuelta a Ttaca por parte del héroe
griego. Es una muestra de la oportunidad que esta
nueva plataforma ladica significa para los juegos
educativos, ya que mientras el apartado técnico
de la aplicacion estd a los niveles requeridos
por los usuarios, el contenido es basicamente
educativo, sin perder un dpice de interés gracias
a su jugabilidad.

2. DEL TABLERO A LA TABLET

Dadas las influencias resefiadas anteriormente,
era de esperar que una buena cantidad de juegos
de tablero de tematica histdrica recibiesen una
conversion a este nuevo entorno. De entre ellos
podemos distinguir dos tendencias principales: la
traduccion directa y la adaptacion.

En el primer caso encontramos juegos idénticos
a los originales en los que se han automatizado
parte de las reglas para hacer la partida mas
dindmica. Un ejemplo de este tipo de simulacién
historica es el juego Phantom Leader, de Dan
Verssen,'® en el que se ha creado una aplicacion
basada en un juego de tablero en solitario
publicado en 2010. Un caso similar es el de la serie
States of Siege, de Victory Point Games,!! pese a
que en esta ocasion se ha renovado la estética del
juego. En todos estos juegos, la huella del tablero
esta tan presente que el jugador puede hasta ver las
tiradas de dados. Todo en su conjunto hace que el
resultado final sea en buena parte contradictorio:
se busca una experiencia parecida a la del juego
de mesa, mientras que al mismo tiempo se pierde
buena parte del interés de estas simulaciones
(lectura de reglas, despliegue de fichas, dindamica
del juego presencial...).

En el segundo caso se ha tenido en cuenta un
hecho evidente, y es que el lenguaje de interaccion
de una tablet es muy distinto al de un juego de
mesa. Por ese motivo, la experiencia deber ser
diferente y adaptarse a los objetivos del jugador

long-way-home-hd/id533861167?mt=8>.

10 Véase <http://www.phantomleaderapp.com>.

I Los dos titulos publicados hasta la fecha tratan la
Revolucion Francesa (Levée en Masse: <http://ipadboard-
games.org/2012/levee-en-masse>) y la batalla entre tro-
pas coloniales britanicas y zultis de Rorke’s Drift <https://
itunes.apple.com/gb/app/zulus-on-the-ramparts!-hd/
1d5791429162mt=8>.
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al utilizar el dispositivo; es necesario disefiar un
flujo de juego altamente interactivo, con atractivos
graficos adaptados al tamano de la pantalla y a la
posibilidad de jugar contra enemigos controlados
por la “inteligencia artificial”.

Ejemplos de exitosas adaptaciones son Stone
Age, de Camp Fire Creations,!? y Le Havre, de
Codito.?? Estos juegos han recibido las mas altas
valoraciones en las tiendas virtuales y, en contraste
con los anteriores, potencian el juego multijugador
online. Es precisamente esta una de las facetas
mds interesantes de las tablets: poder encontrar
un oponente y empezar una partida en segundos,
continudndola en espacios de cinco a diez minutos
durante un periodo de varios dias.

Estas conversiones mantienen el potencial
educativo de los juegos de mesa a un precio entre
5y 10 veces inferior. Logicamente, se pierden las
sinergias generadas por una partida presencial con
otras personas pero, por el contrario, la capacidad
de jugar en cualquier momento proporciona un
renovado interés en estas mecénicas que combinan
didactica y ocio.

3. CONVERSIONES INFORMATICAS

El segundo tipo de aplicaciones es la
adaptacion de videojuegos ya existentes al formato
tablet. Habitualmente estas proceden de juegos
publicados para ordenador con anterioridad,
debido a que la traduccién de la interaccion en
consola (basada en el gamepad) a la pantalla tactil
parece mds compleja.

La perspectiva del tiempo juega aqui un
papel esencial: tan solo se trasladan a tablet las
aplicaciones que fueron un éxito en su momento,
ya que la adaptacion se hace frecuentemente desde
cero; no es posible, en buena parte de los casos,
reaprovechar el codigo de un juego antiguo de
ordenador para la tablet.

Este hecho aparece acompanado del requisito
que supone trabajar con unas capacidades técnicas
mas limitadas, por lo que se simplifican y estilizan
los juegos anteriores, manteniendo, eso si, la
esencia que los convirtié en éxitos, mientras se
eliminan los apartados mas débiles. Este es el
caso de Sid Meier’s Pirates,'* de 2K Games, una

12 Véase <http://stoneageapp.com>.

13 Véase <http://ipadboardgames.org/2012/le-havre>.

14 Véase <http://www.2kgames.com/#/games/sid-
meier-s-pirates>.

adaptacion de uno de los juegos mds relevantes
de la historia del pc. En él, el jugador encarna
a un marinero en el Caribe del siglo xvi1, en el
que puede decidir dedicarse a tareas relacionadas
con el comercio, la pirateria y la exploracion
dentro de una cartografia historica realista. La
simplicidad del juego original, publicado en
1987 (con un remake de 2004) permite trasladar
la totalidad del juego a la tablet con minimos
cambios, manteniendo las caracteristicas de juego
originales. En contraste, las adaptaciones de juegos
actuales adolecen de una extremada simplicidad
con relacion a sus precursores, como ocurre con la
serie Total War!® y su version Battles para tablet. La
complejidad del juego de pc hace que su version
para tablet sea tan solo un sustitutivo sin interés
real por parte del jugador.

4. JUEGOS ORIGINALES

La ultima tipologia de juegos es aquella en la
que el producto se ha disefiado especificamente
para tablet. Sin duda son estas las aplicaciones que
mejor aprovechan la experiencia de juego de estos
dispositivos, haciéndose eco del famoso concepto
lddico acufiado en 1971, denominado teorema
de Bushnell: “Los mejores juegos son féciles
de aprender y dificiles de dominar. Deberian
recompensar al jugador desde la primera hasta la
centésima moneda”

Un ejemplo de esta maxima aplicada a juegos
de simulacion histérica para tablet es Battle of
the Bulge, de Shenandoah Studio,'® un wargame
enfocado a recrear la batalla de las Ardenas (1944)
para cuyo fin utiliza un apartado técnico y un
sistema de interaccion nativo de estos dispositivos:
toda la informacion estd al alcance del usuario en
pocos segundos, presentando diversas capas de
utiles datos que usan la precisa cartografia como
base. Ademas de ello, los desarrolladores han sido
conscientes del gran potencial que la aplicacion
tiene en cuanto a educacion se refiere. Por ese
motivo, durante cada turno de juego (equivalente a
un dia), el jugador puede comparar sus resultados
con los de la campana historica. Ademads es posible
acceder a un apartado especial en el que se explica
el contexto y desarrollo del combate.

15 Véase <http://www.totalwar.com/en_us/totalwarbatt-
les-shogun>.

16 Véase <http://www.shenandoah-studio.com/pro-
ducts/botb>.
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Por otra parte, la misma BBC ha detectado
este mismo potencial para desarrollar juegos
de simulacion histdrica didacticos, publicando
el titulo Battle Academy en colaboracién con
Slitherine Games.!” Pese a que la interfaz no es tan
agil como en el juego comentado con anterioridad,
el hecho de que un jugador pueda explorar todas
las campanas de la Segunda Guerra Mundial con
participacion britanica lo ha convertido en un
éxito entre los aficionados a la historia.

En todo caso, es interesante destacar que el
precio de estos juegos puede ser muy superior
al de la media, llegando a suponer 2 o 3 veces la
cantidad requerida por una aplicaciéon normal.
El motivo probablemente sea la explotacion de
un nicho de mercado en el que los interesados en
estos temas estén dispuestos a pagar mas por un
juego que les interese. El hecho de que este tipo
de juegos requieran de innovadoras estrategias
de interaccion hace que, por otra parte, sean los
preferidos por los usuarios de tablets, dado el
aprovechamiento que hacen del potencial que
estos dispositivos representan.

Perspectivas y conclusiones

Durante este articulo hemos definido los requisitos
y oportunidades de nuevas tecnologias portables
en lo que a juegos historicos se refiere. Para ello
nos hemos centrado en juegos comerciales que
supongan el estado del arte del entorno ludico
actual, obviando los llamados juegos educativos.
El motivo es simple: estos no son tenidos en
cuenta por la mayoria de los jugadores. Una
realidad demoledora para cualquier conocedor
del mundo de los videojuegos es que los llamados
juegos educativos no tienen cabida mas alla
del publico infantil (Klopfer et al., 2009). No
son suficientemente atractivos porque, pese a
que entendamos un videojuego como un juego
estructurado, su jugabilidad debe primar siempre
sobre la estructura; si esto no es asi, el juego no
llegard a los niveles de interés de otras aplicaciones
y el usuario rapidamente abandonara su disfrute,
por muy educativo que sea (Fisch, 2005). La
complejidad de los juegos exitosos de los ultimos
afos ha forzado a la virtual desaparicion de juegos
educativos populares tal y como habian existido
con anterioridad,'® ya que los continuos avances en

17 Véase <http://www.slitherine.com/games/bbc_ba
ipad>.
18 Véase como ejemplo el clasico juego educativo Car-

el apartado técnico han elevado el presupuesto de
los videojuegos mas vendidos en varios érdenes de
magnitud en tan solo dos décadas. Esto ha dejado
en evidencia las limitaciones presupuestarias
de los que tienen como objetivo primario la
educacion obviando estos requisitos técnicos.
Este fendmeno ya ha culminado en ordenadores
y consolas, en donde el fracaso de los juegos con
intencion didéctica explicita es mas que evidente,
pues tan solo son jugados en un entorno formal
como la clase, por ser los alumnos un publico
cautivo.

En amplio contraste, los juegos comerciales
que combinan un factor lddico primario con un
trasfondo histérico y patrimonial potente se han
situado entre los videojuegos de mas éxito durante
toda la historia de esta industria. Ciertamente, la
cantidad de conocimiento encapsulado en estos
juegos es menor, pero se asienta en el imaginario
del jugador de manera casi involuntaria, ya que
su aprendizaje es condicién indispensable para
superar con éxito los objetivos del mismo. Asi,
cualquier juego histérico que suceda en una
ciudad o en un territorio particular fuerza al
jugador a conocer las caracteristicas del territorio,
la distribuciéon del que ahora podria ser un
entorno patrimonial de primer orden o bien los
accidentes geogréficos y paisajisticos en los que
sucede la accion.”®

En este sentido, las tablets generan una nueva
oportunidad con la que el sector educativo
deberia ser capaz de competir al mismo nivel
que con otras iniciativas, en la busqueda de
juegos que eduquen a la par que diviertan. Para
ello es esencial disponer de una calidad técnica
a la altura del estado del arte, cosa mas facil
de conseguir con un presupuesto limitado en
entornos portables que en el prohibitivo entorno
de ordenadores y consolas. Asi pues, la irrupcion
de las tablets representa una nueva oportunidad
para replantearse la combinacion entre videojuego
y diddctica; en nuestras manos esta el conseguir
transformarla en una realidad.

men Sandiego, en: <http://www.carmensandiego.com>.

19 Un ejemplo de esta relacion entre patrimonio actual
y €época historica es la serie Assassin'’s Creed, de Ubisoft:
<http://assassinscreed.wikia.com>, en el que el jugador
debe explorar una ciudad historica (Florencia, Estambul,
etc.) paséandose por los edificios que se han convertido,
hoy en dia, en parte del patrimonio mundial.
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