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Desarrollo de videojuegos y el aprendizaje de la
historia

.............. En el marco de las celebraciones del Bicentenario de la Independencia del Perd, la Pontificia Universidad
""""""" Catélica del Pert se propuso desarrollar un producto innovador que contribuyera al conocimientoy reflexién

.............. sobre la historia de la independencia del pais y, al mismo tiempo, ayudase al proceso de fortalecimiento
""""""" de la identidad nacional. Ademds, se buscaba promover el uso de nuevas tecnologias de la informacién

.............. y las comunicaciones en la educacién y evaluar su impacto en el aprendizaje

°°°°°°°°°°°°°° El Proyecto Videojuego Bicentenario se incié en el afio 2010 liderado por el Grupo AVATAR PUCP,

. UN equipo de investigacién y desarrollo multidisciplinar conformado por docentes, alumnos y | - \ %
""""""" administrativos de la universidad. La primera saga de este proyecto se denomina 1814: La Rebelién  Fue necesario que hacer aijustes técnicos ya que clgunos centros

v, del Cusco. Este videojuego combina la complejidad y la accién de dos tipos de juegos: Role—Playing zjgzzfe':‘qur;"eﬁc’lgfsafsn”trg‘;”e!j’jc;ﬁv‘(’i"'&'f;‘:’fm”;g‘lfgﬁ:ef‘;'fri:‘“rdw“re' os
""""""" Games (iuegos de I’Ol) y Real-Time Strategy (]uegos de estrategia en tiempo rec1|). El iUQCICIOI’ tiene permitieron recoger datos Utiles para el informe final de la investigacién,
T como obijetivo dirigir a las fuerzas patriotas a través de una serie de misiones en las locaciones donde se  Mismos que sirvieron para infegrar y evaluar el juego.

""""""" libraron las batallas y eventos que sembraron las semillas de la independencia del Perd.
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.............. En este videojuego se recrean los principales escenarios de la joven revuelta de los afios 1814-1816
-------------- liderada por los hermanos Angulo. Esta saga cuenta con tres niveles: Rebelién del Cusco con el
" levantamiento de los hermanos Angulo, Llegada a Arequipa y victoria de Pumacahua y La Batalla de
.............. Umachiri (Puno),

.............. Este proyecto resulté ganador de Categoria Ingenio en Games for Change Latinomérica (Diciembre
-------------- 2011) y obtuvo un fondo de la PUCP para la realizacién de un estudio sobre los efectos del uso de dicho
""""""" videojuego en estudiantes de educacién secundaria.

e L1 presente investigacion parte de explorar en qué medida los videojuegos potencian la adquisicién
-~ de aprendizajes especificos, en este caso de historia, y qué posibilidades ofrecen a la educacién
-------------- como medio para el aprendizaje y la ensefianza.

Para ello se plantearon los siguientes obijetivos:

.............. 1. Conocer si los estudiantes que jugaron el videojuego lograron aprender los hechos histéricos mejor

""""""" que los estudiantes gue no aplicaron el videojuego.

""""""" 2. Conocer si los estudiantes que jugaron el videojuego expresan una mayor motivacién por

.............. aprender temas histéricos que los estudiantes que no aplicaron el videojuego.

.............. . o al que es necesario entregarle  [ENEEES

.............. 3. Identificar los aspectos referidos al disefio grdfico y funcional (jugabilidad, accesibilidad) del informacién inicial tridimensio- B =

.............. videoiuego que facilitan su uso y eficacia. nal para una mformac,lf)n mds |

.............. concreta. Por ello, el trailer del

.............. videojuego bicentenario 1814

.............. se hizo en 3D. El juego se

.............. desarrollé en un lenguaije de programacién Java y en 2D.
-------------- Cada una de las imégenes fue corregida y creada por
-------------- disefiadores gréficos de la Facultad de Arte de la PUCP,
-------------- e ol mégenes incluidas en cada una : apoyados por la informacién histérica del profesor Antonio
-------------- as ecuencias del videojuego y que S —— Zapata. El lenguaje e interactividad del juego fueron
-------------- funcionan como reforzadores. desarrollados con la participacién de alumnos de la facultad
-------------- Apoyan y forman parte del hilo | ; de informética y profesores.

-------------- conductor de la historia del videojuego. ¥ .

°°°°°°°°°°°°°° Una forma de plot points en -

°°°°°°°°°°°°°° la lectura del juego. |

El profesor Antonio Zapata brindé apoyo
experto en los temas de historia. Intervino
en las capacitaciones a docentes de
distintos colegios y a los alumnos.

De la misma manera, dio la pauta his-
térica para la creacién y realizacién del
trdiler como para la elaboracién de guio-
nes en cada uno de los niveles del juego.
Ademads, el historiador participé en las
sesiones con los centros educativos e in-
tervino en la evaluacién del juego con los

Portadas o interfaces principales
del videojuego.

.............. colegios.

e e expertos en la evaluacién del juego. El juego se presenté con todos sus

.............. alcances y los educadores experimentaron con él. Ministerio de Educacién.
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