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LOS MASS-MEDI4A COMO GENERADOR DE
CONOCIMIENTO
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INTRODUCCION

Las posibilidades que ofrece el mundo actual potencian el surgimiento de
nuevos métodos que incorporar en la ensefianza, la cual se ve enriquecida con
los anilisis que se plantean desde distintas perspectivas. La aparicion de los mass
media ha tenido como consecuencia una ampliacién del espectro, haciendo posi-
ble que los diversos individuos que se encuentran en la sociedad sean capaces de
comunicarse. En este sentido, Julio Cabero (1996) sostuvo que la era en la que
estdbamos inmersos habia cambiado totalmente, puesto que la tecnologia no solo
beneficia a la comunicacién, sino que modifica el paradigma en el que nos halla-
bamos inmersos. Como consecuencia de esta transformacidn, el mercado tuvo
que adaptarse a marchas forzadas para satisfacer la demanda. Asi Marin (2012)
afirmé que se incorporaron con gran celeridad al carro del avance.

Ademis, los medios de comunicacién juegan un papel relevante en nuestra
sociedad. Garcia (2003) mencioné que eran los intercesores entre lo que pasaba
y el publico y, por su puesto, eran referentes en la industria cultural. Esta visién
fue seguida en parte por Méndez (2001), quien reconocié el peso que tenian los
mass-media en la cotidianidad debido a que cumplen una doble funcién. Por un
lado, atestiguan lo que acontece en la sociedad y, por otro lado, entretienen. Asi
pues, hablar de espacio-tiempo resulta inexacto, ya que:

Los medios de comunicacién desempefian un papel central en la dindmica delas
sociedades actuales méds desarrolladas:a) como mediadores entrelos acontecimien-
tos y el publico, b) como referentes del poder, ¢) como industria cultural, d)
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como empresas basicas de la nueva economia, e) como agentes de la demo-
cracia, f) como portavoces de intereses ciudadanos (Garcia Galindo, 2003).

El propio Becerril (2005) subray6 que “Si la tecnologia es el resultado de una
cultura, en ella se estan transmitiendo los valores, normas y comportamientos pro-
pios”. Si los mass media tienen tanta importancia en nuestra sociedad, lo légico es
pensar ¢cudles son los que mds incidencia poseen? Pues bien, la Asociacién Espa-
fiola de Videojuegos (AEVI) publicé en sus resultados anuales que tanto internet
como los videojuegos son los mds importantes. Asi, las cifras que se alcanzaron en
2014 vendiendo videojuegos, bien fuese en venta fisica o en venta on/ine, eran un
claro ejemplo del lugar preeminente que desempenaban en la sociedad.

Corominas (1994) sefialé que “tienen un papel de transmisién de conoci-
miento que basicamente se da por vias emotivas, impactantes y de identificacién
con el espectador”. No obstante, han sido objeto de numerosas controversias y se
ha puesto en duda su papel como recurso didactico. Sin embargo, decir que los
videojuegos solo cumplen una funcién meramente lidica es un error, puesto que
en el drea de la educacion sus posibilidades son infinitas.

En este caso los videojuegos no son solo un mero pasatiempo, sino que pueden
ser una herramienta fundamental para estudiar, al igual que sucede con las series.
Elhecho de querer innovar no es baladi,ya que el aprendizaje se encuentra fuerte-
mente vinculado a la accién transformadora del mundo. Por tanto,el sentido que
se confiere ala educacion es fundamental al producir unas caracteristicas quenunca
se podrian conseguir de manera espontinea. Asi,estas deben ser cuidadosamente
organizadas para que,a la hora de llevar a cabo esta innovacién o aprendizaje, los
efectos que se produzcan beneficien a todo el conjunto de la sociedad.

Antes de implementar esta nueva medida, se debe reflexionar sobre la repercu-
sién que puede tener en la mejora del estudio, al fin y al cabo, el propésito principal
es contribuir al mejor entendimiento de los materiales. Resulta insoslayable analizar
si estos cambios son meramente un beneficio a corto plazo o si realmente se puede
sacar provecho de su uso.En resumen,se trata de comprender silo que se esté llevan-
doa cabo es ttil y puede llevar consigo una transformacién en la mejora educativa,
puesto que, como sostiene Jiménez (2018): “el videojuego es una produccién esen-
cialmente destinada al ocio resultado de la aplicacion de las tecnologias digitales”.

PROPUESTA DIDACTICA

En esta propuesta dos van a ser los mass-media empleados: las series y los
videojuegos. Si bien es cierto que las series de televisién han sido mas estudiadas
desde distintos dmbitos, no lo han sido tanto los videojuegos. Con el objetivo
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de procurar una mejor educacién y aprovechar los recursos que nos ofrecen los
videojuegos se ha creado lo que se conoce como gamificacion. Esta metodologia
posibilita aunar la historia que contenga el videojuego y aplicarla en el aula como
soporte a la leccién. Uno de los factores que destaca sobremanera en ellos es su
elevado contenido visual, haciendo que los estudiantes puedan aprender y, a su
vez, asentar la informacién recibida.

Frente a otras metodologias mds tradicionales, la gamificacién estd logrando
una amplia repercusion gracias al cardcter Iidico que la envuelve. Por lo tanto, hay
una experiencia positiva, la cual es, sin duda, el aprendizaje de los contenidos por
parte del alumnado. El hecho de elegir las series y los videojuegos plantea un enfo-
que diverso puesto que la manera en la que ambas se relacionan con el espectador
es diametralmente distinta. Asi, mientras que en las series el espectador es pasivo,
en los videojuegos la persona que estd jugando puede elegir qué hacer y dénde ir.
En definitiva, es un sujeto plenamente activo. Marin (2012) mencioné esto cuando
afirmé que “su gran accién audiovisual, su dinamismo [...], son estos los principa-
les elementos que los hacen tan atractivos para el publico al que estdn destinados”.

La propuesta didéctica de este estudio consiste en analizar las escenas que se
presentan tanto en el videojuego Assassin’s Creed como en la serie Da Vinci’s Demons
y aplicarlas para entender mejor los contenidos de las asignaturas. En este caso el
ejemplo que se pone tiene que ver con asignaturas que versen sobre la Edad Moderna,
concretamente en un momento y lugar determinados, el renaci- miento italiano.La
serie de television Da Vinci’s Demonsfue estrenadaen el afio 2013, siendo distribuida
internacionalmente. Esta conté con tres temporadas, finalizando su emisién en
2015. Narra la vida del artista Leonardo da Vinci, asi como la de los personajes para
los que trabaj6,como son los Médici.

Porotra parte,el videojuego Assassins Creedrecrea fielmente el Renacimiento en
Italia. Esta saga es bien conocida por el detalle que se puso a la hora de recrear

los escenarios. De hecho, para su desarrollo, tuvieron que contar con la ayuda
de expertos en estas materias para poder llevarlo a cabo. En este juego puedes pasear
por Florencia y encontrarte a Maquiavelo, entras en el taller de Leonardo da
Vinci, trepas por la Capilla Sixtina,observas la construccién de la cipula por parte de
Brunelleschi,etc. En definitiva,a través de todos estos escenarios, el estudiante puede
comprender mejor las diferentes épocas histéricas.

APRENDER DISFRUTANDO

Los videojuegos no son vistos por toda la sociedad como algo que sirva para
aumentar la erudicién de los jévenes estudiantes. Es mds, generalmente lo prime-
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ro que se suele decir al hablar de ellos es el alto grado de violencia que contienen
sus imagenes (Marin y Garcia, 2003). No podemos negar el hecho de que existen
videojuegos y series con esta temdtica agresiva, pero si que merece la pena senalar
que en el estudio que realizé la AEVI los videojuegos més vendidos en el pais eran
los que tenfan como temdtica la aventura grafica y todos aquellos relacionados con
el baile. Calvo (1995) sefialé que los videojuegos poseen la capacidad de insertarse
en distintos campos de la sociedad y, desde luego, la educacién es uno de ellos.

De este modo, tanto los videojuegos como las series pueden incorporarse al
ambito educativo. En lo relativo a los primeros destaca Assassin’s Creed, el cual
forma parte de una saga que aborda las cruzadas. No obstante, la segunda parte
es la que nos interesa porque versa sobre Italia, en concreto la Italia renacentista.
Su protagonista se llama Ezio Auditore, cuya familia sufre una traicién a manos
de las familias que supuestamente eran aliadas. Cuando el joven va a visitar a su
padre, este le revela un lugar secreto donde encontrar distintos objetos que le
permitirdn vengarse.

Uno de los aspectos que mds destaca en el videojuego es el interés que se puso
por parte de los creadores para recrear de manera minuciosa la Italia renacentista.
Ademis, el personaje se mueve por distintos lugares del pais, por lo que le vemos
en Monteriggioni, una ciudad de la Toscana, asi como por Florencia, Venecia,
etc. Eso nos permite observar no solo el plano de las ciudades, sino también los
edificios mds importantes del momento como el Palacio Pitti (Escalera, 2019).
Asimismo, podemos asistir a alguno de los acontecimientos histéricos mds rele-
vantes, como el enfrentamiento de la familia Pazzi y la familia Médici. No se debe
olvidar que la propia historia de Ezio gira en torno a la traicién entre familias, de
todo ello se deduce como corolario que es un aspecto fundamental para enten-
der la Italia del momento. Sin embargo, dentro del propio videojuego podemos
rastrear otro discurso y es que:

Entre las criticas que el juego hace a la sociedad actual, hay un tema que resalta
y es uno de los nicleos temdticos mds importantes de la narracién: la historia
oficial, la historia tal como nos es transmitida, no es simplemente la narracién
de los hechos tal como sucedieron, sino la versién que los vencedores nos han
legado y en la que los vencidos han sido silenciados (Martin,2012).

En lo concerniente a la serie Da Vinci’s Demons, la trama gira alrededor de
este icénico personaje. La primera temporada de la serie se sitia en Florencia en
el siglo XV.De este modo, tanto la serie como el videojuego estin analizando un
mismo periodo histérico, dado que Ezio coincide con el propio artista durante el
transcurso del videojuego.
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Sin duda,una delas cosas que mis fascinacién ha causado fueron los inventos que
llevé a cabo. Asi se afirma:

Al observar sus bocetos nadie puede evitar sentirse doblemente subyugado,
tantoporlaindiscutiblebellezadesusdibujoshechoscondelicadosyprecisos tra-
zosdesanguinaycarbonilla,como porlaminuciosaydetalladadescripcién de los
mecanismos y de las herramientas empleados en sus proyectos. En los esbozos
de Leonardo, hasta los engranajes son bellos (Tomasini, 2012).

A través de la serie se pueden rastrear los distintos inventos que concibié,como
los artefactos que tenian por objeto ser armamento de guerra,como las catapultas.
Asimismo,destaca sobremanera su artilugio volador,el cual no solo aparece en la serie,
sino que también es uno de los elementos que Ezio emplea.

Con respecto a los sucesos histéricos, a lo largo de los capitulos el espectador es
consciente de la rivalidad que existe entre las dos familias: los Médici y los Pazzi.
Esto también va a ser un elemento de unién entre ambos mass-media,sin embargo,
hay una serie de diferencias. Mlientras que en el juego el conflicto se desarrolla de
manera somera,en la serie son varios capitulos los que atestiguan el enfrentamiento,
culminando uno de ellos con la huida de Lorenzo y la muerte de Giuliano.

DISCUSIONY CONCLUSIONES

Los videojuegos, al ser tan recientes, resultan a priori mds complicadosde
emplear en la educacién que las series. Empero, el cambio en la propuesta didac-
tica lleva consigo un andlisis pormenorizado de los contextos en los que este tipo de
recursos se pueden usar (Escalera y Garcia, 2018). Gros y Bernat (2008) sostienen
que “el disefio de los contextos de aprendizaje se convierte en una de las tareas basicas
para el profesor, por lo que el rol de este cambia de forma muy notable”. También se
debe tener en cuentaque no eslo mismo enfrentarse a un videojuego fueradel dmbito
educativo que en un ambiente formal y creado especificamente paraello.

En este caso, los dos videojuegos que se han analizado se insertan en una
dind- mica que resulta favorable para aprender Historia e Historia del Arte.
Esto no quiere decir que el resto de las disciplinas queden relegadas a un segun-
do plano, sino todo lo contrario. Asi, a través de ambas propuestas uno puede
estudiar el urbanismo de las distintas ciudades italianas, la vestimenta de los
personajes, las armas, los procesos arquitecténicos del momento, el arte y los
inventos de Leonardo. En definitiva, ambos aportan una cantidad de informa-
cién que resulta totalmente favorable a la hora de profundizar en cualquiera de
estos campos. De este modo:
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[...] no dejaria de ser una cuestién tangencial si detrds de muchos de los
videojuegos no pudiésemos hallar profundos contenidos de cardcter huma-
nistico. No solo se trata de la narrativa que subyace en el desarrollo de sus
guiones, en la iconografia que se ve, con recursos de imagen que cuentan con
la complicidad cultural del usuario [...] (Jiménez, 2018).

Con ellas el alumno puede aprender sin la necesidad de estar haciendo un gran
esfuerzo.Hace afios se negaba que el cine pudiese servir para estudiar y se rechazaba
en gran medida en el aula. Hoy en dia, muchas de las dindmicas que se hacen con
los estudiantes tienen que ver con el andlisis de los contenidos de las peliculas. Asi
que ¢por qué rechazar los mass-media cuando estos pueden servir como material
adicional para el aprendizaje? Quiza después de haber superado hace unos afios
la asignatura, el alumno no se acordard de en qué afio se construyé la cipula de la
catedral de Florencia, pero es probable que si que recuerde la recreacién de la misma
gracias a los medios de masas, en este caso los videojuegos y las series.
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