El juego de la historia

Description Esta actividad se basa en el reconocimiento de hechos o personajes histéricos reales en
el contexto de un videojuego que también incluye eventos de ficcién.

Tag * Videogames

Skills PRODUCCION
* Uso de software y apps de escritura
* Creacion y modificacion de dibujos y disefios
* Uso de herramientas de dibujo y disefio
GESTION DE CONTENIDO
* Buscar, seleccionar y descargar
PERFORMATIVIDAD
* Jugar a videojuegos
NARRATIVA Y ESTETICA
* Interpretar
* Reconocer y describir
* Comparar

Learning areas ¢ Social Sciences

Card language * English

* Spanish
* [talian
Sessions 3 - 4 (variable - el nimero de sesiones puede variar segun el tiempo disponible) En
funcién del periodo histérico abordado, la actividad puede ser mas compleja o sencilla.
Duration 55’ (Variable)
Number of participants 10-30
Age * 10-13
* 14-16
*17-18

Materials * Valiant Hearts, The Great War u otros juegos parecidos basados en la Historia



Key questions

Development

Evaluation

References for professors

Author

* ;Los videojuegos cuentan la historia real? ;Cémo son las relaciones entre la Historia y
los videojuegos?

+ ;Coémo representan los videojuegos las guerras o los conflictos politicos?

* ;Serifa posible contar la historia desde otro punto de vista?

+ ;Cémo «entra» la gente (y por qué) en la historia?

El docente presenta un determinado periodo histérico (por ejemplo la Primera Guerra
Mundial) que sirva de contexto para la actividad didactica. (30’ - 55’)

Esta introduccién también debe poner a los estudiantes en el contexto del videojuego.
Se recomienda informar a los padres o responsables que la actividad didactica incluye el
uso del videojuego.

Los estudiantes, de comun acuerdo con el docente, eligen uno o varios videojuegos
ambientados en ese periodo histérico. Trabajando en parejas o pequefios grupos,
deberdn reconocer y describir personajes y hechos reales, y distinguirlos de la ficcién.
Para ello, pueden consultar todas las fuentes que consideren necesarias. Esta parte de
la actividad se puede realizar en la escuela o fuera del horario escolar en funcién de la
disponibilidad del hardware. (110")

Los grupos o parejas recopilardn mayor informacién sobre los eventos o personajes
reales representados en el videojuego y preparardn una presentacion en powerpoint o
pdster sobre el contenido trabajado. (55’)

Remarcar a los estudiantes la importancia de complementar lo que apa rece en el
videojuego con otros textos.

Cada grupo o pareja realiza una breve presentacién del trabajo realizado. El profesor les
pedird que también informen a los compafieros de las fuentes de informacién utilizadas
para contrastar los hechos del videojuego. (10’ - 15’ de exposicion para cada grupo
o pareja)

El docente evaluara:

* |la capacidad de entender el desarrollo y secuencia de la actividad

* la planificacién y organizacion del equipo de trabajo

* la capacidad para identificar los eventos mas destacados de la historia y, sobre todo,
sus actores y contexto

* la riqueza de fuentes utilizadas para ampliar la informacién

* la capacidad de sintesis y expresion grafica/oral de la presentacion final

Se sugiere la utilizacién de una rubrica para evaluar la actividad.

* Para seleccionar los juegos mas adecuados, se recomienda utilizar la siguiente base de
datos que incluye la edad minima recomendada de cada videojuego:
http://www.pegi.info/
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