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NCESTOR

STORIES OF ATAPUERCA

Ancestors: Historias de Atapuerca. g

* videojuegos

Un videojuego educativo peimedle

* didactica de la prehistoria

* gamificacion

Isabel Boj, Xavier Rubio-Campillo, Rafael Sospedra Roca

Los videojuegos son uno de los medios mas atractivos a nuestra disposicion para comunicar conocimientos sobre el pa-
sado. Combinar interaccion y narracion permite al jugador ver el mundo recreado y experimentarlo. Ancestors es una
propuesta centrada en el patrimonio de Atapuerca y en la evolucion humana, disefada con criterios educativos para ser
utilizada en espacios formales y no formales de ensefanza-aprendizaje.
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¢QUE ES ANCESTORS? ‘T)\‘ mos de cambio cultural pueden dar
Ancestors es un videojuego (disponible l‘—_. lugar a resultados diversos, generados
en iOS y Android)' contextualizado en los visualiza el video  por procesos cuasi-idénticos, ya que
yacimientos de la Sierra de Atapuerca, promoc"°“a‘ en la complejidad de las sociedades hu-
gue aproxima aspectos de la evolucion http://aula-gfa°'°°m manas invalida cualquier explicacion

humana. El videojuego se ha desarro-

llado a partir de la interaccién de arquedlogos,
maestros, didactas, ilustradores e ingenieros en el
contexto del proyecto de investigacion Atapuer-
ca-evolucion, videojuegos educativos.?

El proyecto se ha concebido como una experiencia
singular para la introduccién de la simulacion,
como instrumento educativo, en el contexto de los
ultimos cursos de la ensefanza primaria.3 La pro-
puesta contempla, indistintamente, los entornos
formales y no formales de ensefanza-aprendizaje.
La motivacién principal que lo caracteriza es incre-
mentar el uso de nuevos recursos tecnoldgicos y
cientificos como medios alternativos de aprendi-
zaje de las ciencias y disciplinas consideradas en
el curriculo de la ensefianza primaria.

La voluntad implicita y explicita del trabajo ha sido
la de expandir una nueva didactica que utilice todo
el potencial de los dispositivos y las técnicas que ya
usan habitualmente buena parte de los alumnos
y las alumnas en su vida cotidiana. El proceso de
juego quiere ayudar a explicar como los mecanis-
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simplista y determinista de los procesos
que las afectan. Tal caracteristica hace que la
propuesta, contextualizada en la problematica
evolutiva de Atapuerca, sea un medio 6ptimo para
la reflexion, la adaptabilidad y el espiritu critico
del alumnado dentro del concepto general de
«aprender a aprender».

En el juego, la experiencia del jugador esta centrada
en la exploracion de un problema, en el contexto
de un mundo virtual, en el que el participante debe
exponer sus ideas e iniciativas de manera explicita
y observar los resultados. De esta manera, se per-
sigue que los alumnos y las alumnas aprendan la
importancia de los diversos elementos que juegan
un papel en la sociedad, asi como las interacciones
entre ellos, de manera activa y experiencial.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

El resultado del proyecto Atapuerca-evolucion.
Videojuegos educativos es el videojuego An-
cestors. Stories of Atapuerca, una propuesta de
simulacion-estrategia en la cual el jugador toma
el rol de lider de un clan de hominidos que viven
o frecuentan el entorno de la Sierra de Atapuerca.

La experiencia esta estructurada como un con-
junto de historias contadas por una persona de

Objetivos de la propuesta

El disefio del juego se ha planteado a partir de unos objetivos muy concretos:

1. Acercar la ciencia y la innovacion al alumnado de los cursos superiores de primaria a partir de expe-
riencias de tipo ludico.

2. Fortalecer la comprension de temas relacionados con las sociedades humanas y su entorno a partir
de los casos que posibilita la investigacion en los yacimientos de la Sierra de Atapuerca. En particular,
explorar conceptos universales del comportamiento humano, como son la cooperacion social v la in-
teraccion con el medio ambiente.

3. Despertar la curiosidad por la ciencia entre el alumnado de los cursos superiores de primaria, a partir
de los vinculos entre simulacion y videojuegos.

4. Potenciar el conocimiento de los yacimientos de la Sierra de Atapuerca, las certezas y los problemas
de interpretacion que en ellos se plantean.

5. Fortalecer el complejo arqueoldgico de Atapuerca como elemento angular del patrimonio.


https://www.grao.com/es/producto/ancestors-40494

edad al resto del clan. Estas historias explican epi-
sodios que sucedieron a los antepasados del clan
durante diferentes eras y, como consecuencia, se
exploran las diferencias de paisaje, tecnologia y
biologfa con relacion a diferentes especies de
hominidos, particularmente antecessor y neander-
thalensis, que son las que vertebran el juego. El
jugador necesita planificar las actividades del clan
para lograr un conjunto especifico de objetivos,
sobrevivir y continuar la historia.

Las actividades se estructuran a partir de
campamentos y refugios temporales, y se
consideran las tareas que serfan comunes
para los pueblos paleoliticos (cazar, recolectar,
obtener materiales liticos y elaborar utiles...).
El jugador debe alcanzar las diferentes me-
tas organizando las actividades requeridas,
mientras mantiene una reserva de comida que
asegure su subsistencia.

Cada una de estas actividades tiene diferentes
opciones, por lo que se‘requiere una planificaciéon
cuidadosa si el jugador no quiere quedarse sin
recursos alimenticios y verse obligado a migrar.
Destacar que para facilitar la usabilidad el juego

se plantea con una pantalla en sentido vertical y
con una opcién iconogréfica neorrealista funcio-
nal para pantallas de teléfono y a su vez rigurosa
en cuanto a los conceptos representados (obra
del ilustrador Jaume Mayans).

EL TEMA

El tema de un juego es el concepto unificador de
cualquier propuesta ludica. Es generalmente un
concepto abstracto (como la amistad, la traicién
o la esperanza...) que permite a los disefiadores
de juegos centrar el proceso creativo a partir de
una idea especifica. En el caso de Ancestors.
Stories of Atapuerca, se parte de la base de que
Atapuerca es un espacio arqueoldgico Unico,
con un recorrido muy largo y una secuencia casi
completa de ocupacion humana a lo largo de
cientos de miles de aflos. Como consecuencia, el
tema elegido fue el de la continuidad y trascen-
dencia humana: las generaciones se suceden a
través de milenios, pero los rasgos esenciales que
nos hacen humanos siempre son concurrentes,
incluso a través de diferentes especies. El tema
esta presente de manera explicita o subyacente
en todos los aspectos del juego, incluso en los
menus de decisiones.
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LOS SABERES QUE TRANSMITIR

Los antepasados prehistéricos tenian la dificil
tarea de generar y transmitir saberes, experien-
cias y conocimientos, sin registros escritos, con
limitados recursos iconograficos y con un lenguaje
que suponemos, pero que sobre cuya existencia
tenemos escasas evidencias. Se decidid estruc-
turar el juego como un conjunto de historias
(episodios o escenarios) en los cuales un sapiens
de edad avanzada explicaba cosas al resto de su
grupo. Este recurso es el principal mecanismo
para plantear las historias y hace hincapié en la
importancia de la tradicion oral para los humanos.

El enfoque también permitia reforzar el tema
de la trascendencia mediante la integracién de
historias de las diferentes especies en un solo
marco narrativo y geografico que podia incluir
mitos y leyendas adaptadas a las caracteristicas
de Atapuerca. En este sentido, se decidi¢ dar a
la Sierra de Atapuerca un caracter casi mitico
como hogar y santuario del clan controlado por
el jugador.

STORYLINE

La linea historica de un videojuego de simulacién
suele ser un elemento secundario en comparacién
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con otros géneros, ya que a menudo se basa en
narrativas emergentes generadas por las propias
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decisiones del jugador. En Ancestors se decidi6 to-
mar un enfoque basado en seis historias indepen-
dientes que tienen lugar en diferentes momentos
de la cronologia de Atapuerca. Cada historia se
desarrolla a partir de una lista de misiones que
deben lograrse para poder continuar el juego.

Un aspecto de la narraciéon de videojuegos que
parecia especialmente relevante para el alcance
cientifico fue el uso de narrativa ambiental. En
este sentido, se usan sefales visuales y sonoras
para reforzar la historia principal con la agrega-



cion de pequenos detalles. La narrativa ambiental
ha supuesto una forma eficiente de presentar, en
el juego, los ultimos hallazgos sobre la evolucion
humana, promoviendo asi una visién basada en
las evidencias sobre las diferentes especies que
el jugador puede controlar. Asi, varios temas
de investigacion recientes en prehistoria se han
agregado en las escenas, incluyendo tatuajes y
pintura corporal, color de cabello, ropay utiles.

En el videojuego también se ha realizado un es-
fuerzo para romper planteamientos incorrectos
o discutibles, como los roles basados en el sexo
y la invisibilidad de nifios y ancianos.

MECANICA

Las actividades que el jugador realiza para alcan-
zar los objetivos definidos en las secuencias de
juego recogen los rasgos esenciales del estilo
de vida de las sociedades cazadoras y recolecto-
ras: cazar, construir Utiles, reunir recursos, mover
el campamento, etc. Todas estas actividades
tienen una interfaz de usuario comun, pero cada
una de ellas es Unica en términos de opciones,
requisitos y resultado.

En el disefio del juego, el tratamiento de la caza
fue la tarea que presentd mayor complicacion,
ya que las pruebas iniciales sugerian que los ju-
gadores daban prioridad a la caza con respecto

a otras actividades. La tendencia respondia al
hecho de que cazar animales es una mecanica
comun en videojuegos comerciales de amplia
difusion. Al respecto se implementd una opcion
en la cual el jugador debia decidir segun un di-
lema de riesgo versus costes: ;Debo buscar los
animales mas grandes o centrarme en los que
son mas faciles de atrapar? ;Debo organizar
una gran y costosa partida de caza o arriesgar
Ccon un grupo mas pequeno?

Ademas, se implementd un sistema de eventos
aleatorios para dar vida al mundo que rodea al
jugador. Cada vez que el jugador mueve el cam-
pamento, hay una posibilidad de dos eventos y
el jugador debe elegir cual sucedera. El efecto de
estos eventos puede ser muy diverso y el jugador
debe pensar cual proporcionard mas beneficios
(o menos dano). Los eventos estan basados en
textos y, por esta razén, fue una forma simple
pero efectiva de agregar a las variables del juego
los mas diversos conceptos: amenazas o ayudas
de otros clanes, problemas de cambio climatico,
migracién de animales o algunos retazos de
drama a la historia del clan.

UNA EXPERIENCIA POSITIVA

El proyecto de Ancestors se suma a otras expe-
riencias similares para evidenciar que hay una
nueva via de exploracion en el disefio de juegos
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gue va mas alla de los que se plantean como puro
entretenimiento y de los que pretenden potenciar
la educacion pura con planteamientos ludicos
desiguales. Ancestors se ha distribuido y ensayado
en numerosos centros de primaria y también se
ha revelado Util en secundaria. Los resultados son
positivos, el juego es accesible y gratuito, puede
utilizarse indistintamente desde tabletas y dispo-
sitivos de telefonia, e indistintamente de manera
individual o bien en pequefios grupos.
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Por otra parte, el debate comun en el aula
sobre las casuisticas de las diversas fases
del juego se ha revelado también como una
de las potencialidades de la propuesta. En
definitiva, un juego ‘que es un ejercicio de
ensefianza-aprendizaje del pasado que puede
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practicarse antes de entrar en la escuela, en el
aula y al salir del aula.

Q/ Notas

1. Enlaces en i0S y Android: https.//apple.co/38TIDMX, http://
bit.ly/33mFq30

2. Atapuerca-evolucion. Videojuegos educativos es un pro-
yecto de investigacion de la fundacion BBVA.

3. Video de promocion: http://bit.ly/2QkzIPt

w Hemos hablado de:
* Diddctica de la historia.

* Prehistoria.

* Uso de los videojuegos.
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El tiempo y el espacio en la

didactica de las ciencias sociales

ciclos de la ensefianza obligatoria y el bachillerato.

Cristofol A. Trepat, Pilar Comes

Ofrece un recorrido histérico por la evolucion de los conceptos de tiempo y de espacio, expone sistematicamente
las principales aportaciones procedentes del campo de la psicologia y, ademas, ofrece un amplio abanico de
recursos y criterios didacticos para la secuenciacion y el desarrollo de actividades adecuadas a cada uno de los

La obra estd organizada en dos partes tratadas de manera monografica, pero con una estructura paralela y sin
detrimento del reconocimiento, por parte de los autores, de las relaciones existentes entre ambas nociones.
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