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Creadores del videojuego que busca fomentar el patrimonio cultural y promover su consulta y conservacion. ENRIGUE CARRASCAL

Jugar con los manuscritos para aprender

El videojuego Scribe of Ages busca acercar el patrimonio cultural manuscrito de Castilla y Ledn al pblico general, promoviendo
su consulta y conservacion / Forma al jugador en su lectura y contextualizacion histérica de manera seria y rigurosa. Por E. Lera

ueron el medio de transmi-

sién de todo aquel saber,

pero también recogian pe-

quenos detalles de la vida
cotidiana gracias a los cuales he-
mos podido reconstruir historias
muy antiguas sobre como eran las
cuentas comerciales, la transicién
de las herencias, e incluso qué rela-
taban los nifios de la época. Los ma-
nuscritos son la Encarta de la anti-
giiedad; un repositorio que nos ha
desvelado como los médicos descu-
brian enfermedades a través de la
orina o la traslacién de los planetas
y la inclinacién de la Tierra alrede-
dor del Sol.

Testimonios que ahora se cono-
cen jugando. Si. Un equipo sal-
mantino ha creado el videojuego
Scribe of Ages, que tiene como ob-
jetivo acercar el patrimonio cultu-
ral manuscrito de Castilla y Le6n al
publico general, promoviendo su
consulta y conservacion, y obte-
niendo como resultado final un
amplio conocimiento sobre la pro-
duccion y tipologia manuscrita en
la Peninsula Ibérica entre los siglos
Vly XIIL

«Odoario, un monje robot envia-
do al pasado por sus hermanos ce-
nobitas para recuperar el saber me-
dieval perdido, y el peregrino Ga-
briel acompanan al jugador en un
viaje que repasa nuestro patrimonio
manuscrito, proponiéndole el desa-

fio de superar ocho etapas cargadas
de préctica y contexto histérico, en
las que se descubre el secreto custo-
diado en los libros y como aprender
a leerlos. Pero el viaje no sera facil.
Un monje contemporaneo de Odoa-
rio y caido en desgracia, Titivillus,
enloquecido por los secretos ocultos
en los textos, le ird poniendo trabas,
al mismo tiempo que descubre la
ardua tarea del maestro copista»,
explica Ainoa Castro Correa, profe-
sora del Departamento de Historia
Medieval, Moderna y Contempora-
nea de la Facultad de Geografia e
Historia de la Universidad de Sala-
manca (USAL).

El problema que soluciona este
videojuego, tal y como indica, esta
relacionado con la falta de interés
que existe sobre la concienciacién
de conservar y estudiar el patrimo-
nio manuscrito. De hecho, anade
que Espana es «extremadamente
rica en patrimonio cultural de to-
das las épocas y tipologias». En
consecuencia, expone que no solo
los que conviven a diario con ese
patrimonio, sino todo ciudadano es
consciente, en mayor o menor me-
dida, de su existencia y valia, des-
tacando la sociedad como gran
consumidora de cultura. Sin em-
bargo, lamenta que uno de estos
recursos propios permanece en
gran medida en la penumbra, y es-
te es el patrimonio manuscrito.

«El cine, series, videojuegos y li-
teratura incorporan constantemen-
te libros en pergamino del periodo
medieval, pero, y aunque les inte-
rese, pocas personas saben como
acceder a ellos, a pesar de ser en
su mayoria de acceso publico, de
qué tratan, como se confecciona-
ron o qué personas participaron en
su uso y para qué. En resumen, a
qué contexto corresponden. La vin-
culacion tradicional entre manus-
critos y mundo académico o archi-
vistico es una de las razones que
justifica esta casuistica, como tam-
bién lo es la falta de promocion
atractiva de este patrimonio que fa-
vorezca no solo su consulta sino su
comprension, lo que le viene otor-
gando una cualidad de misticis-
mo», senala.

En opinion de esta profesora del
Departamento de Historia Medie-
val, Moderna y Contemporanea de
la Facultad de Geografia e Historia
de la Universidad de Salamanca,
es un proyecto innovador porque
no existe en la actualidad en el
mercado ningtin otro videojuego o
gamificacion que, ademas de di-
fundir patrimonio manuscrito por
estar directamente centrado en es-
te —«no es un juego de historia, si-
no de fuentes», aclara-, educa al
jugador en su lectura y contextua-
lizacion histérica de forma seria y
rigurosa. De igual manera, celebra

que es el tnico videojuego que es-
ta destinado a conocer el patrimo-
nio manuscrito de Espana.

En cuanto al mercado, Castro
Correa explica que tiene una pro-
yeccion internacional, aunque, de
momento, al estar disponible solo
en castellano los paises de habla
hispana serian los primeros recep-
tores de la idea. Cuando puedan
desarrollar este proyecto en otros
idiomas aumentarian el nimero de
interesados. Es mas, segln fuentes
del Ministerio de Educacién en Es-
pana hay 19,498 centros de educa-
cién no universitaria, ptblica y pri-
vada, sin contar con las escuelas
infantiles, y 83 universidades publi-
cas y privadas.

Por tanto, si también tienen en
cuenta otros paises, dice que es-
tan ante un mercado grande con
amplias posibilidades. Ademas,
precisa que es clave que se tenga
en cuenta que el desarrollo tecno-
légico experimentado durante el
siglo XXI ha provocado una rein-
vencién en la metodologia docen-
te. «Para reinventarse y ofrecer
una educacion de calidad cada vez
son mas los centros que optan por
introducir los videojuegos y las
aplicaciones en las aulas como he-
rramienta educativa en sus planes
de estudio».

Al tratarse de una iniciativa que
todavia estd muy reciente desde su

creacion, el margen de mejoras y
posibilidades que presenta es «muy
amplio». Como lleva poco tiempo
de uso con el alumnado siempre
estan abiertos a posibles mejoras.
Asi, esta profesora de la Universi-
dad de Salamanca avanza que la
intencion siempre es ofrecer al
usuario una experiencia lo mas en-
riquecedora posible para poder lle-
gar a la mayor cantidad de perso-
nas. En este sentido, todo el equipo
considera oportuno desarrollar
una aplicacién para méviles y ta-
bletas, asi como hacer que el video-
juego sea compatible con otros so-
portes como PlayStation, Xbox y
Nintendo Switch, puesto que por
ahora solo se puede jugar desde el
ordenador.

Aungue esté desarrollado como
herramienta docente, destaca que
Scribe of Ages se puede adaptar
con facilidad a los requisitos del
administrador, ya sean organismos
e instituciones de d&mbito piiblico o
privado o entidades y asociaciones
por la proteccion del patrimonio,
como centros de ensenanza, archi-
vos, bibliotecas, museos, centros
de conservacion y restauracion, et-
cétera. A esto se suma que no se
necesita experiencia y conocimien-
tos previos en la materia para po-
der jugar, por tanto, el administra-
dor lo puede enfocar al puablico que
mas le interese.



