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Identificacidn computacional de tematicas historicas en contextos de
aprendizaje informal: el caso de los juegos de mesa

Computational identification of historical themes in informal learning contexts: the case of board
games

Xavier Rubio-Campillo (*)

Resumen

Nuestra sociedad genera constantemente productos culturales que muestran el pasado de las
maneras mas diversa, y que tienen un fuerte impacto en la percepcion publica de los hechos
histéricos. De entre estas expresiones culturales destacan los juegos de mesa, que se revelan
como recursos i déneos p ara el aprendizaje i nformal de di namicas hi stéricas complejas. Sin
embargo, dichos juegos no se han d isefiado a priori como herramientas educativas, asi que
cabe preguntarse qué versiones del pasado aprendemos a través de ellos.

Este t rabajo a plica una m etodologia d e H umanidades D igitales par a i dentificar t ematicas y
sesgos en juegos de mesa de tres periodos distintos. Los resultados sugieren que los juegos
promueven el aprendizaje i nformal c ritico s obre el pasado, p ero r efuerzan una p ercepcién
publica sesgada de la Historia por su foco en las guerras en Europa y América del Norte.

Palabras Clave: Aprendizaje Basado en Juegos, Humanidades Digitales, Aprendizaje Informal,
Modelado de Tépicos, Visualizacion de Datos, Juegos de Mesa.

Abstract

Our society constantly produces c ultural products that generate perspectives about the past
which have a hug e impact on the public perception of historical events. Board games are a
particularly interesting case of these cultural products because they are ideal informal learning
resources able to communicate complex historical dynamics. However, these games were not
originally created as educational tools, so it is important to understand what versions of the past
are presented by them.

This work applies a Digital Humanities comparative framework to identify themes and biases
introduced by the board games focused on three different periods. Results suggest that board
games can pr omote i nformal c ritical learning of the past while reinforcing a bi ased public
perception of our past over emphasizing the role played by wars in Europe and North America.

Key words: Game-Based Lear ning, D igital H umanities, | nformal Lear ning, T opic M odelling,
Data Visualization, Boardgames.

1. Introduccion

Los juegos de mesa han recorrido un largo camino desde sus inicios a mediados del
siglo XX, a partir de unos pocos juegos familiares como el Monopoly o e | Risk, hasta
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su situacion actual, en la que esta innovadora forma de entretenimiento se ha
consolidado co mo una i ndustria cu ltural de primer ni vel, t anto en v olumen de
facturacién como de popularidad (Peterson, 2012, pp. 283-302). Este éxito se explica
por la atractiva combinacioén de interaccion social y reto abstracto que la experiencia
de juego plantea a par tir de m ecanicas de cooperacion y competicidon, pero también
por el uso det ematicas cada vez mas diversas, ca paces deinteresaraunr ango
mayor de jugadores.

1.1. Jugar la Historia

Dentro de estas tematicas juega un papel muy importante la Historia, ya que sirve de
contexto par a un po rcentaje muy elevado de los juegos que se publican enl a
actualidad. El uso recurrente de tematicas historicas convierte las partidas a juegos de
mesa comerciales en una actividad de aprendizaje sobre el pasado, tanto en contextos
educativos formales como informales (para un estado de la cuestion ver Bayeck,
2020). En esencia, y como cualquier otro formato I udico, un juego de mesa pone al
jugador en el epicentro de un universo con reglas y estrategias claramente definidas, y
que deben ser comprendidas de m anera cr itica para superar|os retos que se le
plantean a través de objetivos explicitos. En numerosos trabajos se ha destacado este
potencial de | os juegos co mo her ramientas didacticas, gracias ala nece sidad q ue
plantean de aprender como una actividad inherente a la experiencia del jugador,
siendo los videojuegos el formato ludico mas ampliamente estudiado (p.e. Gee, 2007;
Squire, 2007; Chapman et al., 2017; Rubio-Campillo, 2020). Desde esta perspectiva,
los juegos de mesa introducen unas dinamicas sociales distintas a los videojuegos
gracias ase runa ex periencia fisica,y q ue p uede se r facilmente desplegada en
cualquier contexto de aprendizaje y edad, incluyendo las aulas infantiles (O’'Neill &
Holmes, 2022) y hasta la etapa universitaria (Gonzalo-Iglesia et al., 2018).

1.2. El juego de mesa como recurso de aprendizaje informal

En cuanto a los dominios de conocimiento, al Aprendizaje Basado en J uegos ha sido
explorado en ca mpos tan di versos como so nl os idiomas (Wuet al., 2 014),1as
matematicas (Ramani et al., 2012), o la ecologia (Friedersdorff et al., 2019); de entre
todos estos campos destacan | as tematicas vinculadas al pasa do, q ue so n muy
populares tanto en ni mero de juegos yjugadores como en est udios sobre dicho
aprendizaje (Beavers, Sian M, 2020; Metzger & Paxton, 2016; Mozelius et al., 2017;
Mugueta Moreno et al., 2022; Mz & Sy, 2008) aunque de nuevo la mayoria de trabajos
se centran en el uso de videojuegos en entornos de educacioén formal.

Sinos centramos enl os juegos de mesa, s u pot encial co mo her ramientas de
aprendizaje informal es dificiles de analizar, pero de m anera general se basa enl a
comprension del sistema complejo representado en las reglas del juego, asi como de
los dominios semidticos vinculados al mismo (Beavers, Sian M, 2020). Cabe destacar
que en este trabajo incluimos dentro de la etiqueta de aprendizaje informal actividades
con un g rado diverso de i ntencionalidad, desd e el aprendizaje informal intencionado

CLIO. History and History teaching (2022), 48. ISSN: 1139-6237https://papiro.unizar.es/ojs/index.php/clio



https://papiro.unizar.es/ojs/index.php/clio�

(Vavoula et al ., 2005) al apr endizaje informal no i ntencionado o i ncidental ( Kerka,
2000; Livingstone, 2001); el motivo es que el hecho mismo de participar en un juego
histérico implica una cierta voluntad de apr endizaje sobre el pasado, pero el nivel de
intencionalidad puede s er distinto a cada partida y hasta para cada jugador. Por ello,
creemos mas efectivo tratart odas estas experiencias como apr endizaje i nformal
siempre y cuando aceptamos que es un tipo de aprendizaje extremadamente diverso
en cuanto a su intencionalidad y eficacia.

En primer lugar, cuando un j uego plantea un co ntexto histérico hace que el jugador
deba afrontar retos al que se enfrentaron personas del pasado durante |a partida y,
para el lo, que deba ent ender | as reglas y | as estrategias a su alcance de m anera
explicita. E sta apr oximacion al un iverso enca psuladoenunj uegodifieradel a
experiencia con videojuegos, en los que las reglas estan encapsuladas en el cédigo de
programacion, que es opaco al j ugador, por lo q uel ar elacién ent re jugador y
mecanicas es mas indirecta (Sabin, 2012). Asi, los juegos de mesa fomentan la
comprension de hechos histéricos complejos a través de mecanicas que integran los
multiples factores que el autor ha co nsiderado relevantes para la situacion modelada
en el juego.

En se gundo lugar, ademas de | as dinamicas sociales capturadas en las reglas, | a
representacion del pasado en un juego de mesa fomenta el aprendizaje critico sobre
dicho pasado, a partir de la comprension de los dominios semiéticos representados en
las mecanicas dej uego. E | co ncepto de do minio se miotico es importante par a
entender todo el potencial de los juegos en tanto que he rramientas de aprendizaje
informal; un do minio semidtico es un area de co nocimiento o co njunto de actividades
en las que pensamos, evaluamos y actuamos a partir de multiples modalidades de
comunicacion como son el lenguaje, las imagenes y los objetos (Gee, 2007). En el
caso de un juego de mesa historico estos dominios semidticos tienen una relacién mas
0 menos directa con el conocimiento sobre el pasado, ya que los textos, imagenes, y
otras representaciones ca pturadas enl osco mponentes del juegoes taran
influenciados directamente por la cronologia en la que se ambienta el producto. Desde
esta perspectiva cabe destacar que la mayor parte de estudios sobre aprendizaje con
juegos de mesa se centran en co ntextos educativos formales, pese a que la mayor
parte de experiencias de aprendizaje con juegos suceden en un entorno informal (p.e.
partidas entre amigos, familias, clubs y eventos especializados).

Podemos ilustrar estos dos elementos de aprendizaje a través del popular juego "Axis
& Allies"" , en el que cadajugador asume el rol de | ider de unode| as potencias
protagonistas de la Segunda Guerra Mundial (i.e. Alemania, U nion Soviética, Japon,
Gran B retafia, o E stados Unidos). E | juego simula el co nflicto con m ecanicas que
reflejan las dimensiones econdmicas, productivas y militares del conflicto, por lo que
los jugadores deberan aprender a usa rlas ventajas y entender | imitaciones de | as

"hitps://boardgamegeek.com/boardgame/10093/axis-allies
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potencias que estan gestionando, incluyendo su capacidad industrial, el rol jugador por
la geografia para optimizar la defensa de sus fronteras, la coordinacion con el resto de
sus aliados, la estrategia para orientar el trabajo de sus cientificos, y la gestion de los
ejércitos, cuya fuerza dependera de manera directa de todos estos factores. Pese a su
nivel de abstraccion, las problematicas a las que se enfrentara cada uno de los
jugadores son similares a las que tuvieron las distintas potencias, y por ejemplo el
jugador al eman se enc ontrara en al gun m omento pr esionado entre d os frentes (el
soviético y el occi dental), mientras que | os aliados deberan ganar | a bat alla del
Atlantico para poder invadir Europa. En cuanto al segundo punto, el vocabulario usado
porl as reglas yq ue los jugadores deberan asi milarei ntegrar tantoens u
razonamiento interno como en las interacciones con otros jugadores, forma el dominio
semiotico de | a S egunda G uerra Mundial. Los jugadores deberan usar con agilidad
este vocabulario para tener éxito, y durante unas horas usaran términos como frente,
tanque, avion, pacto, investigacion, o Océano Pacifico. E sta doble co mprension del
pasado que brindan los juegos de mesa como a) un sistema complejo compuesto por
multiples elementos entrelazados, y b) un dominio semiético de términos especificos
es condicion obligatoria para un aprendizaje critico del pasado; desde esta perspectiva
una sesién con un juego de m esa, aunque sea tan simplista como Axis & Allies, es
capaz de producir un aprendizaje critico y profundo de la Historia.

1.3. Tematicas, sesgos, y la percepcion publica del pasado

Asi, para entender el potencial del Aprendizaje Basado en Juegos como herramienta
para una co mprension cr itica del pasa do ha ce falta en tender qué pasado es ta
representado los juegos de mesa comerciales. Cabe destacar que estamos hablando
de juegos de mesa comerciales sin objetivo edu cativo explicito y, por ese, motivo la
integracion del co nocimiento histérico es muy variada; el rigor histéricoy el uso de
fuentes, si las hay, vienen elegidos por el creador del juego, quien puede no tener
como objetivo el rigor historico. Asi, podemos encontrar juegos del tipo 'eurogame’ que
plantean mecanicas ab stractasy usa n el pas ado si mplemente co mo i nspiracion
conceptual, juegos tematicos que combinen el pasado con elementos fantasticos, o
bien juegos definidos como simulaciones historicas que modelen de manera detallada
y m inuciosa pr ocesos historicos tan co mplejos como | os conflictos bélicos (Sabin,
2012). Ademas deel lo,| os jugadores tambiént ienen obj etivos diversos y no

necesariamente juegan para aprender; algunas personas disfrutaran de las dinamicas
sociales que acomparian cualquier partida con amigos y no buscaran el rigor histérico
de manera ex plicita, otros buscaran | a pasi 6n generada por | a co mpeticién, y aun
algunos seran aficionados a la Historia y exigiran simulaciones detalladas y complejas
que les permitan usar su profundo conocimiento del pasado para ganar la partida.

Mas alla del rigor con el que | 0s juegos de mesa modelan el pasado, es importante
comprender qué temas se pueden identificar en estos productos comerciales que sean
susceptibles de generar dinamicas de aprendizaje informal. EI Aprendizaje Basado en
Juegos pone el énfasis en que estos son una herramienta eficaz para profundizar en el
pasado, pe ro hay m enos interés en anal izar q ué s esgos Yy | imitaciones tiene esta
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aproximacion. Creemos que es esencial identificar dichos sesgos y limitaciones porque
sin su comprension los juegos, como cualquier otra herramienta didactica, generaran
visiones distorsionadas del pasado, bien por sobre-representar determinados eventos
y dindmicas, o bi en introduciendo interpretaciones interesadas y se sgos ideoldgicos.
Asi, si queremos entender qué se aprende de la Historia a través de los miles de
juegos de mesa historicos que se publican en la actualidad entonces es necesario
identificar qué periodos y tematicas son tratadas en ellos, y qué sesgos introducen en
la percepcion publica del pasado.

De manera intuitiva podemos decir que las tematicas de los juegos de mesa no son ni
transversales ni homogéneas, y muy frecuentemente dichos juegos se centraran en
eventos o dinamicas consideradas atractivas para la mayor parte del publico, ya que al
finy al cabo son productos que buscan el éxito comercial. En otros trabajos se han
examinado estos sesgos para las tematicas identificadas en | os juegos de simulacion
de co nflictos hi stéricos que modelan | a G uerra C ivil E spafiola ( Rubio-Campillo, e n
prensa), pero ¢cé mo p odemos ex plorar | as t ematicas t ratadas por e ste pr oducto
culturala granescala, m as allda de ca sos especificos? Q ué di namicas sociales,
procesos historicos, ¢y eventos han sido recreados mas frecuentemente en los miles
de j uegos publicados desde | os inicios del formato? ; Qué tematicas especificas
vienen aso ciadas a periodos concretos de m anera r ecurrente? E n de finitiva; ¢, qué
pasado aprendemos a través de los juegos de mesa?

1.4. Planteamiento del trabajo

La ex ploracion de est as preguntas es unr eto par a |l os m étodos t radicionales de
analisis en Didactica de la Historia, ya que requieren tratar simultaneamente grandes
datasets con un orden de magnitud superior a las muestras tradicionales del area. Por
otra parte, este volumen de datos imposibilita la clasificacién tematica de los juegos de
manera manual; se hace nece saria una apr oximacién computacional que sea capaz
de i dentificar tematicas hi stéricas en juegos d e m esa a pa rtir su i nformacién no
estructurada, como pueden ser los titulos y descripciones textuales. Finalmente, es
importante destacar que estas tematicas no son unicas ni excluyentes, por lo que un
mismo juego de mesa puede integrar al mismo tiempo temas como el co mercio, el
colonialismo, y la investigacién cientifica.

En est e trabajo se pr esenta una m etodologia par a i dentificar quét ematicas y
cronologias juegan un papel mas relevante en las dinamicas de aprendizaje informal
de | a H istoria representadas en| os juegosd e m esa. P ara el lo se ha anal izado
mediante herramientas de Big Data un dataset de los de juegos histéricos publicados
en los ultimos 50 anos, de los que se ha profundizado en tres periodos de escala
diversa a modo comparativo: época medieval, siglo XIX, y Segunda Guerra Mundial.
La siguiente seccion introduce el portal BoardGameGeek a partir del cual se ha creado
el dataset; también se define la base de datos SQL creada con la informacion de dicho
portal, y se presentala herramienta de analisis escogida par alaidentificacién de
tematicas en grandes corpus de textos no e structurado, llamada modelado de topicos
o 'topicmodelling'. La seccién tercera de este articulo presenta los resultados del
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analisis siguiendo la metodologia planteada; el articulo concluye con la Discusion de
estos resultados en base a |as preguntas de investigacion planteadas, e incluyendo
una reflexion sobre la necesidad de desarrollar nuevos métodos capaces de mejorar
nuestra comprension de la Didactica de la Historia en contextos informales.

2. Materiales y métodos

Planteamos a co ntinuacion una m etodologia de anal isis basadaen el uso de
herramientas de las Humanidades Digitales capaces dei dentificary v isualizar
patrones complejos en grandes corpus textuales de datos.

2.1. El portal BoardGameGeek

El planteamiento definido en este trabajo requiere un analisis a gran escala de los
contenidos cubiertos por | a pr oduccién co mercial de j uegos de m esa. E | lugar de
referencia para recoger los datos necesarios es el portal BoardGameGeek? (BGG). La
BGG es el corazon de la comunidad de juegos de mesa en la web, ya que desde el
ano 2000 se ha convertido en el portal web de referencia sobre juegos de mesa, tanto
para acce der a i nformacion so bre | os pr oductos como par a i nteractuar co n o tros
jugadores. El portal contiene informacion sobre unos 100.000 juegos, y tiene mas de
300.000 usuarios activos que puntuan y analizan juegos, suben imagenes, escriben en
foros, y r egistran par tidas (Woodward & Woodward, 2019). Dichos usu arios son
también los creadores de contenidos en la BGG, que sigue una aproximaciéon al
conocimiento pa recida al a w ikipedia: cu alquier usu ario puede ¢ rear y r efinar | as
entradas de manera colaborativa, y estas ediciones son publicadas previa revision por
parte de moderadores (Ayers et al., 2008).

La entrada de un juego en la BGG presenta en primera instancia informacion béasica
sobre el mismo, como el titulo, autores, editorial o afio de publicacién (ver Figura 1). A
la derecha se muestra la clasificacion del juego segun una variedad de criterios como
el tipo de juego, los mecanismos usados o las familias a las que se vincula el juego;
estas familias son un conjunto informal y flexible de etiquetas predefinidas que
incluyen tematicas, periodos histéricos, o | ugares, entre otras tipologias. Ademas de
imagenes, estadisticas sobre el uso del juego y su puntuacion, cada entrada también
incluye una descr ipcién textual en formato libre no est ructurado que usualmente se
copia de la caja del juego, o bien de la pagina web oficial de su editorial.

?hitps://boardgamegeek.com
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@ Get Troyes on Amazon $59.99 - Eligible for Super Saver Shipping!
Sponsor: Amazon (See Al

Description

In Troyes (pronounced "twah"), players recreate four centuries of history of this famous city of the Champagne region of France. Each player manages

' . 7 . X ) CLASSIFICATION #
their segment of the population (represented by a horde of dice) and their hand of cards, which represent the three primary domains of the city:

religious, military, and civil. Players can also offer cash to their opponents' populace in order to get a little moonlighting out of them — anything for 15"{"?
more fame! trategy .
Category
Make your underlings: Dice
E mic
= work on the cathedral conomic
Medieval

= combat misfortune

= bustle about the city Mechanisms

) Area Majority /
= and other such tasks that are below your family's stature Influence
Dice Rolling
End Game Bonuses
Many editions of Troyes released in 2016 or later include rules for a solo variant as well as four bonus cards originally released in 2011 as a Hidden Victory Points
promotional item. Versions released prior to this date contain rules only for games with 2-4 players. Income
+ 7 more

Figura 1. Entrada de la BGG para el juego “Troyes”, incluyendo tres elementos principales: a)
informacion basica (arriba), b) clasificacién por etiquetas (derecha), y c) descripcién textual
(izquierda).

2.2. La base de datos relacional

La BGG esta disenada para permitir la consulta individual de entradas a partir de | as
busquedas de | os usuarios. E sta ap roximacion cu alitativa a | a recogida de dat os no
nos sirve para los objetivos de este trabajo, que requiere del analisis de decenas de
miles de juegos para encontrar dinamicas y tendencias a gran escala en la produccion
de juegos de mesa. Para realizar esta recogida se ha usado una combinacion de | a
ApplicationProgramming | nterface ( API) ofrecida por la B GG, que permite descargar
contenido de la misma®, y de la programacion de una rutina de web scraping capaz de
recopilar contenido accesible via web siempre y cuando presente |os datos con una
estructura co mun (i.e. t odas las entradas de juegosdel aB GG tienen|a m isma

*Més informacién en https://boardgamegeek.com/wiki/page/BGG_XML_API
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estructura). La técnica empleada se ha explicado en detalle en trabajos anteriores que
han usa do | a misma a proximacion par a ex plorar | a p resencia de | a Guerra Civil
Espafiola en los juegos de mesa (Rubio-Campillo, en prensa).

Esta metodologia generd una base de datos relacional en formato SQLite incluyendo
la i nformacion basi ca, cl asificacion y descr ipciént extualde| os 45.086 juegos
registrados enl aB GG co nu nm inimode 10co piasr egistradasen| aB GG
(descartando asi prototipos y juegos no publicados), y etiquetados con alguno de las
182 familias precedidas de la palabra clave ‘History:’. Estas familias se refieren tanto a
periodos cronoldgicos amplios (p.e. ‘Ancient’) como a eventos histéricos de duracion
mas co ncreta (p.e. ‘ColdWar’ o ‘WorldWar Il (Pacific)’ ). S e asignaron manualmente
afios de inicio y final a estos periodos para, finalmente, ejecutar consultas SQL para
cada uno de los casos de estudio escogidos en base a las cronologias mas comunes
asignadas a ellos: ‘Medieval’ (477-1453), ‘Siglo XIX (1800-1899) y ‘Segunda Guerra
Mundial’ (1939-1945). La Figura 2 muestra la produccion anual de juegos de mesa
desde 1970 a 2021 par alos tres casos de estudio, con un cé mputo total de 1. 821
juegos de tematica medieval, 390 sobre el siglo XIX, y 2.457 vinculados a la Segunda
Guerra Mundial.

MM actierral
 Medieval

juegos publicados

1970 975 1960 1985 1990 1995 2000 2005 2010
afio

Figura 2. Produccion de juegos historicos durante el periodo 1970-2021 etiquetados con
cronologias vinculadas a los tres casos de estudio (Medieval en rojo, Segunda Guerra Mundial
en azul, y Siglo XIX en amarillo).

2.3. Identificacion automatica de tematicas en corpus

Para identificar dinamicas complejas en grandes corpus de texto hace falta desarrollar
herramientas adecuadas a la escalay magnitud del analisis. En este caso, unav ez
recopilada la informacién de la BGG en una base de datos relacional, era necesario
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analizar | as descr ipciones en formato| ibre vinculadas al os miles de juegos
seleccionados, con el fin de ver si estas tematicas varian con relacion a cada
cronologiay qué se sgos sei ntroducen. P arael lo, se eligibusarun métodod e
aprendizaje no supervisado (i.e. sin dataset entrenado manualmente) conocido como
‘topicmodelling’ 0 modelado de topicos.

El modelado de tépicos es una herramienta de clasificacion de textos en formato libre
que usa co mo pun to de par tidal a co-locacion est adisticamente significativa de
términos (i.e. palabras que aparecen juntas en documentos de manera recurrente). La
I6gica de tras de estaidea es quelos documentos que use n el mismo v ocabulario
trataran temas parecidos, es decir que perteneceran al mismo dominio semiético. Para
ello, el modelado de topicos define estos dominios (los tdpicos) como conjuntos de
palabras co-localizadas frecuentemente. Asi, por ej emplo, p alabras como ‘ alumna’,
‘maestro’, ‘escuela’, o ‘evaluacion’ seran frecuentemente encontradas en documentos
vinculados al dominio semidtico de la educacién, mientras que ‘Roma’, ‘esclavo’, o
‘legion’ estaran presentes en documentos sobre la historia del Imperio Romano. Cabe
destacar que un documento puede combinar diversos topicos, por lo que un texto que
trate sobre la didactica de la Historia de épo ca antigua probablemente contendra una
mezcla de términos de los dos tdpicos arriba mencionados.

La herramienta de modelado de tépicos escogida para esta investigacién es el
algoritmo conocido como Latent Dirichlet Allocation (LDA). LDA calcula la probabilidad
que un docu mento co ntenga un tdpico det erminado dent rode un co rpusd e
documentos, y co nsiderando un num ero esp ecifico de t dpicos a p riori (Blei, 2012).
Estos tépicos no son definidos por el usuario, sino que son creados por el algoritmo
como un conjunto de términos co-localizados, es decir; que se encuentran de manera
recurrente en multiples documentos. LDA recibe dos parametros principales: una gran
matriz que especifique la frecuencia de cada término en cada uno de los documentos
del corpus (i.e. DTM o Document-Term Matrix), y el numero de tépicos a identificar; su
resultado son dos matrices: a) el peso de cadatérmino en cada unod e |os tépicos
identificados, y b) el peso de cada tépico en cada uno de los documentos del corpus.

2.4. Evaluacion del modelo

La principal ventaja de LDA es que calcula el peso de cada uno de los topicos
identificados para cada documento del corpus, por lo que es posible identificar
solapamientos y correlaciones frecuentes entre topicos. Esta caracteristica diferencia
LDA de la mayoria de algoritmos d e ‘cl ustering’, que so n utiles para clasificar u na
muestra dada en base a categorias excluyentes. LD A también es su ficientemente
simple como para permitir procesar grandes volumenes de documentos de manera
relativamente & gil, sin n ecesidad de usar co mputacién de altas p restaciones, y sin
entrenamiento p revio d el m odelo. C omo cu alquier he rramienta t ambién tiene su s
limitaciones, de | as que en nuest ro caso destacan tres: a) el usuario debe decidir el
numero de tépicos a priori, b) los tépicos identificados no tienen un nombre explicito y
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se deben interpretar cualitativamente a posteriori, y ¢) no hay forma evidente de
evaluar la significacion estadistica del resultado.

Para resolver estas limitaciones se ha aplicado un m étodo mixto que combina el uso
de m étricas con | a ex ploracion i nteractiva de | os resultados a ni vel c ualitativo. E n
primer lugar, se e scogieron dos meétricas utiles para identificar el nimero éptimode
tépicos (Cao et al., 2009; Deveaud et al., 2014). Estas métricas se han calculado para
un esp acio inicial de en tre 4 y 20t dpicos; para cada caso de es tudioy numero de
tépicos se ha generado un modelo LDAYy calculado las métricas, a fin de el egir los
modelos que optimizan sus valores segun lo planteado por los distintos autores.

Una vez escogido para cada caso de estudio un numero de tépicos razonable se han
explorado cualitativamente los modelos resultantes mediante la herramienta LDAvis
(Sievert & S hirley, 2014 ). LD Avis (ver Figura 3) g enera un gr afico interactivo q ue
permite identificar solapamientos entre tdpicos susceptibles de ser simplificados y
comparar el nimero de documentos y palabras vinculados a cada tdpico. Estas tareas
ayudan a ajustar el parametro de numero de tépicos a un valor que genere temas de
tamano similar y con una distribucion homogénea en el espacio de parametros.

Selected Topic: |0 || Previous Topic | | Next Topic | | Clear Topic | slide to adjust relevance L (]

metric:?) 3 _ 4 | | |
= 00 02 04 06 08 10

Top-30 Most Relevant Terms for Topic 3 {14.3% of tokens)

PC2 500 1,000 1,500 2,000
) cast! |

2 knight

attack I

oppon
move

Intertopic Distance Map (via multidimensional scaling)

=)

enemi

strateqi
side NN
defend NI
clan I
wall [
captur
soldier
sword [N
pC1 defens (NG

samurai

4 combin
sieq I
goa! I

& noic I
forc N

remov

japan
oppos
space
depend NN
s aque
pass

7 minut I
destroy [N

Marginal topic distribution
Overall term frequency
I Estimated term frequency within the selected topic

5oy 1. saliency(term w) = frequency(w) * [sum_t p(t | w) * log(p(t | w)/p(t)}] for topics t; see Chuang et. al
2. relevance(term w | topic t) = A * p(w | t) + (1 - A) * p(w | t)/p(w); see Sievert & Shirley (2014)

2%

10%

Figura 3. Grafica creada con LDAvis. Esta libreria permite explorar interactivamente la
idoneidad del numero de topicos escogido como parametro para la ejecucion 6ptima de LDA.

La combinacién de métricas y exploracion interactiva dio como resultado un valor para
el parametro de numero de topicos de 7 para época medieval, 5 para el siglo XIXy 7
para la Segunda Guerra Mundial. Posteriormente se atribuyd un nombre a cada uno
de los 19 tépicos manualmente, a partir de las palabras identificadas por el algoritmo.
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2.5. Secuencia de andlisis

El anal isis se ba sa en dos componentes: | a creacién de co rpust extuales,y | a
identificacién de tematicas en los mismos. P ara ello, se cred un co rpus textual para
cada uno de los tres periodos incluyendo las descripciones de los juegos vinculados a
cada uno. Posteriormente se ha aplicado el mismo analisis a cada corpus, que se
define como sigue:

1.

8.
9.

Crear el corpus de un periodo a partir de consulta SQL a la base de datos de
juegos vinculados a dicho periodo

Homogeneizar el co rpus para eliminar m ayusculas, numeros, si mbolos vy
espacios en blanco.

Lematizar | os textos simplificados para evitar redundancias (e.g. unificar
singular y plural, masculino y femenino, tiempos verbales)

Eliminar palabras comunes (i.e. ‘stopwords’). El conjunto de palabras a eliminar
incluye ne xos y otras palabras frecuentes en inglés, que no apo rtan nada al
analisis; también se ha excluido del analisis un conjunto de palabras usuales
en el mundo de los juegos de mesa, pero no vinculadas a tematicas historicas
(p.e. ‘jugador’, ‘juego’, o ‘dado’)

Crear el D TM, esp ecificando la frecuencia m inima par a tener en cuenta un
término (en este caso se us6 un | imite inferior de 10 ocu rrencias en base al
tamano de la muestra)

Estimar el niumero 6ptimo de tépicos segun las métricas definidas y el uso de
LDAvis

Crear el modelo LDA a partir del corpus filtrado y refinado.
Definir el nombre de los tépicos en base a sus términos mas destacados

Explorar los tépicos identificados a partir de visualizacion de datos

Este marco de trabajo permitié identificar las tematicas vinculadas a cada uno de los
corpus, asi como visualizar la coherencia de estos tanto a nivel cualitativo como
cuantitativo.

3. Resultados

3.1. Identificacién de topicos

Las Figuras 4, 5y 6 muestran los 10 términos mas relevantes para cada uno de | os
tépicos identificados por LDA.
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Figura 4. Grafico de barras mostrando el peso relativo de los 10 términos mas importantes para

los tépicos identificados en el corpus de juegos ambientados en época medieval.
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Figura 5. Grafico de barras mostrando el peso relativo de los 10 términos mas importantes para
los tépicos identificados en el corpus de juegos ambientados en el siglo XIX.

CLIO. History and History teaching (2022), 48. ISSN: 1139-6237https://papiro.unizar.es/ojs/index.php/clio



https://papiro.unizar.es/ojs/index.php/clio�

28 Guerra Mundial

german -
armi 4
soviet
font -
panzer -
ivis
OTens +
o -
gast 4

Topicon. 1 |

batt| 4

i

hrit%lh 4
oper -
Qerman -
campaign -

TC
battalion -

morth <
simul 1

Topicon. 3 |

. forc
japabnesl -
campaign 4
land 4

Oper -
wargam -

o

american 4

top 10 términos/tdpico

Topicon. 5 |

pOWer 4
germarni -

Topicon. 7 |

iljtar 4
g raiegl .

0.000

0025 0050 0075 0.100

alr
_shi
airc aﬁ
comba
_ battl
I'I'IISSIOI'I
mava
5ea
hlsi?ur

destroy

o
com
SI{?E

14

Topico n. 2

Topico n. 4

Topico n. 6

0.000 0025 0050 0075 0.100

2

relevancia término/topico

Figura 6. Grafico de barras mostrando el peso relativo de los 10 términos mas importantes para
los tépicos identificados en el corpus de juegos ambientados en la Segunda Guerra Mundial.
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Basandonos en los términos escogidos podemos identificar tentativamente los topicos

identificados segun las Tablas 1, 2y 3.

N. Tépico | Top 3 Términos Topico tentativo

1 character, world, hero Fantasia

2 build, city, resource Construccion y Economia
3 control, kingdom, land Creacién Imperios

4 place, tile, expand Control de Territorios

5 king, power, influence Gestion de Reinos

6 castle, knight, attack Asedios

7 battle, army, unit Batallas

Tabla 1. Tépicos tratados en juegos situados en época medieval.

N. Tépico | Top 3 términos Tépico tentativo

1 unit, combat, attack Guerra Civil Americana
2 force, british, wargame Conflictos Coloniales

3 war, american, ship Guerra Naval

4 army, napoleon, french Guerras Napoleonicas
5 battle, command, simulate Batallas

Tabla2. Tépicos tratados en juegos situados en el siglo XIX.

N. Topico | Top 3 Términos Tépico tentativo

1 german, army, soviet Frente Este

2 air, ship, aircraft Guerra Aeronaval
3 battle, allied, british Frente Occidente
4 unit, combat, side Guerra Terrestre
5 force, japanese, battle Frente Pacifico

6 tank, tactic, infantry Tactica

7 war, world, axis Estrategia

Tabla3. Tépicos tratados en juegos situados en la Segunda guerra Mundial.
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3.2.Juegos representativos de tematicas

Una mirada mas cualitativa a estos topicos puede realizarse a partir de consultar los
tres juegos m as representativos de ca da t épico, i ncluyendo tanto el titulocomola
descripcion introducida en la BGG. Asi, por ejemplo, los 3 titulos mas representativos
del topico ‘Creacion de Imperios’ dentro de la época medieval serian los siguientes:

« Samurai: Game of Politics and Warfare in Feudal Japan
* Europe 1483
* Khan: The Rise of the Mongol Empire, A.D. 1206-1295

Un segundo ejemplo exploraria el expansionismo colonial europeo a partir del segundo
tépico identificado en juegos del siglo XIX:

* ObstinateBeyondDescription
e ZuluWar 1879

* Texas Glory

Finalmente, el t dpico F rente del P acifico identificado en el corpus de |a S egunda
Guerra Mundial seria ejemplificado por estos 3 juegos:

* VinegarJoe'sWar: CBI
* PacificlslandsCampaign: Pelelieu/Angaur

* Guam: ReturntoGlory

Una rapida consulta al portal web BGG permite ver como la descripcion de cada uno
de est 0os juegos contiene un des tacado por centaje de | as pal abras que LD A ha
identificado para estos topicos.

3.3. Solapamiento de topicos

Para acabar el analisis se ha usado el método de reduccion de dimensionalidad t-SNE
(T-distributedStochasticNeighborEmbedding) p ara v isualizar de m anera si mple | os
resultados obt enidos. Esta ap roximacion per mite i dentificar so lapamientos ent re
tépicos, asi como explorar la dispersion de los titulos identificados con cada uno de los
mismos. Las Figuras 7, 8 y 9 muestran los dos componentes principales del resultado
para cada corpus.
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Figura 8. t-SNE para el corpus de juegos ambientados en el siglo XIX. El grafico de dispersion
visualiza cada juego como un punto coloreado por el tépico mas destacado, que también
muestra el centroide de cada topico como una etiqueta.
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Figura 9. t-SNE para el corpus de juegos sobre la Segunda Guerra Mundial. El grafico de
dispersion visualiza cada juego como un punto coloreado por el topico méas destacado, que
también muestra el centroide de cada tépico como una etiqueta.

Cabe dest acar que par a este grafico de di spersiéon se ha decidido v isualizar cada
juego (i.e. cada punto) en base al topico mas destacado del mismo,y tambiénse
muestra como una etiqueta el ce ntroide de cada tépico para referencia visual. E sta
visualizacién tiene la limitacién que no se aprecia la diversidad de topicos tratados por
cada juego, pero a cambio es capaz de mostrar la coherencia interna de cada topico
identificado, asi como el solapamiento entre tépicos.
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4. Discusion

4.1. El corpus medieval: arquitectura, fantasiay armaduras

Los resultados muestran claras diferencias entre las tematicas tratadas por los juegos
ambientados en distintos periodos. Los juegos inspirados en una cronologia medieval
integran una gran diversidad de co nocimientos y dinamicas sociales, que van desde
las técnicas de construccion arquitectonica (p.e. catedrales, castillos) a la
representacién y gestion de una familia de la nobleza feudal, pasando por la resolucion
de co nflictos bél icos. S e apr ecia un se sgo i mportante haci a |l a E uropa O ccidental,
aunque matizado por la publicacion de juegos sobre otras regiones y especialmente
sobre el Japon feudal. Por otra parte, es este el periodo que mas desdibuja los limites
entre Historia y fantasia, probablemente a causa de la abundancia de obras de ficcion
fantastica que se encuadran dentro de un mundo medieval (p.e. la Tierra Media de
J.R.R. Tolkien o el Westeros de George R. R. Martin). Estas obras literarias han
influenciado el mundo ludico desde sus inicios, en los que predominaban los mundos
que m ezclaban| aE uropa medievalco nl a fantasia( p.e.| as agade r ol
Dungeons&Dragons); esta tendencia parece que no ha disminuido, y e hecho ha
tenido una tendencia creciente muy destacada debido al éxito televisivo de “Juego de
Tronos” (2011-2019).

4.2. El corpus del siglo XIX: colonialismo y guerras europeas

El segundo corpus de documentos se centra en juegos del siglo XIX, y muestra una
menor v ariedad de topicos ya que la mayoria de | os juegos de esta época estan
relacionados con conflictos bélicos. En general este es un sesgo muy pronunciado en
los juegos de mesa, po siblemente causado por | a facilidad conla que un conflicto
bélico puede ser transformado en un juego competitivo, asi como la larga tradicion de
juegos de guerra de nuestra sociedad (i.e. el ajedrez). Esta sobre-representacion de la
guerra en | os juegos de mesa hace que aprender sobre el pasado a través de ellos
implique de manera inherente una sobreestimacion de la importancia de las guerras,
que parecen capitalizar la mayor parte de la Historia. Es evidente que dichas guerras
fueron relevantes, y en el contexto del siglo XIX generaron profundos cambios a partir
de las consecuencias de la Revolucién Francesa y especialmente la intensificacion de
la colonizacion europea; sin e mbargo, esta supremacia hace dificil encontrar juegos
sobre otros temas igualmente relevantes para la Historia de E uropa como serian la
Revolucion I ndustrial, los procesos politicos de reunificacion o bi en los conflictos de
tipo civil (p.e. el sufragismo o los movimientos obreros). Ademas de el lo, |os juegos
identificados por el t dpico de | as guerras co loniales parecen mas interesados en
romantizar las gestas de las fuerzas imperiales (p.e. las defensas de Rorke'sDrift y el
Alamo) que no por una perspectiva mas contemporanea, que otorgue protagonismo a
las sociedades colonizadas y a sus formas de resistencia contra el invasor europeo.

Cabe destacar un segundo sesgo facilmente visible en los tdpicos identificados, y que
tiene relacion con la identidad de los actuales jugadores y disefiadores de juegos de
mesa. Un alto porcentaje de juegos de mesa de tematica histdrica son desarrollados,
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publicados, y jugados en paises de habla anglosajona, y por ese motivo la mayoria de
conflictos tratados en | os juegos tiene relacién conla Gran B retana o los Estados
Unidos, si endo de esp ecial r elevancia las Guerras Napoleodnicas y | a G uerra C ivil
Americana. Pese a la importancia de estos conflictos, es interesante destacar que los
términos identificados se ce ntran endes cribirel co nflicto bél icoco mou n
enfrentamiento aislado entre ejércitos y, por tanto, no encontramos en la definicién de
dichos tépicos palabras vinculadas con elementos tan importantes para un aprendizaje
critico de es ta época como serian las causas de las guerras, la represion contra los
civiles, o la abolicién de la esclavitud para el caso norteamericano.

4.3. El corpus de la Segunda Guerra Mundial: frentes y escalas

Los topicos de la cronologia mas especifica de la Segunda Guerra Mundial, que tan
solo agrupa 6 afios (1939-1945), se definen como los distintos frentes de la guerra (la
invasion de | a URSS por parte de Alemania, el frente occidental, o la Guerraenel
Pacifico). Existe también un segundo eje tematica que define la escala a la que se ha
representado el conflicto (i.e. combate tactico, campanas operacionales, o bi en gran
estrategia). Esta division es un interesante reclamo para el aprendizaje, ya que a partir
de diversos juegos que simulen la guerra a distintos niveles es posible desarrollar una
comprension multiescalar del conflicto, desd e la per spectiva del soldado raso en la
jungla hasta la vision de los politicos que lideraban cada uno de los estados en liza. De
nuevo, se observa un d estacado se sgo hacia las operaciones militares mientras sus
causas y consecuencias brillan por su ausencia, por lo que no se encuentran algunos
términos clave para entender la Segunda Guerra Mundial como serian Holocausto, el
nazismo, o bombardeos a poblacién civil.

5. Conclusiones

Los resultados del analisis mediante modelado de tépicos muestran como el dominio
semiotico de cada periodo es muy diferente. En algunos casos los términos y topicos
identificados son diversos y facilitan escoger libremente qué elementos ponemos en el
centro de la experiencia de aprendizaje, mientras que en otros el dominio estara tan
centrado en | as ca mpafas militares que se ra dificil apr ender nada mas alladel a
importancia de los conflictos bélicos. Por otra parte, es importante destacar el reto que
el dominio semidtico de la guerra supone para el aprendizaje dada su complejidad y
sensibilidad. El éxito de la tematica bélica sugiere que los jugadores son capaces de
aprender de m anera c ritica m ediante j uegos de m esa so bre un fendmenot an
importante de nuestro pasado como son los conflictos bélicos, y cuya comprension es
esencial para entender nuestro presente. Asi, los juegos de mesa se erigen como una
poderosa herramienta para la Didactica de los conflictos bélicos, ya que integran
elementos como la geografia, la movilidad o |a composicion y tactica de los ejércitos,
que el jugador debera comprender e integrar en su razonamiento para tener éxito en la
partida. Al mismo tiempo, la gran mayoria de juegos de mesa invisibiliza asp ectos
cruciales como son las causas y consecuencias de los conflictos, o la experiencia de
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los civiles, por 1 0 que el apr endizaje basa do enj uegos de mesa ne cesita es tar
complementado con otras herramientas enfocadas a visiones subjetivas del pasado,
como podrian ser los juegos de rol.

Mas alla de | os casos de estudio, la intencidén de este trabajo ha sido mostrar c6mo
meétodos procedentes de las Humanidades Digitales, como son el modelado de tépicos
y la visualizacién de datos, pueden ayudarnos a explorar la percepcion publica de la
Historia, asi como la importancia y magnitud de las dinamicas de aprendizaje informal.
Eluso del m odelado det 6picos facilital ai dentificacion y anal isis de dom inios
semioéticos de corpus masivos textuales, que en este caso esta vinculado a cincuenta
afios de juegos de m esa, per o que podr ia aplicarse a ca mpos de naturaleza m uy
diversa. Existe una cantidad cada vez mayor de documentos accesibles vinculados a
la D idactica de | a Historia en co ntextos de ap rendizaje i nformal, co mo podrian ser
otros tipos de juego (p.e. videojuegos), novelas histdricas, o bien contenidos digitales
publicados por museos y otras instituciones patrimoniales; mas alla de estos formatos,
la cantidad de documentos textuales relacionados con otros contextos de aprendizaje,
como |los formales, no p ara de c recer hasta llegar al o que podriamos considerar el
status de Big Data. El volumen de e stos datasets sobrepasa en érdenes de magnitud
la ca pacidad a nalitica de | os m étodos t radicionales estadisticos, y poreste motivo
esperamos que la aproximacion presentada aqui contribuya a la generacion de nuevos
meétodos capaces de analizar estos grandes datasets de manera global, y al mismo
tiempo adaptables a las preguntas de investigacién y objetivos de |a Didactica de la
Historia.
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