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Resumen: Los videojuegos se han utilizado en educaciéon desde hace varias décadas, sin embargo, su
uso en las aulas todavia se limita a la inclusién de juegos online creados con fines didacticos. Pero la
industria de los videojuegos es una de las mas potentes dentro del negocio del entretenimiento y se
invierte mucho en la busqueda de recreaciones cada vez mas precisas, gracias al trabajo de los
documentalistas. El objetivo de este trabajo es evaluar el potencial de determinados videojuegos
comerciales de cardcter histérico para su posible aplicacion en la ensefianza de las Ciencias Sociales en
Educacién Primaria. METODO. Para realizar este analisis se ha elaborado un informe sobre cuatro sagas,
seguin su vinculacién con el curriculo educativo, las condiciones de jugabilidad y accesibilidad, y un
discurso de ventajas e inconvenientes. Posteriormente, estos informes se han analizado
cualitativamente mediante el software ATLAS.ti. Entre los resultados, cabe destacar el potencial de estos
videojuegos para la enseflanza de conceptos relacionados con la Geografia y la Historia, y su incidencia
en el plano motivacional. No obstante, se ponen de manifiesto algunas desventajas a la hora de integrar
estos juegos en el aula. En la discusion se contrastan los resultados con estudios similares sobre otro
tipo de videojuegos en cuanto a sus posibilidades didacticas y motivacionales. En definitiva, los
videojuegos pueden ser un recurso educativo atractivo cuando se utilizan adecuadamente.

Palabras-clave: Ciencias Sociales; Educacion Histdrica; Videojuegos; Andlisis Comparativo; Innovacién
Educativa; Aprendizaje Basado en Juegos.

Abstract: Video games have been used in education for several decades. However, their use in
classrooms is still limited to the inclusion of online games created for educational purposes. The video
game industry is one of the most powerful in the entertainment business, and much is invested in the
search for increasingly accurate recreations, thanks to the work of documentary filmmakers. The aim of
this work is to evaluate the potential of certain commercial video games of a historical nature for their
possible application in the teaching of Social Sciences in Primary Education. In order to carry out this
analysis, a report was drawn up on four sagas, according to their link with the educational curriculum,
the conditions of playability and accessibility, and a discourse of advantages and disadvantages. These
reports were then qualitatively analysed using ATLAS.ti software. Among the results, it is worth
highlighting the potential of these video games for teaching concepts related to Geography and
History, and their impact on the motivational level. However, some disadvantages are highlighted when
integrating these games into the classroom. In the discussion, the results are contrasted with similar
studies on other types of video games in terms of their didactic and motivational potential. In short,
video games can be an attractive educational resource when used appropriately.

Keywords: Social Sciences; History Education; Video games; Comparative Analysis; Educational
Innovation; Game-Based Learning.
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1. Introduccion

Los videojuegos han ido ganando popularidad en todo el mundo como forma de
entretenimiento para nifos, jovenes y adultos en el ultimo medio siglo (Rodriguez &
Gutiérrez, 2016). Tanto es asi que esta industria ha crecido exponencialmente,
generando actualmente mayor rendimiento econémico que la cinematografica y
musical juntas. Esto ha llevado aparejado una gran inversién [+D+i en este sector,
producto de lo cual es la enorme cantidad y diversidad que existe, asi como la
excelente calidad en su disefio. Todo ello ha motivado que, en un tiempo relativamente
corto, hayan pasado de ser simples juegos de arcade que Unicamente podian jugarse
en determinados aparatos electrénicos, a ser extremadamente complejos, sofisticados
y accesibles desde cualquier dispositivo destinado a todo tipo de publico.

Dentro del ambito educativo, desde los afios 70 se vienen utilizando los
conocidos como serious games (Abt, 1970), referido este término al disefo y uso de
videojuegos principalmente con fines pedagdgicos (Laamarti et al., 2014). A pesar de
este amplio recorrido, el uso de este tipo de herramienta en el aula sigue estando
considerado hoy en dia como una metodologia innovadora, lo que nos habla de la
escasa repercusidon que aun tienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Girard et
al., 2013; Martinez et al., 2022). Sin embargo, los nuevos planes de estudio adaptados a
las directrices europeas propugnan el desarrollo de una serie de competencias que
permitan a la ciudadania dar respuesta a los retos del siglo XXI (Salamanca & Badilla,
2023), garantizando, a su vez, una insercidon sociolaboral efectiva (Sierra Daza et al.,
2023). En este contexto adquieren gran relevancia las nuevas tecnologias y, dentro de
ellas, los videojuegos, que se empiezan a implementar en el aula en todos los niveles
educativos, principalmente en enseflanza secundaria y universitaria (Campillo y
Casado, 2022), por ser el uso de videojuegos un medio educativo eficaz gracias a su
capacidad para mantener la motivacion y el interés del alumnado y a sus posibilidades
para adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales (Costaguta et al., 2023). Fruto
de ello es el incremento de la literatura cientifica sobre este tema en los ultimos 5 afos
a nivel nacional e internacional (Vieira et al., 2019; Martinez et al., 2022; Sierra-Daza et
al., 2023; Cole et al., 2024).

Esta investigacion se centra en los efectos beneficiosos de los videojuegos en la
educacién primaria, destacando su potencial para desarrollar habilidades cognitivas y
competencias especificas, incluidas las habilidades sociales, en concordancia con otros
autores latinoamericanos que analizan el uso de los videojuegos para ensefar
conceptos historicos a partir de sus respectivos planes de estudio educativos en
diferentes etapas (Evaristo-Chiyong et al., 2016; Ledn-Atiencia et al.,, 2020). Esto se
enmarca en los beneficios en la educacion que las teorias pedagdgicas del siglo pasado
han atribuido a los juegos y, por tanto, a la metodologia activa del Aprendizaje Basado
en Juegos. Entre dichos beneficios, cabe destacar que jugar a videojuegos contribuye
al desarrollo de la capacidad intelectual y otras cualidades como la afectividad, la
sociabilidad y las habilidades motoras (Ferndndez-Carcar, 2022). Igualmente, se
consideran un gran recurso motivador que ayuda a mejorar la concentracién, a
desarrollar el pensamiento critico y légico y a la resolucién de problemas (Soto-Ardila
et al., 2019). Pero los beneficios no solo residen en la posibilidad de jugarlos, la creacion
de videojuegos en clase estd adquiriendo cada vez mds importancia en los programas
escolares por fomentar habilidades del siglo XXI: aprendizaje, innovacion,
alfabetizacién digital y aptitudes para la vida y el futuro laboral (Almazroa, & Alotaibi,
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2023), basandose en la metodologia pedagdgica de /earning-by-doing (Bano et al.,
2024).

Actualmente podemos encontrar multitud de juegos online ofrecidos por
paginas web con fines educativos para ensefiar todo tipo de contenidos en las aulas.
Existen, ademas, diversas aplicaciones para la creacién de videojuegos como Scratch
(Taufig et al., 2024) or Game Maker (Acosta et al., 2020), que ofrecen innumerables
posibilidades. Pero también podemos recurrir a los juegos comerciales, no
especificamente disefiados con fines didacticos, sino ludicos, que pueden resultar de
gran interés en el proceso de ensefianza-aprendizaje de cualquier materia (Camufas-
Garcia et al., 2024).

A pesar de la existencia de algunas iniciativas anteriores en del ambito de la
didactica de las Ciencias Sociales (entre otros, Cuenca (1999, 2001) y Grup 9 (1998),
dentro del contexto espanol) puede considerarse la publicacién en 2003 de la tesis
doctoral de Kurt D. Squire, Replaying History: Learning World History Through Playing
Civilization /l], como punto de partida en la utilizacién de videojuegos comerciales para
la ensefanza de la historia (Fernandez-Cércar, 2022). A raiz de este trabajo, otros
investigadores y docentes los han ido introduciendo en sus clases y analizando sus
potencialidades didacticas, sobre todo en el dmbito de la educaciéon superior y
secundaria (Campillo & Casado, 2022; Cuenca, & Martin, 2010; Spring, 2019; Chapman,
2016; Delgado-Algarra, 2018; Figueiredo, 2020). En este sentido, merece la pena
destacar el enfoque novedoso adoptado por McCall (2022), quien se centra en
desarrollar habilidades de razonamiento histérico proporcionando ejemplos concretos
de como los videojuegos pueden utilizarse eficazmente para enseflar pensamiento
critico y andlisis histérico. Aun asi, el uso de videojuegos para la ensefanza de la
historia o del patrimonio cultural todavia puede considerarse un campo relativamente
nuevo (Cerezo-Pizarro et al., 2023).

Camunas-Garcia et al. (2024) afirman que la introduccién de videojuegos
convierte el aprendizaje de la historia y el patrimonio en una actividad atractiva que
produce un aprendizaje significativo, sobre todo para los mas jévenes, por ser nativos
digitales. Eso se produce, en la linea que ya apuntaba Prensky (2007), gracias a la
interactividad que permite que los estudiantes pueden experimentar una «inmersién
histérica» en épocas pasadas, permitiéndoles explorar escenarios pretéritos e
interactuar con ellos. Ademas, pueden ser Utiles para aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes con el aprendizaje de la historia, para fomentar la toma
de decisiones y para reflexionar sobre las posibles consecuencias de sus elecciones.
Asimismo, descifrar y evaluar los datos que se presentan en el juego también favorece
que los estudiantes desarrollen habilidades de andlisis y sintesis, y refuercen el
pensamiento critico (Van Eck, 2006). Junto con todo esto, los videojuegos, como juegos
que son, ayudan a desarrollar también una serie de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales (Zioga et al.,, 2024). Para que la integracion de los videojuegos en las
clases de ciencias sociales sea realmente significativa, el papel de los profesores es
fundamental. Estos deben poseer un conocimiento profundo de los videojuegos, que
les permita definir con precisién los objetivos educativos, determinar el nivel de
dificultad y resolver cualquier problema técnico que pueda surgir durante las sesiones.
El profesor también debe disefar estrategias de aprendizaje que complementen el
juego y actividades que refuercen la conexién simbdlica entre el videojuego vy el
contenido que se va a aprender, ya que el mero hecho de jugar no se traduce
necesariamente en un aprendizaje estructurado (Fernandez-Carcar, 2022).

43


https://doi.org/10.17398/1695-288X.25.1.41
http://relatec.unex.es/

Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 25(1) Revista Latinoamericana
https://doi.org/10.17398/1695-288X.25.1.41 r\) E LATE C de Tecnologia Educativa

No obstante, existen una serie de inconvenientes que han de ser considerados a
la hora de poder llevar los videojuegos a las aulas (Venegas, 2019), sobre todo en el
caso de la educacidon primaria. Por un lado, la necesidad de disponer de una
infraestructura adecuada o de tener disponibilidad econédmica para ello; por otro, el
grado de violencia que desarrollan algunos o los problemas de adiccidn que generan
(Esposito et al., 2020). También hay que tener en cuenta las licencias que se toman los
desarrolladores para hacer el juego mas atractivo, que suelen conllevar imprecisiéon
histérica y anacronismos (Campillo & Casado, 2022). Aunque previamente se han
llevado a cabo estudios similares sobre la pertinencia y aplicabilidad de videojuegos
comerciales en las aulas, estos estudios sueles estar mas enfocados en educacion
secundaria y superior (e.g. Jiménez-Palacios & Cuenca, 2021) o no especificamente
centrados en la primera etapa de la educacién, obviando las caracteristicas
diferenciales del alumnado de estas edades respecto a otras mas avanzadas (Camuna-
Garcia et al., 2024). En consenuencia, se hace imprescindible realizar un analisis como el
que se plantea en este trabajo, con el fin de conocer las potencialidades de diferentes
videojuegos comerciales y solventar las posibles inconvenientes que pudiésemos
encontrar para transformarlos de una herramienta meramente lidica en un recurso
docente dentro de las aulas de Educacién Primaria.

Asi, el objetivo principal de este trabajo es, pues, evaluar el potencial de estos
videojuegos para su aplicacién en la ensefianza de la historia en educacién primaria. A
partir de este objetivo principal, surgen varios secundarios:

OS1.Valorar las posibilidades de aprendizaje que ofrecen los videojuegos
seleccionados en el &rea de Ciencias Sociales, y en concreto, para la ensefanza
de la geografia y la historia.

0S2. Analizar las posibilidades que los videojuegos seleccionados ofrecen para su
uso didactico

0OS3. Valorar las ventajas y los inconvenientes de tipo didactico, técnico vy
econdmico que presentan los videojuegos seleccionados.

Con el fin de alcanzar estos objetivos, el articulo se ha organizado como sigue.
En la siguiente seccién se explicara la metodologia seguida, incidiendo en las
caracteristicas especificas de cada una de las 4 sagas analizadas, asi como la
codificacion seguida. A continuacion, se presentaran los resultados mediante un breve
analisis descriptivo, para, posteriormente, realizar una discusion con los datos
obtenidos a partir de estudios similares. Terminard con unas breves conclusiones y
futuras lineas de trabajo.

2. Método

Para realizar esta investigacién se ha llevado a cabo un analisis de tipo exploratorio
(Mavrou, 2015; Soto Rojas, 2022). En primer lugar, se ha probado y analizado cada
videojuego, con el fin de conocer sus caracteristicas y valorar como pueden prestar
servicio didactico segun los objetivos de esta investigacién. Tras el proceso de
experimentacion, se elaboré un informe detallado de cada uno de los videojuegos,
siguiendo un guion previamente preparado. En este informe se analizan los parametros
fundamentales de la investigacién: conexién con los conocimientos y competencias
relacionado con las Ciencias Sociales segun las leyes educativas vigentes, condiciones
adecuadas de jugabilidad, condiciones de acceso al videojuego, asi como las ventajas e
inconvenientes. Estos informes han sido tomados como fuente para el analisis
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cualitativo llevado a cabo con el software ATLAS.Ti, en funcion de la categorizaciéon que
mas abajo ese detalla.

Los videojuegos analizados en este estudio son los que conforman las sagas
Civilization, Europa Universalis, Age of Empires y Assassin’s Creed. Los criterios de
inclusién tenidos en cuenta para seleccionar esta muestra han sido los siguientes: (a)
Estar ambientados en contextos relacionables con diversos periodos histéricos. (b)
Tener posibilidades de adaptacién al contexto de los procesos de ensefanza-
aprendizaje. (c) Tener condiciones técnicas que se puedan adaptar a su uso escolar. (d)
Estar soportados por una consistente bibliografia previa sobre su uso didactico.

Por otra parte, los expertos que se han encargado de llevar a cabo el anélisis de
los videojuegos, tanto de forma empirica como en cuanto al analisis estadistico,
cumplen con 4 caracteristicas fundamentales que los habilitan para poder desarrollar
esta funcion: (1) Amplio conocimiento de los videojuegos y sus caracteristicas. (2)
Formacion en didactica de las Ciencias Sociales, en general, y de la historia, en
particular. (3) Experiencia docente en el drea de conocimiento y en la etapa para el que
se quiere aplicar el uso de videojuegos. (4) Experiencia en andlisis estadistico dentro del
ambito de las Ciencias Sociales.

2.1. Breve resumen de los videojuegos seleccionados
Civilization

Civilization es una famosa saga de videojuegos de estrategia por turnos que se
ambienta en diferentes etapas histéricas, con siete entregas hasta el momento, siendo
la sexta la que se ha analizado mas en profundidad. Civilization Vi ofrece inicialmente
18 civilizaciones, cada una liderada por un personaje histérico como Pericles (Grecia),
Cleopatra (Egipto), Trajano (Roma), Juan Ill (Portugal) o Simén Bolivar (Colombia), entre
otros.

Cada una de estas civilizaciones tiene caracteristicas, unidades y edificaciones
Unicas que intentan reflejar su historia real. Por ejemplo, la caracteristica exclusiva de
Espafia, cuyo lider es Felipe II, es la «Flota del Tesoro», que permite crear una flota
armada mas rapido que otras civilizaciones. Ademas, las relaciones comerciales
maritimas reciben bonificaciones. Espafia cuenta también con una unidad de combate
especial, el «Conquistador», que potencia su fuerza de combate si hay una unidad
religiosa cercana. Esto le permite imponer su religién al conquistar una ciudad. Espafia
también puede construir un edificio especial, la «<Misién», que aumenta la cantidad de
recursos necesarios para construir nuevos edificios, unidades de combate, etc. Los
lideres también tienen rasgos unicos. Siguiendo con el ejemplo de Espafia, Felipe I
tiene una habilidad especial, «El Escorial», que permite a las unidades llamadas
«Inquisidores» utilizar su habilidad «eliminar herejias» una vez mas que los inquisidores
de otras civilizaciones, permitiendo asi que cualquier intento de imposicion de otra
religion en ciudades del territorio espafol sea contrarrestado con mayor efectividad.

Independientemente de la civilizacién escogida, la partida empieza en el 4000
a.C.y, alolargo de 500 turnos, se ird progresando hasta llegar al afio 2050. Durante este
tiempo, se avanzara por las diferentes épocas histéricas, pasando de una a otra al
realizar un descubrimiento cientifico concreto o crear un principio politico especifico,
aunque estos no tienen por qué coincidir con la fecha verdadera en la que se
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produjeron. El jugador puede empezar la partida en un lugar cualquiera dentro de un
mapa aleatorio, o bien personalizar su propio mapa. Cuenta con un colono, que
permite fundar la capital, y un batidor, para explorar los terrenos cercanos. El jugador
puede crear una ciudad en cualquier parte, pero el videojuego sugiere diversas
localizaciones basandose en la cercania al mar, la presencia de un rio o la posibilidad de
encontrar recursos. Elegir dénde fundar la capital es muy importante, ya que de esto
depende que se acceda mas rapidamente recursos concretos que permitan construir
«maravillas», las cuales conceden distintas bonificaciones. Existen varias posibilidades
para ganar la partida: victoria por dominacién, conquistando todos los territorios
posibles y someter a otras civilizaciones; victoria cientifica, que se obtiene al haber
lanzado médulos de colonizacién en Marte; victoria cultural, al crear museos, albergar
obras de arte y atraer a turistas; o victoria religiosa, al imponer la religién de la
civilizacién escogida en la mayoria de territorios.

Civilization VI contiene también una enciclopedia denominada Civilopedia
donde consultar informacién referente al juego, asi como sobre el contexto histérico,
los personajes y civilizaciones, los edificios y unidades especiales de cada civilizacién, o
sobre los terrenos y accidentes geogréficos, gobiernos y principios politicos. Como
sefala Delgado-Algarra (2018), este videojuego no solo serviria para estudiar historia
per se, sino también diversos contenidos relacionados con los conflictos, la gestion del
territorio, la democracia y la ciudadania, y la economia.

Europa Universalis

La saga Europa Universalis fue lanzada para PC en el afo 2000 basada en el juego de
mesa del mismo nombre. Se trata de una serie de videojuegos de estrategia en tiempo
real que consta de 4 entregas. Todas ellas de desarrollan entre los siglos XV y XIX, desde
la caida del Imperio Bizantino y el final de la Guerra de los Cien Afos hasta el de las
Guerras Napolednicas.

El objetivo es dirigir una nacién y expandir su influencia por todos los territorios
conocidos, pues el mapa del juego comprende el mundo entero. Estos juegos se
caracterizan por la gran cantidad de opciones que dan a la hora de tomar decisiones,
por lo que se puede alterar el curso de la historia y crear un mundo completamente
diferente al real que surge como consecuencia de las opciones que se elijan al afrontar
determinados eventos. Son, ademds, muy completos en cuanto a su documentacion
historica, llegando a superar incluso a algunos manuales docentes, pero esto los hace, a
la vez, complejos de jugar. Las diferencias principales en cada nueva entrega consisten
en el anadido de nuevos graficos y elementos. Por esto, se analiza Europa Universalis IV,
pues recoge todo lo relativo a las anteriores e incorpora contenidos novedosos. Al
comenzar una partida se puede elegir el afio de inicio, desde el 1444 hasta 1821.
Dependiendo del afio que se escoja, las naciones seleccionables cambian. El
videojuego también puede sugerir algun evento histérico sefialado: 1492 (El Nuevo
Mundo), 1701 (La Guerra de Sucesidon Espafiola), etc. En el afo 1444 se puede
seleccionar tanto alguna de las principales potencias europea dominantes en la época,
como pueblos africanos, asiaticos y tribus de América contemporaneos a las anteriores.

Existe también una larga lista de expansiones que implementan nuevas
civilizaciones, eventos historicos, opciones politicas y de manejo de la nacién, unidades
del ejército, etc., haciendo cada partida Unica y diferente. Una de estas expansiones,
«Women in History», lanzada gratuitamente en 2015, resulté de tanto interés que ahora
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viene implementada por defecto en el juego. A raiz de este nuevo contenido, se
anadieron figuras como Isabel la Catélica, Maria Antonieta, Catalina de Médici, etc., asi
como mas de 100 eventos relacionados con estas mujeres, pues inicialmente el juego
contaba con muy poca presencia femenina entre sus personajes. Con el lanzamiento
del cuarto juego se puso a disposicion de los docentes una guia de uso (McCall, 2024).
Esta ultima entrega ha sido objeto de investigacion para determinar su potencial
educativo para la ensefianza de conceptos histéricos, geogréaficos y econdémicos
(Mugueta, 2019) en comparacién con los planes de estudios académicos (Garcia
Lafuente, 2017) y para impulsar la motivaciéon de los estudiantes (Rodriguez-Ponga,
2021).

Age of Empires

La saga Age of Empires es un titulo muy reconocido y popular en la industria de los
videojuegos y se ha convertido en una de las sagas que mas interés ha despertado
entre los docentes para comprender aspectos temporales complejos y la vida cotidiana
de las sociedades histéricas en las clases de historia (Cuenca, 1999; Mugueta et al.,
2015; Rodriguez-Hernédndez et al., 2018). Consta de cuatro entregas principales de
contenido histérico y una saga basada en la mitologia. Son juegos de estrategia en
tiempo real donde el jugador dirige una civilizacion histdrica. Cada una de las entregas
abarca unas épocas determinadas: la primera se ambienta en la Edad Antigua; la
segunda, en la Edad Media y parte de la Moderna; la tercera se centra en el final de la
Edad Moderna; y la cuarta se ambienta de nuevo en la Edad Media. Ademas, cada
videojuego cuenta con unas civilizaciones Unicas a elegir, aunque algunas se
encuentran presentes en mas de una entrega.

En esta saga, los jugadores deben hacer progresar su pueblo: aprender nuevas
tecnologias para mejorar la recoleccion o investigar en armamento; entrenar unidades
militares para defenderse, atacar y obtener recursos de los rivales; y evolucionar a la
siguiente edad o época, lo que permite desbloquear nuevas tecnologias, edificios,
unidades militares, etcétera. Aunque el proceso de cambio de época varia en cada
entrega, sigue siempre un patrén similar. Por lo general, para progresar se deben
cumplir ciertas condiciones: reunir suficientes recursos, construir edificios particulares o
completar diferentes objetivos del juego. Una vez satisfechas estas condiciones, se
puede elegir la opcién de evolucion de edad en el edificio principal de la capital. A
modo de ejemplo, en Age of Empires IV, para pasar de una edad a otra es necesario
acumular una cantidad determinada de recursos que permiten construir un edificio,
que sera especial para cada civilizacién. Una vez construido, automaticamente se
cambia de época, desbloqueando asi nuevas mejoras y elementos.

Cada videojuego presenta varios modos de juego. Dentro del modo de jugador
Unico, se encuentra una opcidn muy interesante, la «campafa principal». En ella,
dependiendo de cada entrega, se pueden revivir eventos y batallas histéricas,
realizando misiones relacionadas con ese periodo. Otra de las peculiaridades de este
modo campanfa son los recursos audiovisuales que el videojuego muestra entre mision
y misién, pues aparecen cinemdticas donde se narran los acontecimientos previos y
posteriores a cada evento principal a la vez que se va desbloqueando contenido extra
con curiosidades relacionadas con la época. Una caracteristica creativa y que da lugar a
numerosas posibilidades es la opcién de personalizar partidas. En este modo, se puede
crear una partida desde cero, personalizando el mapa de multiples maneras, incluso
eligiendo la época del afio en la que jugar. También se puede elegir la frecuencia y
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variedad de recursos, dificultando asi mas o menos la partida; o la civilizacién preferida,
anadiendo los rivales que se quiera. También, pueden hacerse equipos, lo que permite
al jugador cooperar con otras civilizaciones para conseguir el objetivo final de la
partida, un objetivo que también es personalizable, bien entre las propias opciones
que da el juego, o bien eligiendo una partida libre, es decir, sin objetivo definido.

Assassin’s Creed

La saga de videojuegos de ficcion histérica Assassin’s Creed vio la luz en 2007. Hoy en
dia existen 13 entregas principales ademas de otras secundarias, asi como novelas y
adaptaciones cinematograficas. Aunque cada videojuego tiene su propia historia, el
argumento general de la saga se va desarrollando con cada nueva entrega, por lo que
es posible que se pierda el hilo conductor si no se juega a una de las ellas. La trama del
videojuego se desarrolla en dos lineas temporales, el presente y el pasado. En el
presente, el protagonista es un superviviente de la casi extinta Hermandad de Asesinos
0 Hassassins que, al abandonar dicha hermandad, es secuestrado por los Templarios,
sus principales rivales, para revivir los recuerdos y vidas de sus antepasados a través de
Animus, una maquina que les permite recuperar objetos del pasado que les otorgarian
el poder de conquistar el mundo y cambiar el destino de la Humanidad.

Lo interesante de esta saga se encuentra en esa segunda linea temporal, la del
pasado, que ofrece localizaciones, personajes y recreaciones de épocas y eventos
historicos con gran calidad y fidelidad, aunque adaptados a la ficcion. Al principio de
cada juego se advierte que, aunque las historias estan revisadas por especialistas en
historia, algunos eventos estan ligeramente modificados en aras del argumento del
juego. Por ejemplo, en Assassin’s Creed /], basado en la Guerra de la Independencia de
EE.UU., es el protagonista principal, un nativo americano mestizo, quien provoca el
Motin del Té, asaltando un barco en el muelle de Boston y tirando su carga al mar.

A partir de la octava entrega, ambientada en la Revolucién Francesa, se ofrece
una libertad total para explorar cada rincén del mapa, visitar monumentos, entrar en
los edificios histéricos y observar la vida cotidiana de los NPC (Non Playable Character o
personajes no jugables) de aquel siglo y lugar. En los tres ultimos videojuegos se ha
introducido el «modo descubrimiento», que consiste en una visita al pasado para
revivir en primera persona todo lo relacionado con la época del juego. Se trataria, asi,
de un viaje al Antiguo Egipto, a la Antigua Grecia y a la época vikinga, respectivamente.
En los dos primeros, el juego da total libertad al jugador para hacer una visita a su
gusto, parando en diferentes sitios, y auxiliado por un narrador o guia que ird
proporcionando explicaciones de manera oral, mientras la cdmara va resaltando lo que
se comenta. Al finalizar la explicacién de cada punto, el juego muestra fotografias
reales y actuales de la zona, pinturas o esculturas relacionadas con la explicacién junto
con el museo o lugar donde se encuentran, ademdas de mapas o esquemas de como
podria haber estado estructurada la ciudad en su época. Todo ello tiene un enorme
potencial educativo, como se demuestra en Quintero Mora (2018), quien analiza una
propuesta educativa prospectiva para ensefar el patrimonio y la cultura del Antiguo
Egipto utilizando este material.

2.2. Procedimiento

Una vez obtenidos los exhaustivos informes acerca de los videojuegos seleccionados,
se ha llevado a cabo un analisis de tipo cualitativo de los mismos (Campo Pais, 2014;
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Huber et al., 2018). Para ello, dichos informes se han introducido en el software de
analisis cualitativo ATLAS.ti, para ser tomados como fuentes textuales. En relacién con
los objetivos de investigacion, se ha disefado una red de nucleos conceptuales para
realizar el analisis. Esta red tiene tres nlcleos principales: Aprendizaje (OS1), uso de la
herramienta en el aula (0S2), y ventajas e inconvenientes de diversos tipos (0S3). A su
vez, estos nucleos de contenidos se han diversificado en otros subnucleos, que
permiten analizar en profundidad la informacién que proporcionan las fuentes, en
relacién con las posibilidades y las dificultades de uso didéctico de los videojuegos
analizados (Figura 1).

Nucleos de
Analisis
I
[ 1 1
Aprendizaje Uso en aula Inc\;‘:\‘v:;llgiineles
Aprendizaje Posibilidades || | Téenicas
Geografia Didacticas
| | Aprendizaje Necesidades || | o oo oo0o
Historia Técnicas
—Aprendizaje CCSS| —] Otras

Figure 1. Red de nucleos de categorizacion en Atlas.Ti.

3. Resultados

En relaciéon con OS1, el andlisis realizado muestra que los videojuegos objeto de
estudio son recursos interesantes para la ensefianza de las ciencias sociales y de la
historia. El analisis de los textos en funcién del primero de los nucleos de
categorizacién, y sus subnucleos correspondientes, refleja una frecuencia de 39
menciones a cuestiones vinculadas al aprendizaje de las ciencias sociales. La tabla 1
muestra la distribucién de esta frecuencia.

Tabla 1. Resultados de frecuencia de aparicion de nucleos conceptuales vinculados con OS1.

Civilization Europa Age of Assassin’s
Universalis Empires Creed
Aprendizaje CCSS 4 2 1
Aprendizaje Historia 4 3 3 3
Aprendizaje Geografia - 1 2 -
Cédigo abierto (motivacion, uso 7 1 4 3

de personajes, empatia historica,
pensamiento histérico)

A la vista de estos resultados, se puede afirmar que los videojuegos testados
presentan condiciones adecuadas para desarrollar el aprendizaje de competencias
relacionadas con las ciencias sociales. Destaca su vinculacidn con la ensefianza de la
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historia (13 menciones en total). El andlisis de cada juego muestra a Civilization como el
que mas oportunidades ofrece, segun los informes analizados, sequido de Age of
Empires. Ademas, se ha podido localizar la posibilidad de introducir interesantes
matices para la ensefianza de la historia, como el desarrollo de empatia histérica, o el
uso de personajes como medio de aprendizaje. Los siguientes ejemplos permiten
visibilizar la categorizacion realizada:

— Aprendizaje de la historia: “El docente también puede motivar a los estudiantes
a aprender sobre la civilizacion o el periodo histérico que representa el juego
antes de jugarlo realizando una investigacion histdrica sobre el mismo” (Age of
Empires).

— Aprendizaje de la geografia: “También pueden aprender sobre geografia y
geopolitica con el completo mapa interactivo del mundo durante el periodo de
tiempo del juego en el afo en el que se encuentren. Los estudiantes pueden
explorar la geografia, las fronteras, las rutas comerciales y los recursos naturales
de varias regiones. Pueden aprender sobre ideas geopoliticas y cémo las
politicas econdmicas y politicas de un pais pueden verse influenciadas por su
ubicacién” (Civilization).

— Desarrollo de pensamiento histérico (Cédigo abierto): “Utilizando el modo
multijugador, puede trabajarse la cooperacién entre civilizaciones, o crear
debates entre civilizaciones enemigas. En equipos que representan varias
civilizaciones, los estudiantes pueden discutir opciones y tomar decisiones
basadas en su comprensién del pasado. De esta forma, se puede trabajar la
capacidad de comunicarse, pensar criticamente y resolver problemas” (Europa
Universalis).

En OS2 se planteaba el andlisis de posibles usos didactico de los juegos
analizados. Los resultados de categorizacion de las fuentes presentan posibilidades de
uso didactico en todos los juegos, con algunos matices que pueden resultar
interesantes (Tabla 2).

Tabla 2. Resultados de frecuencia de aparicion de ntcleos conceptuales vinculados con OS2.

s Europa Age of Assassin’s
Civilization R . .
Universalis Empires Creed
Posibilidades didacticas 1 1 2 4
Retos didacticos 2 2 1 1
Cdédigo abierto 2 1 1 2

(motivacion, resolucion de
conflictos, aprendizaje
interactivo)

Nuevamente, se verifica que todos los juegos testados presentan posibilidades
de uso didactico, permitiendo, a su vez, introducir el aprendizaje de manera que
suponga un reto para el estudiante, aumentando asi su motivacién. Algunos ejemplos
de codificacién pueden ayudar a entender las aportaciones de los juegos en relacién
con su posible uso didactico.
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Posibilidades didacticas: «Presenta escenarios histéricos que recrean
importantes batallas y eventos histéricos que pueden aprovecharse en el aula.
Para discutir y analizar eventos histéricos, puede hacerse uso de estos
escenarios como punto de partida. Los estudiantes pueden seguir investigando
contextos histéricos, examinar estrategias militares y politicas y considerar
coémo sus elecciones de juego han afectado la historia» (Age of Empires).
«Al tratarse de un juego de estrategia por turnos, lo primero que se puede
aprovechar del juego para aplicarlo a la ensefanza, es la toma de decisiones
para gestionar recursos, construir nuevos edificios, explorar, etc., y resolucién
de conflictos cuando alguna civilizacién quiera declarar la guerra, alguna
ciudad tenga problemas de abastecimiento, realizar acuerdos comerciales con
otras ciudades, etc.» (Civilization).

Retos didacticos: «<Pueden explorar las diversas opciones del juego y considerar
cémo esas opciones podrian haber cambiado la forma en que se desarrollé la
historia real, trabajando de esta manera la causalidad y la toma de decisiones»
(Europa Universalis).

Aprendizaje interactivo (Cédigo abierto): «La historia ademds se puede
aprender de forma interactiva jugando videojuegos de este tipo, porque
permite tomar decisiones y actuar como protagonista de la propia historia.»
(CGivilization).

El OS3 pretende poner de manifiesto las ventajas e inconvenientes del uso de

estos juegos en el aula (Tabla 3).

Tabla 3. Resultados de frecuencia de las ventajas e incovenientes vinculados con OS3

e L Europa Age of Assassin’s
Civilization R . R
Universalis Empires Creed
Ventajas 4 3 5 5
Inconvenientes 4 1 1 4

En el presente andlisis se ha podido comprobar cémo todos los juegos

presentan ventajas e inconvenientes. Entre las ventajas, destacan las relacionadas con
los mecanismos propios de los juegos. Los inconvenientes, especialmente los
relacionados con las posibilidades técnicas y con el coste econémico, limitarian en
parte, aunque no impedirian, el empleo de estos juegos como recursos didacticos. La
codificacion realizada se ejemplifica en los siguientes fragmentos de las fuentes:

— Ventaja en el tipo de juego: «Un punto fuerte que ofrece el videojuego es que

los jugadores tienen la oportunidad de elegir el curso de acciéon militar,
diplomatica y politica de una nacion. Esto les da a los estudiantes la
oportunidad de examinar elecciones historicas significativas y sus efectos.»
(Europa Universalis).

— Ventaja técnica: «En cuanto al acceso a este videojuego, solamente esta

disponible en PC, con unos requisitos bastante bajos, por lo que no deberia
haber problema a la hora de ejecutarlo en cualquier equipo» (Europa
Universalis).
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— Inconveniente econémico: «Este videojuego tiene un valor en el mercado de
60€, y se necesitaria una copia por dispositivo en caso de llevar a cabo una
actividad grupal o individual en cada ordenador» (Civilization).

La tabla IV recoge, a modo de resumen, la frecuencia de fragmentos
categorizados en funcion de los nucleos conceptuales fijados para la investigacion,
clasificados por cada videojuego.

4. Discusion y conclusiones

El andlisis cualitativo llevado a cabo en el disefio de esta investigacion ha permitido
llegar a una serie de conclusiones interesantes acerca de las posibilidades que ofrecen
los videojuegos seleccionados para el desarrollo de procesos de ensefanza-
aprendizaje relacionados con las ciencias sociales en el contexto de la educacion
primaria, que es el objetivo principal de esta investigacién. En relacién con OS1, se ha
podido localizar un gran nimero de fragmentos de las fuentes textuales en la que se
resefan posibilidades de uso de estos videojuegos en el campo de las ciencias sociales,
seguln los hallazgos reportados por Cuenca & Martin (2010), Spring (2015), and
Fernandez-Carcar (2022). Mayoritariamente, se localizan posibilidades relacionadas con
la ensefanza de la historia, con matices interesantes, como la posibilidad de desarrollar
empatia histérica, o el uso de personajes como ejes del aprendizaje. También se han
localizado conexiones con la ensefianza de la geografia, y con diversos contenidos
relacionados con la Competencia Social y Civica, como el desarrollo de la cultura o la
formacion de gobierno, como apuntaba Zioga et al. (2024).

En esta linea, el estudio sobre opiniones de futuros docentes acerca del uso
didactico de los videojuegos, de Soto-Ardila et al. (2019), sefala que el 83% de los
participantes valoran positivamente el uso didactico de videojuegos, destacando como
motivos, su capacidad de hacer aprender de manera lidica y motivadora. Este hallazgo
esta respaldado por Acosta et al. (2020). De manera similar, Campillo & Casado (2022)
reportan resultados positivos en el uso de videojuegos, aunque su investigacion se
centra en estudiantes de secundaria. En lo que se refiere a la ensefianza de contenidos
historicos, Lowe (2009) analiza la importancia del uso de videojuegos para la
ensefianza del mundo antiguo, Radetich & Jakubowicz (2014) ponen de manifiesto su
utilidad para la ensefianza de historia medieval o moderna, asi como Jiménez-Palacios
& Cuenca Lépez (2021), y Cuenca Orozco & Lépez Solis (2021) presentan una
panoramica de posibilidades de uso de videojuegos en diversos periodos histéricos.

0S2 analiza las circunstancias en las que se podria llevar a cabo el uso didactico
de los videojuegos seleccionados. Todos los videojuegos analizados ofrecen
posibilidades didacticas, tanto en su estructura, como en su contenido. Sobre el uso
didactico de los videojuegos, Marin-Suelves et al. (2022), analizan en un estudio
bibliométrico el crecimiento del interés del uso de este recurso, y reportan cémo ha ido
creciendo el nimero de articulos acerca del tema en Scopus, hasta llegar a 42 en 2019.
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Tabla 4. Resultados de frecuencia de aparicion de nucleos conceptuales vinculados con 0S3.

Key element

Advantage

Disadvantages

Civilization

Europa
Universalis

Age of
Empires

Assassin’s
Creed

Pensamiento
histérico
Inmersiéon
historica
Representacion
simplificada

Interaccién con la
historia

Representacion
cultural

Geografiay
politica
Uso dela
diplomacia

Toma de
decisiones
historicas
Jugabilidad

Personalizacion
de partidas

Investigacion
historica
Presencia de
civilizaciones
Geografia
historica
Cooperacion y
debates

Ambientacion
Inmersiéon
historica
Recreacién

Conocimiento
sobre culturas

Realismo gréfico

Fomenta la percepcion sobre la
evolucion de las civilizaciones a
raiz de cambios y eventos
histéricos.

Se representan eventos
simplificados y condensados de
la historia, y pueden
completarse con la Civilopedia

Se puede interactuar con
personajes y edificaciones
histdricas.

Se observa como influye la
cultura en la formacion y el
desarrollo de los paises.

Se exploran las fronteras, rutas
comerciales, recursos naturales
y la geografia conocida en el
mundo.

Se conoce la importancia de las
relaciones nacionales e
internacionales.

Se favorece la resolucion de
problemas, con el anadido de
poder cambiar la historia o
seguirla.

Se favorece la creatividad y la
imaginacion.

Se adquiere conocimiento sobre
diferentes épocas y sucesos.

Se conoce la historia de
diferentes civilizaciones
antiguas y modernas y cémo se
han desarrollado a lo largo de
los afos.

Se aprende sobre como la
geografia afecta al desarrollo de
civilizaciones.

Pueden explorarse épocas y
lugares histéricos detallados.

Ademas de explorar lugares,
sumerge a los estudiantes en
épocas y eventos concretos.

Se muestran recreaciones de la
época de lugares 'y
monumentos.

Se puede conocer la vida de
diferentes culturas en las
respectivas épocas que se
desarrollan cada juego.

Las imagenes y el disefio grafico
son bastante realistas.

La falta de cronologia real y la
evolucion simplificada puede
confundir al alumnado al
trabajar el tiempo cronoldgico.

Para acceder a ciertos eventos
se requiere contenido extra de
pago.

No se exploran todos los
detalles de los eventos
histéricos, por lo que puede
llevar a una comprension
limitada.

Requiere de investigacion
adicional y complementacion
con otros recursos.

La principal desventaja de todos
estos aspectos reside en la
dificultad y complejidad de las
mecanicas del juego para
realizar cualquier accion.

Puede generar confusién entre
los alumnos.

La informacién dentro del juego
esta simplificada o es limitada.

No todas las entregas ofrecen
las mismas civilizaciones.

Las representaciones de los
mapas no son reales.

Los alumnos pueden encontrar
dificultades con las mecanicas
del juego.

La representacién puede estar
simplificada.

La historia que se desarrolla en
los eventos histéricos puede
estar distorsionada por la propia
trama del juego.

Estas recreaciones pueden
presentar errores o no ser
exactas del todo.

Las representaciones pueden
ser sesgadas o incompletas.
Pueden encontrarse escenas
con violencia explicita.

Se necesita de un dispositivo
avanzado.
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Estos datos han sido parcialmente actualizados por Camunas-Garcia (2024) en el
estudio sobre el potencial didactico de los videojuegos basados en el patrimonio para
la ensefanza de la historia. Igualmente, Ortiz-Clavijo & Cardona-Valencia (2022) ponen
de relieve, igual que en el presente estudio, el conjunto de retos que supone la
incorporacion de estas herramientas a los procesos didacticos. Entre estos retos y
tendencias, destaca la vinculacién de la tematica de los videojuegos con el curriculo
educativo, como se muestra en el presente estudio, asi como el uso de serious games.

En lo que se refiere al 0OS3, algunos de los videojuegos muestran ventajas de
tipo didactico o de tipo técnico, que harian mas sencilla su inclusidon en procesos de
ensefanza-aprendizaje. Entre las ventajas del uso de los videojuegos reportadas en
otros estudios, Jiménez-Becerra & Escobar-Mahecha (2016) sefialan el realismo de los
contextos histéricos que emplean, y que permite la inmersién del estudiante en los
procesos histéricos. Por su parte, Valverde-Berrocoso (2010) incide en las posibilidades
de esta herramienta para potenciar la empatia histérica a través de la inmersién del
estudiante en el periodo histérico estudiado. Granic et al. (2014), en su analisis
psicoldgico del uso didactico de los videojuegos, apuntan las posibilidades que ofrecen
los videojuegos para potenciar la creatividad y adquirir competencias relacionadas con
la autogestion del aprendizaje. Las dificultades mas relevantes tendrian que ver con las
necesidades técnicas y/o econdémicas que requeriria el uso de algunos de estos
videojuegos en el aula. En esta linea, Delgado Algarra (2018) sefala algunas de las
dificultades técnicas que se presentan, y Marin-Suelves et al. (2022) exponen las
necesidades tecnoldgicas que implicaria este uso. Se puede concluir, pues, que los
videojuegos son un recurso educativo muy interesante siempre que se les dé un uso
adecuado y una temporalizaciéon correcta (Lopez-Agudo et al., 2020). Ello exige una
formacion especifica del profesorado.

Por ultimo, cabe destacar que, entre las limitaciones del presente estudio, se
tiene en cuenta el hecho de que habria otros videojuegos seleccionables para el
estudio. Igualmente, se puede complementar los resultados obtenidos con la
implementacién de una intervencién didactica que lleve estos videojuegos al aula, y el
posterior andlisis de resultados. En futuras investigaciones se explorardn estas
posibilidades.

5. Financiacion

Consejeria de Economia, Ciencia y Agenda Digital. Junta de Extremadura (Spain) Ref.:
1B20172
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